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Laboratorio didattico

Tre milanesi in viaggio per I’Oriente



La proposta educativa

APPARATI

L'allestimento della mostra ha lintento di ambientare ogni sezione tematica grazie ad
ingrandimenti fotografici e citazioni a grandi caratteri. Le informazioni di approfondimento sono
fornite con l'ausilio dei pannelli esplicativi e della guida in distribuzione gratuita.

LABORATORIO

Destinatari
Ragazzi dagli 11 ai 13 anni (scuola secondaria di | grado). Il laboratorio € attinente ai programmi
scolastici del terzo anno.

Obiettivi

1. Riflettere sulla rappresentazione delle culture altre e sugli stereotipi relativi all'Oriente oggi e in
passato.

2. Analizzare i rapporti tra I'Europa, in particolare Milano, e I'Estremo Oriente tra XIX e XX secolo
(scambi commerciali, stereotipi, influenze artistiche).

3. Conoscere la situazione politica, sociale ed economica del Giappone tra XIX e XX secolo
(l'apertura all’Occidente, il cambiamento politico/sociale, la produzione di massa).

4. Comprendere le tradizioni artistiche e culturali di Cina e Giappone (le cerimonie, la religione,
I'arte).

Percorso e strumenti

1. L'attivita consiste in un gioco di ruolo allinterno del Museo: ogni squadra/giocatore deve
impersonare un viaggiatore (Carlo Giussani, Ferdinando Meazza e Achille Turati) durante le sue
tappe in Oriente.

2. Ad ogni tappa la squadra/giocatore deve compilare una scheda attraverso I'osservazione diretta
degli oggetti e degli apparati didattici oppure attraverso lo scambio di informazioni con le altre
squadre/giocatori.

3. Le tappe del percorso:

Carlo Giussani: I'Oriente nell'immaginario degli europei; strumenti musicali; scrittura per
ideogrammi; abbigliamento e accessori; ikebana, la cerimonia dei fiori; cerimonia del té&; un
passatempo, il gioco del Go.

Ferdinando Meazza: I'Oriente nell'immaginario degli europei; arte tra tradizione ed esportazione;
cerimonia del te; esplorazioni; riconoscere la porcellana cinese; scrittura per ideogrammi; un nuovo
materiale, la lacca.

Achille Turati: I'Oriente nell'immaginario degli europei; esplorazioni; abbigliamento e accessori;
strumenti musicali; incontro col buddhismo; arte tra tradizione ed esportazione; arte della guerra.

4. Il gioco si conclude quando ogni squadra/giocatore ha completato le sette tappe ed ha prescelto
I'oggetto-simbolo di Cina o Giappone; tale oggetto viene presentato alle altre squadre/giocatori
insieme al profilo di ogni personaggio.

Tempi
Durata del gioco h. 1,30/2,00.



Questionario di verifica

Da compilare dopo il laboratorio e recapitare alle Raccolte Extraeuropee del Castello Sforzesco
silvia_pippia@yahoo.it_oppure Dott.sa Carolina Orsini, Civiche Raccolte d’Arte Applicata Raccolte
Extraeuropee, Castello Sforzesco, 20121 Milano.

e |ISTITUTO/ASSOCIAZIONE:

e DOCENTE/EDUCATORE E N. TELEFONO:
e CLASSE/GRUPPO DI RAGAZZI:

e DATA DELLA VISITA-LABORATORIO:

e SVOLGIMENTO DEL LABORATORIO:
A. tutto
B. non interamente
C. eventuali indicazioni e motivazioni...

e GIUDIZIO SUL RAGGIUNGIMENTO DEGLI OBIETTIVI:
raggiunti

parzialmente raggiunti

non raggiunti

raggiunti altri obiettivi. Quali?...

oow»

1. Analizzare i rapporti tra I'Europa, in particolare Milano, e I'Estremo Oriente tra XIX e XX secolo
(scambi commerciali, stereotipi, influenze artistiche).
A. B. C. D. altro...

2. Conoscere la situazione politica, sociale ed economica del Giappone tra XIX e XX secolo
('apertura all’Occidente, il cambiamento politico/sociale, la produzione di massa).
A. B. C. D. altro...

3. Comprendere le tradizioni artistiche e culturali di Cina e Giappone (le cerimonie, la religione,
I'arte).
A. B. C. D. altro...

4. Riflettere sulla rappresentazione delle culture altre e sugli stereotipi relativi all’Oriente oggi e in
passato.
A. B. C. D. altro...

e DIFFICOLTA' INCONTRATE:

scarsita di tempo a disposizione

scarsa partecipazione dei ragazzi

carenze strutturali del museo

aspettative non corrispondenti al reale livello della classe
altro...
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e OSTACOLI E INCENTIVI ALL'APPRENDIMENTO:
Fattori ostacolanti

A. la scarsa applicazione

B. la mancanza di interesse per I'argomenti

C. lo strumento del gioco



D. le difficolta presentate dalla materia
E. la distanza dell'argomento dai programmi scolastici
F. altro...

Fattori incentivanti
A. coinvolgimento dei ragazzi nel gioco
B. competizione tra le squadre
C. attivitad esterna alla scuola
D. interesse per 'argomento
E. novita del laboratorio/gioco
F. altro...

e PARTECIPAZIONE DEI RAGAZZI:
Comportamento e grado di partecipazione
A. costruttivo
B. indifferente
C. negativo

GIUDIZIO SUL CLIMA EDUCATIVO E SUI RAPPORTI PERSONALI:

A. ragazzi-ragazzi

B. ragazzi-educatori

. VERIFICA E VALUTAZIONE DEI RAGAZZ| DOPO L'ATTIVITA’: SI/ NO

. STIMOLO PER GLI EDUCATORI/DOCENTI: NO / SlI. Quale?....

. SI RIPROPORRA’ L'ATTIVITA’ AD UN'ALTRA CLASSE/GRUPPO? SI/ NO

. OSSERVAZIONI SULLE STRUTTURE DEL MUSEO:
. EVENTUALI SEGNALAZIONI POSITIVE:
. QUALE ASPETTI PROPONE CHE SIANO APPROFONDITI?

J IPOTESI E SUGGERIMENTI PER NUOVI LABORATORI:



