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INTRODUZIONE

Il Palazzo del Fumetto € 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 fu-
metto attraverso i suoi molteplici formati editoriali. L'allesti-
mento, ispirato al concetto di wunderkammer, incoraggia
I'interazione diretta con i materiali esposti, offrendo un'e-
sperienza immersiva e coinvolgente.

Un articolato programma di mostre temporanee arricchi-
sce l'offerta culturale, affiancando I'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.




CRESCERE CON LARTE: LABORATORI E VISITE PER LE SCUOLE

L'offerta didattica per I'anno scolastico 2026-2027 del
Palazzo del Fumetto e rivolta alle scuole di ogni ordine
e grado, Infanzia, Primarie, Secondarie di | e Il grado.
Si articola in due principali tipologie: visite guidate e la-
boratori artistico-creativi. Prima di entrare nel dettaglio
dell'offerta formativa, € importante sottolineare che al-
cune attivita si svolgono direttamente nelle sedi scola-
stiche, mentre altre hanno luogo presso il Palazzo del
Fumetto, offrendo cosi un'esperienza didattica flessibile
e adattabile alle diverse esigenze. La possibilita 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 e diretta-
mente proporzionale alla fascia d’etda a cui ci rivolgiamo
con l'obiettivo di rendere l'esperienza museale coinvol-
gente e accessibile a tutte le fasce d'etd. Le visite guidate
spaziano dal classico percorso con guida alle visite-gio-
co, pensate per i pivu piccoli, a quelle piv articolate e con-

nesse al programma scolastico (storia, letteratura, geo-
grafia, lingue straniere) per i piv grandi.

| laboratori artistico-creativi comprendono attivita di
alfabetizzazione al linguaggio del fumetto, approfondi-
menti sulle diverse tecniche artistiche, introduzioni alle
tecniche di animazione e alle basi del disegno nonche
la possibilita di affrontare tematiche d’'attualita e conte-
nuti didattici grazie alla nona arte. Si tfratta di considera-
re un linguaggio specifico non in maniera sussidiaria ma
di fornire strumenti e competenze per un utilizzo con-
sapevole di un medium cosi efficace ed immediato come
il fumetto. L'obiettivo principale e quello di fornire compe-
tenze specifiche a bambini e bambine, ragazzi e ragazze
(dal “sapere” al “saper fare”) stimolandone la creativita
e avvicinandoli al mondo dell'arte. Un traguardo impor-
tante anche per renderli partecipi della vita culturale del
territorio attraverso esposizioni ed attivita di risonanza
nazionale ed internazionale.
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VISITA GUIDATA

Al Palazzo del Fumetto, tra museo e mostre temporanee, sono
proposti percorsi di visita guidata pensati per esplorare il mondo
del fumetto, dell’illustrazione e dell'animazione. Si tratta di occa-
sioni uniche per vivere esperienze immersive di incontro, scoper-
ta e dialogo con opere, autori e elementi della narrazione visiva.
Le visite, condotte da guide coinvolgenti, arricchiscono il percorso
scolastico con spunti di riflessione critica, approfondimenti tema-
tici e opportunita di rielaborazione creativa, in una cornice di alto
valore culturale e artistico.

Dove: Presso il Palazzo del Fumetto
N° ore: Unincontro da 1h
Costo: €5 a partecipante
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COMICS YOUNG

Il laboratorio guida gli studenti alla scoperta del linguaggio
del fumetto attraverso attivita teorico-pratiche coinvolgenti.
Attraverso attivita guidate, i partecipanti esplorano gli ele-
menti fondamentali della narrazione per immagini, impa-
rando a rappresentare visivamente lo spazio e il tempo e alla
caratterizzazione dei personaggi. Il laboratorio incoraggia
la crescita espressiva, stimola l'autonomia creativa e offre
strumenti utili per comunicare attraverso le immaginiin modo
personale e originale.

Dove: Presso il Palazzo del Fumetto o vostra
sede scolastica

N° ore: Un incontro da 2h
Costo: €6 a partecipante
Materiali: | materiali sono messi a disposizione

dal Palazzo del Fumetto
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FUMETTI POP-UP

Dopo aver ideato una breve storia, che risponde alle re-
gole basilari del fumetto, comprendendo l'importanza
di rappresentare spazio e tempo nel racconto, e coglien-
do la caratterizzazione dei personaggi, gli alunni le da-
ranno vita attraverso la tecnica del pop-up. Creare un
nuovo “formato” per il proprio fumetto realizzando diver-
tenti effetti tridimensionali permette loro di unire disegno
escritturacreativa, progettualita(attraversolostoryboard)
e realizzazione grafica del pensiero/racconto creativo.

Dove: Presso il Palazzo del Fumetto

N° ore: Un incontro da 2h

Costo: €6 a partecipante

Materiali: | materiali sono messi a disposizione

dal Palazzo del Fumetto

ENG: Possibilita di svolgere l'attivitd in
lingua inglese




UNA CITTA DA RACCONTARE... AFUMETT!!

L'attivita, che si sviluppa su piu incontri, ha come obiettivo finale la creazione di una mappa
che racconta la citta ai propri coetanei.

