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INTRODUZIONE
Il Palazzo del Fumetto è un centro culturale creativo, unico nel 
suo genere in Europa, che utilizza il linguaggio del fumet-
to come strumento di connessione tra cultura, formazione, 
educazione, ricerca e intrattenimento. 
Dal 2018 ha sede negli spazi della storica Villa Galvani e del-
la Galleria Armando Pizzinato, situati nella suggestiva cor-
nice del Parco Galvani, nel cuore di Pordenone. La struttura 
dispone di due aree espositive dedicate a mostre di rilievo 
nazionale e internazionale e ospita un museo innovativo: 
una collezione permanente che ripercorre la storia del 
fumetto attraverso i suoi molteplici formati editoriali. L’alle-
stimento, ispirato al concetto di wunderkammer, incorag-
gia l’interazione diretta con i materiali esposti, offrendo 
un’esperienza immersiva e coinvolgente.

Un articolato programma di mostre temporanee arricchi-
sce l’offerta culturale, affiancando l’esposizione permanen-
te con approfondimenti tematici e percorsi interdiscipli-
nari dedicati al fumetto, alla storia e alle arti visive.
Appuntamenti di approfondimento, corsi, masterclass 
ed eventi paralleli rendono il Palazzo del Fumetto un luogo 
dinamico che pone al centro la cultura.
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CRESCERE CON L’ARTE: LABORATORI E VISITE PER LE SCUOLE

L’offerta didattica per l’anno scolastico 2026–2027 del 
Palazzo del Fumetto è rivolta alle scuole di ogni ordine 
e grado,  Infanzia, Primarie, Secondarie di I e II grado. 
Si articola in due principali tipologie: visite guidate e la-
boratori artistico-creativi. Prima di entrare nel dettaglio 
dell’offerta formativa, è importante sottolineare che al-
cune attività si svolgono direttamente nelle sedi scola-
stiche, mentre altre hanno luogo presso il Palazzo del 
Fumetto, offrendo così un’esperienza didattica flessibile 
e adattabile alle diverse esigenze. La possibilità di ope-
rare all’interno di un contesto museale ed espositivo uni-
co nel suo genere rappresenta un valore aggiunto sotto 
il profilo educativo ed esperienziale.
Nelle nostre proposte la componente ludica è diretta-
mente proporzionale alla fascia d’età a cui ci rivolgiamo 
con l’obiettivo di rendere l’esperienza museale coinvol-
gente e accessibile a tutte le fasce d’età. Le visite guidate 
spaziano dal classico percorso con guida alle visite-gio-
co, pensate per i più piccoli, a quelle più articolate e con-

nesse al programma scolastico (storia, letteratura, geo-
grafia, lingue straniere) per i più grandi.
I laboratori artistico-creativi comprendono attività di 
alfabetizzazione al linguaggio del fumetto, approfondi-
menti sulle diverse tecniche artistiche, introduzioni alle 
tecniche di animazione e alle basi del disegno nonchè 
la possibilità di affrontare tematiche d’attualità e conte-
nuti didattici grazie alla nona arte. Si tratta di considera-
re un linguaggio specifico non in maniera sussidiaria ma 
di fornire strumenti e competenze per un utilizzo con-
sapevole di un medium così efficace ed immediato come 
il fumetto. L’obiettivo principale è quello di fornire compe-
tenze specifiche a bambini e bambine, ragazzi e ragazze 
(dal “sapere” al “saper fare”) stimolandone la creatività 
e avvicinandoli al mondo dell’arte. Un traguardo impor-
tante anche per renderli partecipi della vita culturale del 
territorio attraverso esposizioni ed attività di risonanza 
nazionale ed internazionale.
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Al Palazzo del Fumetto, tra museo e mostre temporanee, 
sono proposti percorsi di visita guidata pensati per esplora-
re il mondo del fumetto, dell’illustrazione e dell’animazione. 
Si tratta di occasioni uniche per vivere esperienze immersive  
di incontro, scoperta e dialogo con opere, autori e elementi della 
narrazione visiva. Le visite, condotte da guide coinvolgenti, arric-
chiscono il percorso scolastico con spunti di riflessione critica, ap-
profondimenti tematici e opportunità di rielaborazione creativa, 
in una cornice di alto valore culturale e artistico.

01
VISITA GUIDATA

Dove:			  Presso il Palazzo del Fumetto 

N° ore:		  Un incontro da 1h

Costo:	      	 €5 a partecipante
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02
IL GIOCO DEL MUSEO 

Una visita interattiva nel corso della quale il Museo non è 
mai lo stesso, grazie a un gioco che ci permetterà di scoprire 
le tavole e le illustrazioni esposte. I bambini saranno i veri pro-
tagonisti nella creazione di un percorso di visita ogni volta di-
verso e incredibilmente stimolante dove la scoperta diventa  
il metodo per apprendere e avvicinare i più piccoli al patri-
monio museale.

