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Introduzione

Questa brochure di raccomandazioni si propone come guida per i centri di formazione artistica
e professionale che intendono integrare il concetto di Trash Design nei propri programmi
educativi. Basata sull'esperienza del progetto europeo Trash Designer: Professione Artistica del
Futuro, raccoglie linee guida, modelli e buone pratiche che agevolano l'integrazione di questa
disciplina in vari contesti accademici.

Il Trash Design offre un innovativo approccio ai materiali di scarto: invece di essere percepiti
come rifiuti, si trasformano in risorse creative in grado di dar vita a oggetti artistici, funzionali e
socialmente rilevanti. Questa visione si ricollega alle principali sfide contemporanee: la crisi
ecologica, l'urgente necessita di promuovere l'economia circolare e la formazione di
professionisti pronti per un futuro sostenibile.

La rilevanza di questa pubblicazione risiede nella sua duplice utilita. Da un lato, rappresenta
uno strumento pratico per insegnanti e responsabili curriculari desiderosi di innovare
l'insegnamento delle arti. Dall'altro, offre un quadro strategico per i leader istituzionali e i
responsabili delle politiche educative interessati a promuovere modelli pedagogici in sintonia
con la sostenibilita e I'innovazione culturale.

L'opuscolo & progettato per un utilizzo diretto in scuole d'arte, centri di formazione
professionale e istituzioni culturali, fornendo raccomandazioni adattabili a vari livelli di
istruzione. Ogni capitolo unisce fondamenti concettuali a esempi pratici, modelli di integrazione
curriculare e strategie per superare le barriere, agevolando la loro implementazione in contesti
differenti.




Dettagli sul progetto

Trash Project Designer: Professione Artistica del Futuro (2024-2025), sviluppato nell'ambito
del programma Erasmus+, ha indagato il potenziale del trash design come nuova professione
emergente all'intersezione tra creativita, sostenibilita e formazione. Il suo obiettivo € duplice: in
primo luogo, delineare un profilo professionale capace di trasformare materiali di scarto in
proposte artistiche e funzionali di elevato valore; in secondo luogo, sviluppare metodologie e
risorse per la sua integrazione nella formazione artistica e professionale.

L'iniziativa & stata promossa da un consorzio internazionale formato da:
« Urban Culture Zone (Polonia, coordinatore del progetto)
» CIAPE - Centro Italiano per I'Apprendimento Continuo (Italia)
« Liceo Artistico “Constantin” Brailoiu (Romania)
« Ad Hoc Cultural Management S.r.l. (Italia)

Nel corso di due anni, questa collaborazione ha realizzato sessioni di formazione internazionali,
seminari tematici, conferenze in istituti educativi e workshop a cascata. Queste iniziative hanno
consentito di sperimentare metodologie, generare evidenze e convalidare proposte attraverso |l
dialogo con studenti, docenti e professionisti di vari settori artistici e creativi.

Il ruolo delle scuole e degli insegnanti € stato fondamentale: la loro partecipazione attiva ha
assicurato che le raccomandazioni qui presentate rispondessero alle effettive esigenze dei
sistemi educativi. | progetti pilota realizzati nei quattro paesi partner hanno consentito di
osservare come il Waste Design possa essere integrato in vari contesti curriculari, superando
le barriere istituzionali e dimostrandone I'applicabilita sia nell'insegnamento teorico che nella
pratica artistica.

Questo progetto dimostra che l'innovazione educativa necessita di una collaborazione sinergica
tra istituzioni culturali, educatori e decisori politici. Solo attraverso tali alleanze & possibile
affermare il Trash.design come professione sostenibile e, contemporaneamente, come
strumento pedagogico che promuove la consapevolezza ecologica e la creativita negli studenti.




Che cos'e il Trash? Design?

Il Trash Design rappresenta una pratica creativa e professionale che trasforma materiali di
scarto in oggetti artistici, funzionali e culturalmente significativi. La sua essenza consiste nel
mettere in discussione la logica lineare di produzione-consumo-smaltimento, proponendo un
approccio circolare che trasforma i rifiuti in risorse. Questo metodo unisce sperimentazione
estetica e responsabilita ambientale, collocandosi all'intersezione tra arte contemporanea,
design sostenibile ed economia circolare.

Principi essenziali

Il Trash Design si fonda su una serie di principi che ne delineano l'identita:

» Creativita applicata alla sostenibilita: considerare i rifiuti non come un problema, ma come
un'opportunita per sviluppare soluzioni innovative.

« Trasformazione dei materiali: comprendere le caratteristiche della plastica, dei tessuti, dei
metalli, del vetro e del legno per conferire loro una seconda vita.

« Dimensione critica e sociale: rendere evidenti questioni quali il consumismo, l'obsolescenza
programmata e il degrado ambientale attraverso opere e prodotti.

- Interdisciplinarita: unire competenze artistiche, tecniche e pedagogiche in un unico
processo creativo.

Evoluzione storica.

Sebbene il termine Trash Design sia relativamente recente, il riutilizzo creativo dei materiali
affonda le sue radici in epoche antiche. Gia nell'antico Egitto e a Roma, si impiegavano
frammenti riciclati in oggetti di uso quotidiano. Durante il Medioevo, mobili e metalli venivano
comunemente riutilizzati, mentre nel XX secolo artisti come Picasso e Duchamp integrarono i
rifiuti nelle loro opere, stabilendo un precedente per questa pratica. Oggi, nel XXI secolo, il
Trash Design si € consolidato come una disciplina riconosciuta, con esempi diffusi in tutto il
mondo: dalle sculture urbane alle collezioni di moda sostenibili.



Esempi nei paesi collaboratori

Il progetto ha identificato esperienze significative nei quattro paesi partecipanti, che
evidenziano la varieta del Trash Design:

« Polonia: iniziative come Surindustralle e Bechann dimostrano come i rifiuti metallici
e tecnologici possano essere convertiti in sculture, mobili e gioielli.

« Romania: Iniziative come Reciclat ed Eco-Fashion e Harmony hanno convertito
materiali riciclati in collezioni di moda e eventi educativi, generando un significativo
impatto sociale.

. ltalia: Creatrici come Laura Buffa e Barbara Annunziata hanno realizzato modelli di
upcycling artistico connessi alla rigenerazione urbana e alla moda etica.

- Spagna: Esperienze come Una Oca Loca, Rio e Gioco o le opere di Jorge lIsla
evidenziano il potenziale del riutilizzo tessile, scenico e tecnologico nel contesto
artistico.

Ruolo nell'arte contemporanea e nel design sostenibile.

Oltre alla sua dimensione sperimentale, il Trash Design si afferma come una professione del
futuro. Integra competenze tecniche e creative con un'attenzione marcata alla sostenibilita,
offrendo opportunita di carriera in settori quali la moda, l'interior design, la scenografia,
I'educazione artistica e l'innovazione dei materiali. In tal modo, non solo contribuisce alla
salvaguardia delle risorse naturali, ma genera anche nuove opportunita economiche e culturali.

Testimonianze di rilevanza

L'esperienza del progetto ha evidenziato il valore pedagogico e professionale del Trash Design.
Durante gli interventi a Saragozza, gli studenti hanno dichiarato: "Ora percepisco i rifiuti come
una risorsa creativa, non solo come uno spreco". Nei seminari con professionisti, insegnanti e
artisti, hanno concordato che "i contenuti trattati sono estremamente utili da integrare nelle mie
lezioni". Queste testimonianze rafforzano I'evidenza che il Trash Design non solo motiva gl
studenti, ma ispira anche gli educatori a trasformare le loro pratiche.



Per quale motivo rimuovere il design dalle scuole d'arte
professionali?

L'integrazione del Trash Design nell'educazione artistica professionale risponde alla necessita
di allineare la formazione alle sfide ambientali, culturali e sociali del nostro tempo. In un
contesto caratterizzato dall'emergenza climatica e dalla crescita dell'economia circolare, &
essenziale fornire agli studenti competenze che uniscano creativita, consapevolezza ecologica
e capacita innovativa.

Vantaggi educativi

Il Trash Design favorisce lo sviluppo integrale degli studenti attraverso:

« Stimolare la creativita e l'innovazione attraverso la proposta di sfide artistiche impiegando
materiali inusuali.

« Promuovere il pensiero critico attraverso la messa in discussione della logica del consumo
e la creazione di nuove narrazioni visive e culturali.

« Migliorare le competenze tecniche riguardanti la manipolazione di materiali differenti, I'uso
di strumenti e I'applicazione di tecniche di riciclaggio e upcycling.

» Sviluppare competenze trasversali, quali il lavoro di squadra, la risoluzione dei problemi e
la comunicazione di idee mediante progetti artistici.

Impatto ambientale e sociale

L'insegnamento del Trash Design trasforma le aule in laboratori di sostenibilita, in cui gli
studenti apprendono a considerare i rifiuti come una risorsa preziosa. | suoi benefici includono:

« Consapevolezza ambientale: i futuri professionisti riconoscono l'impatto dei rifiuti e vengono
preparati come agenti di cambiamento per una societa piu sostenibile.

« Impegno civico: collegando la creazione artistica al riciclo, si potenziano la responsabilita
sociale e il rispetto per I'ambiente.

« Connessione con la comunita: Molti progetti di design Trash coinvolgono gruppi locali in
processi creativi e di sensibilizzazione, rafforzando I'aspetto sociale dell'arte.

Occupabilita e importanza nell'economia verde

Il Trash Design € una professione in espansione, caratterizzata da opportunita lavorative
sempre piu numerose nel contesto della transizione ecologica.

« | settori creativi (moda, design d'interni, arti performative e arti visive) stanno
progressivamente integrando il riutilizzo dei materiali.

« Industrie culturali e creative sostenibili: le competenze acquisite contribuiranno a soddisfare
la richiesta di profili specializzati in innovazione e sostenibilita.

« Opportunita internazionali: la partecipazione a progetti europei e a concorsi artistici
focalizzati sul riciclo e sul design favorisce la mobilita e la collaborazione transnazionale.
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LEZIONE 1 - Introduzione alla progettazione dei rifiuti e
alla sicurezza in laboratorio

Obiettivi

« Comprendere il significato del Trash Design e dell'upcycling.
 Stabilire standard di salute e sicurezza in officina.
« Raccolta delle idee iniziali e dei materiali preliminari.

Parte teorica

Breve introduzione:
- la differenza tra riciclaggio, downcycling e upcycling
« chi e un trash designer: un designer che utilizza materiali di scarto o recuperati,
« esempi di progetti (arredi con pallet, gioielli con cavi, lampade con bottiglie).
Discussione:
« che tipo di rifiuti producono quotidianamente gli studenti,
« Quali di questi materiali sono piu idonei alla trasformazione artistica?
Salute e sicurezza (Sicurezza e Salute):
« lavorare con coltelli, cutter, pistole per colla a caldo, trapani, saldatori,
« Normative per la selezione e la separazione dei rifiuti in officina.

Parte pratica — Materiali

« Fogli di carta A3, pennarelli, note adesive.
« Esempi di oggetti di “rifiuto”: bottiglie in PET, scatole di cartone, imballaggi obsoleti,
giornali, ritagli di tessuto — a scopo dimostrativo.

Attivita in sequenza progressiva

1.Brainstorming: gli studenti annotano individualmente su dei post-it gli oggetti che scartano
piu frequentemente.
2.Raggruppamento: alla lavagna, gli appunti vengono organizzati in categorie: plastica,
carta, tessuti, metallo, elettronica, altro.
3.Mini-compito: in gruppi di 3-4 persone, scelgono una categoria e su un foglio A3
realizzano un disegno o uno schizzo:
o possibili prodotti che potrebbero essere sviluppati con questo materiale (almeno 5
idee),
o potenziali rischi durante la lavorazione di questo materiale (ad esempio bordi affilati,
polvere).
4.Presentazioni di gruppo: ogni team espone le proprie idee alla classe.
5.Compiti: agli studenti & richiesto di portare alla lezione successiva vari oggetti di scarto
puliti e sicuri (dall'elenco: tessuti, carta, plastica, cartone, piccoli elementi metallici).
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CLASSE 1 — Sezione Teorica

Cos'e il Trash Design? - Un innovativo approccio alla gestione dei rifiuti. Il Trash Design rappresenta
una metodologia progettuale focalizzata sulla trasformazione di materiali di scarto in oggetti funzionali
o artistici di valore. Anziché considerare i rifiuti come elementi privi di utilita, il Trash Design stimola gli
studenti a percepirli come risorse dotate di un potenziale inespresso.
Questo settore integra creativita, consapevolezza ecologica, artigianalita e capacita di risoluzione dei
problemi. La sua filosofia si fonda su tre principi fondamentali:

» Riutilizzo: conferire una nuova vita agli oggetti con un intervento minimo.

» Upcycling: convertire i rifiuti in oggetti di maggiore valore o qualita superiore.

« Sostenibilita creativa: progettare in modo responsabile, considerando I'impatto ecologico.
Nel Trash Design, l'obiettivo non & soltanto quello di realizzare qualcosa di visivamente accattivante,
ma anche di sviluppare prodotti significativi che mettano in discussione la cultura dell'usa e getta.

2. Riciclo, downcycling, upcycling: comprendere le differenze. Per avviare il corso, gli studenti devono
avere una chiara comprensione della terminologia:
Riciclaggio
» Processo meccanico o chimico che reintegra i materiali nel ciclo produttivo.
» Esempio: la carta convertita in nuova cellulosa.
« Spesso richiede energia e lavorazione industriale.
b) Downcycling
 Riciclo che genera materiali di qualita inferiore.
» Plastica di alta qualita convertita in pellet di plastica di qualita inferiore.
« |l materiale perde le sue proprieta e puo essere riutilizzato un numero inferiore di volte.
¢) Riciclo innovativo
» Trasformazione innovativa dei rifiuti in un prodotto di valore, qualita o utilita superiori.
« trasformare una maglietta in una raffinata borsa tote; trasformare una bottiglia in una lampada.
« Principio fondamentale del Trash Design.

Queste definizioni assistono gli studenti nel comprendere che il Trash Design non consiste
semplicemente nel "creare con i rifiuti", ma rappresenta una metodologia di progettazione sistematica
in linea con la sostenibilita.

3. Chi € un Trash Designer? — Una professione creativa contemporanea Un Trash Designer é:
« un designer che si occupa principalmente di materiali di scarto,
« un creatore ecologicamente consapevole che valorizza I'efficienza delle risorse,
 un ricercatore nel campo delle proprieta dei materiali,
« un innovatore in cerca di soluzioni progettuali alternative.
Ecco alcuni esempi delle loro opere:
« lampade realizzate con bottiglie o barattoli,
- gioielli realizzati con vecchi cavi e componenti elettronici,
» mobili realizzati con pallet o legno riciclato,
» accessori moda realizzati con materiali tessili di scarto.
| designer dei rifiuti rivestono un ruolo cruciale nel plasmare le future industrie sostenibili,
minimizzando l'impatto ambientale e stimolando nuove tendenze estetiche.
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4. Esempi di applicazioni del Trash Design Il Trash Design comprende numerose discipline
creative. Agli studenti vengono forniti esempi quali:
Mobili in pallet o casse
« resistente, economico, semplice da personalizzare.
b) Gioielli creati con componenti elettronici
« piccoli, visivamente straordinari, spesso unici a causa degli elementi irregolari.
c) Lampade realizzate con bottiglie in PET o barattoli di vetro
« costruzione semplice, effetti di luce straordinari.
d) Borse e accessori realizzati con tessuti riciclati
« utile, durevole e sostenibile.
Osservare esempi concreti consente agli studenti di afferrare I'ampiezza delle opportunita e li
motiva per i loro progetti semestrali.

5. L'importanza del design dei rifiuti: sostenibilita e cultura Il design dei rifiuti riveste un
significato educativo e ambientale:

« riduce la quantita di rifiuti destinati alla discarica,

« estende la durata dei materiali esistenti,

 incoraggia un consumo consapevole,

 sviluppa la creativita attraverso i limiti,

« insegna ad apprezzare l'artigianato e le abilita manuali.
Gli studenti comprendono che il design non si limita all'estetica, ma abbraccia anche la
responsabilita, I'innovazione e l'impatto sociale.

6. Sicurezza in officina (H&S) — Norme fondamentali Prima di intraprendere il lavoro pratico,
gli studenti devono apprendere le modalita di utilizzo sicuro degli utensili e dei materiali.
| principi fondamentali comprendono:
a) Sicurezza degli strumenti
« Utilizzo appropriato di forbici e taglierini (eseguendo il taglio partendo dal corpo).
« Utilizzare le pistole per colla a caldo in modo sicuro per prevenire ustioni.
» Utilizzare trapani o saldatori esclusivamente sotto supervisione.
« Mantenere gli strumenti puliti e collocati nei luoghi designati.
b) Strutturazione dello spazio di lavoro
« Mantenere i tavoli in ordine e privi di oggetti superflui.
« Mantenere i percorsi all'interno dell'aula liberi.
« Indossare guanti durante la manipolazione di materiali affilati o contaminati.
c) Sicurezza dei materiali
« Evitare I'uso di componenti pericolosi (batterie, vetri rotti, sostanze chimiche).
« Conservare in modo appropriato oggetti affilati o pesanti.
d) Raccolta differenziata dei rifiuti in aula
« separare plastica, carta, tessuti e metalli di scarto,
« mantenere un “contenitore pulito per i rifiuti” da impiegare in modo creativo.
Il rispetto delle normative di sicurezza assicura che le attivita di Trash Design siano piacevoli
e sicure per tutti.
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7. Riepilogo per gli studenti Al termine della sezione teorica, gli studenti dovrebbero avere
una comprensione chiara:

« Cos'e il Trash Design e quale importanza riveste.

« in che modo l'upcycling si distingue dal riciclaggio,

« quali opportunita creative offrono i materiali di scarto,

« Quali norme di sicurezza devono essere osservate in officina.
Cio li prepara al brainstorming e alle attivita pratiche che seguiranno nella sezione pratica
della Lezione 1.
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CLASSE 2 - Analisi dei materiali di scarto e del loro
potenziale di utilizzo

Obiettivi

- Identificazione delle caratteristiche dei materiali recuperati.
» Valutare quali categorie di rifiuti siano idonee per vari tipi di riutilizzo.

Parte teorica

Tipologie di materiali:
- tessuti (elasticita, capacita di cucire o tingere),
. carta/cartone,
« plastica (plastica rigida/morbida),
- metallo,
« bicchiere,
« elettronica.
Criteri di valutazione:
« forza,
« sicurezza (se e affilato, fragile, delicato),
« facilita di lavorazione (taglio, incollaggio, cucitura, modellazione).

Parte pratica — Materiali

» Materiali di scarto forniti dagli studenti.
« Guanti protettivi, forbici, nastro adesivo, pennarelli.
» Etichette autoadesive o carta autoadesiva per le descrizioni.

Attivita in sequenza progressiva

1. Distribuisci tutto il materiale sui tavoli e organizza in categorie (gli studenti assistono nella
suddivisione).
2.Gli studenti, suddivisi in piccoli gruppi, selezionano vari oggetti provenienti da categorie
differenti.
3.Per ciascun articolo viene creata una breve etichetta che include:
o nome (ad esempio "bottiglia in PET da 1,5 litri"),
o proprieta (flessibile/rigido, leggero/pesante)
o potenziale impiego (ad esempio paralume, vaso per piante, elemento di gioielleria).
4.1 gruppi si alternano tra i tavoli, esaminano le altre etichette e integrano 1-2 nuove idee
per ciascuna.
5.Riepilogo: gli studenti selezionano collettivamente da 3 a 5 dei materiali di scarto piu
promettenti con cui operare nel corso del semestre. '| 6



CLASSE 2 - Sezione Teorica

Introduzione: L'importanza dell'analisi dei materiali Prima di avviare qualsiasi progetto di
Trash Design, & fondamentale comprendere le caratteristiche dei materiali con cui si lavora. |
vari tipi di rifiuti si comportano in modo differente durante il processo di lavorazione,
presentano impatti ambientali distinti e offrono opportunita progettuali diverse. Un materiale
selezionato con cura pud migliorare significativamente la durata, I'estetica e la funzionalita
del prodotto finale.

Questa lezione insegna agli studenti a percepire i rifiuti non come spazzatura, ma come una
risorsa preziosa, caratterizzata da proprieta specifiche e da un potenziale creativo.

