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~ Perché questo progetto?
Il progetto nasce dalla consapevolezaa che, in
2 un mondo frenetico e sempre piv strutturato,

"~ 7 le emozioni auvtentiche e la fantasia vischiano 7~

/ | di essere frascuyate. In un’epoca dominata /!
dai disposihivi digitali e dai yitmi incessant, i
‘ O

bambini spesso vivoho esperienze J
vagionalizaate, poco legate al lovo
) ¢ immaginayio. L’obiettivo € viportare :3

—  Vatrenzione sulla bellezza della fantasia e éz

& delle emozioni genvine, offvendo spazi peyr

esployare libeyamente il mondo circostante,




% Intyoduzione al Progetto

Il progetto educativo miva a esployare con |

—

2 bambini dell'infangia il yapporto +ra Y
// fantasia e reaha, stimolando \a lovo

creativita e consapevolezza nel contesto 7
(5\0 del mondo modemo.

Attraverso attivita pratiche, giochi \
)\/0 creativi, yacconti e momenti di viflessione, i
progetto promuove un equilibyio tya il Q

mondo fantastico e quello reale, peruna
crescHa sana e consapeuo\e dei bambini.
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m Obiettvi del Progetto ’ Q)

Obiethvui enevali:

Stimolare \a fantasia e \a creativita attraverso
espevienze ludiche, artistiche e naryative.

Favoyire uha compyensione consapevole della
veala, affrontando temi legat alla natura, -
alla fecnologia e alla vita quotidiana.

Aivtare i bambini a distinguere fya cio che &
immaginato e cio che e veale, atlraverso
esperienze pyatiche e concrete. :3
Promuovere la viflessione sulluso equilibrato
della tecnologia, sensibilizzando i loambini g
allimportanga del gioco all'laperto, della
\ettura e delle interalioni sociali dirette.
Rafforzgare le capacta di  socializzazion
collaboyragione e vispetto reciproco attvave

attivita di gruppo che uniscono fantasia
Yeaha.

2 O



vi Specifici:

7 Suiluppo  dellVimmaginagione: §himolare la
& creativita  attraverso giochi  simbolici e ~
/ /[ Yaccont. /),
Consapevolezza fecnologica: Aiutare i bambini
a comprendere \a tecnologia come shrumento, )
(CTc senza dipendeve da essa.

y gsployazione della natura: Promuovere :3
—— espevienge di conrtatto diretto con 1z natura e

arhvita  all'laperto, in  contvasto  con QE
@ I'egperienza digitale.

Pensiero critico: €ducare i bambini a viflettere

su! Yyapporto tva cio che vedono e sentono e cio

che vivono realmente cg
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Shwttura cenevale del Progetto

W progetto sara suddiviso in S moduli
principali, ognhuno focalizzato su un aspetrto
specifico di fantasia e veaha. ogni modulo

~

prevede athvita pratiche, giochi, \aboratori

Punti Principali del Progetto
modulo 1: I} mondo della Fantasia %
( modulo 2: Fiabe Dishey e Reala: UN
3\ Confronto tya magia e Viva Quotidiana :;))
mModulo 3: La ReaHa della Tecnologia
S Sena Scheymi
Mmodwlo 4: ReaHa e Natura

/ creativi e momenti di viflessione. g
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Metodologia e Approccio

Il progetto si basa su un approccio athivo e
partecipativo, che favorisce V'interagione tva i
bambini, gli educatori e l'ambiente. Ogni
modwlo include:

AtHuita pratiche e creative: Giochi simbolici,
\aboyatoyi arhshc, dyammatizazione e
moment di esplorazione.

Nayyazione e viflessione: Lettura di storie,
discussioni guidate e creagione di  Yaccont

7

collethvi. éz:

egpevienze all'aperto e di gruppo: Giochi e
attivita che stimolano \a socializzazione e \a
coopevrazione, aremando momenti di fantasia
e di reala.

SHmolo alla creahivira: L'uso di mateviali Cg

semp\ici e naturali per creare oggeth e mondi

immaginan’. @
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7 Conclugione

N progetto "va Fantasia e Reaha:
Viaggio nhel mondo MmModemo’” intende
offvive ai bambini un’opportunita unica di
esployare i mondo che i cyconda,
simolando la loro creativita e
congapevolezaa. Impareranno Yicohosceve
il valore della fantasia nel loro sviluppo,
promuovendo un equilibyio tra
\’esplovazione digitale, 1a natura e le
esperienge sociali divette. In un mondo
moderno sempre piv complesso e veloce, &
fondamentale sviluppare nei bambini
competenze di avtostima, avtonomia ed
intelligenga emotiva, per aivtadi a
navigare conh sicurezda tra le sfide
quotidiane e a costivire una solida base

per un futuro equilibyato @onsapeuo\e.
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PROSETTO DI LINGUA INLESE

"eXpPLORE"
Il programma "explore"” aivta i bambini a
> impayare \'inglese esplorando mondi reali e
" fantastici. 1 bambini pavieranno della lovo vita
/ quotidiana, come la scuola e \a famiglia e
Yacconteranno storie immaginarie. Impareyanno
pa\ro\e pevr descrivere emogioni e per payiave di

animali reali e fantastici. L’ obiettivo &
) stimolare \a lovo creativita, incoraggiandoli a :3
~— inventare storie e a usare l'inglese per

@ descyivere sia la realta che 1a fantasia. |\ é&

programma € pensato per rendeve
V'apprendimento divertente e naturale. I\
progetto sara coordinato da insegnante
madrelingua.

SVoLeIMENTO DURANTE TUTTO IL GCORSO
DELL’ANNO IN ORARIO SCOLASTICO ?
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PROSETTO DI ATTIVITA/
MOTORIE EXPRENDIVE

“PSIGCOMOTRIGIANDO”
PSICOMOTRIGIANDO & uh progetto che unisce

COYPO, emo3ioni € immaginazione in un

N

\

/ shiumento di espressione, ma anche uh me3zo /)
S O ¢ pervivere storie, emozioni e avventure
) fantastche. 1| progetto favorisce lo sviluppo

(

viaggio attraverso il movimento. Y
In questo contesto, il corpo non & solo

— motorio, Vintelligenza emotiva e la
socializgalione, stimolando i bambini a (C(BE
:@3 esplorare 1z connessione +1a veala e
fantasia, a scopyire nuove abilita e ad

esprimeve se stressi in modo libero e creativo.

SVoLEIMENTO DURANTE TUTTO IL CORSO
DELL’ANNO IN ORARIO SCOLASTICO 8




