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Progetto Curricolare” ALL’AVVENTURA CON IL KAMISHIBAI” 
PREMESSA Le discipline orali mettono sempre in difficoltà gli studenti: parlare a voce alta, 

rielaborare le informazioni, riuscire a collegare gli eventi dando senso alla 
successione sono attività decisamente impegnative. Non va sottovalutato anche 
l’aspetto emotivo; molti bambini non hanno la sicurezza e la spontaneità di parlare a 
voce alta, altri invece necessitano di un supporto visivo per aiutarsi nel racconto. 
Quando si incontrano le discipline orali, lo scoglio dunque è notevole; per queste 
ragioni, soprattutto alla scuola primaria, è indispensabile pensare a una strategia 
ludica, laboratoriale e creativa che possa facilitarne l’approccio. 
Il kamishibai (spettacolo teatrale di carta) è una forma di narrazione che ha avuto 
origine nei templi buddisti nel Giappone del XII secolo, dove i monaci utilizzavano gli 
emakimono per narrare a un pubblico, principalmente analfabeta, delle storie dotate 
di insegnamenti morali. 
È possibile utilizzare il Kamishibai per tutte le discipline orali, è un ottimo strumento 
per l'italiano ma anche per storia e per scienze. 
Il testo va letto e sintetizzato in didascalie, in questo modo si lavora sulla selezione 
delle informazioni e relativa rielaborazione. Insieme al tradizionale metodo di studio, 
il testo potrà essere rielaborato in sequenze illustrate e quindi in tavole per il proprio 
teatro di carta. È un'attività che coaudiva piu' aspetti: sintesi e rielaborazione delle 
informazioni, rappresentazione grafica, creatività e lettura. L'utilizzo del kamishibai 
con gli alunni è uno strumento che nel tempo migliora l'espressività dei bambini e la 
paura di esporre un argomento a voce alta. 

OBIETTIVI • ascoltare e comprendere narrazioni, raccontare e inventare storie, chiedere 
e offrire spiegazioni, usare un linguaggio per progettare attività e per definire 
regole; 

• inventare storie ed esprimerle attraverso la drammatizzazione, il disegno, la 
pittura ed altre attività manipolative; utilizzare materiali e strumenti, 
tecniche espressive e creative; esplorare le potenzialità offerte dalla 
tecnologia; 

• esprimersi con il corpo, orientandosi in un contesto spazio-temporale. 

METODOLOGIA Esplorazione diretta e/o lavoro sul campo 
Approccio ludico 
Circle time Brain 
Storming Problem 
Solving 

Cooperative Learning 

DESTINATARI Alunni classi seconde 

STRUMENTI 
DA 
UTILIZZARE 

Libri di testo 
Testi didattici di supporto 
Schede predisposte dall’insegnante 
Materiali vari (facile consumo, di recupero …) 
Drammatizzazione, Sussidi audiovisivi 
Computer,Giochi, 
Tablet 
Kamishibai 

TEMPI DI 
ATTUAZIONE 

Nel corso dell’anno scolastico 

 