2. Categorie di materiali recuperati Di seguito € presentata una panoramica dei materiali piu
comuni impiegati nel Trash Design:
Tessuti
« Esempi: magliette usate, jeans, tendaggi, ritagli di tessuto.
» Proprieta fondamentali:
o flessibile o ampliabile,
o puo essere ritagliato, cucito, colorato, intrecciato,
o morbido e sicuro per i nedfiti.
» Applicazioni comuni:
o borse, accessori, decorazioni soffici, articoli di abbigliamento.
b) Carta e cartoncino
» Esempi: pubblicazioni, imballaggio in cartone, cartone a onda.
» Proprieta fondamentali:
o leggero,
o facile da ritagliare e piegare,
o pud essere potenziato attraverso la stratificazione.
« Applicazioni comuni:
o paralumi, sculture in miniatura, scatole per oggetti, prototipi.
c) Plastica
« Esempi: bottiglie in PET, bottiglie di detersivo in HDPE, contenitori per alimenti.
« Proprieta fondamentali:
o leggero, resistente,
o variazione nella durezza (plastica morbida vs rigida),
o impermeabile.
« Applicazioni comuni:
o contenitori, organizer, lanterne, elementi decorativi.
d) Metallo
« Esempi: lattine, cavi, viti, tappi di bottiglia, rottami metallici.
» Proprieta fondamentali:
o robusto e resistente,
o richiede una manipolazione accurata a causa dei bordi affilati,
o puo essere modellato, attorcigliato, perforato.
 Applicazioni comuni:
o gioielli, componenti strutturali, telai. ’| 7



e) Cristallo
« Esempi: contenitori, bottiglie, schegge di vetro (sicure, non affilate).
» Proprieta fondamentali:
o fragile ma raffinato,
o resistente al calore e agli agenti chimici.
» Applicazioni comuni:
o lampade, portacandele, articoli decorativi.
f) Rifiuti elettronici
« Esempi: cavi, tastiere, circuiti stampati, connettori.
» Proprieta fondamentali:
o componenti di piccole dimensioni ma visivamente accattivanti,
o pud contenere componenti pericolosi (batterie, non utilizzate in aula),
o ideale per gioielli o lavori di alta precisione.
» Applicazioni comuni:
o piccole sculture, gioielli, dettagli ornamentali, oggetti realizzati con tecniche miste.
o
3. Criteri per la valutazione del potenziale del materiale Quando si seleziona un materiale per un progetto,
gli studenti dovrebbero esaminarlo secondo i seguenti criteri:
Forza
|l materiale sara in grado di sostenere peso o pressione?
« Manterra la sua forma o crollera?
b) Sicurezza
« |l materiale & affilato o fragile?
» Potrebbe provocare tagli, schegge o altre ferite?
¢) Semplicita di elaborazione
» Si possono utilizzare le forbici 0 sono necessari strumenti speciali?
» Pud essere incollato, cucito, levigato o modellato?
« Quanto tempo e quanta energia richiede I'elaborazione?
d) Estetica
« |l materiale presenta un colore, una consistenza o una forma particolarmente interessanti?
« La sua "origine di scarto" conferisce un carattere distintivo al design?
e) Valore ecologico
« Il riutilizzo di questi materiali riduce in modo significativo la produzione di rifiuti, come bottiglie in PET e
scarti tessili.
« |l materiale pu0 essere riciclato nuovamente in un secondo momento?

4. Perché i materiali di scarto possiedono un potenziale creativo Gli studenti dovrebbero comprendere che
materiali spesso presentano caratteristiche uniche che non si riscontrano nelle nuove risorse:

« texture insolita,

» forme straordinarie,

» combinazioni di colori sorprendenti,

» segni di utilizzo precedente che generano valore narrativo.

5. Riepilogo per gli studenti Al termine della parte teorica, gli studenti dovrebbero essere in grado di
comprendere che:
« Ogni categoria di rifiuto presenta vantaggi e svantaggi distintivi.
» La selezione del materiale appropriato incide sul successo dell'intero progetto.
« |l riciclo creativo non & soltanto ecologico, ma promuove anche la creativita e le abilita di problem
solving.
Questa competenza li prepara all'esplorazione pratica durante la sezione applicativa della lezione. 1 8



LEZIONE 3 - Progettare nel Trash Design: Moodboard e
Ispirazioni

Obiettivi

« Apprendimento dei fondamenti del design (forma, funzione, ergonomia).
« Creazione di moodboard ispirati ai materiali di recupero.

Parte teorica

Breve introduzione:
- forma e funzione: un oggetto dovrebbe essere sia esteticamente gradevole che
funzionale.
« Ergonomia: € comodo e semplice da utilizzare o indossare?
« principio del “minimo rifiuto” — progettare in modo da evitare la generazione di nuovi rifiuti.
Ispirazioni: categorie di prodotti caratteristici nel Trash Design:
« lampade,
« mobilia,
gioielli,
accessori di moda,
decorazioni per interni.

Parte pratica — Materiali

 Giornali, cataloghi, riviste d'epoca, ispirazioni cartacee.
« Fogli di carta A3, colla, forbici, pennarelli.

Passo dopo passo.

1. Gli studenti selezionano una categoria di prodotti (ad esempio lampade, gioielli, borse).
2.Da riviste e stampe estraggono forme, colori e texture che collegano a questa categoria.
3.Incollano tutto su un foglio A3, integrando i loro disegni.
4.In fondo alla moodboard & scritto:

o quali tipologie di rifiuti desidererebbero utilizzare,

o Quali emozioni dovrebbe suscitare il prodotto (ad esempio umorismo, eleganza,

nostalgia)?

5.Brevi presentazioni della moodboard (2-3 minuti per gruppo).
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CLASSE 3 - Sezione Teorica

1. Perché le moodboard sono fondamentali nel processo di progettazione. Una moodboard &
un collage visivo che consente ai designer di delineare la direzione del loro progetto prima di
realizzare schizzi o prototipi.
Consente agli studenti di:

« esplorare le opportunita estetiche,

- identificare il tono emotivo del progetto.

« raccogliere riferimenti visivi che stimolano il design finale,

« comunicare le idee in maniera chiara agli altri.
Nel Trash Design, le moodboard rivestono un ruolo distintivo, assistendo gli studenti nel
connettere materiali di recupero con il loro potenziale creativo.

Comprensione dei principi fondamentali del design. Prima di intraprendere il processo
creativo, gli studenti dovrebbero familiarizzare con i tre principi essenziali del design del
prodotto:
a) Forma e Funzione Un oggetto ben progettato equilibra estetica e funzionalita.

Un oggetto che si presenta esteticamente gradevole ma non pud essere utilizzato in modo
efficace non é ritenuto un design di successo.
Esempi:

« Anche una lampada realizzata con una bottigia deve comunque garantire

un'illuminazione adeguata.
« Una borsa realizzata in tessuto deve possedere una resistenza adeguata per sostenere |l
peso.

b) Ergonomia L'ergonomia si focalizza sul benessere e sulla funzionalita dell'utente.

Gli studenti dovrebbero porre domande:

» L'oggetto € agevole da maneggiare o da indossare?

. E facile da usare?

« La forma supporta la funzione prevista?
Anche nel Trash Design, l'ergonomia riveste un ruolo cruciale nella creazione di oggetti
funzionali e semplici da utilizzare.
c) Il principio del “minimo spreco” Una componente essenziale della progettazione sostenibile
é la diminuzione degli sprechi in ogni fase.

Gli studenti apprendono a:

« utilizzare materiali gia disponibili anziché acquistarne di nuovi,

« evitare decorazioni superflue,

- pianificare i progetti in modo efficace per minimizzare gli avanzi,

« utilizzare, quando possibile, materiali riciclati o riciclabili.
Questo principio assicura che il processo di progettazione rimanga ecocompatibile.

3. Esplorare l'ispirazione attraverso le categorie di prodotto. Per assistere gli studenti nella
generazione di idee, l'insegnante introduce l'ispirazione all'interno delle consuete categorie di
Trash Design:
[lluminazione
« paralumi realizzati con bottiglie, 20
« lanterne realizzate con barattoli o materiali metallici di recupero.



b) Arredamenti
- tavoli per pallet
« scaffali con casse sovrapposte.
c) Gioielleria
« orecchini realizzati con componenti elettronici,
« ciondoli realizzati con materiali metallici o plastici riciclati.
d) Accessori di moda
« borse di tela realizzate con magliette,
» borse realizzate con ritagli di denim.
e) Arredamento d'interni
« arte murale in cartone
« organizzatori per contenitori e imballaggi.
Esplorando queste categorie, gli studenti iniziano a comprendere che i materiali di scarto
possono essere convertiti in una vasta gamma di prodotti funzionali ed estetici.

4. 1l ruolo dei materiali nello sviluppo del concetto Gli studenti dovrebbero apprendere che la
selezione del materiale di scarto influisce direttamente:
« lo stile
« l'usabilita,
« la modalita,
« e ivincoli del progetto.
Lavorare con i rifiuti richiede adattabilita e creativita.
Ad esempio:
« La plastica PET evoca trasparenza e forme modulari.
« gli scarti di tessuto offrono morbidezza e liberta di movimento,
« | componenti metallici evocano una struttura o un gioiello.

5. Utilizzare le moodboard per stimolare la creativita. Una moodboard efficace di solito
comprende:

« colori e trame associate al materiale selezionato,

« esempi di design sostenibile,

« parole chiave tipografiche o emotive,

» forme o sagome che potrebbero condizionare il prodotto finale.
Gli studenti dovrebbero riflettere non solo su cid che desiderano progettare, ma anche sul
perché e sulle emozioni che I'oggetto dovrebbe suscitare.
Ad esempio: raffinatezza, malinconia, ironia, essenzialismo, avanguardismo.

6. Riepilogo per gli studenti Al termine della sezione teorica della lezione 3, gli studenti
dovrebbero aver acquisito una comprensione di:

« Cos'e una moodboard e quale ¢ il suo utilizzo nel design.

« la distinzione tra forma, funzione ed ergonomia,

« come il principio del “minore spreco” plasma la progettazione sostenibile,

« come raccogliere ispirazione visiva in base alle categorie di prodotto,

« come i materiali di recupero influenzano le scelte creative.
Cio li prepara a realizzare le proprie moodboard nella sezione pratica della lezione. 21



CLASSE 4 - Progetto individuale: bozza e pianificazione
dell’azione

Obiettivi ‘

« Creazione di un concetto di prodotto Trash Design su misura.
« Apprendere a pianificare e organizzare il processo lavorativo.

Parte teorica

Esempio di un foglio di progetto semplice:
« nome del prodotto
« funzione,
« gruppo di utenti obiettivo,
« materiali di recupero da impiegare,
- fasi di attuazione.
Discussione sull'importanza di un prototipo:
« La prima versione non deve essere impeccabile: il suo obiettivo &€ mettere alla prova
l'idea.

Parte pratica — Materiali

« Fogli di carta A4/A3, matite, pennarelli.
« Un modello basilare di “foglio di progetto” (fotocopia accettabile).

Passo dopo passo.

1. Gli studenti selezionano un prodotto che desiderano progettare nel corso del semestre.
2.Su un foglio di carta vengono realizzati 3 schizzi rapidi del prodotto da diverse
angolazioni (frontalmente, lateralmente, in prospettiva).
3.Compilano la scheda del progetto:
o elencare i materiali di scarto specifici richiesti,
o indicare gli strumenti necessari (ad esempio, ago e filo, trapano, pistola per colla a
caldo).
4.L'insegnante percorre l'aula, formula domande e assiste gli studenti nel semplificare o
perfezionare i loro concetti.
5.Alla fine, ogni studente fornisce una breve spiegazione (in 1-2 frasi) su cosa intende
realizzare durante le sessioni pratiche delle prossime settimane.
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CLASSE 4 — Sezione Teorica

Scopo di un progetto individuale di Trash Design Il progetto individuale rappresenta
I'elemento cardine del semestre. Consente a ciascuno studente di:

« sviluppare un prodotto integrato dall'idea al prototipo,

 esplorare la propria direzione artistica,

« applicare i principi di design appresi nelle lezioni precedenti,

« praticare processi decisionali e risoluzione autonoma dei problemi.
Lavorare su un progetto individuale riflette il reale processo di progettazione impiegato dai
designer e dai creatori professionisti.

2. Il ruolo del disegno nel processo di progettazione Il disegno rappresenta il primo e piu
significativo passo per convertire un'idea astratta in un concetto concreto.
Gli studenti apprendono che gli schizzi contribuiscono a:

« esplorare rapidamente diverse varianti di un design,

« comprendere le proporzioni e le forme.

« visualizzare come interagiranno materiali differenti,

- identificare prontamente le potenziali sfide della costruzione,

« comunicare le idee in maniera chiara agli altri.
Gli schizzi non devono necessariamente essere disegni perfetti: devono risultare leggibili e
informativi.
Elementi fondamentali di un buon schizzo:

« contorni luminosi,

« note riguardanti i materiali e le dimensioni,

- diverse angolazioni (frontale, laterale, prospettica),

« indicazioni per parti mobili o punti di fissaggio.

3. Introduzione al foglio di progetto (design brief) Un foglio di progetto rappresenta una
versione semplificata di un design brief professionale.
Aiuta gli studenti a strutturare le proprie idee e a riflettere in modo logico sull'esecuzione.
La scheda del progetto di norma comprende:
a) Nome del prodotto Un nome contribuisce a definire l'identita e l'intento: anche un titolo
provvisorio favorisce la chiarezza.
b) Funzione L'obiettivo del prodotto:

E concepito per essere conservato, decorato, illuminato, indossato o utilizzato
quotidianamente?
c) Gruppo di utenti target | progettisti devono tenere in considerazione chi utilizzera 'oggetto:
bambini, adolescenti, adulti, artisti, impiegati, ecc.
d) Materiali di recupero Gli studenti identificano i materiali di scarto che intendono impiegare
e giustificano le loro scelte.
e) Strumenti necessari Ogni materiale richiede strumenti specifici: aghi, pistole per colla,
trapani, pinze e forbici.
f) Piano passo dopo passo Un elenco ben organizzato di attivita consente agli studenti di
evitare confusione e di gestire il tempo in modo efficiente. 23



4. L'importanza della prototipazione La prototipazione rappresenta un concetto essenziale
nell'insegnamento del design.
Gli studenti apprendono che:
il primo prototipo non rappresenta il prodotto finale,
| prototipi esistono per valutare le idee.
le imperfezioni svelano cid che richiede miglioramento,
La prototipazione promuove la sperimentazione e l'iterazione.
« |l design si evolve attraverso esperimenti, errori e perfezionamenti.
Comprendere cid previene la frustrazione e promuove la resilienza e la creativita.

5. Bilanciare ambizione e fattibilita Una parte della discussione teorica consiste nell'assistere
gli studenti nell'identificazione:

« se la loro idea € attuabile nei tempi stabiliti,

« se i materiali selezionati sono adeguati,

« quali elementi potrebbero risultare eccessivamente complessi e richiedere

semplificazione,

« come modificare il progetto in base agli strumenti e alle competenze disponibili.

Cio insegna agli studenti a riflettere in modo realistico, preservando al contempo la creativita.

6. Ruolo dell'insegnante nella fase di sviluppo del concetto L'insegnante orienta gli studenti:

» ponendo domande critiche ("Come sara fissato?", "Quale parte sostiene il carico?"),

« incoraggiando soluzioni piu semplici o piu efficienti quando opportuno,

« sostenere l'assunzione di rischi innovativi,

- aiutando a selezionare i materiali in base agli obiettivi del progetto.
Questa fase promuove la competenza progettuale e approfondisce la comprensione del
comportamento dei materiali.

7. Riepilogo per gli studenti Al termine della sezione teorica della lezione 4, gli studenti
acquisiscono la comprensione:

« come lo schizzo favorisce lo sviluppo delle idee,

« come organizzare un foglio di progetto come un designer,

 perché i prototipi sono fondamentali nel processo di progettazione,

« come pianificare il proprio lavoro in modo graduale,

« come selezionare materiali e strumenti in modo efficace.
Cio li prepara per il lavoro pratico e il processo di costruzione che seguira, della durata di
diverse settimane.

24



CLASSE 5 - Tessili: Borse e accessori realizzati con
indumenti riciclati

Obiettivi

« Apprendimento delle tecniche fondamentali di riciclo creativo dei tessuti.
» Esercitarsi in tecniche basilari di cucito a mano o a macchina.

Parte teorica
- Tessili e ambiente (moda veloce, rifiuti tessili).
« Esempi di designer che utilizzano capi di abbigliamento vintage (jeans, magliette, tende).

« Punti base a mano (punto filza, punto indietro).

Parte pratica — Materiali

Vecchie t-shirt, jeans, camicie, tende, ecc.

Forbici per tessuti, spille da balia.

Aghi, filo e, eventualmente, una macchina da cucire.
« Gesso da sarto/sapone per la marcatura dei tessuti.

Procedura dettagliata (esempio: borsa per t-shirt)

1.Lo studente seleziona una maglietta usata.
2.Tracciano una linea di taglio poco sotto le ascelle: questa formera il corpo rettangolare
della borsa.
3. Tagliarono la parte superiore della camicia, comprese le maniche e lo scollo.
4.Chiudono il fondo.
o versione semplice: cucire il bordo inferiore in modo dritto (a mano o a macchina),
o Versione senza soluzione di continuita: ritagliare piccole strisce lungo il bordo
inferiore e annodarle (frange).
5.Dal tessuto innovativo si ricavano due strisce per formare i manici, che vengono
successivamente cuciti o legati al bordo superiore della borsa.
6.Decorazioni facoltative: inserimento di una tasca realizzata con jeans usati, applicazione
di toppe ottenute da ritagli di tessuto.
7.Infine, gli studenti valutano la robustezza della borsa inserendovi vari libri.

25



CLASSE 5 — Sezione Teorica

L'impatto ambientale dei rifiuti tessili. Prima di intraprendere attivita con i tessuti, gli studenti
dovrebbero comprendere l'importanza del riciclo creativo dei materiali tessili.
L'industria della moda & uno dei settori piu inquinanti a livello globale a causa di:

« cicli di produzione rapidi conosciuti come fast fashion,

« elevato consumo di acqua ed energia

« I'enorme quantita di abiti usati che giungono nelle discariche,

« fibre sintetiche (come il poliestere) che richiedono decenni o secoli per decomporsi.
Il riciclo creativo dei tessuti rappresenta una strategia efficace per ridurre gli sprechi,
estendere il ciclo di vita dei materiali esistenti e favorire modelli di consumo piu sostenibili.

2. Perché i tessuti sono ideali per il riciclo creativo. | tessuti rappresentano uno dei materiali
di scarto piu versatili. | loro principali vantaggi comprendono:

. flessibilita: possono essere piegati, ripiegati, attorcigliati o sovrapposti,

. facilita di lavorazione: i tessuti possono essere tagliati, cuciti, incollati o intrecciati,

« comfort e morbidezza — ideali per articoli a contatto con il corpo,

« potenziale estetico: colori, motivi e trame generano effetti visivi ricchi.
Gli studenti si rendono conto rapidamente che una vecchia maglietta o un paio di jeans
offrono possibilita illimitate.

3. Esempi di riciclo tessile nel design contemporaneo Per stimolare la creativita degli
studenti, l'insegnante pud presentare casi come:

« designer che realizzano giacche in denim patchwork ricavato da ritagli,

« borse di tela create con t-shirt riciclate,

« accessori realizzati con tende, tovaglie o tessuti per I'arredamento,

« marchi di slow fashion che impiegano tessuti completamente riciclati.
Questi esempi illustrano come l'upcycling possa integrarsi nella pratica professionale della
moda e del design.

4. Comprendere le caratteristiche dei tessuti. Tessuti differenti presentano comportamenti
distintivi. Gli studenti dovrebbero apprendere:
Allungamento ed elasticita

« Le magliette (in jersey di cotone) sono estremamente elastiche e perfette per borse

senza cuciture o accessori morbidi.

b) Spessore e durata

« Il denim & robusto e durevole: ideale per borse, tasche ed elementi rinforzati.
c) Sfilacciamento

« Alcuni tessuti si sfilacciano con facilita e necessitano di orli o cuciture a zigzag.
d) Trasparenza o permissivita

« Le tende o i tessuti leggeri potrebbero necessitare di fodera o rinforzo.
e) Comfort e coerenza

« Per gliindumenti a contatto diretto con la pelle, & opportuno impiegare materiali morbidi.
Comprendere il comportamento dei materiali tessili semplifica e rende piu prevedibile il
processo di costruzione. 26



5. Tecniche di cucito fondamentali Gli studenti devono essere familiarizzati con le tecniche
essenziali:
a) Punto filza (fastryga) Un punto semplice e rapido impiegato per cuciture temporanee o
decorative.
b) Punto indietro (stebnowy) Un punto robusto e resistente, ideale per cuciture che devono
sopportare carichi (ad esempio, fondi di borse, manici).
c) Tecniche di potenziamento

 bordi pieghevoli

» doppia cucitura

« aggiungendo strati di materiale per migliorarne la resistenza.
Le competenze di cucito sono essenziali in numerosi progetti di Trash Design.

6. Sicurezza e utilizzo appropriato degli utensili. Lavorare con i tessuti richiede un impiego
sicuro degli strumenti fondamentali:

« Le forbici per tessuti devono essere impiegate esclusivamente per il taglio dei tessuti

(non della carta).

« aghi e spilli devono essere trattati con attenzione e riposti in modo sicuro.

« Le macchine da cucire devono essere impiegate sotto supervisione.

« Il gesso da sarto consente di segnare il tessuto senza comprometterne l'integrita.
Gli studenti sviluppano solide abitudini di laboratorio che elevano la qualita del loro operato.

7. Vantaggi del riciclo creativo dei tessuti nell'educazione al design. Questa lezione sottolinea
altresi il valore educativo:

« incoraggia la creativita nei limiti

« pratica la manualita,

« sviluppa lI'apprezzamento per l'artigianato,

« insegna l'importanza della riparazione e del riutilizzo anziché dello scarto.
Gli studenti iniziano a percepire gli abiti come risorse e non come scarti.

8. Riepilogo per gli studenti Dopo la sezione teorica della lezione 5, gli studenti dovrebbero
avere una comprensione chiara:

« |le motivazioni ecologiche del riciclo tessile,

« le caratteristiche dei diversi tessuti,

« le opportunita e i limiti del cucito,

« come i rifiuti tessili possono essere convertiti in oggetti utili ed esteticamente gradevoli.
In questo modo, saranno pronti per la creazione pratica di borse o accessori riciclati durante
la sessione pratica.
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CLASSE 6 - Plastica: contenitori, organizer e lanterne
creati con bottiglie in PET

Obiettivi

« Apprendere tecniche sicure per la lavorazione della plastica.
« Creare un elemento funzionale (ad esempio un organizer per la scrivania).

Parte teorica

« Tipi di plastica (introduzione concisa, PET, HDPE, ecc.).
« Come tagliare la plastica evitando la formazione di bordi taglienti e pericolosi.
« Limitazioni: la plastica non deve essere riscaldata o fusa nell'officina scolastica (fumi!).

Parte pratica — Materiali

 Bottiglie in PET pulite di diverse dimensioni.
« Forbici, cutter, carta vetrata a grana fine, perforatrici.
» Spago, corda, nastro washi, pennarelli permanenti.

Passo dopo passo (Organizzatore / Lampada)

1.Scegli una bottiglia, ad esempioda 1,5L 0 2 L.

2.Tracciare una linea di taglio sulla bottiglia, ad esempio, a un terzo dell'altezza dal fondo.

3.Tagliare con cautela la parte superiore della bottiglia (utilizzando forbici o un cutter).

4.Levigare tutti i bordi con carta vetrata a grana fine.

5.Per una lanterna: realizzare fori decorativi (utilizzando un perforatore o un piccolo
punteruolo, sotto supervisione).

6.Dipingi o decora la plastica utilizzando nastro washi o pennarelli indelebili.

7.Aggiungi una maniglia realizzata in spago (infilata nei fori superiori): la
lanterna/l'organizzatore puo essere appesa.

8.Test: gli studenti collocano una candela LED all'interno (mai una fiamma reale!).
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CLASSE 6 — Sezione Teorica

Perché il riciclo creativo della plastica € fondamentale | rifiuti di plastica costituiscono una
delle sfide ambientali piu significative del nostro tempo.
Gli studenti dovrebbero apprendere che:
« la produzione di plastica € aumentata rapidamente negli ultimi decenni,
« molti tipi di plastica richiedono centinaia di anni per decomporsi,
« la plastica monouso contribuisce in modo significativo all'inquinamento terrestre e marino,
« Riutilizzare e trasformare creativamente la plastica contribuisce a ridurre l'impatto
ambientale e il volume dei rifiuti.
Il riciclo creativo della plastica in oggetti funzionali consente agli studenti di percepire i rifiuti
quotidiani come una risorsa preziosa anziché come spazzatura.

Tipi di plastica impiegati nella progettazione dei rifiuti. Per operare in modo sicuro ed
efficiente, gli studenti devono acquisire familiarita con le categorie fondamentali della plastica.
| tipi piu diffusi includono:
PET (polietilene tereftalato)

- utilizzato per contenere bevande nelle bottiglie,

 leggero, trasparente, semplice da tagliare,

- ideale per lanterne, organizer e decorazioni.
b) PEAD (polietilene ad alta densita)

« utilizzato per contenere detersivi e shampoo,

« robusto, resistente, leggermente elastico.
c) LDPE (polietilene a bassa densita)

« utilizzato in plastiche flessibili come sacchetti e involucri,

« non adatto per progetti strutturali.
d) PP (polipropilene)

« utilizzato in contenitori per alimenti, tappi, imballaggi resistenti,

- resistente alle fessure.
Gli studenti dovrebbero apprendere a riconoscere i simboli del riciclaggio per identificare il
tipo di materiale.

3. Proprieta della plastica significative per la progettazione La plastica presenta diverse
caratteristiche distintive:
 leggero — semplice da trasportare e maneggiare,
impermeabile — idoneo per contenitori e decorazioni per esterni,
flessibile o rigido a seconda della tipologia,
facile da tagliare, ma i bordi possono diventare affilati.
« superficie liscia ottimale per la verniciatura o la decorazione.
La comprensione di tali caratteristiche consente agli studenti di scegliere progetti e strumenti
adeguati.
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4. Normative di sicurezza per lavorare con la plastica La sicurezza & fondamentale in ogni
laboratorio di Trash Design. Gli studenti devono comprendere:
Sicurezza del taglio.
- Ultilizzare con attenzione le forbici o i taglierini, effettuando i tagli partendo dal corpo.
« La plastica puo fratturarsi in modo imprevisto, pertanto il taglio deve avvenire in modo
lento e controllato.
b) Rifinitura dei bordi
« Dopo il taglio, i bordi della plastica potrebbero presentarsi affilati: € fondamentale
smussarli con carta vetrata.
c) Assenza di riscaldamento o fusione
« | vapori della plastica rappresentano un pericolo.
. E assolutamente vietato riscaldare, fondere o bruciare la plastica nei laboratori scolastici.
d) Sicurezza degli strumenti
« Le perforatrici e i punteruoli affilati devono essere impiegati esclusivamente sotto
supervisione.
« Proteggi la superficie del tavolo e organizza gli utensili.

5. Opportunita di design creativo con bottiglie e contenitori. Le bottiglie in PET presentano
una notevole versatilita. Gli studenti dovrebbero indagare su come le bottiglie possano
essere trasformate in:
a) Articoli funzionali

 organizzatori per penne e pennelli

- contenitori per lo stoccaggio,

« piccoli cestini o tazze.
b) Componenti di illuminazione

« lanterne con fori decorativi,

 paralumi colorati.
c) Elementi decorativi

« vasi per piante

« ornamenti sospesi,

 forme scultoree.
Imparando a osservare oltre la forma originale di una bottiglia, gli studenti coltivano la
flessibilita creativa.

6. Principi di progettazione per la plastica Gli studenti dovrebbero inoltre comprendere i
principi di progettazione specifici per il riciclo della plastica:

a) Modularita Gli elementi in plastica possono essere assemblati per formare strutture piu
ampie.

b) Il PET trasparente pud essere impiegato per enfatizzare la luce o il colore.

c) Decorazione della superficie La plastica si presta bene all'applicazione di vernice,
pennarelli e nastro adesivo.

d) Costruzione leggera La plastica non & idonea a sostenere carichi pesanti, pertanto &
fondamentale considerare l'implementazione di strutture di supporto.
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7. Benefici del riciclo creativo della plastica nell'educazione al design

promuove la creativita e l'innovazione,

insegna I'uso consapevole dei materiali,
sviluppa competenze pratiche,

incoraggia la soluzione dei problemi,

dimostra il potenziale visivo dei rifiuti quotidiani.

Gli studenti apprendono ad apprezzare la plastica come un materiale di design anziché come
un materiale monouso.

8. Riepilogo per gli studenti Dopo la sezione teorica della lezione 6, gli studenti dovrebbero
essere in grado di:

i principali tipi di plastica e come identificarli,

le caratteristiche fondamentali e le limitazioni della plastica come materiale di design,
normative di sicurezza per il taglio, la levigatura e la manipolazione della plastica,
possibilita creative delle bottiglie in PET per la realizzazione di organizer e lanterne,
Il valore ecologico del riutilizzo dei rifiuti di plastica.

Questa competenza li prepara alla realizzazione pratica di organizer o lanterne nella seconda
parte della lezione.
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CLASSE 7 - Carta e cartone: moduli, illuminazione e
oggetti tridimensionali

Obiettivi

« Comprendere le potenzialita strutturali della carta e del cartone.
« Creazione di un oggetto modulare, come un paralume o una piccola scultura.

Parte teorica

« Carta e stabilita: tecniche di piegatura, stratificazione, metodi di rinforzo.
« Esempi di illuminazione e arredi in cartone.

Parte pratica — Materiali

Scatole per spedizioni, carta spessa, cartone ondulato.

Taglierini, righelli metallici, tappetini da taglio.

Colla a caldo (sotto supervisione), colla vinilica.

Graffette e morsetti di piccole dimensioni per mantenere uniti i pezzi durante il processo
di asciugatura.

Passo dopo passo (paralume in cartone semplice)

1.Determina le dimensioni del paralume, ad esempio, una forma cilindrica o rettangolare.

2.Ritagliare dal cartone un rettangolo delle dimensioni appropriate (circonferenza piu
sovrapposizione).

3.Progettare un modello di fori ritagliati (idonei per la lampada, ma non in eccesso, affinché
la struttura mantenga la sua stabilita).

4.Ritagliare i fori con un cutter, avvalendosi di un righello e di un tappetino da taglio.

5.Piegare il cartone lungo i bordi designati (cilindro: piegare in una forma circolare;
rettangolare: piegare lungo quattro bordi).

6.Unire i lati e fissarli con le clip fino a completa asciugatura.

7.Prova: colloca il paralume sopra una sorgente luminosa a LED (evita lampadine che
generano calore!).
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CLASSE 7 — Sezione Teorica

1. Perché carta e cartone sono materiali di design significativi La carta e il cartone sono
frequentemente sottovalutati poiché appaiono fragili.

In effetti, sono:

« leggero,

- facile da ritagliare e modellare,

« poco costoso o gratuito (come rifiuto riciclato),

« sorprendentemente robusto quando piegato o stratificato,

» estremamente versatile per design modulari o scultorei.
Nel Trash Design, carta e cartone offrono agli studenti lI'opportunita di esplorare forma,
struttura, geometria e volume senza la necessita di strumenti complessi o materiali costosi.

2. Principi strutturali della progettazione su carta Gli studenti devono acquisire una
comprensione di come si realizzi la stabilita nel lavoro con carta o cartone.
a) Tecniche di piegatura La piegatura altera la rigidita della carta:
« Un foglio piano é fragile,
« Un foglio piegato acquisisce una resistenza notevolmente superiore.
Esempi:
» pieghe a ventaglio, pieghe a fisarmonica, pieghe triangolari.
La piegatura conferisce stabilita e facilita la creazione di forme tridimensionali.
b) Stratificazione (laminazione) La sovrapposizione di piu fogli incrementa lo spessore e
l'integrita strutturale.
Questo approccio € frequentemente impiegato nei mobili in cartone.
c) | bordi, i giunti e gli angoli possono essere rinforzati attraverso:
« aggiungendo strisce di cartone, raddoppiando il materiale, impiegando supporti interni,
creando linguette e incastrando i componenti.
Questi principi convertono il semplice cartone in una struttura portante.

3. Comprendere le tipologie di carta e cartone Gli studenti dovrebbero apprendere le
differenze tra:
Carta fine
- facile da piegare, ripiegare e tagliare
 adatto per moduli, motivi ornamentali, lanterne
b) Carta pesante (Bristol, carta da costruzione)
- piu resistente, ideale per figure geometriche
c) Cartone ondulato
« estremamente robusto grazie alla sua struttura interna a onde
« ideale per paralumi, scatole e arredi
d) Tubetti di cartone
« resistente alla flessione, ideale per strutture verticali e colonne di supporto
Per un progetto di successo & fondamentale conoscere il tipo di materiale da impiegare.
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4. Applicazioni della carta e del cartone nel design contemporaneo Per ispirare gli studenti,
gli insegnanti possono presentare esempi di:
Lampade in cartone

« paralumi geometrici

« sculture luminose forate,

« luci di cartone sovrapposte che generano ombre distintive.
b) Arredi in cartone

« sgabelli e tavolini, mensole, sistemi di seduta modulari.
| designer come Frank Gehry hanno dimostrato che il cartone pud essere resistente, artistico
e altamente funzionale.

5. Lavorare in sicurezza con carta e cartone € fondamentale rispettare le norme di sicurezza,
in particolare quando si impiegano utensili da taglio:

- tagliare sempre su un tappetino da taglio.

 rimossa dal corpo,

« utilizzare lame affilate per prevenire scivolamenti,

6. Principi di progettazione di paralumi e oggetti spaziali Quando realizzano oggetti in cartone
3D, gli studenti dovrebbero tenere in considerazione:

Geometria | cilindri, i prismi e le sfere possono essere realizzati piegando o curvando fogli.

b) Interazione con la luce Il cartone ha la capacita di filtrare, modellare o bloccare la luce,
rendendolo particolarmente adatto per l'uso nelle lampade.

c) Ventilazione e sicurezza termica Utilizzare esclusivamente sorgenti luminose a LED,
poiché il cartone puo infammarsi se esposto al calore.

d) Equilibrio e stabilita Il paralume deve mantenere la stabilita e non rovesciarsi; potrebbero
essere necessari supporti interni.

e) Estetica | modelli ritagliati, i disegni realizzati al laser (negli studi professionali) e le forme
modulari offrono una bellezza sia decorativa che funzionale.

7. Design Thinking e gli sprechi di carta Questa lezione insegna agli studenti a:
» considerare la carta come una risorsa anziché come un rifiuto, convertire le superfici
piane in forme tridimensionali,
« sperimentare con la texture, I'ombra e la luminosita,
« Comprendere come tecniche elementari possano generare strutture robuste.
La progettazione su carta rappresenta un'eccellente introduzione al pensiero architettonico,
all'ingegneria strutturale e alla scultura.

8. Riepilogo per gli studenti Dopo la sezione teorica della lezione 7, gli studenti dovrebbero
avere una comprensione chiara:

« le potenzialita strutturali della carta e del cartone,

« come la piegatura, la stratificazione e il rinforzo generano forza,

« quali tipologie di cartone sono idonee per vari progetti,

« come vengono progettati oggetti di carta come i lampadari,
In questo modo, vengono preparati per la realizzazione pratica di un paralume modulare o di
un oggetto tridimensionale in officina.
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CLASSE 8 — Metalli e piccola elettronica: gioielli / oggetti
di piccole dimensioni

Obiettivi

« Lavorare in sicurezza con componenti metallici di piccole dimensioni, cavi e parti
elettroniche.
« Creare un gioiello semplice o un piccolo oggetto decorativo.

Parte teorica

« Una concisa introduzione ai rifiuti elettronici (e-waste) e al loro impatto ambientale.

- Come smontare i dispositivi obsoleti (sotto supervisione; per scopi didattici & preferibile
utilizzare componenti gia smontati).

« Tecniche per unire i materiali: intrecciare i fili, impiegare anelli di congiunzione e
connettori metallici.

Parte pratica — Materiali

« Componenti recuperati: tasti della tastiera, cavi obsoleti, viti, rondelle, schede PCB
(senza batterie).

« Tronchesi, pinze di piccole dimensioni, pinze a becco lungo.

« Basi per la creazione di gioielli: ganci per orecchini, chiusure, catene (possono anche
essere riutilizzate).

 Facoltativo: colla epossidica bicomponente o colla termofusibile.

Passo dopo passo (esempio: ciondolo creato con componenti elettronici)

1. Gli studenti scelgono vari piccoli componenti (un pezzo di PCB, viti, chiavi, ecc.).
2.Dispongono i pezzi sul tavolo per creare una composizione interessante, sia essa
simmetrica o asimmetrica.
3.Decidono se gli elementi saranno connessi:
o meccanicamente (filo, anelli di giunzione), oppure
o con la colla.
4.Assemblano gli elementi selezionati in un unico oggetto (ad esempio, una scheda PCB
con componenti minori annessi).
5.Aggiungono un anello o un'asola affinché il ciondolo possa essere sospeso a una catena
0 a un cordino.
6. Verificano se vi € qualcosa di affilato o intrappolante: i bordi potrebbero necessitare di
essere levigati o fissati con adesivo.
7.Presentano i pezzi finiti su schede etichettate con i rispettivi nomi.
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CLASSE 8 — Sezione Teorica

Comprendere i rifiuti elettronici (E-Waste) e il loro impatto ambientale. | rifiuti elettronici costituiscono
uno dei flussi di rifiuti in piu rapida espansione a livello globale.
Gli studenti dovrebbero apprendere che:
« | dispositivi elettronici contengono metalli, plastica e sostanze chimiche potenzialmente dannose
per I'ambiente.
« molti componenti sono di valore e riutilizzabili (fili di rame, viti, connettori, frammenti di PCB),
» Le batterie e alcuni componenti non devono mai essere manipolati in aula a causa della loro
tossicita.
« |l riciclo creativo di componenti elettronici di piccole dimensioni riduce gli sprechi e promuove
l'innovazione.
Questa consapevolezza promuove un consumo responsabile e un riutilizzo creativo.

2. Perché i componenti metallici ed elettronici rivestono un'importanza significativa nel design dei
rifiuti. | pezzi metallici ed elettronici rappresentano materiali ideali per progetti creativi poiché offrono:
 texture e forme distintive,
- forte identita visiva (industriale, futuristica, cybernetica),
e durevolezza,
« modularita (le componenti possono essere collegate, sovrapposte, piegate),
« di dimensioni contenute, il che li rende ideali per gioielli o piccole sculture.
Gli studenti si rendono conto rapidamente che componenti come resistori, tasti della tastiera, viti e
pezzi di PCB possiedono un sorprendente potenziale estetico.

3. Smontaggio sicuro dei dispositivi obsoleti Prima di intervenire su componenti elettronici, &
fondamentale che le norme di sicurezza siano ben definite:

» | dispositivi devono essere smontati prima della lezione o sotto attenta supervisione.

« Le batterie, i condensatori e qualsiasi oggetto contenente sostanze chimiche devono essere

rimossi e smaltiti in modo sicuro.

« sono ammesse esclusivamente parti innocue come fili, viti, connettori e frammenti di PCB,

« Gli utensili, come cacciaviti e pinze, devono essere impiegati con cautela.
In questa lezione, la sicurezza riveste un'importanza fondamentale, poiché anche i piu piccoli
componenti metallici possono risultare affilati.

4. Proprieta dei materiali pertinenti per la progettazione a) Componenti metallici
e robusto e resistente,
» pud essere piegato, attorcigliato o perforato,
» potrebbero avere bordi affilati che richiedono di essere limati.
b) Fili rivestiti in plastica 0 gomma
« flessibile e vivace,
« utile per avvolgere, torcere o formare anelli.
¢) Componenti di PCB (circuito stampato)
« visivamente straordinario con superfici verdi, blu o nere e dettagli metallici,
» pud fungere da base per gioielli o piccole sculture.
Comprendere le capacita e le limitazioni di ciascun componente consente agli studenti di pianificare i
loro progetti in modo piu efficace.
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5. Tecniche per collegare elementi metallici ed elettronici Gli studenti acquisiscono familiarita con i
principali metodi impiegati nella realizzazione di gioielli riciclati:
a) Connessioni meccaniche
« anelli di giunzione per connettere le parti, torsione del filo per mantenere uniti gli elementi, pinze
per piegare o fissare i componenti.
| metodi meccanici sono robusti, reversibili e sicuri.
b) Collegamenti incollati
« colla epossidica bicomponente per giunzioni durevoli,
« colla a caldo per componenti leggeri (utilizzata con cautela e sotto supervisione).
Le tecniche adesive permettono di unire componenti irregolari che non possono essere cablati.

6. Principi di progettazione per gioielli e piccoli oggetti Quando si progetta utilizzando metallo e rifiuti
elettronici, gli studenti dovrebbero tenere in considerazione:
a) Struttura

« equilibrio tra simmetria e asimmetria, sovrapposizione di elementi minuti per generare profondita.
b) Peso

« | gioielli non devono essere eccessivamente pesanti; opta per componenti leggeri.
c¢) Indossabilita e sicurezza

« niente dovrebbe graffiare la pelle o impigliarsi nei tessuti,

« | bordi devono essere levigati o sigillati.
d) Estetica

» scegliendo colori e trame che si armonizzano reciprocamente,

« evidenziando deliberatamente lo stile “tecnologico” o “industriale”.

Esempi di progettazione di rifiuti elettronici nel mondo reale | designer contemporanei e gli eco-artisti
realizzano:

» orecchini per condensatori,

« anelli o pendenti realizzati con componenti di scheda madre,

« sculture di fili e viti

» opere d'arte miste che fondono metallo, resina ed elettronica.
Questi esempi illustrano agli studenti come piccoli oggetti scartati possano essere trasformati in
affermazioni artistiche di grande significato.

8. Valore dell'apprendimento per gli studenti Questa sezione del corso illustra:

« capacita motorie fini, precisione e pazienza, risoluzione creativa dei problemi su scala ridotta,
apprezzamento dei materiali industriali, smaltimento e riutilizzo responsabili dei dispositivi
elettronici.

Gli studenti apprendono a considerare la tecnologia non come un fattore di disordine, ma come una
risorsa per I'espressione creativa.

9. Riepilogo per gli studenti Al termine della sezione teorica della lezione 8, gli studenti dovrebbero
avere una comprensione chiara:
« | rifiuti elettronici sono dispositivi elettronici obsoleti o non funzionanti, e la loro gestione
inadeguata pud comportare gravi danni all'ambiente.
« quali componenti elettronici sono appropriati per I'uso in aula,
« |e caratteristiche dei metalli e dei componenti elettronici di piccole dimensioni,
» come unire i componenti meccanicamente o mediante adesivi,
« Le considerazioni progettuali alla base della creazione di gioielli o piccoli oggetti sicuri ed
esteticamente gradevoli.
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CLASSE 9 - Riciclo creativo di mobili e oggetti di grandi
dimensioni (progetto di gruppo)

Obiettivi

» Progettazione su vasta scala.
« Collaborare in gruppo su un unico oggetto (ad esempio, un tavolo, una sedia o uno
sgabello).

Parte teorica

« Esempi di arredi realizzati con pallet, cassette di frutta o sedie vintage.
« Discussione sui principi di progettazione: stabilita, durabilita e sicurezza dell'utente.

Parte pratica — Materiali

Vecchia sedia, sgabello, cassette di frutta o pallet (1-2 pezzi).
Carta vetrata, colori acrilici, pennelli.

Trapano, viti, cacciaviti (sotto supervisione).

Guanti, pellicola protettiva per coprire tavoli e pavimenti.