Primo incontro: percorso alla scoperta di Pordenone, per conoscere la storia e i luoghi si-
gnificativi. Durante l'uscita gli alunni prenderanno degli “speciali” appunti visivi.

Secondo incontro: conoscere il Palazzo del Fumetto per scoprire le esposizioni presenti
e soffermarsi sulle tecniche utilizzate dai diversi illustratori.

Terzo incontro: incontro al Palazzo del Fumetto per mettere insieme dati raccolti e immagini,
creativitd e comunicazione; gli alunni grazie a questi elementi daranno vita alla loro perso-
nale mappa illustrata della citta.

Acquisire senso critico e spirito d'osservazione; trovare il giusto modo per comunicare
e raccontare un luogo; comprendere il proprio ruolo all'interno di un tfeam di lavoro, pro-
gettualita partecipata sono solo alcuni degli obiettivi che coinvolgeranno gli alunniin questo
laboratorio.

Dove: Presso il Palazzo del Fumetto e citta

N° ore: Tre incontrida 2h

Costo: Su preventivo

Materiali: | materiali sono messi a disposizione dal Palazzo del Fumetto
ENG: Possibilita di svolgere I'attivita in lingua inglese
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ABC COMICS

Il Palazzo del Fumetto arriva direttamente in classe con
un percorso formativo dedicato alla scoperta e alla com-
prensione della grammatica della cosiddetta “nona arte”.
Attraverso una serie di esercizi pratici, gli studenti sperimen-
tano diversi approcci creativi alla scrittura e alla costruzione
di trame, fino alla realizzazione di una o piu pagine a fumet-
ti. Lattivita guida i partecipanti nella progettazione consa-
pevole dei propri elaborati, sviluppando testi corretti e coe-
renti in base alle consegne proposte. L'esperienza valorizza
le capacita narrative ed espressive, favorisce l'acquisizione
di competenze tecniche e promuove un apprendimento attivo
e coinvolgente attraverso il linguaggio visivo.

Dove: Presso il Palazzo del Fumetto o vostra
sede scolastica

N° ore: Quattro o pit incontri da 2h
Costo: Su preventivo
Materiali: | materiali sono messi a disposizione

dal Palazzo del Fumetto
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LATTUALITA CON GLI
OCCHI DEL FUMETTO

Usare la forza delle immagini e delle parole per osservare
da vicino la societda che ci circonda. Il fumetto, con la sua ca-
pacita di unire narrazione visiva e testuale, puo diventare uno
strumento affascinante e incisivo per raccontare storie che
parlano di noi, della nostra comunita e delle problematiche
contemporanee che affrontiamo ogni giorno. Analizzare fu-
metti che trattano questioni sociali (bullismo, integrazione, di-
scriminazione ecc.) come base di partenza per sviluppare un
percorso che vuole sviluppare la capacita di osservare criti-
camente la realta e permettere agli alunni di acquisire tecni-
che di narrazione visiva e testuale per comunicare messaggi
che parlano della societa attraverso il fumetto.

Dove: Presso il Palazzo del Fumetto o vostra
sede scolastica

N° ore: Cinque incontri da 2h ciascuno
Costo: Su preventivo
Materiali: | materiali sono messi a disposizione

dal Palazzo del Fumetto
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ILFUMETTOE
DIDATTICA INTEGRATA

Il percorso proposto vuole utilizzare il fumetto come strumen-
to didattico e multidisciplinare per raccontare o approfondi-
re aspetti delle materie del percorso curriculare scolastico.
Le attivitd, che si svolgeranno in piu incontri, vedranno inoltre
il gruppo classe coinvolto in ricerche e approfondimenti che
contribuiranno ad arricchire il risultato del lavoro conclusivo.
Saper intrecciare le nozioni acquisite con le materie scolasti-
che utilizzandole in maniera consapevole, competente e coe-
rente e 'obbiettivo principale del laboratorio.

Dove: Presso il Palazzo del Fumetto o vostra
sede scolastica

N° ore: Quattro o piu incontri da 2h
Costo: Su preventivo
Materiali: | materiali sono messi a disposizione

dal Palazzo del Fumetto
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TECNICHE BASE DEL
DISEGNO: IL CORPO

Il laboratorio offre un primo contatto con il mondo dell’illu-
strazione attraverso un linguaggio semplice e coinvolgente.
Gli alunni vengono accompagnati alla scoperta della figura
umana per analizzare elementi espressivi, anatomici e ca-
ratterizzanti del viso. Verranno dati gli strumenti per creare
figure e scene dinamiche e coerenti per garantire che ogni
elemento dell'immagine si inserisca in modo armonico e bi-
lanciato. La narrazione di sé atftraverso il disegno e la valo-
rizzazione delle proprie specificitad attraverso la produzione
artistica.

Dove: Presso il Palazzo del Fumetto

N° ore: Unincontro da 2h

Costo: €6 a partecipante

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

ENG: Possibilita di svolgere l'attivita in
lingua inglese
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AUTO-RITRATTI

L'autoritratto diventa occasione per esplorare la propria
identita e riflettere su cio che ci circonda. Unendo introspe-
zione e sperimentazione, gli studenti realizzano un autoritrat-
to utilizzando sia tecniche di disegno tradizionali sia materiali
eterogenei e oggetti di uso quotidiano. L'esperienza potenzia
le abilitd creative ed espressive, promuove 'uso di diverse
tecniche artistiche e valorizza l'espressione personale attra-
verso un linguaggio visivo libero e originale.

Dove: Presso il Palazzo del Fumetto

N° ore: Un incontro da 2h

Costo: €6 a partecipante

Materiali: | materiali sono messi a disposizione
dal Palazzo del Fumetto
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LE INCREDIBILI AVVENTURE
ALLA SCOPERTA... DELLE
TECNICHE ARTISTICHE

La serie “TURISMO A FUMETTI. Le incredibili avventure di...”
e la base di partenza per la realizzazione di questa attivita
laboratoriale che permette agli alunni di sperimentare le tec-
niche artistiche del mosaico e dell’'affresco andandole a con-
testualizzare con esempi legati allambito regionale. Il terri-
torio si lega all'arte, in un percorso che intreccia I'esperienza
creativa alla conoscenza del Friuli Venezia Giulia. Capacita
tecniche e pratiche oltre allo spirito di osservazione si mesco-
lano alla conoscenza, e consapevolezza, del territorio.

Dove: Presso il Palazzo del Fumetto o vostra
vostra sede scolastica

N° ore: Un incontro da 3h
Costo: Su preventivo
Materiali: | materiali sono messi a disposizione

dal Palazzo del Fumetto
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ALLA SCOPERTA...
DELLACQUERELLO

L'attivita ha l'obiettivo di avvicinare gli alunni all’'uso dell’'acquerello
e alla conoscenza dei diversi effetti che si possono ottenere usando
le tecniche dell’asciutto su bagnato o del bagnato su bagnato. Il la-
boratorio affronta anche le tematiche della coloritura per velature
e dell’utilizzo dei pigmenti. Potenziare le abilita creative ed espres-
sive affraverso una tecnica artistica che permettera agli alunni
di raccontare e raccontarsi.

Dove: Presso il Palazzo del Fumetto

N° ore: Un incontro da 2h

Costo: €6 a partecipante

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

ENG: Possibilita di svolgere I'attivita in

lingua inglese
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IL MIO SKETCHBOOK

Ogni buon disegnatore ha bisogno di uno sketchbook dove buttare giu le prime idee e svi-
lupparne delle altre. Nel corso del laboratorio gli alunni realizzeranno il proprio sketchbook
con la rilegatura a filo e si occuperanno di creare la copertina.
Lavorando alla realizzazione del quaderno, gli allievi prenderanno confidenza con la ter-
minologia specifica che definisce le parti di un libro. Abilitd manuali, comunicazione grafica
e creativitd sono gliingredienti di questo laboratorio artistico.

Dove: Presso il Palazzo del Fumetto

N° ore: Un incontro da 2h

Costo: €6 a partecipante

Materiali: | materiali sono messi a disposizione dal Palazzo del Fumetto
ENG: Possibilita di svolgere I'attivita in lingua inglese

13



Eupolis

Lo studio Eupolis, formato da esperti con professionalita 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 attivita didattico-operative che favoriscono, con un approccio scientifico,
la conoscenza diretta di diversi temi. Le attivitd proposte riguardano diver-
si ambiti: la conservazione e valorizzazione dei beni culturali, 'architettura,
la storia e I'archeologia, le scienze fisiche e naturali.

La partnership con il Palazzo del Fumetto consolida un rapporto tra realta
territoriali che si occupano della promozione culturale e della divulgazione
artistica creando sinergie e mescolando saperi e conoscenze.

Acchiappasguardi

Palazzo del Fumetto e partner di “Acchiappasguardi: impariamo facendo”,
un progetto di film e media education sostenuto dal Piano Nazionale di Edu-
cazione all'lmmagine promosso dal Ministero della Cultura e dal Ministero
dell'lstruzione e del Merito. Liniziativa 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 aftraverso laboratori, proiezio-
ni, lezioni frontali, festival e un concorso internazionale. Per I'anno scolastico
2025/2026 il progetto si e 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 I'esperienza pratica e amplia lo spazio dedicato al lin-
guaggio del fumetto.
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Palazzo
del Fumetto

Contatti e informazioni

04341790074 | info@palazzodelfumetto.it

Prenotazione laboratori

Elisa Bortolotto = didattica@palazzodelfumetto.it

Prenotazione visite guidate

Luca Tonin | visiteguidate@palazzodelfumetto.it

WWW.PALAZZODELFUMETTO.IT

15

Tariffe

Laboratori didattici per le scuole | 6 € per partecipante

Laboratori didattici presso istituti scolastici | su preventivo

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)

Modalita di pagamento

Il versamento puod avvenire secondo le seguenti modalita:
- Versamento alla cassa del museo il giorno dell’incontro
- Pagamento con fattura successiva. La docente/il docente e

tenuta/o a fornire i dati fiscali per la fatturazione al momento
della prenotazione



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
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