Dove:			  Presso il Palazzo del Fumetto

N° ore:		  Un incontro da 1h e mezza

Costo:	      	 €6 a partecipante

Materiali:	      	 I materiali sono messi a disposizione
		       	 dal Palazzo del Fumetto	

Dove:			  Presso il Palazzo del Fumetto

N° ore:		  Un incontro da 1h e mezza

Costo:	      	 €6 a partecipante

Materiali:	      	 I materiali sono messi a disposizione
		       	 dal Palazzo del Fumetto	

La stampa a rilievo è lo strumento per creare e com-
porre delle immagini ispirate ai personaggi del mondo  
dei fumetti. Osservazione, manualità, composizione con for-
me ma con strumenti inusuali permetteranno ai bambini di 
utilizzare tecniche espressive differenti per raccontarsi. Sti-
molare la curiosità dei più piccoli verso il patrimonio museale  
in modo ludico e interattivo.

03
IL FUMETTO IN UNA STAMPA
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Eupolis
Lo studio Eupolis, formato da esperti con professionalità diverse, nasce nel 
2003 dall’idea di condividere esperienza e competenza nei campi della di-
dattica, della progettazione partecipata e della ricerca. Attraverso una me-
todologia comune, basata sull’osservazione e la sperimentazione, realiz-
za attività didattico-operative che favoriscono, con un approccio scientifico, 
la conoscenza diretta di diversi temi. Le attività proposte riguardano diver-
si ambiti: la conservazione e valorizzazione dei beni culturali, l’architettura, 
la storia e l’archeologia, le scienze fisiche e naturali.
La partnership con il Palazzo del Fumetto consolida un rapporto tra realtà 
territoriali che si occupano della promozione culturale e della divulgazione 
artistica creando sinergie e mescolando saperi e conoscenze.

Acchiappasguardi
Palazzo del Fumetto è partner di “Acchiappasguardi: impariamo facendo”, 
un progetto di film e media education sostenuto dal Piano Nazionale di Edu-
cazione all’Immagine promosso dal Ministero della Cultura e dal Ministero 
dell’Istruzione e del Merito. L’iniziativa mira all’acquisizione di competenze 
trasversali-personali e sociali specifiche. Si rivolge a discenti e docenti delle 
scuole di ogni ordine e grado del territorio attraverso laboratori, proiezio-
ni, lezioni frontali, festival e un concorso internazionale. Per l’anno scolastico 
2025/2026 il progetto si è classificato al primo posto a livello nazionale tra 
314 proposte presentate e viene riproposto in una veste ampliata e dinami-
ca, che pone al centro l’esperienza pratica e amplia lo spazio dedicato al lin-
guaggio del fumetto.
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WWW.PALAZZODELFUMETTO.IT

Modalità di pagamento 

Il versamento può avvenire secondo le seguenti modalità: 

-	Versamento alla cassa del museo il giorno dell’incontro

-	Pagamento con fattura successiva. La docente/il docente è 
tenuta/o a fornire i dati fiscali per la fatturazione al momento 
della prenotazione

Tariffe 

Visita libera alle mostre o al museo    4 € per partecipante 
(accompagnatori omaggio) 

Visita guidata alle mostre o al museo    5 € per partecipante 
(accompagnatori omaggio) 

Laboratorio didattico e visita libera alle mostre o al museo 
€8 per partecipante (accompagnatori omaggio)

Laboratorio didattico e visita guidata alle mostre o al museo 
€9 per partecipante (accompagnatori omaggio)  

Contatti e informazioni 
0434.1790074    info@palazzodelfumetto.it

Prenotazione laboratori
Elisa Bortolotto    didattica@palazzodelfumetto.it

Prenotazione visite guidate
Luca Tonin    visiteguidate@palazzodelfumetto.it

Laboratori didattici per le scuole    6 € per partecipante  

Laboratori didattici presso istituti scolastici    su preventivo   
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Referente formazione:
Silvia Moras

Team didattica: 
Responsabile didattica per le scuole - Elisa Bortolotto  
Responsabile didattica museale - Mara Prizzon 
Referente visite guidate - Luca Tonin

Docenti e guide:
Gianluca Ascione, Elisa Bortolotto, Roberto Fratantonio, 
Riccardo Pasqual, Anna Perissinotto, Mara Prizzon, 
Natascia Raffio, Enrico Sist, Luca Tonin