Passo dopo passo (esempio: riutilizzo creativo di una sedia)

1.Dividete la classe in 2-3 gruppi; ogni gruppo riceve un mobile.

2.Valutano le condizioni dell'oggetto: quali riparazioni sono necessarie e se € stabile.

3.Rimuovere le sezioni superflue o compromesse (sotto supervisione).

4.Carteggiare la superficie utilizzando carta vetrata.

5.Progetta il nuovo aspetto (un rapido schizzo a colori).

6.Dipingere con colori acrilici (prima mano; aggiungere eventualmente motivi decorativi).

7.In questa fase, il processo potrebbe richiedere due sessioni di lezione (se necessario,
proseguire durante la lezione 10).
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CLASSE 9 - Sezione Teorica

1. L'importanza del riciclo creativo dei mobili Il riciclo creativo dei mobili insegna agli studenti
a pensare in grande e a comprendere le sfide progettuali associate a strutture di dimensioni
maggiori.
Questa lezione illustra che:
« Gli oggetti di grandi dimensioni non devono essere smaltiti. possono essere riparati,
riprogettati e riutilizzati.
« trasformare i mobili usati riduce significativamente gli sprechi,
« Gli studenti possono acquisire competenze pratiche applicabili all'interior design, alla
lavorazione del legno e al restauro.
Il riciclo creativo dei mobili rappresenta un'opportunita per gli studenti di collaborare e
sviluppare competenze di problem solving attraverso il lavoro di squadra.

Comprendere le fonti comuni di mobili di recupero. Gli studenti apprendono che numerosi
oggetti possono essere riutilizzati:
« pallet — frequentemente impiegati per realizzare tavoli, scaffali o panche,
« vecchie sedie e sgabelli — possono essere restaurati, ridipinti o modificati strutturalmente,
- cassette per la frutta: leggere e ideali per riporre mobili,
« Piccoli armadietti, cassetti o comodini: perfetti per essere rinnovati e decorati.
Questi materiali sono facilmente reperibili e offrono una base solida per la riprogettazione
creativa.

3. Principi strutturali: stabilita e sicurezza Quando si opera con oggetti di grandi dimensioni,
la sicurezza strutturale riveste un'importanza fondamentale. Gli studenti devono acquisire
una comprensione dei principi chiave:
Stabilita

« Il componente deve rimanere in posizione orizzontale, senza oscillazioni.

« Gambe, articolazioni e legamenti devono sostenere il peso.

« | punti deboli (ad esempio viti allentate, legno screpolato) devono essere individuati e

rinforzati.

b) Funzione fondamentale

» Le sedie e gli sgabelli devono supportare il peso di un individuo.

« Gli scaffali e le scatole devono custodire gli oggetti in modo sicuro.

« |l sovraccarico o una costruzione inadeguata possono provocare incidenti.
c) Protezione dell'utente

« Tutte le superfici devono presentarsi lisce (prive di schegge o bordi irregolari).

« La vernice e le finiture devono essere prive di tossicita.

« Le viti o i chiodi non devono sporgere.

« La struttura deve essere montata in modo sicuro.
La comprensione di tali principi consente agli studenti di affrontare la progettazione con
responsabilita e professionalita.
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4. Tecniche per preparare i mobili al riciclo creativo Prima di riprogettarli, € fondamentale
preparare adeguatamente i mobili. Gli studenti apprendono:
a) Manutenzione e verifica
« Verificare I'assenza di parti danneggiate, instabili o arrugginite.
« Controllare crepe, giunti allentati o viti assenti.
b) Eliminazione delle sezioni compromesse
« Potrebbe essere necessario rimuovere sedili usurati, schienali danneggiati o assi allentate.
. E possibile impiegare strumenti quali pinze, cacciaviti o piccoli piedi di porco (sotto
supervisione).
c) Lucidatura
« La carta vetrata elimina la vernice deteriorata, le superfici irregolari o le schegge.
« Crea una superficie liscia per la verniciatura.
« Favorisce una migliore adesione dei nuovi strati di vernice.
d) Struttura di supporto
« |l serraggio delle viti, l'installazione di staffe di supporto o la sostituzione dei componenti
usurati ne assicurano la durabilita.

5. Principi di progettazione nel riciclo creativo dei mobili Gli studenti devono considerare sia
I'aspetto visivo che la funzionalita:
a) Progettazione cromatica
« Scegliere palette di colori che esaltino la forma.
« Utilizzando motivi audaci, tonalita o finiture minimaliste.
b) Trasformazione della forma
« Modifica della forma o del design:
o aggiungere ripiani a una cassa di legno,
o modificare l'altezza di uno sgabello.
o fissaggio delle ruote a un pallet.
c) Combinazione di materiali
« Combinazione di legno, metallo e tessuto per un impatto visivo piu incisivo.
« Ultilizzare cuscini, tessuti o stencil per conferire personalita.
d) Ridefinizione dello scopo
« Trasformare una sedia in un portavaso,
« Una cassa convertita in un comodino.
« Un pallet convertito in un tavolino da caffe.
Gli studenti comprendono che la creativita non € vincolata dallo scopo originario dell'oggetto.

6. Collaborazione e lavoro di squadra nella progettazione su larga scala. Lavorare con oggetti
di grandi dimensioni richiede un'efficace cooperazione.

« suddivisione dei ruoli (progettista, levigatore, pittore, montatore),

« comunicare idee e stabilire un concetto condiviso,

« risoluzione dei problemi in caso di imprevisti,

« gestire il tempo e le responsabilita.
Il lavoro di squadra riflette i reali contesti di progettazione professionale, preparando gli
studenti alla creativita collaborativa.

40



7. Valore ambientale e sociale del riciclo creativo dei mobili. Questa lezione consolida i principi
di sostenibilita:

« risparmio di risorse estendendo la vita dei mobili,

« ridurre gli sprechi riparando invece di scartare,

« promuovere un consumo responsabile,

« sviluppare l'orgoglio nel ripristinare e trasformare oggetti antichi.
Gli studenti sviluppano una consapevolezza riguardo all'impatto delle scelte progettuali sulle
comunita e sull'ambiente.

8. Riepilogo per gli studenti Dopo la sezione teorica della lezione 9, gli studenti dovrebbero
avere una comprensione chiara:

« esempi e opportunita di riciclo creativo dei mobili,

« i principi strutturali fondamentali per la stabilita e la sicurezza,

« come restaurare e riparare mobili di recupero,

« come pianificare la ristrutturazione del colore e della forma,

« come collaborare in modo efficace su un progetto di ampia portata.
Questa competenza li prepara alla fase pratica in cui trasformano mobili usati in elementi
funzionali, creativi e sostenibili.




CLASSE 10 - Ottimizzazione dei progetti semestrali
(tempo di laboratorio)

Obiettivi

« Proseguimento delle attivita sui prototipi gia avviati.
» Risoluzione di problematiche tecniche e costruttive.

Parte teorica

Una breve disamina delle problematiche comuni:
"Il prodotto si sta deteriorando."
« "Non appare come lo schizzo."
« "ll materiale risulta piu difficile da lavorare di quanto avessi previsto."

Parte pratica — Materiali

« Tutti i materiali e gli strumenti impiegati in precedenza (in base al progetto di ciascuno
studente).

Passo dopo passo.

1.0Ogni studente elabora un elenco di elementi assenti e attivita che richiedono miglioramenti.
2.L'insegnante svolge un breve ciclo di consulenze, sia individuali che in piccoli gruppi.
3. Studenti:
o rinforzare la struttura (giunti e collegamenti supplementari),
o migliorare I'estetica (levigatura, verniciatura, decorazione)
o verificare la funzionalita (ad esempio, accertarsi che una borsa non si rompa o che uno
sgabello sia stabile).
4.Alla conclusione della lezione, ciascuno studente registra cid che deve ancora essere
completato prima della presentazione finale.
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CLASSE 10 - Ottimizzazione dei progetti semestrali
(tempo di laboratorio)

Obiettivi

« Proseguimento delle attivita sui prototipi gia avviati.
» Risoluzione di problematiche tecniche e costruttive.

Parte teorica

Una breve disamina delle problematiche comuni:
"Il prodotto si sta deteriorando."
« "Non appare come lo schizzo."
« "ll materiale risulta piu difficile da lavorare di quanto avessi previsto."

Parte pratica — Materiali

« Tutti i materiali e gli strumenti impiegati in precedenza (in base al progetto di ciascuno
studente).

Passo dopo passo.

1.0Ogni studente elabora un elenco di elementi assenti e attivita che richiedono miglioramenti.
2.L'insegnante svolge un breve ciclo di consulenze, sia individuali che in piccoli gruppi.
3. Studenti:
o rinforzare la struttura (giunti e collegamenti supplementari),
o migliorare I'estetica (levigatura, verniciatura, decorazione)
o verificare la funzionalita (ad esempio, accertarsi che una borsa non si rompa o che uno
sgabello sia stabile).
4.Alla conclusione della lezione, ciascuno studente registra cid che deve ancora essere
completato prima della presentazione finale.
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CLASSE 10 — Sezione Teorica

Scopo della fase di perfezionamento. Entro la lezione 10, gli studenti hanno realizzato le prime versioni
dei loro prototipi.

Questa fase introduce un elemento fondamentale del processo di progettazione: l'iterazione.
Gli studenti apprendono che:

« | grandi prodotti raramente si sviluppano perfettamente al primo tentativo.

» Laraffinatezza € il punto in cui il design si fa funzionale, stabile e esteticamente armonioso.

» Larisoluzione dei problemi rappresenta una competenza essenziale per ogni designer.

« Individuare i difetti non rappresenta un fallimento: & un feedback essenziale per il progresso.
Questa mentalita consente agli studenti di coltivare resilienza, adattabilita e pensiero critico.

Comprendere i problemi di progettazione piu frequenti. Ogni progetto, sia esso professionale o
realizzato da uno studente, affronta degli ostacoli.

L'insegnante illustra le problematiche pit comuni:
a) Problemi strutturali ("Il prodotto si sta deteriorando"). Di solito cio deriva da:

« articolazioni fragili,

» materiali inadeguati,

e proporzioni inaccurate

« rinforzo inadeguato.
Gli studenti apprendono a analizzare la struttura in modo sistematico e a identificare i punti deboli.
b) Problemi estetici ("Non corrisponde allo schizzo"). La discrepanza tra concetto e prototipo pud
derivare da:

« comportamento del materiale inaspettato,

e misurazioni inaccurate,

» modifiche in corso d'opera,

» nuove idee che emergono in modo spontaneo.
Gli studenti comprendono che la progettazione € un processo dinamico: gli schizzi orientano l'idea, ma
I'adattamento & intrinseco alla creativita.
c) Sfide associate ai materiali ("Il materiale & piu complesso da lavorare di quanto avessi previsto").
Alcuni materiali oppongono resistenza al taglio, alla piegatura, all'incollaggio o alla cucitura.

Gli studenti si dedicano all'analisi:

« i limiti dei materiali selezionati,

» tecniche alternative

« sostituendo o modificando elementi del progetto.
Comprendere il comportamento dei materiali rappresenta un'abilita essenziale nel campo della
progettazione.

3. Strategie tecniche per la risoluzione dei problemi Durante la discussione teorica, gli studenti
analizzano le tecniche di risoluzione dei problemi:
a) Potenziamento delle articolazioni

» aggiungendo viti, fili, cuciture, adesivo o strisce di rinforzo,

» utilizzando strati doppi di materiale,

 regolazione della distribuzione del carico.
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b) Ottimizzare I'estetica

« levigatura dei bordi non rifiniti,

« ridipingere superfici irregolari.

« aggiungendo particolari di rifinitura,

« semplificando gli elementi di design caotici.
c) Verifiche funzionali

« verifica della stabilita, del comfort o della capacita di carico,

« garantire il funzionamento ottimale delle parti mobili,

« tenendo in considerazione l'esperienza dell'utente e I'ergonomia.
Queste strategie insegnano agli studenti a valutare il proprio operato sia dal punto di vista
visivo che funzionale.

4. Il ruolo della riflessione critica Gli studenti apprendono a riflettere sul proprio operato
ponendosi domande:
« Cosa funziona in modo efficace?
Cosa ti appare instabile?
« Quale sezione appare goffa o incompleta?
« Cosa si puo ottimizzare con il minimo sforzo?
« Cosa deve essere completamente riprogettato?
La riflessione consente agli studenti di diventare designer piu consapevoli e autonomi.

5. Il ruolo dell'insegnante nella fase di perfezionamento Nella lezione 10, I'insegnante svolge la
funzione di facilitatore e consulente:

« fornire un riscontro mirato,

- aiutare a identificare le vulnerabilita,

» suggerendo materiali o tecniche differenti,

« incoraggiare l'assunzione di rischi ponderati con sicurezza e funzionalita,

« offrendo brevi dimostrazioni agli studenti che affrontano difficolta ricorrenti.
Questa fase richiede frequentemente un orientamento personalizzato, poiché ogni progetto &
singolare.

6. Rilevanza della documentazione Gli studenti dovrebbero registrare il loro processo di
perfezionamento:

« annotare

« monitorare le modifiche,

« aggiornare i bozzetti quando necessario,

« Annotare i compiti rimanenti per le prossime sessioni.
La documentazione li assiste nella preparazione della presentazione e della mostra finale.

La lezione 10 sulla mentalita di crescita nel design consolida un'importante filosofia educativa:
gli errori rappresentano informazioni,

Le revisioni sono consuete.

Il design si evolve mediante la sperimentazione.

Il miglioramento & parte integrante del processo creativo.

Gli studenti apprendono che i designer di successo vedono la fase di perfezionamento come
un'opportunita anziché come un ostacolo.
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8. Riepilogo per gli studenti Dopo la sezione teorica della lezione 10, gli studenti dovrebbero
avere una comprensione chiara:

« perché la raffinatezza e l'iterazione sono fondamentali nella progettazione,

« come identificare e diagnosticare i problemi di costruzione piu frequenti,

« come potenziare le strutture e ottimizzare I'estetica,

« come verificare e valutare la funzionalita,

« come modificare il proprio piano di progettazione in base alle sfide affrontate.
Grazie a queste competenze, gli studenti sono pronti a proseguire nella costruzione,
correzione e perfezionamento dei loro prototipi durante il workshop pratico.
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CLASSE 11 - Branding e Fotografia di Prodotto

Obiettivi

« Imparare a presentare il Trash Design come un prodotto di alta professionalita.
» Realizzare fotografie semplici di prodotti.

Parte teorica

« Cos'é il branding: denominazione, logo, identita visiva e atmosfera.
« Fondamenti della fotografia di prodotto:

o sfondo (chiaro, neutro, omogeneo),

o illuminazione,

o che presenta sia i dettagli che I'oggetto nella sua interezza.

Parte pratica — Materiali

Prodotti completati o quasi completati degli studenti.
Tessuto o cartone di tonalita neutra come sfondo.

« Un telefono dotato di fotocamera (1-2 per gruppo).
Fogli di carta formato A4, penne.

Passo dopo passo.

1.0gni studente attribuisce un nome al proprio prodotto (ad esempio, "Lampada al neon in
PET", "Borsa ecologica 2.0").
2.In gruppi di 2-3 persone, gli studenti allestiscono lo sfondo su un tavolo o sul pavimento.
3.Posizionano il prodotto in vari modi e scattano da 3 a 5 foto:
o immagine completa del prodotto,
o ripresa approfondita,
o ripresa "in uso" (qualcuno che tiene, indossa o utilizza I'oggetto).
4.Su un foglio A4 redigono una breve descrizione:
o nome del prodotto
o materiali impiegati,
o SCOpO,
o quali materiali di scarto sono stati “conservati’.
5. Alla fine: mini-galleria su proiettore o schermo (se & possibile esporre le immagini).
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CLASSE 11 — Sezione Teorica

Perché il branding € fondamentale nel trash design. Il branding va oltre un semplice logo o un
nome: rappresenta l'identita di un prodotto.

Gli studenti devono comprendere che anche un oggetto riciclato acquisisce valore quando
viene presentato in modo professionale.

Il branding € un elemento fondamentale:

« comunicare la narrazione dietro il prodotto,

« mostrare la propria unicita,

« mettere in risalto la sostenibilita,

« stabilire un legame emotivo con il pubblico,

« rendere il prodotto piu distintivo e riconoscibile.
Nel campo del design sostenibile, un marchio solido pud motivare le persone a considerare gli
oggetti riciclati e riutilizzati come articoli di alta qualita, piuttosto che come "realizzati con i
rifiuti".

2. Elementi fondamentali del branding Gli studenti apprendono che il branding comprende:
a) Nome del prodotto Il nome pud essere descrittivo ("Lanterna PET"), concettuale ("Luce Eco
Urbana") o ludico ("Borsa Eco 2.0").
b) lIdentita visiva Rappresenta lo stile di presentazione del prodotto, comprendente:

» tavolozza cromatica,

« tipografia (caratteri)

« tono visivo (minimalista, futuristico, rustico, eccellente).
| prodotti Trash Design evidenziano frequentemente le loro origini ecologiche mediante I'uso di
temi visivi ispirati alla natura o al riciclo.
c) Storytelling Un prodotto sostenibile acquista maggiore efficacia se accompagnato da una
narrazione:

« Quali materiali di scarto sono stati recuperati?

» Quale problema affronta il prodotto?

« Per quale motivo questo design é significativo?
La narrazione conferisce profondita e risonanza emotiva.

3. Introduzione alla fotografia di prodotto La fotografia di prodotto riveste un'importanza
fondamentale per presentare un design in modo chiaro e accattivante.
Anche le immagini piu semplici catturate con uno smartphone possono apparire professionali
con la configurazione adeguata.
Gli studenti acquisiscono le basi.
a) Quadro di riferimento
» Dovrebbe essere pulito, ordinato e neutrale (bianco, beige, grigio).
« Contribuisce a mettere in evidenza il prodotto.
b) llluminazione
« L'ideale & un'illuminazione delicata e omogenea.
« Evitare ombre eccessivamente marcate o riflessi eccessivamente luminosi.
» Spesso, la luce naturale che entra da una finestra si rivela estremamente efficace.
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c) Composizione Le immagini devono rappresentare:
« il prodotto completo (vista frontale o angolare),
« almeno un elemento (texture, connessioni, struttura),
 uno scatto operativo ("in uso").
Queste immagini trasmettono non solo 'aspetto, ma anche la scala, il materiale e la finalita.
d) Stabilita e focalizzazione
« Mantieni la telecamera stabile.
« mette in evidenza I'elemento principale,
« garantire lucidita e chiarezza.
Una fotografia ben realizzata esprime rispetto per il lavoro del designer.

Cosa costituisce una buona descrizione di un prodotto? Oltre alle immagini, i designer devono
saper illustrare il loro prodotto in modo efficace.
Gli studenti apprendono a redigere descrizioni concise e chiare, tra cui:

« il nome del prodotto

« materiali impiegati (soprattutto quelli recuperati),

« la sua funzione primaria,

- il vantaggio ambientale ("prodotto da tre bottiglie in PET", "recupera scarti di denim usati").
Questa modalita di branding testuale €& vantaggiosa per esposizioni, portfolio online o
competizioni.

5. Come il branding accresce il valore dei prodotti riciclati Gli studenti analizzano in che modo il
branding:

« riformula gli oggetti riciclati come prodotti progettati con attenzione.

- attira I'attenzione in una galleria o in una mostra in aula,

« aiuta a chiarire il messaggio di sostenibilita,

 rende il progetto piu professionale e completo.
Il branding non € mera decorazione, & comunicazione.

6. Incoraggiare gli studenti a pensare come designer. Attraverso questa lezione, gli studenti
cominciano a:

« vedere il loro prototipo come un prodotto tangibile,

« considera come sara percepito dagli altri,

« perfezionare la presentazione.

« sviluppare la sicurezza nel presentare pubblicamente il proprio lavoro.
Questo cambiamento di prospettiva & essenziale per la mostra finale delle lezioni 13-14.

7. Riepilogo per gli studenti Dopo la sezione teorica della lezione 11, gli studenti dovrebbero
avere una comprensione chiara:

« Cos'e il branding e perché & fondamentale.

« i componenti di una solida identita di marca (nome, tono visivo, narrazione),

« le fondamenta della fotografia di prodotto (sfondo, illuminazione, composizione),

« Come presentare i progetti di Trash Design in maniera professionale e coinvolgente.
Questa competenza li prepara all'attivita pratica di fotografare i loro prodotti riciclati e di
redigere brevi etichette descrittive.
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CLASSE 12 - Presentazioni dei progetti

Obiettivi

» Esercitare le competenze di presentazione.
« Ricevere riscontri dal gruppo.

Parte teorica

Una breve guida alla presentazione:
« di' cosa hai realizzato,
« spiega il motivo per cui I'hai progettato in questo modo,
« Descrivi i materiali di scarto che hai impiegato.
« di' quali aspetti miglioreresti nel tuo prossimo progetto.

Parte pratica — Materiali

« Prodotti completati.
« Appunti delle lezioni precedenti (descrizione del prodotto, scheda del progetto).

Passo dopo passo.

1.Stabilire la sequenza delle presentazioni.
2.0gni studente ha a disposizione 3-5 minuti per:
o mostrare il proprio prodotto,
o presentarlo secondo la "guida alla presentazione".
3.Dopo ogni studente, i compagni di classe esprimono 1-2 brevi commenti e l'insegnante
offre una frase di feedback.
4.Se la classe € numerosa, le presentazioni possono proseguire nella lezione 13.
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CLASSE 12 — Sezione Teorica

Perché le competenze di presentazione sono fondamentali nella formazione in design. Essere
in grado di esporre un progetto in modo chiaro e sicuro rappresenta un'abilita imprescindibile
per ogni designer.

Gli studenti apprendono che le presentazioni non sono utili solo per esibire il prodotto finale,
ma anche a:

« illustrare il processo di progettazione,

« comunicare scelte creative,

« dimostrare la comprensione dei materiali.

« riflettendo sui traguardi e sulle difficolta,

« ricevere riscontri costruttivi.
Queste competenze preparano gli studenti a esposizioni, colloqui, competizioni e alla futura
collaborazione professionale.

2. Struttura di una presentazione di design efficace Per promuovere chiarezza e sicurezza, gli
studenti adottano una struttura semplice:
Cosa hai creato? Descrivi I'oggetto:
+ nome,
- categoria di prodotto,
« la sua funzione
« utente previsto.
b) Per quale motivo I'hai progettato in questo modo? lllustra il concetto alla base dell'oggetto:
« ispirazione o questione che desideravi affrontare,
« motivi per cui si opta per forme o figure specifiche.
c) Quali materiali di scarto hai impiegato? Sottolinea l'aspetto della sostenibilita:
« tipologie di materiali recuperati,
« per quali motivi sono stati selezionati,
« come hanno influenzato il risultato finale.
d) Cosa miglioreresti la prossima volta? La riflessione evidenzia una crescita:
« CiO che e stato impegnativo,
« cosa modificheresti o riprogetteresti,
« idee per edizioni future.
Questa struttura consente agli studenti di esprimersi con sicurezza e di mantenere la
concentrazione.

3. Principi per una presentazione chiara e coinvolgente Gli studenti analizzano strategie per
rendere la loro presentazione piu efficace:

a) Comunicare in modo chiaro e con un ritmo lento. Evitare la fretta e garantire che il pubblico
possa seguire.

b) Mantenere il contatto visivo dimostra sicurezza e stabilisce una connessione con gli
ascoltatori.

c) Utilizzare gesti o indicare gli elementi. Cio facilita la comprensione del pubblico riguardo alla
parte del prodotto di cui si sta discutendo.
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d) Rispettare i vincoli temporali. Comunicare in modo conciso rappresenta un'importante
competenza progettuale.

e) Sottolineare la “narrazione” dietro il progetto. Le persone si connettono alle narrazioni, in
particolare a quelle riguardanti la sostenibilita e il riutilizzo creativo.

4. Comprendere il feedback costruttivo Il feedback rappresenta un elemento fondamentale nel
processo di progettazione. Gli studenti acquisiscono la capacita di distinguere tra:
Feedback costruttivo: specifico, utile e orientato al miglioramento.
Esempi:
« “La struttura é solida, ma il manico potrebbe necessitare di un rinforzo.”
« "Ottima idea, forse il motivo potrebbe risultare piu evidente."
b) Feedback non utile, vago o eccessivamente negativo.
Esempi:
« "Non gradisco."
» "Sembra insolito."
Gli studenti apprendono a fornire e ricevere feedback in modo rispettoso e costruttivo.

5. Vantaggi della revisione tra pari |l feedback tra pari supporta gli studenti nel:
« osservare il loro operato da diverse angolazioni,
riconoscere punti di forza che potrebbero essere sfuggiti.
identificare le zone di miglioramento,
comprendere che il design € collaborativo,
Costruire la fiducia mediante un sostegno positivo.
La revisione tra pari consolida ulteriormente la comunita in aula e il rispetto reciproco per il
lavoro degli altri.

6. Il ruolo dell'insegnante nel processo di presentazione: L'insegnante:
« modera il dibattito,
« assicura che il riscontro sia costruttivo,
modelli costruttivi, osservazioni dettagliate,
incoraggia tutti gli studenti a prendere parte,
Fornisce un feedback professionale conciso che orienta i passaggi successivi.
L'intento non & quello di criticare personalmente lo studente, ma di discutere il progetto.

Collegare le competenze di presentazione al lavoro di progettazione nel mondo reale. Gli
studenti apprendono che le presentazioni sono un elemento fondamentale in ogni carriera nel
design.

« | progettisti presentano prototipi ai clienti.

« gli artisti espongono i loro portfolio,

« | creatori illustrano il loro processo durante le mostre.

« Gli sviluppatori di prodotti giustificano le scelte progettuali di fronte a un team.
Applicando questo principio, si sviluppano ora competenze comunicative fondamentali per
futuri percorsi creativi.
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8. Riepilogo per gli studenti Dopo la sezione teorica della lezione 12, gli studenti dovrebbero
avere una comprensione chiara:

« come organizzare una presentazione di design chiara e professionale,

» perché la riflessione e I'autovalutazione rivestono un'importanza fondamentale,

« come fornire e ricevere feedback costruttivi,

« come le presentazioni si integrano nel lavoro di progettazione del mondo reale.
Cio li prepara all'attivita pratica di presentare i loro prototipi e di partecipare a una sessione di
feedback.
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CLASSE 13 — Allestimento della mostra/vetrina semestrale

Obiettivi

« Pianificazione dell'esposizione dei progetti degli studenti.
« Apprendimento delle tecniche fondamentali per I'allestimento di una mostra.

Parte teorica

Principi di progettazione espositiva:

« raggruppamento tematico (ad esempio, "illuminazione", "stile", "gioielleria"),

« posizionamento all'altezza degli occhi

« descrizioni chiare e comprensibili.
L'importanza del contesto: evidenziare come un tempo si trattasse di materiali di scarto a cui
stata conferita una nuova vita.

Parte pratica — Materiali

« Lavori degli studenti completati.
« Etichette, marcatori.
« Nastro adesivo per imbianchini, spago, mollette (per appendere oggetti leggeri).

Passo dopo passo.

1.Concordare un titolo condiviso per la mostra (ad esempio, "Seconda vita degli oggetti",
"Trash Design: Nuova vita").
2.Suddividere i progetti in aree tematiche.
3.Disporre gli elementi nello spazio espositivo:
o su tavoli, scaffali, appendini,
o in un ordine logico (ad esempio, dal piu piccolo al piu grande).
4.Gli studenti redigono brevi etichette per i loro elaborati (nome, titolo, materiali).
5.Provate l'allestimento della mostra e fotografate l'intero allestimento.
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CLASSE 13 — Sezione Teorica

1. Perché é fondamentale presentare i progetti di Trash Design La presentazione dei lavori di
Trash Design rappresenta una fase conclusiva cruciale del processo creativo.

Gli studenti apprendono che una mostra non rappresenta soltanto un mezzo per presentare
prodotti finiti, ma costituisce una genuina forma di comunicazione. Esporre insegna loro a:

» considera la prospettiva del pubblico,

« presentare il proprio lavoro in maniera chiara e professionale,

« evidenziare la metamorfosi da rifiuto a design significativo,

« prendersi cura degli oggetti in un modo che narri una storia,

« valutare il risultato complessivo della classe.
La mostra si trasforma in una celebrazione della creativita, del riciclo innovativo e della
sostenibilita.

2. Principi fondamentali della progettazione espositiva Gli studenti vengono introdotti ai principi
fondamentali adottati da musei, gallerie e designer:
Raggruppamento tematico: organizzare le opere in sezioni (ad esempio, illuminazione, moda,
gioielli, arredamento) facilita la comprensione delle relazioni tra i progetti da parte del pubblico
€ promuove la coerenza visiva.
b) Posizionamento all'altezza degli occhi Gli oggetti devono essere collocati a un'altezza che
ne consenta una facile visibilita. Questo assicura I'accessibilita e conferisce a ciascuna opera
pari visibilita.
c) Etichette chiare e informative Un'etichetta efficace comprende:

« il nome dello studente

« il titolo dell'articolo,

« materiali impiegati (in particolare gli elementi riutilizzati).
Le etichette orientano l'osservatore e offrono il contesto fondamentale.
d) Equilibrio e spaziatura Gli oggetti non devono essere accalcati. Lo spazio permette a
ciascuna opera di emergere e di essere apprezzata singolarmente.

L'importanza del contesto nelle esposizioni di design sui rifiuti. Uno degli obiettivi principali di
questa esposizione ¢ illustrare la trasformazione: come i rifiuti possano acquisire nuovo valore
attraverso la creativita.
Gli studenti discutono su come offrire il contesto:

« mostrando immagini "prima e dopo"

« comprese annotazioni sui materiali recuperati,

« raggruppare gli oggetti in base al tipo di materiale (ad esempio, "bottiglie", "tessuti"),

« presentando narrazioni concise sull’origine di ciascun progetto.
Il contesto consente ai visitatori di afferrare il messaggio ecologico sotteso alla mostra.
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4. Narrazione visiva in una mostra Una mostra deve presentare un flusso narrativo. Gli
studenti apprendono a ragionare come curatori:

» Cosa dovrebbe osservare per primo il pubblico?

« Come si sposteranno le persone nello spazio?

» Dove dovrebbero essere collocati gli oggetti piu attraenti?

« Quali elementi si integrano meglio tra loro?
Una narrazione coerente rende I'esposizione piu coinvolgente e memorabile.

5. Preparazione delle opere per l'esposizione Prima di allestire la mostra, gli studenti si
confrontano su come predisporre le loro opere:

« controllo della stabilita e della pulizia delle superfici,

« assicurando che le etichette siano chiare e leggibili,

» selezionando I'orientamento ottimale (frontale, laterale, appeso).
In questa fase vengono impartiti gli standard professionali per la presentazione del lavoro di
progettazione.

6. Collaborazione di gruppo nella progettazione di mostre Gli studenti comprendono che la
realizzazione di una mostra € un'attivita collettiva che richiede:

» prendere decisioni collettivamente,

« rispettare le opinioni altrui,

« suddividere i compiti in maniera logica (redattori di etichette, pianificatori di layout,

installatori),

« risolvere i problemi in modo collaborativo (vincoli di spazio, problematiche di illuminazione).

Questo promuove la collaborazione e le competenze organizzative.

7. Fotografia e documentazione Gli studenti apprendono inoltre che le mostre devono essere
documentate:

- scattare fotografie dell'allestimento,

« catturando sia inquadrature ampie che dettagliati primi piani,

« Registrare i risultati della classe per futuri portafogli o eventi scolastici.
La documentazione rappresenta la fase conclusiva del processo creativo.

8. Riepilogo per gli studenti Dopo la sezione teorica della lezione 13, gli studenti dovrebbero
avere una comprensione chiara:
« come le esposizioni comunicano idee e narrazioni,
» regole fondamentali di impaginazione, etichettatura e raggruppamento tematico,
« perché il contesto riveste un'importanza fondamentale nelle presentazioni di Trash Design,
« come collaborare per creare un'esposizione efficace e attraente.
Questa competenza |li prepara a strutturare la loro presentazione semestrale durante la
sezione pratica della lezione.
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CLASSE 14 - Esposizione e sintesi di fine semestre

Obiettivi

« Presentare i risultati del lavoro degli studenti a un pubblico piu vasto (altri gruppi classe,
docenti, genitori).
« Riflettere sulle competenze e sulle conoscenze acquisite nel corso del semestre.

Parte teorica

Una breve discussione di gruppo.
« cosa hanno appreso gli studenti riguardo ai materiali,
« qual € stata la sezione piu impegnativa,
« se la loro concezione di “spreco” € mutata.

Parte pratica — Materiali

« La mostra allestita durante la lezione precedente.
« Un sondaggio di valutazione anonimo semplice (pud essere effettuato su carta).

Passo dopo passo.

1.Gli studenti accompagnano gli ospiti attraverso la mostra (se presenti).
2.0gni studente discute brevemente il proprio lavoro (1-2 minuti).
3.Dopo l'evento, la classe completa un breve sondaggio:
o cid che hanno ritenuto piu prezioso,
o cosa modificherebbero nell'organizzazione del corso,
o Quali nuovi progetti intendono realizzare nel prossimo semestre?
4.L'insegnante sintetizza il semestre, mettendo in risalto i punti di forza e i progressi
individuali.
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CLASSE 14 — Sezione Teorica

L'importanza di esporre opere creative La mostra finale rappresenta piu di una mera
presentazione: € una celebrazione dell'apprendimento, della creativita e della trasformazione.
Gli studenti apprendono che:

« mostrare i loro progetti consente loro di percepire il proprio lavoro come un autentico

design,

» La condivisione di oggetti riciclati accresce la consapevolezza riguardo alla sostenibilita.

» Presentarsi agli altri potenzia la fiducia in sé e le abilita comunicative.

» Le mostre rendono il processo di apprendimento tangibile e rilevante.
Questo momento segna la transizione da studenti designer a giovani creatori capaci di esporre
pubblicamente le proprie idee con sicurezza.

2. Apprendimento tramite la riflessione La riflessione rappresenta un elemento fondamentale
del processo di progettazione e formazione.

Durante la discussione di gruppo, gli studenti sono invitati a riflettere su:
a) Cosa hanno appreso riguardo ai materiali

« come si comportano i vari materiali di scarto,

« quali materiali risultano piu facili o piu difficili da lavorare,

- il potenziale creativo celato negli oggetti di uso quotidiano.
b) Qual & stata la sfida piu significativa?

« problemi tecnici

« gestione del tempo

« collaborazione di gruppo,

- adattare il design quando i materiali non si comportavano come atteso.
Riconoscere le sfide consente agli studenti di svilupparsi come designer autonomi e resilienti.
c) In che modo & mutata la loro percezione di “spreco” Gli studenti comprendono che:

« | rifiuti rappresentano una risorsa.

« Molti oggetti meritano un'opportunita di rinascita.

- il design puo attenuare l'impatto ambientale,

 La creativita ha la capacita di trasformare i materiali di scarto in prodotti di valore.
Questo cambiamento di mentalita rappresenta uno dei risultati piu significativi del corso Trash
Design.

3. Comprensione della valutazione e dell'autovalutazione Alla conclusione del semestre, gli
studenti partecipano a un‘autovalutazione mediante un breve sondaggio anonimo.
Questo insegna loro:
« come riflettere in modo critico sul proprio apprendimento,
« come individuare i punti di forza e le aree di sviluppo,
« come esprimere valutazioni sulla struttura del corso,
« come presentare nuove idee per progetti futuri.
L'autovalutazione promuove la responsabilita, I'autonomia e le competenze metacognitive.
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4. 1l ruolo del feedback nella crescita creativa. Le mostre rappresentano occasioni ideali per
ricevere feedback da:
« colleghi,
« insegnanti,
« ospiti e visitatori.
Gli studenti apprendono che il feedback:
« € uno strumento di sviluppo, non di critica,
- aiuta a perfezionare le idee future,
« conferma i punti di forza che potrebbero non aver notato,
« offre stimoli per proseguire I'esplorazione creativa.
Questo ciclo di feedback riflette le pratiche di progettazione professionale.

5. Celebrazione dei risultati individuali e collettivi La discussione di fine semestre mette in
evidenza:
« sviluppo personale,
« nuove competenze sviluppate,
« momenti di successo nella risoluzione dei problemi,
« assunzione di rischi innovativi,
« lavoro di squadra e cooperazione.
Gli studenti osservano i progressi compiuti rispetto alla lezione 1.
Questo riconoscimento aumenta la fiducia e I'orgoglio nei propri successi.

6. Sostenibilita come mentalita a lungo termine. L'ultima lezione sottolinea il messaggio
centrale di Trash Design:

« il pensiero sostenibile non & un'attivita occasionale,

« puo influenzare le decisioni quotidiane, le abitudini di consumo e la creativita.

« Il riciclo creativo favorisce la responsabilita nei confronti dell'ambiente.

« Il design ha la capacita di plasmare un mondo piu consapevole ed efficiente nell'utilizzo

delle risorse.

Gli studenti concludono il corso con rinnovate prospettive sui materiali, sul design e sulla
sostenibilita ambientale.

7. Riepilogo per gli studenti Al termine della sezione teorica della lezione 14, gli studenti
acquisiscono la comprensione di:

» lo scopo e il valore di esporre pubblicamente il loro lavoro,

« come riflettere sul proprio percorso di apprendimento,

« come utilizzare il feedback per svilupparsi come designer,

« come Trash Design trasforma sia i materiali sia la mentalita.
Questo li prepara all'esperienza espositiva finale, durante la quale condividono con orgoglio i
loro progetti e concludono il semestre con un senso di realizzazione.
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1. CRITERI DI VALUTAZIONE (per l'intero semestre)

A. Conoscenza e comprensione approfondita

1.Comprendere i concetti fondamentali: riciclaggio, upcycling, categorie di rifiuti.
2.Conosce le caratteristiche dei tessuti, della plastica, della carta, del metallo e dei rifiuti

elettronici.
3.lllustra i principi di progettazione (forma/funzione, ergonomia, stabilita, branding).

4.Dimostra una consapevolezza riguardo alla sostenibilita e all'impatto ambientale.

B. Competenze pratiche

1.Utilizzo sicuro e appropriato degli utensili (forbici, cutter, pinze, pistola per colla, trapano
sotto supervisione).

2.Movimentazione e lavorazione precisa dei materiali.

3.Capacita di realizzare oggetti stabili e funzionali.

4. Miglioramento tecnico dei prototipi (iterazione).
5.Maestria artigianale: finiture impeccabili, giunzioni solide, assemblaggio preciso.

C. Creativita e processo di design

1.Originalita delle idee e soluzione creativa dei problemi.

2.Qualita degli schizzi, delle moodboard e dello sviluppo del concetto.
3. Perfezionamento efficace del progetto in relazione alle sfide.
4.Coerenza estetica e funzionale del prodotto conclusivo.

D. Comunicazione e cooperazione

1.Presentazione orale del progetto chiara e concisa.
2.Capacita di fornire e ricevere feedback costruttivi.
3. Partecipazione a progetti di gruppo (riciclo creativo di mobili, allestimento di esposizioni).

4.Professionalita nelle attivita espositive e fotografiche.
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RUBRICHE (TABELLA DI VALUTAZIONE DETTAGLIATA) Rubrica A — Progetto conclusivo

Criterion

Functionality

Craftsmanship

Material Use

Aesthetics

Innovation

Criterion

Sketches

Moodboard

Planning

Iteration

Criterion

Presentation

Product
Description

Photography

Exhibition
Participation

Excellent (5)

Strong, stable,
fully functional

Excellent finishing,
clean edges,

Waste materials
used creatively

Visually coherent,
polished,

Highly original
concept, strong

Good (4)

Mostly functional
with minor issues

Good
craftsmanship,

Mostly effective
use of materials

Clear aesthetic
intention, minor

Some original
ideas

Satisfactory (3)

Partially functional

Basic
craftsmanship,

Limited creativity
in material choice

Acceptable visual
quality

Works within
known patterns

Rubrica B — Processo di progettazione

Excellent

Clear, detailed,
multi-view

Rich visuals,
strong direction

Precise project
sheet with full

Strong
improvements

Good

Complete,
understandable

Good inspiration
selection

Mostly complete
plan

Some
improvements

Satisfactory

Basic sketches

Basic moodboard

Partial plan

Minimal
improvement

Rubrica C — Presentazione e comunicazione

Excellent

Clear, confident,
engaging
Complete:
materials,
High-quality
images (context,

Active,
responsible,

Good

Mostly clear and
organized

Mostly complete

Good photos with
minor issues

Good
participation

Satisfactory

Understandable
but limited

Basic description

Basic
documentation
Limited
involvement

Needs
Improvement (2-

Unstable, unsafe
or non-functional

Poorly
constructed,

Inappropriate or
ineffective

Lacks cohesion
and visual clarity

Minimal creativity

Needs
Improvement

Missing or unclear

Weak or
incomplete

Lacks planning

No improvements

Needs
Improvement

Unclear or
incomplete
Missing key
information
Poor or missing
photos

Minimal
cooperation
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PROTOCOLLO DI VALUTAZIONE - Versione stampabile MATERIA: Progettazione dei rifiuti - Progetto

semestrale SCUOLA: CLASSE / GRUPPO:
NOME DELLO STUDENTE:
SEMESTRE: /
Assessment Area Weight Partial Grade (1-6)
1. Engagement & 20%
Activity
2. Project Sheet 10%
3. Semester Project / 40%
Prototype
4. Project Presentation 15%
5. Participation in 15%

Exhibition Preparation
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Il. Valutazione parziale approfondita
1. Partecipazione/Attivita (20%)

Commenti:

2. Documento del progetto (10%)

Commenti:

3. Progetto semestrale (40%)

Valutare:
funzionalita, creativita, artigianalita, impiego di materiali di recupero, abilita di problem-solving.
Commenti:

4. Presentazione del progetto (15%)

Commenti:

5. Organizzazione della mostra (15%)

Commenti:
[ll. Calcolo del voto finale Componente Peso Voto Valore ponderato Coinvolgimento 20% ... ...
Scheda del progetto 10% ... ... Prototipo 40% ... ... Presentazione 15% ... ... Mostra 15% ... ...

VOTO FINALE:

IV. Firma dell'educatore

Dati:

65



SCHEDA DI OSSERVAZIONE DELLO STUDENTE Nome dello studente:

Semestre:

Area

Engagement

Ability to Work in a
Group

Adherence to Safety
Rules (BHP)

Creativity

Independence

Problem-Solving Skills

Timeliness

Quality & Aesthetics of
Work

Care for Order and
Materials

Teacher’'s Observations

Grade (1-6)
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Di seguito sono presentati i questionari di valutazione di fine semestre pronti all'uso per gli studenti, redatti in un
inglese chiaro e progettati specificamente per il corso di Trash Design di 14 lezioni.
Puoi selezionare tra:
Versione A — Semplice (rapida da completare) L4 Versione B — Estesa (feedback approfondito) £4 Versione
C — Foglio di riflessione anonima 4 Versione D — Sondaggio su scala Likert per risultati statistici

VERSIONE A — VALUTAZIONE SEMPLICE DI FINE SEMESTRE Valutazione degli studenti al
termine del semestre — Trash Design Questo sondaggio € anonimo. Si prega di rispondere con
sincerita.

Cosa hai apprezzato di piu di questo corso?

Quali competenze ritieni di aver sviluppato? (scegli una qualsiasi) o Utilizzo degli strumenti o
Creativita o Risoluzione dei problemi o Utilizzo di materiali di scarto o Abilita di presentazione O
Collaborazione o Pianificazione e progettazione Quale workshop hai trovato piu interessante?
0 Tessuti o Plastica o Carta e cartone o Metalli e rifiuti elettronici o Riciclo creativo di arredi o
Branding e fotografia Cosa modificheresti o miglioreresti nel corso?
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VERSIONE B — ESTESA (FEEDBACK DETTAGLIATO) Trash Design — Sondaggio di valutazione di
fine semestre Anonimo — Il tuo riscontro ci consente di perfezionare il corso.
Contenuto del corso Quali temi ti hanno suscitato maggiore interesse?

L'equilibrio tra teoria e pratica era adeguato?
o Si o Per la maggior parte o Non esattamente o No Commenti:

Ti sentivi sicuro e sicura nell'utilizzare gli strumenti?
o0 Sempre 0 Per la maggior parte o Occasionalmente o Raramente

3. Sviluppo delle competenze Quali competenze hai maggiormente sviluppato?

Il corso ti ha fornito nuovi spunti per riflettere sui rifiuti e sulla sostenibilita?
0 Si o Un po' o Non del tutto o No

4. Progetto conclusivo e esposizione
Sei soddisfatto del prodotto finale? o Si o In parte o No Per quale motivo?
La preparazione della mostra ti ha facilitato la comprensione della presentazione del design?
o Si o Abbastanza o Poco o Per niente Cosa hai appreso osservando il lavoro dei tuoi
compagni?
5. Struttura del corso
1.Hai mai avuto l'impressione di avere sufficiente tempo per portare a termine il tuo progetto?
2. 0Si
3. o Principalmente
4. oNo
5.Come giudicheresti I'ambiente in aula/laboratorio?
6. o0 Eccellente
7. 0 Buono
8. 0 OK
9. o Povero
10.Cosa modificheresti per ottimizzare il corso del prossimo semestre?
L SRR
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VERSIONE C — SCHEDA DI RIFLESSIONE ANONIMA Trash Design — Riflessione personale

(Questo foglio & anonimo. Siate sinceri.) Un insegnamento che ho acquisito in questo semestre e

che mi ha colpito:

Trash Design ha trasformato la mia percezione dei rifiuti...
Il semestre prossimo desidero realizzare:
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VERSIONE D - SONDAGGIO SU SCALA LIKERT (per analisi statistiche) (Gli studenti selezionano una risposta
per riga.) Progettazione del cestino - Valutazione finale del semestre

Statement Strongly Agree Agree Neutral Disagree Strongly Disagree
1. The course was g 4 3 2 1
interesting.

2. | learned useful 5 4 3 2 1
skills.

3. lunderstand 5 4 3 2 1
materials better

4. | felt safe using 5 4 3 2 1
the tools.

5. The lessons 5 4 3 2 1
were well-

6. The teacher 5 4 3 2 1
explained

7.1 enjoyed the 5 4 3 2 1
practical

8. | liked working 5 4 3 2 1
in a group.

9.l am satisfied 5 4 3 2 1
with my final

10. The exhibition 5 4 3 2 1

made me proud

11. Trash Design 5 4 3 2 1
should continue

Commenti aperti:
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Scenario della lezione: Bordalo Il (Portogallo — Animali di rifiuti)

Funziona con: rifiuti plastici, componenti automobilistici, metalli di scarto,
pneumatici, dispositivi elettronici. Famoso per: sculture di animali di grandi
dimensioni create con materiali di recupero.

Informazioni sull'artista Bordalo Il (Artur Bordalo, nato nel 1987 a Lisbona) & un
rinomato street artist che realizza sculture monumentali impiegando rifiuti e
materiali industriali di scarto. La sua serie "Big Trash Animals" mira a sensibilizzare
riguardo all'inquinamento, alla perdita di biodiversita e al consumo eccessivo.

Le sue sculture sono esposte nelle principali citta d'Europa, negli Stati Uniti e in
Sud America.

2. Sezione teorica Concetti fondamentali da esaminare:
« L'artista impiega materiali di scarto provenienti da discariche e centri di raccolta
per creare sculture di animali di grande espressivita.
« Ogni animale rappresenta la minaccia ambientale derivante dai rifiuti umani.
» Le sue opere fondono street art, installazioni e attivismo ambientale.
» Esagerando le proporzioni, obbliga gli spettatori a confrontarsi con le
conseguenze dei rifiuti di plastica e metallo.
Domande per la discussione:
« Per quale motivo Bordalo Il seleziona gli animali come tema centrale?
« In che modo i materiali (rifiuti) conferiscono significato all'opera d'arte?
« Quali emozioni ritieni che il pubblico possa provare quando osserva le sue
opere in una citta?

3. Attivita pratica in aula: realizzare un “animale della spazzatura” in rilievo (2,5D)
impiegando i materiali di scarto presenti in classe.
Materiali:

- Imballaggi in plastica, tappi per bottiglie, componenti metallici, cartone

« Pistola per colla (sorvegliata), forbici, nastro adesivo robusto

« Ampio foglio di cartone per la base
Passaggi:

1. Gli studenti selezionano un animale che rappresenta un problema ambientale

(ad esempio, una specie minacciata di estinzione).

2. Traccia un disegno semplice su un cartoncino.

3. Costruisci la forma impiegando materiali di scarto stratificati.

4.Aggiungi texture e colore impiegando oggetti reperiti.

5.Presenta I'opera con un conciso messaggio ecologico.
Risultati di apprendimento: gli studenti acquisiscono la comprensione di come la
selezione dei materiali influisca sul significato e di come i rifiuti possano generare
texture scultoree espressive.



2. Scenario della lezione: Haroshi (Giappone — Sculture realizzate con
skateboard riciclati)

Funziona con: tavole da skateboard usate, scarti di legno. Famoso per: sculture
stratificate e colorate realizzate con skateboard riciclati.

Informazioni sull'artista Haroshi, nato nel 1978 a Tokyo, € uno scultore giapponese
contemporaneo rinomato per le sue opere realizzate con tavole da skateboard
riciclate. Il legno usurato mostra graffi, ammaccature e strati di colore che
raccontano la storia dello skateboarder che le ha utilizzate.

Le sue opere sono esposte a livello internazionale in gallerie prestigiose come la
Jonathan LeVine Gallery e la Nanzuka.

2. Sezione teorica Concetti fondamentali:
« Haroshi utilizza vecchie tavole da skateboard, intagliandole con la stessa
maestria del legno, per creare sculture di straordinaria complessita.
« Gli strati colorati rappresentano il risultato naturale di anni di utilizzo: ogni graffio
narra una storia.
« |l suo lavoro indaga i temi della memoria, dell'identita, della sottocultura e della
trasformazione.
« Dimostra come i materiali "usurati" contengano una ricchezza emotiva e visiva.
Domande per la discussione:
« Perché gli oggetti di seconda mano possiedono spesso un significato maggiore
rispetto a quelli nuovi?
« Quali caratteristiche visive generano gli strati?
« Quali sottoculture o gruppi generano flussi di rifiuti significativi?

3. Attivita pratica in aula: realizzare una "piastrella scultura a strati" ispirata ad
Haroshi.
Materiali:

« Cartone colorato, schiuma, ritagli di tessuto, carta stratificata

« Colla, taglierini, forbici

« Facoltativo: componenti di skateboard usati (se disponibili e sicuri)
Passaggi:

1.Gli studenti sovrappongono diversi materiali di scarto colorati fino a creare un

blocco spesso.

2.Incollare i livelli per formare una struttura robusta.

3.Incidere o tagliare il blocco per svelare i motivi interni.

4.Dai al blocco la forma di un piccolo rilievo o di un oggetto astratto.

5.Presenta la piastrella e illustra la storia dei materiali selezionati.
Risultati di apprendimento: gli studenti acquisiscono una comprensione di come la
stratificazione modifichi i materiali di recupero e di come la forma sveli narrazioni di
colori nascosti.
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3 Scenario della lezione: El Anatsui (Ghana/Nigeria)

Opere con: tappi di bottiglia, sigilli in alluminio, metallo di scarto, filo di rame, oggetti
rinvenuti Tipo di opera: sculture monumentali sospese, arazzi metallici simili a tessuti

Informazioni sull'artista El Anatsui (nato nel 1944), artista di fama internazionale, &
celebre per la sua capacita di trasformare tappi di bottiglia, scarti di alluminio e
metallo di bottiglie di liquore dismesse in enormi arazzi scintillanti, esposti in tutto il
mondo.

E uno degli artisti africani contemporanei piu rinomati e ha esposto alla Biennale di
Venezia e in prestigiosi musei, tra cui il Metropolitan Museum of Art.

2. Sezione teorica Aspetti fondamentali da trattare con gli studenti:
« El Anatsui raccoglie migliaia di tappi di bottiglia abbandonati dalle distillerie
nigeriane.
« Li schiaccia, li taglia e li piega, quindi li unisce con filo di rame per realizzare
enormi "tessuti" flessibili.
« Le sue opere esplorano il consumismo, il commercio globale, la storia coloniale e
la bellezza celata nei rifiuti.
« Sembrano morbidi come un tessuto, ma sono realizzati in metallo, sfidando la
percezione della materialita.
Domande per la discussione:
« In che modo la scala influisce sull'impatto dei materiali riciclati?
« Perché lo “scarto” rappresenta un potente strumento artistico?
« In che modo elementi ripetitivi di piccole dimensioni generano significativi effetti
Visivi?

3. Attivita pratica in aula: realizzare un "arazzo metallico" in scala ridotta ispirato a El
Anatsui.
Materiali:
« Lattine di alluminio (sicure, pre-aperte), tappi di bottiglia, fogli di metallo per
cioccolato o bevande, filo sottile, pinze, perforatore
« Guanti di sicurezza
Passaggi:
1.Gli studenti modellano o tagliano pezzi di metallo in forme piu piccole.
2.Praticate dei fori di piccole dimensioni e collegate i pezzi impiegando filo sottile o
anelli di metallo.
3.Creare un “foglio” adattabile di componenti metallici di scarto interconnessi.
4.Aggiungi motivi impiegando colori, ripetizioni e trame.
Risultati di apprendimento: gli studenti acquisiscono competenze su come la
ripetizione, la connessione e la narrazione dei materiali generano affermazioni visive
di grande impatto.
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4 Scenario della lezione: Subodh Gupta (India)

Opere con: strumenti in acciaio inossidabile, contenitori metallici, lunch box, oggetti
domestici rinvenuti Tipo di opera: scultura, installazione, assemblaggi monumentali
Informazioni sull'artista Subodh Gupta (nato nel 1964) & un rinomato artista
contemporaneo indiano, celebre per I'impiego di utensili da cucina di uso quotidiano
(pentole, secchi del latte, contenitori per il tiffin) che raccoglie nei mercati e nei
centri di riciclo.

Le sue opere indagano la memoria, la migrazione, la vita domestica, la
globalizzazione e il simbolismo degli oggetti quotidiani.

2. Sezione teorica Concetti fondamentali da introdurre:
« Gupta eleva gli oggetti domestici di uso quotidiano, attribuendo loro una scala
monumentale e un nuovo significato.
« Colleziona utensili metallici nei mercati, oggetti che racchiudono una storia
personale.
« Le sue opere evidenziano come gli oggetti riutilizzati possano riflettere la
cultura, l'identita e la memoria collettiva.
« Disponendoli in sculture (barche, funghi atomici, lampadari), trasforma i “rifiuti
comuni” in simboli potenti.
Domande per la discussione:
« Quali narrazioni si celano dietro gli oggetti antichi?
« In che modo oggetti comuni possono trasformarsi in straordinari attraverso la
scala o la disposizione?
« Quale tipo di “rifiuto” rappresenta la tua cultura o comunita?

3. Attivita pratica in aula: realizzare una scultura o un rilievo impiegando oggetti
domestici reperiti (preferibilmente in metallo o materiali durevoli).
Materiali:
« Tazze usurate, coperchi, posate, utensili danneggiati (in plastica o metallo)
« Filo, corda, adesivo ecologico resistente
« Base in cartone (opzionale)
Passaggi:
1.Gli studenti raccolgono oggetti domestici ritenuti "spazzatura" o non utilizzati.
2.Crea una composizione: cerchio, stella, torre, forma astratta.
3.Fissare gli oggetti con filo metallico o adesivo.
4.Aggiungere significato: gli studenti redigono una breve scheda che illustra la
storia dietro gli oggetti.
Risultati di apprendimento: gli studenti indagano come il significato si sviluppi
attraverso oggetti con una storia e come la disposizione trasformi il materiale
quotidiano in arte.
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5 Scenari di lezione: Vik Muniz (Brasile — Ritratti di rifiuti)

Funziona con: rifiuti, materiali riciclabili, sciroppo di cioccolato, zucchero, oggetti
rinvenuti. Famoso per: documentario "Waste Land", ritratti creati con rifiuti di
discarica.

Informazioni sull'artista Vik Muniz (nato nel 1961 a San Paolo) & un artista
brasiliano rinomato per la creazione di immagini attraverso l'uso di materiali quali
spazzatura, plastica, terra, cioccolato, zucchero, filo e altri materiali di scarto. |l suo
progetto piu celebre, "Pictures of Garbage" (2008), & stato realizzato in
collaborazione con i raccoglitori di rifiuti della discarica piu grande del mondo,
Jardim Gramacho a Rio.

2. Sezione teorica Concetti fondamentali:
o Muniz utilizza i rifiuti per realizzare ritratti di grandi dimensioni, che
successivamente fotografa dall'alto.
« L'opera d'arte rappresenta la metamorfosi di materiali di scarto in potenti
narrazioni sull'umanita.
» La sua collaborazione con coloro che si occupano della raccolta dei rifiuti
evidenzia questioni sociali, attivita di riciclo e dignita.
Argomenti di discussione:
« In che modo la scala incide sull'impressione dell'opera?
« Perché immortalare il pezzo finale € parte integrante dell'arte?
« Come si trasforma I'arte quando i suoi materiali provengono dalle discariche?

3. Attivita pratica in aula: realizzare un piccolo "ritratto di spazzatura" utilizzando
esclusivamente materiali reperiti.
Materiali:
 Riviste, componenti in plastica, frammenti di carta, giocattoli danneggiati, cavi
« Colla, base in cartone di grandi dimensioni
Passaggi:
1. Gli studenti selezionano un ritratto celebre o realizzano un selfie.
2.Ricrealo impiegando elementi di scarto sovrapposti (stile collage).
3.Fotografa il risultato dall'alto, simile a Muniz.
4.Facoltativo: stampare I'immagine finale come opera d'arte conclusiva.

76



6 Scenario della lezione: Aurora Robson (Canada/USA - Sculture realizzate
con plastica inquinante)

Funziona con: rifiuti plastici, detriti marini. Famoso per: sculture vivaci realizzate
con bottiglie in PET.

Informazioni sull'artista Aurora Robson, nata nel 1971, & un'artista multidisciplinare
di fama internazionale, riconosciuta per la sua capacita di trasformare i rifiuti di
plastica, in particolare le bottiglie in PET, in sculture complesse che evocano la vita
marina, forme cosmiche e strutture organiche. E inoltre la fondatrice di Project
Vortex, un'iniziativa che sostiene il riutilizzo dei detriti marini nell'arte.

2. Sezione teorica ldee da esaminare:
» Robson restituisce nuova vita ai rifiuti di plastica che frequentemente inquinano
gli oceani.
« |l suo operato unisce l'attivismo ambientale all'estetica.
« Le forme richiamano frequentemente i coralli, le creature marine o
configurazioni astratte associate alla natura.
Spunti di riflessione:
« Come si puo generare bellezza a partire da rifiuti nocivi?
« Quale messaggio comunica l'artista riguardo all'inquinamento provocato dalla
plastica?
« L'arte ambientale € in grado di generare un autentico cambiamento sociale?

3. Attivita pratica in aula: realizzare una piccola scultura utilizzando bottiglie in PET.
Materiali:
- Bottiglie di plastica igienizzate
« Forbici, perforatrice
» Filo o cordone
» Vernice non tossica (facoltativa)
Passaggi:
1.Gli studenti ritagliano e modellano il PET in forme organiche (petali, viticci).
2.Assemblateli in un gruppo o in una scultura aerea.
3.Aggiungi effetti di colore o trasparenza.
4.Esporre come installazione collettiva “barriera corallina”.
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7 Scenario della lezione: Jane Perkins (Regno Unito — Mosaici di oggetti
recuperati)

Funziona con: bottoni, giocattoli, conchiglie, frammenti di plastica, perline. Famoso
per: aver ricreato opere d'arte celebri utilizzando piccoli oggetti rinvenuti.

Informazioni sull'artista Jane Perkins € un'artista britannica rinomata per "Plastic
Classics", una serie di opere in cui ricrea ritratti celebri (come la Monna Lisa, Van
Gogh e la Regina) utilizzando piccoli oggetti riciclati, quali bottoni, componenti di
giocattoli, conchiglie, perline e oggetti domestici.

2. Argomenti della sezione teorica:
« Perkins impiega il raggruppamento dei colori e la consistenza per replicare le
tecniche artistiche.
« Ogni piccolo oggetto mantiene la sua identita originale, ma contribuisce a un
contesto piu ampio.
« Il suo lavoro evidenzia |'attenzione ai dettagli e la bellezza dei piccoli oggetti
trascurati.
Spunti di riflessione:
« In che modo la scala e la ripetizione convertono piccoli rifiuti in arte?
» Per quale motivo l'artista potrebbe optare per reinterpretare immagini iconiche?
« In che modo i significati originari degli oggetti contribuiscono all'opera d’arte?

Attivita pratica in aula: realizzare una piccola opera d'arte in stile mosaico
impiegando oggetti di piccole dimensioni reperiti.
Materiali:
« Bottoni, perline, elementi LEGO, frammenti di giocattoli, conchiglie
« Cartone di spessore elevato
« Colla resistente
Passaggi:
1.Gli studenti realizzano un ritratto o un simbolo semplice.
2.0rdina gli oggetti di piccole dimensioni in base al colore.
3.Riempi il disegno con oggetti come se fosse un mosaico.
4.Presentare il mosaico completato con un titolo.
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8 Scenario della lezione: Tim Noble e Sue Webster (Regno Unito — Sculture
Ombra di Rifiuti)

Funziona con: rifiuti, rottami metallici, attrezzi obsoleti, legno di scarto. Famoso per:

opere d'arte con ombre che rivelano silhouette umane.

Informazioni sugli artisti Tim Noble (1966) e Sue Webster (1967), entrambi
britannici, che realizzano sculture impiegando cumuli di spazzatura, rottami
metallici e rifiuti domestici. Quando illuminati da un'angolazione appropriata, questi
materiali proiettano ombre che compongono ritratti o scene realistiche.

Le loro opere figurano in collezioni internazionali e sono state esposte alla Saatchi
Gallery.

2. Sezione teorica Concetti fondamentali:
« Contrasto tra il caos (mucchio di rifiuti) e I'ordine (immagine in ombra).
« L'arte € influenzata dalla luce, dalla prospettiva e dalla composizione.
« Commento sul consumo, l'identita e la trasformazione.
Domande per la discussione:
« Perché gli artisti celano il significato all'interno di un cumulo di spazzatura?
 In che modo la luce modifica l'interpretazione dell'opera?
» Cosa afferma riguardo alla percezione e alla realta?

3. Attivita pratica in aula: realizzare una piccola "scultura d'ombra" impiegando
materiali di recupero.
Materiali:
« Piccoli rifiuti (tappi di bottiglia, utensili danneggiati, frammenti di carta)
« Lampada da scrivania come sorgente di illuminazione
« Muro o pannello bianco
Passaggi:
1.Gli studenti posizionano gli oggetti in modo da generare ombre affascinanti.
2.Sperimenta diverse angolazioni di luce fino a quando non emerge una
silhouette significativa.
3.Fotografa l'insieme di ombre e sculture.
Risultati di apprendimento: gli studenti indagano la luce, I'ombra e le forme celate.
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PROGETTO 1: “Trash Light City” — Installazioni luminose di grandi
dimensioni riciclate Tema: Sculture luminose create con materiali di scarto
come plastica, metallo e carta Durata: 4-5 settimane Dimensione del gruppo:
6 studenti

Concetto del progetto Ogni gruppo concepisce e realizza una grande
installazione luminosa (1,5-2 metri) impiegando materiali di recupero:
bottiglie di plastica, scarti metallici, cartone, fili metallici e tessuti.

Le opere finali danno vita a una “citta di luce” esposta nell’aula magna o nel
cortile di un istituto scolastico.
Tecniche impiegate

- Taglio, piegatura e sagomatura di contenitori in PET

« Costruzione in cartone e design modulare.

« Strutture in metallo filiforme

» Riciclo di componenti elettronici (cablatura LED)

- Tessitura e stratificazione della plastica.
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Fase 1 — Ricerca e schizzi (settimana 1) Durata: 4-5 ore Attivita:
1.1 gruppi analizzano esempi di installazioni luminose (Robson, Bordalo I, festival delle
lanterne).
2.Forme da provare: torre, animale, forma astratta, sfera.
3.Crea 3-4 schizzi concettuali.
4.Scegli un progetto finale e redigi una scheda di progetto.
Disegno tecnico e elenco dei materiali.

Fase 2 — Raccolta e preparazione del materiale (settimana 2) Durata: 4—6 ore Materiali:
« Bottiglie in PET (trasparenti, verdi, colorate)
« Filo metallico, rottami di alluminio.
. fogli di cartone
« Tessuto antico, carta
« LED, cavi, batterie (sicure, a bassa tensione)
Compiti:
1. Tagliare le bottiglie in petali, squame, piume, ecc.
2.Pulisci e organizza i materiali in base al colore e alla forma.
3. Costruisci piccoli moduli di test (mini lanterne o frammenti).
componenti del materiale elaborato.

Fase 3 — Costruzione (settimana 3) Durata: 68 ore Attivita:
1. Costruisci una struttura scheletrica in filo metallico o cartone (alta 1-2 m).
2.Fissare gli elementi in plastica utilizzando filo metallico, fascette o colla a caldo.
3.Aggiungere strati di carta per ottenere effetti di luce diffusa.
4.Inizia a integrare strisce LED o candele a LED.

struttura completa (senza dettagli conclusivi).

Fase 4 — Rifinitura ed effetti luminosi (settimana 4) Tempo: 4-5 ore Attivita:
1.Accenti di vernice (acrilici, spray atossici).
2.Aggiungere elementi traslucidi per creare effetti luminosi.
3.Prova l'illuminazione in un ambiente buio.
4.Regola i colori e aggiungi texture decorative (tessitura, stratificazione).
Risultato: scultura illuminata pienamente operativa.

Fase 5 — Allestimento della mostra (settimana 5) Tempo: 2—3 ore | gruppi organizzeranno una
mostra intitolata “Trash Light City”, completa di etichette e disposizione delle luci.
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PROGETTO 2: “Eco-Fashion Runway” — Collezione di capi indossabili riciclati
Tema: Arte indossabile realizzata con tessuti, plastica e componenti metallici
Durata: 4—6 settimane Dimensione del gruppo: 6 studenti Concetto del
progetto Ogni gruppo sviluppa una collezione di moda riciclata composta da
3 pezzi (indossabili ma artistici).
Il progetto si conclude con una sfilata o una sessione di fotografia.
Tecniche impiegate

« Riciclo e cucito di tessuti
Fusione della plastica (ferro + carta da forno) — metodo sicuro
Gioielli in metallo ricavati da rifiuti elettronici
Strisce di tessuto intrecciate, sacchetti di plastica.
Moda scultorea (strutture in cartone)
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Fase 1 — Moodboard e sviluppo del tema (settimana 1) Tempo: 4-5 ore Attivita:
1.1 gruppi selezionano un tema (ad esempio, "Inquinamento degli oceani", "Tribu futuristica",
"Giungla urbana").
2.Crea un moodboard con colori, forme e materiali.
3.Abbozza 3 abbigliamento.
4.Seleziona i materiali: denim, camicie, sacchetti di plastica, cavi, fili.
Output: tavola concettuale + schizzi di abbigliamento.

Fase 2 — Selezione dei materiali e collaudi sui prototipi (settimana 2) Tempo: 4-6 ore Materiali:
« Abiti usati, tende, jeans
« Sacchetti di plastica, fogli di alluminio, pluriball.
« Cavi obsoleti, componenti di tastiera, scarti elettronici
« Kit da cucito, pistole per colla, graffette
Compiti:
1.Prova di manipolazione tessile (plissettatura, intrecciatura, patchwork).
2.Prova la fusione della plastica per il "materiale tessile".
3.Crea campioni ridotti per ciascuna tecnica.
campioni di tecnica e materiali selezionati.

Fase 3 — Costruzione (settimane 3—4) Durata: 8—12 ore Attivita:
1.Assegna i ruoli: modellista, sarta, decoratrice, stilista di accessori, montatrice, fotografa.
2.Cucire o assemblare le componenti fondamentali dell'indumento.
3.Aggiungere elementi scultorei realizzati in plastica, cartone o rifiuti elettronici.
4.Creare accessori (cinture, gioielli, copricapi).
5.Montaggi e regolazioni.
Risultato: 3 articoli indossabili completi.

Fase 4 — Preparazione della pista (settimana 5) Durata: 3—4 ore Attivita:
1.Prepara lo styling: trucco, accessori e oggetti di scena.
2.Sperimenta i movimenti e le posizioni.
3.Fotografa gli abiti su sfondi neutri.

Immagini conclusive della passerella o del lookbook.

Fase 5 — Presentazione (settimana 6) Durata: 1-2 ore
. Sfilata
« Presentazione collettiva
« Valutazione e riflessione.
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PROGETTO 3: “Installazione in uno spazio pubblico riciclato” — Grande
scultura all’aperto Tema: Scultura monumentale concepita specificamente
per il sito mediante I'uso di rifiuti misti Durata: 5—6 settimane Numero di
studenti: 6 studenti Concetto del progetto Gli studenti realizzano un'opera
d'arte all'aperto di notevoli dimensioni da posizionare nel cortile di una
scuola o in un parco locale.
La scultura deve comunicare un messaggio ecologico chiaro.
Esempi:

« Un enorme pesce realizzato con rifiuti di plastica.

« Un albero realizzato con materiali metallici di scarto e tessuti.

« Una figura umana ricoperta di rifiuti scolastici.
Tecniche impiegate

« Costruzione di strutture in metallo o legno su larga scala

« Tessuto in plastica e legatura di corde

« Collezione di oggetti rinvenuti

- Impermeabilizzazione e sigillatura

- Dipingere con materiali riciclati
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Fase 1 — Ricerca e ideazione del sito (settimana 1) Tempo: 4-5 ore Attivita:
1.1 gruppi esaminano gli spazi esterni disponibili (cortile della scuola, prato, sala).
2.Abbozza 2-3 concetti che rispondano al sito.
3.Redigi una proposta di progetto:
o tema, messaggio, dimensioni, materiali, valutazioni sulla sicurezza
proposta e approvazione da parte del docente.

Fase 2 — Raccolta dei materiali (settimana 2) Tempo: 3-5 ore Materiali:
« Scarti di legno, tubi, pallet
« Filo metallico, barre metalliche
» Fogli di cartone di grandi dimensioni
« Tessuti, contenitori di plastica, reti
« Vernice, corda, fascette
Compiti:
1.Raccogliere i rifiuti di dimensioni maggiori.
2.Smontarli o pulirli.
3.Creare componenti modulari di base in officina.

Fase 3 — Costruzione della struttura (settimane 3—4) Durata: 8—12 ore Attivita:
1. Costruisci la struttura utilizzando legno o metallo.
2. Verificare la stabilita e la distribuzione del peso.
3.Fissare i materiali superficiali (corpi in plastica, strati di carta, scaglie metalliche).
4.Per i collegamenti, utilizzare fascette, corde, viti e adesivo ecologico.
5. Verificare la stabilita della struttura all'aperto (resistenza al vento).

Fase 4 — Trattamento superficiale e verniciatura (settimana 5) Durata: 4-6 ore Attivita:
1.Verniciare con colori acrilici resistenti alle intemperie o con un sigillante ecologico.

2.Aggiungere texture (stratificazioni di tessuto, mosaici di tappi di bottiglia).
3.Aggiungi gli ultimi dettagli: occhi, pinne, foglie, rami.

Fase 5 — Installazione (settimana 6) Durata: 2—3 ore Attivita:
1.Posizionare la scultura in modo sicuro nell'area esterna.
2.Se necessario, aggiungere ancoraggi al suolo.
3.Preparare I'etichetta espositiva e la dichiarazione ambientale.
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PROGETTO ANNUALE 1: “Eco-padiglione riciclato” — Una struttura architettonica inclusiva
Tema: Un padiglione a misura d'uomo realizzato interamente con materiali di recupero Durata: 9-
10 mesi Dimensioni del gruppo: 6 studenti per squadra Risultato: Un'installazione accessibile (2-4
metri), aperta al pubblico I. Panoramica del progetto Ogni gruppo concepisce e costruisce un
padiglione architettonico/mini-edificio utilizzando esclusivamente materiali di recupero: pallet, scarti
tessili, bottiglie in PET, scarti di policarbonato, barre di metallo, componenti di biciclette, tubi di
cartone.
La struttura finale deve essere robusta, sicura e interattiva, in grado di resistere alle intemperie.
Esempi:

« Cupola per bottiglie in PET

« Padiglione costruito con finestre recuperate da cantieri di ristrutturazione.

« Labirinto tessile intrecciato

« Serra in bambu e plastica riciclata.
Il. Tecniche utilizzate (Advanced Trash Design) «/ Ingegneria strutturale con materiali riciclati «/
Moduli di mattoni realizzati con bottiglie di plastica «/ Tessitura tessile per pareti «/ Papercrete
(carta + miscela di cemento) «/ Pannelli in policarbonato riciclato «/ Rinforzo con rottami metallici
/ Impermeabilizzazione con plastica riciclata
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lll. Cronologia e processo dettagliati

FASE 1 — Ricerca e sviluppo del concetto (mese 1-2) Attivita:
1.Esplora esempi di padiglioni temporanei, come il Serpentine Pavilion.
2.Creare tre proposte concettuali per gruppo.
3.Condurre analisi di sicurezza e fattibilita.
4.Presenta moodboard, modelli e disegni tecnici.
Materiali: cartone, colla a caldo, gommapiuma riciclata, strumenti per schizzi.
Modelli e concetto finale selezionato.

FASE 2 — Acquisizione e collaudo dei materiali (mesi 2-3) Attivita:
1.Raccogliere materiali da:
o rifiuti educativi e laboratori
o raccolte di fondi
o centri di riciclaggio municipali

2.Verificare la resistenza del materiale, la resistenza agli agenti atmosferici e la modularita.

3. Creare piccoli campioni di pareti e tetti.
Materiali: pallet, bottiglie in PET, scarti tessili, barre metalliche, secchi, viti.
catalogo dei materiali e campioni di ingegneria.

FASE 3 — Costruzione della struttura portante (Mese 4-5) Attivita:
1.Costruire la struttura scheletrica:
o cornice in legno massello
o struttura in metallo
o cornice in bambu
2.Garantire stabilita e sicurezza mediante test.
3. Pianificare ingressi, aperture e punti di supporto.

Tecniche: perforazione, avvitamento, rinforzo con tessuto, legatura con corda.

Risultato: scheletro del padiglione alto 2—4 m.
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FASE 4 — Elementi superficiali e funzionali (Mese 5-7) Attivita:
1. Costruisci moduli di superficie.
o Mattoni realizzati con bottiglie in PET
o pannelli tessili intrecciati
o pannelli alveolari in cartone
o mosaici in piastrelle di policarbonato
2.Assemblare i sistemi di parete e tetto sul telaio.
3.Aggiungi informazioni funzionali:
o posti a sedere
o tunnel luminoso
o lampade LED riciclate
o pannelli acustici realizzati con scarti tessili
corpo del padiglione integrale.

FASE 5 — Strato di finitura, impermeabilizzazione e rifinitura estetica (mese 7-8) Attivita:
1.Aggiungere uno strato impermeabile in plastica riciclata.
2.Dipingere con acrilici ecologici o con pigmenti naturali.
3.Aggiungere elementi ornamentali:
o vetrate colorate in vetro di bottiglia
o striscioni in tessuto
o segnaletica mosaicale
Risultato: installazione completamente operativa.

FASE 6 — Inaugurazione della mostra e documentazione (mese 9-10) Compiti:
1.Apertura al pubblico (genitori, funzionari municipali, altre istituzioni scolastiche).
2.Creare documentazione audiovisiva.
3.Preparare la dichiarazione dell'artista e il rapporto sul progetto.
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PROGETTO ANNUALE 2: “Museo del Riciclo” — Un'esposizione completamente realizzata
con materiali di scarto

Tema: Un museo d'arte curato con piu sale

Durata: 9-10 mesi

Numero di studenti: 6

Risultati: Una mostra operativa con diverse sale + catalogo

|. Panoramica del progetto
Gli studenti realizzano una mostra d'arte completa, comprendente sale, illuminazione, piedistalli,
segnaletica e opere d'arte, il tutto realizzato con materiali di scarto.
Esempi di argomenti per le stanze:

« Sala 1: Plastica e Oceani

« Stanza 2: Oggetti di memoria (rifiuti elettronici, giocattoli)

« Sala 3: Tessuti sussurranti (sculture realizzate con tessuto riciclato)

« Sala 4: Laboratorio di illuminazione (lampade in PET, ombre metalliche)
1. Tecniche impiegate +/ Moduli di bottiglie in PET «/ Scultura in cartone «/ Assemblaggio di oggetti
rinvenuti «/ Arte con rifiuti elettronici «/ Scultura tessile «/ Mosaici di materiali di scarto «/ Sculture
di ombre (stile Noble & Webster) «/ Costruzione di podi riciclati
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lll. Cronologia dettagliata FASE 1 — Selezione del tema e pianificazione curatoriale (Mese 1-2)
Attivita:

1.Apprendi i fondamenti della progettazione di esposizioni.

2.Assegnare a ciascun gruppo una sala tematica.

3.Abbozza di planimetrie e modelli.

4.Creare un concetto curatoriale che unisca tutte le stanze.
“Piano maestro del Museo Riciclato”

FASE 2 — Raccolta e categorizzazione dei materiali (mesi 2-3) Materiali:
« Dbottiglie in PET riciclabile
rottami metallici
Rifiuti elettronici (sicuri, privi di batterie)
scatole di cartone
scarti di legno
« Tessuti, Arredi d'epoca
Compiti:
1.Raccogliere e purificare i materiali.
2.0rdina in base a colore, dimensione e potenziale tecnico.

FASE 3 — Realizzazione dell'infrastruttura espositiva (Mese 4-5) Attivita:
1.Costruzione: zoccoli, divisori, sistemi di sospensione, telai per segnaletica
2.Verificare la stabilita e la sicurezza.

Tecniche: avvitamento, incollaggio, riciclo del legno, ingegneria del cartone.

FASE 4 — Creazione di opere d'arte (mese 5-7) Ogni gruppo realizza un minimo di 6-12 opere
d'arte per la propria stanza.
Esempi:
« Lampade in PET (stile Robson)
« Mosaici di scarti (stile Perkins)
Ritratti di rifiuti elettronici (stile Muniz)
Rottami metallici: figure erette
Sculture di carta e totem in cartone

FASE 5 — Installazione della mostra (mese 7-8) | compiti comprendono:
1.Dipingere le pareti con vernici sostenibili.
2.0Opere d'arte esposte.
3.Installazione dell'illuminazione.
4. Etichettatura e redazione di descrizioni.

FASE 6 — Inaugurazione principale (mese 9-10) Include:
« visite guidate
« catalogo cartaceo
« conferenze artistiche condotte dagli studenti
« programma di educazione ambientale per l'intera scuola



PROGETTO ANNUALE 3: “Trashopolis” — Una citta del futuro realizzata con materiali
riciclati
Tema: Una vasta citta immaginaria realizzata con materiali di scarto Durata: 9-10 mesi Dimensione
del gruppo: 6 studenti Risultato: Un modello di citta delle dimensioni di una stanza, comprensivo di
elementi interattivi I. Panoramica del progetto Ogni gruppo concepisce e realizza una sezione di
una eco-citta futuristica:

« Gruppo 1: Distretto dei trasporti
Gruppo 2: Distretto dell'agroalimentare
Gruppo 3: Settore energetico
Gruppo 4: Sistemazioni
Gruppo 5: Cultura

« Gruppo 6: Distretto subacqueo o aereo
Il modello finale potrebbe estendersi per 4-6 metri e includere tutti i distretti.
Il. Tecniche impiegate +/ Architettura in cartone «/ Grattacieli in PET «/ Ponti in materiali metallici
riciclati «/ Torri energetiche a LED / Paesaggi tessili «/ Veicoli realizzati con oggetti trovati «/
Sculture e modellismo +/ Mosaici riciclati in 3D
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lll. Cronologia dettagliata FASE 1 — Creazione del mondo e pianificazione urbana (Mese 1-2)
Compiti:
1. Definisci la narrazione urbana:
o energia rinnovabile
o vivere in modo sostenibile
o trasporto ecologico
2.Disegna la mappa della citta.
3.Assegnare le responsabilita a livello distrettuale.
4.Creare modelli di prova 3D in scala ridotta.

FASE 2 — Raccolta e smistamento dei materiali (mesi 2-3) Materiali:
- Bottiglie, tubi, componenti metallici
fogli di cartone
Imballaggi plastici
Giocattoli danneggiati
Fili, rifiuti elettronici
« Ritagli di schiuma
Gli studenti classificano in base al colore, alla trasparenza e alla resistenza strutturale.

FASE 3 — Struttura fondamentale e paesaggio (mese 3-4) Attivita:
1.Creare una base urbana (lunghezza 4—6 m).
2.Aggiungi elementi topografici (colline, fiumi, isole).
3.Ricoprire con pannelli di cellulosa riciclata o cartone.

FASE 4 — Costruzione dell'edificio (mese 4-7) Ogni distretto realizza:
- grattacieli di bottiglie
ponti in filo metallico e rottami di metallo
ciotole di plastica a cupola
« serre in mattoni in PET
« strade di cartone a strisce
- striscioni e bandiere in tessuto
Gli studenti valutano la stabilita e le connessioni.
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FASE 5 — llluminazione, movimento e interattivita (mese 7-8) Gli studenti integrano:

 lampioni a LED

« turbine eoliche cinetiche (a manovella)

« cabine mobili (corda e carrucola)

« moduli sonori realizzati con scarti di alluminio

FASE 6 — Integrazione dei distretti (Mese 8-9) Tutti i team uniscono le loro sezioni.
Compiti:

1.Allinea strade e corsi d'acqua.

2.Collegare i cavi.

3.Aggiungere segnaletica e mappe in tutta la citta.

4. Affrontare le problematiche di incongruenza.

FASE 7 — Apertura al pubblico (mese 9-10) Include:
- visite guidate per le scuole
» “Passaporto di Trashopolis” per i turisti
« documentazione e video
« foto stampa per i mezzi di comunicazione locali
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| progetti interdisciplinari di Trash Design, della durata di un anno, possono risultare trasformativi,
ma comportano anche significativi rischi pedagogici, organizzativi, motivazionali e relativi alla
sicurezza.
Di seguito sono elencate le principali minacce e le soluzioni raccomandate per le scuole.
Rischi associati alla motivazione degli studenti
1.1. Diminuzione della motivazione nel corso di un lungo periodo di progetto Rischio:
| progetti della durata di un anno richiedono un impegno continuo; molti studenti affrontano una
"crisi di meta progetto". | sintomi possono includere:
» perdita di interesse dopo l'eccitazione iniziale,
« frustrazione per i progressi lenti,
« la percezione che il progetto sia “eccessivamente ambizioso”,
« assenza di risultati tangibili nei primi mesi.
Strategie di prevenzione:
« Suddividere il progetto in obiettivi piu brevi (2-4 settimane).
« Utilizzare pannelli di avanzamento visivi affinché gli studenti possano osservare I'accumulo dei
progressi.
« Introdurre esposizioni di meta periodo o "giornate di anteprima" per stimolare l'interesse.
« Integrare ruoli a rotazione (progettista, costruttore, documentarista) per prevenire la
monotonia.
1.2. Percezione che “la spazzatura non rappresenta una forma d'arte autentica” Rischio:
Alcuni studenti sostengono che i materiali riciclati presentino una qualita inferiore, siano sporchi o
artisticamente poco accattivanti.
Strategie di prevenzione:
« Inizia il corso con casi di studio di artisti ispiratori come Bordalo Il, Muniz, Robson, e altri.
« Visita le esposizioni o invita i Trash Designer esterni per i laboratori.
« Sottolineare il valore concettuale: sostenibilita, narrazione, metamorfosi dei materiali.
« Espone il Trash Design di elevato livello di istituzioni globali (Tate, MOMA).
1.3. Conflitti di gruppo (soprattutto nei gruppi di sei persone) Rischio:
Lo squilibrio di gruppo €& frequente:
« | leader offuscano gli studenti piu riservati.
« distribuzione disomogenea del carico di lavoro,
- conflitti interpersonali che ostacolano il progresso.
Strategie di prevenzione:
« Creare ruoli ben definiti (Project Manager, Specialista dei Materiali, Tecnico, ecc.).
« Richiedere registri di riflessione individuali settimanali per monitorare i contributi reali.
» Presentare contratti di squadra che definiscano responsabilita € norme di comunicazione.
» Organizzare sessioni strutturate per la risoluzione dei conflitti secondo necessita.
1.4. Assenza di proprieta nei progetti collaborativi su larga scala Rischio:
Gli studenti percepiscono che “il mio contributo non ha valore” — disimpegno.
Strategie di prevenzione:
« Assegnare singoli sottoprogetti all'interno del progetto complessivo (ad esempio, "Progetta una
torre", "Costruisci l'impianto di illuminazione").
« Assicuratevi che ogni studente abbia la paternita in evidenza.
« Includere la valutazione tra pari come componente della valutazione.
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Rischi associati alla motivazione e al carico di lavoro degli insegnanti
2.1. Sovraccarico di lavoro per gli insegnanti Rischio:
Questi progetti richiedono agli insegnanti di coordinare:
« logistica,
« raccolta di risorse,
guida tecnica
supervisione della sicurezza
gestione dei conflitti
« valutazione e documentazione.
Cid pud condurre al burnout.
Strategie di prevenzione:
» Le scuole devono ufficialmente concedere agli insegnanti un maggior tempo per la
pianificazione.
 Ripartire le responsabilita tra 2-3 docenti (arte, design, studi ambientali).
» Impiego di genitori e volontari della comunita per la selezione dei materiali e l'installazione dei
lavori.
« Fornire formazione professionale in ambito di apprendimento basato su progetti e sostenibilita.
2.2. Gli insegnanti potrebbero non possedere competenze tecniche. Rischio:
Per realizzare grandi strutture impiegando i rifiuti € fondamentale comprendere:
« ingegneria della sicurezza
« strutture portanti
« Cablaggio a LED,
« lavorare con gli strumenti.
Alcuni docenti potrebbero percepirsi come non adeguatamente preparati.
Strategie di prevenzione:
« Fornire corsi di formazione sulla sicurezza degli strumenti e laboratori di ingegneria di base per
gli insegnanti.
» Preparare guide tecniche dettagliate (ad esempio, "Mattoni in PET", "Strutture di cartone
sicure").
« Collaborare con i makerspace o i dipartimenti di ingegneria locali.
2.3. Resistenza al cambiamento del curriculum Rischio:
Gli insegnanti che sono abituati all'educazione artistica tradizionale potrebbero rifiutare:
« progetti a lungo termine
» apprendimento cooperativo,
« approcci ecologici o attivisti.
Strategie di prevenzione:
« Fornire evidenze che I'apprendimento basato su progetti migliori i risultati.
« Coinvolgere gli insegnanti sin dalle fasi iniziali della pianificazione del progetto.
« Evidenzia come il Trash Design sia connesso alle carriere artistiche contemporanee e allo
sviluppo del portfolio.
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3. Rischi organizzativi e logistici
3.1. Stoccaggio e gestione dei materiali Rischio:
| progetti di grande portata per la gestione dei rifiuti richiedono:
« locali di deposito,
- aree per il taglio, la verniciatura e l'essiccazione,
« zone sicure per ampie installazioni.
Senza infrastrutture — disordine.
Strategie di prevenzione:
« Fornire uno studio specifico per la progettazione dei rifiuti 0 una conversione temporanea
dell'aula.
« Per una selezione efficace, utilizzare contenitori contrassegnati.
« Organizzare regolarmente delle “giornate di riduzione dei materiali” per prevenire accumuli.
3.2. Rischi per la sicurezza:
| materiali possono comprendere:
« bordi metallici taglienti,
« elettronica danneggiata,
« allergeni (tessuti obsoleti),
« 0ggetti ponderosi,
« colla a caldo, trapani, strumenti da taglio.
Strategie di prevenzione:
« Attuare protocolli di sicurezza rigorosi (DPI, guanti, occhiali protettivi).
« Utilizzare esclusivamente rifiuti elettronici privi di batterie e componenti chimici.
« L'insegnante deve esaminare attentamente tutto il materiale prima dell'uso.
« Formare gli studenti all'uso degli utensili attraverso fasi di certificazione.
3.3. Sicurezza antincendio e stabilita strutturale Rischio:
Le strutture di grandi dimensioni possono risultare infiammabili o soggette a crolli.
Strategie di prevenzione:
« Utilizzare esclusivamente illuminazione a LED (senza emissione di calore).
« Se necessario, applicare ritardanti di fiamma ecologici su cartone e tessuti.
« L'insegnante o il tecnico verifica l'integrita strutturale prima dell'esposizione.
« Limite massimo di altezza e peso.
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4. Rischi educativi e di valutazione
4.1. Sfide nella valutazione del lavoro individuale all'interno di un gruppo Rischio:
Gli studenti possono celarsi all'interno del gruppo.
Strategie di prevenzione:
« Richiede registri settimanali individuali.
« Utilizzare griglie di autovalutazione e valutazione tra pari.
« Condurre colloqui di valutazione intermedia.
« Valuta sia il lavoro individuale sia le prestazioni di gruppo.
4.2. Risultati di apprendimento disomogenei Rischio:
Non tutti gli studenti sviluppano le medesime competenze tecniche, concettuali e creative.
Strategie di prevenzione:
« Inserire “micro-attivita” individuali in ciascuna fase.
« Offrire un insegnamento personalizzato (supporto aggiuntivo o sfide avanzate).
« Ruotare i ruoli affinché ogni studente acquisisca competenze nella costruzione, progettazione,
pianificazione, ecc.

5. Rischi percepiti a livello sociale, culturale ed ambientale
5.1. Incomprensione del Trash Design come “arte di scarso valore” o “di qualita inferiore” Rischio:
Alcuni genitori, amministratori o studenti potrebbero non riconoscerne il valore.
Strategie di prevenzione:
« Organizzare esposizioni pubbliche.
« Collabora con professionisti del Trash Design.
« Condividi narrazioni di successo di musei e biennali.
« Produrre documentari o riviste scolastiche che illustrino i processi e le competenze.
5.2. Problemi igienici associati ai materiali di scarto Rischio:
| genitori o I'amministrazione potrebbero essere preoccupati per la pulizia.
Strategie di prevenzione:
« Utilizzare esclusivamente materiali puliti, disinfettati e asciutti.
« Evitare gli sprechi alimentari, i contenitori di sostanze chimiche o gli articoli domestici non
sicuri.
» Fornire un protocollo di pulizia e smistamento chiaro.
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6. Rischi per la sostenibilita a lungo termine
6.1. Progetti che producono un maggior volume di rifiuti al termine Rischio:
Ironicamente, i progetti di riciclo creativo possono generare un surplus di materiale.
Strategie di prevenzione:

« Pianificare la conclusione del ciclo di vita degli impianti.

« Ricicla i componenti nei progetti dell'anno venturo.

« Donare componenti utilizzabili agli spazi comunitari.
6.2. Eccessiva dipendenza da fonti esterne di rifiuti. Rischio:

Se la scuola non € in grado di reperire materiali adeguati — il progetto viene sospeso.

Strategie di prevenzione:
» Costruisci alleanze con:
o centri di riciclo
o ONG
o aziende che offrono scarti di produzione puliti
o makerspace locali

Riepilogo L'implementazione di progetti di Trash Design a lungo termine nelle scuole d'arte

rappresenta un'iniziativa di grande impatto, ma anche di elevato rischio.
Il successo dell'implementazione & determinato da:

 pianificazione meticolosa «/ robusti sistemi di sicurezza / strategie di motivazione
proattive «/ sostegno degli insegnanti / metodi di valutazione trasparenti / logistica

efficacemente gestita «/ collaborazioni con la comunita Quando queste misure di protezione
sono implementate, Trash Design si afferma come uno degli approcci educativi artistici piu

potenti, interdisciplinari e ambientalmente significativi attualmente disponibili.
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Schema del saggio: "L'estetica dei rifiuti: i rifiuti possono trasformarsi in bellezza?" Tesi:
Trash Design ridefinisce la bellezza, trasformando materiali di scarto in oggetti esteticamente
affascinanti, sfidando le gerarchie artistiche tradizionali e ampliando la cultura visiva
contemporanea.
Argomenti:
La bellezza come costrutto culturale.

« Gli standard storici di bellezza si evolvono nel tempo.

« Gia i movimenti d'avanguardia (Dada, Arte Povera) contestavano i materiali "nobili".
2. La trasformazione quale processo estetico

« Metamorfosi dei materiali (pulizia, taglio, assemblaggio).

« Impatto visivo mediante texture, colore e scala.
Artisti che rivelano la bellezza nei rifiuti

« Le vivaci sculture faunistiche di Bordalo Il

« | complessi mosaici di oggetti di Jane Perkins.

» Le opere fotografiche di Vik Muniz create utilizzando materiali di scarto.
Percezione del pubblico e reazione emotiva

» La bellezza in opposizione al disgusto.

« La dissonanza cognitiva genera un coinvolgimento piu intenso.
Bibliografia raccomandata:

« Nicolas Bourriaud, Estetica relazionale.

» Lucy Lippard, Sei anni: la dematerializzazione dell'oggetto d'arte

« William McDonough e Michael Braungart, dalla culla alla culla.

« Mostra: Waste Land (documentario di Vik Muniz)

2. Schema del saggio: "La progettazione dei rifiuti come attivismo ambientale" Tesi:
Trash Design € un efficace strumento di attivismo ambientale, che sensibilizza, educa il pubblico e
ispira cambiamenti comportamentali verso la sostenibilita.
Argomenti:
Comunicazione visiva delle crisi ecologiche.

» L'arte rende emotivamente percepibili i problemi intangibili.

« Inquinamento da plastica, rifiuti marini, accumuli di rifiuti elettronici.
Artisti che integrano l'attivismo nella loro pratica.

« sculture marine in plastica Aurora Robson.

« Subodh Gupta — riflessione sulla cultura del consumo.

« attivismo visivo fondato sui dati.
3. Installazioni nello spazio pubblico come forma di attivismo

» La street art migliora I'accessibilita.

« Gli interventi urbani si rivolgono a un pubblico non artistico.
4. Impatto comportamentale e restrizioni

« Prova di un mutamento di atteggiamento.

 Rischio di "fatica ecologica" o di attivismo superficiale.
Bibliografia:

« T.J. Demos, Decolonizzare la Natura

« Chris Jordan, Gestire i Numeri

« Robson, sito web del Progetto Vortex.

« Articoli riguardanti la comunicazione ambientale nelle riviste d'arte
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3. Schema del saggio: "Trash Design e economia circolare" Tesi:
Trash Design incarna i principi dell'economia circolare, prolungando il ciclo di vita dei materiali,
minimizzando gli sprechi e favorendo modelli di produzione sostenibili.
Argomenti:
Definizione di economia circolare.
« Riutilizzare, riparare, ricostruire.
« Trash Design con applicazione pratica.
2. Estensione del ciclo di vita mediante la progettazione
» Processi di recupero dei materiali.
« Riciclo creativo contro riciclo creativo.
3. Esempi di studio
« Precious Plastic (laboratori globali per il riciclo della plastica).
» TerraCycle (riciclo innovativo su scala industriale).
« Haroshi (sculture realizzate con skateboard).
4. Sfide nella progettazione su larga scala della gestione dei rifiuti
« Costi, disponibilita dei materiali, vincoli industriali.
» Necessita di sostegno istituzionale.
Bibliografia:
« La Fondazione Ellen MacArthur comunica
« McDonough & Braungart, dalla culla alla culla.
« Gunter Pauli, L'economia blu.
» Documentazione di Precious Plastic

4. Schema del saggio: "Memoria materiale: narrazioni celate in oggetti trascurati" Tesi:
Trash Design rivela le narrazioni emotive, culturali e storiche contenute negli oggetti abbandonati,
trasformando i rifiuti in custodi di memoria.
Argomenti:
1. Gli oggetti come depositi di memoria
« Teorie della cultura materiale (antropologia e sociologia).
« Tracce emotive negli oggetti usati.
Artisti che operano con materiali intrisi di memoria
« Haroshi (skateboard con una storia d'uso).
« El Anatsui (tappi di bottiglia che raccontano storie coloniali).
« Christian Boltanski (abiti rinvenuti come memoria).
3. Trasformazione simbolica
« Dalla narrazione personale alla contemplazione universale.
« La memoria quale componente del valore estetico.
Ricezione e interpretazione
« Come il pubblico interpreta le storie materiali.
» Contesto culturale e interpretazione.
Bibliografia:
« Arjun Appadurai, La vita sociale degli oggetti
« Daniel Miller, merce
» Cataloghi delle esposizioni: El Anatsui
« Testi accademici riguardanti la memoria e la cultura materiale
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5. Schema del saggio: "Trash Design vs. Arte Tradizionale" Tesi:

Trash Design sfida i confini dell'arte contemporanea, ridefinendo materiali, metodi di produzione e

legittimita artistica.
Argomenti:
Materiali tradizionali e materiali contemporanei
« Pietra, bronzo, pittura a olio contro plastica, scarti, rifiuti elettronici.
» Modifica delle definizioni di “artigianato”.
2. Accettazione ufficiale
« Grandi musei acquisiscono opere riciclate.
» Partecipazione alla Biennale di artisti che operano con i rifiuti.
Pregiudizio e gerarchia del pubblico
» Lo stigma legato ai rifiuti.
« Stereotipi artistici vs "artigianali" vs "fai da te".
4. |l Trash Design come forma d'arte concettuale
« La selezione dei materiali riveste un'importanza significativa.
« Collegamenti a Dada, Arte Povera, Fluxus.
Bibliografia:
« Germano Celant, Arte Povera
« Arthur Danto, La trasfigurazione del luogo comune.
« Mostre: MoMA, Tate Modern sui materiali contemporanei.

6. Schema del saggio: "Etica e responsabilita nella progettazione dei rifiuti" Tesi:
| Trash Designer devono affrontare questioni etiche riguardanti la sicurezza, l'igiene,
I'approvvigionamento e la responsabilita ambientale.
Argomenti:
Sicurezza dei materiali e percezione della comunita
« Rifiuti pericolosi € non pericolosi (sostanze chimiche, elettroniche).
« Normative igieniche nelle aule e nelle esposizioni.
Approvvigionamento sostenibile
« Evitare lo sfruttamento dei lavoratori non regolari nel settore dei rifiuti.
« Trasparenza e partecipazione della comunita.
3. Valutazione dell'impatto
» L'opera d'arte contribuisce effettivamente alla riduzione degli sprechi?
 Rischio di produrre nuovi rifiuti.
4. Comunicazione etica
« Evitare il greenwashing.
» Rappresentazione accurata delle problematiche ambientali.
Bibliografia:
 Linee guida per la gestione dei rifiuti (UNEP, UE)
« Articoli di design sostenibile su riviste di design
« Casi di studio provenienti da programmi di progettazione sociale
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7. Schema del saggio: "Scala e spettacolo nell'arte trash" Tesi:
Le installazioni di Trash Design su larga scala utilizzano la dimensione e la spettacolarita per
potenziare i messaggi ambientali e aumentare il coinvolgimento del pubblico.
Argomenti:
Il potere dell'arte monumentale

« Impatto psicologico delle dimensioni.

« Visibilita nello spazio pubblico.
L'accumulazione materiale come concetto.

« Utilizzare tonnellate di rifiuti per generare shock.

« Quantificazione del danno ecologico.
3. Esempi di studio

« Bordalo Il "Imponenti creature di rifiuti".

« Sculture d'ombra di Tim Noble e Sue Webster.

« Tara Donovan crea imponenti installazioni fondate sulla ripetizione.
4. Sfide logistiche e sostenibilita

« Trasporto, immagazzinamento, sicurezza.

« Impatto ambientale rispetto ai benefici.
Bibliografia:

« Claire Bishop, Installazione artistica.

« Cataloghi delle esposizioni di Donovan, Bordalo Il

 Letteratura riguardante l'intervento urbano

8. Schema del saggio: "La progettazione dei rifiuti come strumento per il coinvolgimento della
comunita” Tesi:

Trash Design promuove I'impegno della comunita attraverso la combinazione di arte, educazione e

sostenibilita ambientale in processi partecipativi.
Argomenti:
Apprendimento sociale mediante la creazione collettiva

« Responsabilita condivisa e cooperazione.

« Coinvolgimento intergenerazionale o intergruppo.
2. Iniziative comunitarie per la progettazione dei rifiuti

» Laboratori, murales pubblici, sculture co-create.

« Partnership tra scuole e ONG.
3. Potenziamento e alfabetizzazione ambientale

« Comprensione operativa dei flussi di rifiuti.

« Costruire abitudini sostenibili.
4. Sfide e riflessioni etiche

« Garantire l'inclusione sociale.

« Evitare 'arte imposta dall'alto alla comunita.
Bibliografia:

» Grant Kester, Frammenti di conversazione

« Suzanne Lacy, Mappatura del Territorio

« Documenti di progetto per la progettazione sociale (ONG)
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9. Schema del saggio: "Materiali del futuro: i rifiuti possono sostituire le risorse tradizionali?"
Argomentazione:
La rapida innovazione nei materiali provenienti dai rifiuti evidenzia un notevole potenziale per la
sostituzione delle risorse tradizionali nell'arte, nel design e nell'industria.
Argomenti:
Panoramica sui materiali riciclati innovativi
« Plastica riciclata, micelio, cartamento, biocompositi.
« Progetti pilota e tendenze del settore.
2. Vantaggi rispetto ai materiali convenzionali
« Minore impronta di carbonio.
« Costi ridotti e maggiore accessibilita.
3. Potenziale creativo
« Trasparenza, colore, modularita, flessibilita.
« Casi di studio di artisti che impiegano materiali innovativi.
4. Limitazioni e sfide
o Durata.
« Accettazione pubblica.
« Scalabilita della produzione.
Bibliografia:
« Studi sui materiali del MIT, Distretto dei Materiali
- La Fondazione Ellen MacArthur comunica
« Riviste sui biomateriali e sull'innovazione del design

10. Schema del saggio: "l rifiuti come riflesso della societa: significati culturali dei rifiuti" Tesi:
Trash Design evidenzia le dinamiche sociali, economiche e culturali attraverso I'analisi di cid che le
societa scartano e delle motivazioni sottostanti.
Argomenti:
| rifiuti come elementi culturali
« Approfondimenti antropologici: consumo, status sociale, disuguaglianza.
« “Archeologia dei rifiuti.”
Flussi globali di rifiuti e ingiustizia sociale
« Rifiuti elettronici trasferiti nei paesi in via di sviluppo.
« Razzismo ambientale.
La spazzatura nell'arte contemporanea come forma di critica.
« Opere di Subodh Gupta e Chris Jordan.
« Commento sul capitalismo globale e sulla produzione di massa.
4. Design spazzatura e identita
« Profili dei rifiuti nazionali, locali e individuali.
 L'identita materiale quale riflessione culturale.
Bibliografia:
« Robin Nagle, Raccolta
« Anna Tsing, Il fungo alla fine del mondo.
« Rapporti delle Nazioni Unite sul commercio internazionale dei rifiuti
« Mostre di El Anatsui, Gupta
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Introduzione Con lI'aumento delle preoccupazioni globali riguardanti il cambiamento climatico, la
produzione di rifiuti e I'esaurimento delle risorse, le istituzioni educative si trovano a fronteggiare
una crescente pressione per integrare la sostenibilita nei loro programmi pedagogici. Tra gl
approcci piu innovativi emergenti nell'educazione artistica contemporanea vi € il Trash Design, una
metodologia creativa che ridefinisce i rifiuti come materiali artistici di valore. Il Trash Design
incoraggia gli studenti a trasformare oggetti di scarto in sculture, oggetti funzionali, installazioni e
prototipi di design. Fondendo innovazione artistica e consapevolezza ecologica, invita i giovani
creativi a esaminare criticamente il consumo, la cultura materiale e il potenziale del riutilizzo.
L'introduzione del Trash Design nel curriculum delle scuole d'arte rappresenta un cambiamento
significativo non solo nella tecnica artistica, ma anche nella mentalita, nelle pratiche istituzionali e
nei modelli collaborativi. Questo saggio esamina i benefici e le opportunita derivanti da tale
implementazione, le sfide e gli ostacoli che le scuole possono affrontare, e i contesti educativi piu
ampi di quattro paesi partner europei — Polonia, Italia, Spagna e Romania — dove sistemi,
tradizioni e priorita culturali diverse influenzano il potenziale di integrazione. L'analisi si fonda sulla
teoria educativa, sulla ricerca progettuale e su esempi di collaborazione internazionale, offrendo
una panoramica esaustiva per educatori, decisori politici e istituzioni culturali.

Vantaggi e opportunita derivanti dall'implementazione del Trash Design nell'educazione artistica.
1.1 Vantaggi per gli studenti L'inserimento del Trash Design nell'educazione artistica presenta
numerosi benefici pedagogici, cognitivi ed emotivi per gli studenti. Poiché i materiali di scarto sono
economici, abbondanti e visivamente variati, democratizzano la creativita e abbassano le barriere
economiche alla sperimentazione.

In primo luogo, il Trash Design promuove la risoluzione creativa dei problemi. A differenza dei
materiali tradizionali, come tela, argilla o fogli di metallo, i materiali di scarto si presentano spesso
in forme irregolari, frammentate o tecnicamente complesse. Gli studenti sono chiamati ad
analizzare la forma, la consistenza, la conformazione e i limiti di ciascun oggetto, per poi adattare
le proprie idee di conseguenza. Questo processo alimenta I'adattabilita e rafforza il principio
secondo cui la creativita emerge dai vincoli.

In secondo luogo, Trash Design promuove la consapevolezza ambientale. Gli studenti si
confrontano direttamente con tematiche quali la produzione di rifiuti, i sistemi di riciclo, il
consumismo e la responsabilita ecologica. Attraverso attivita pratiche, assimilano la conoscenza
dei cicli di vita dei materiali, della loro durabilita e del loro riutilizzo. Cid trasforma la sostenibilita in
un'esperienza concreta piuttosto che in una lezione astratta.

In terzo luogo, il Trash Design potenzia le competenze collaborative e interpersonali, in particolare
quando i progetti sono realizzati in gruppo. Installazioni su larga scala, mobili riciclati o opere d'arte
pubbliche richiedono un lavoro di squadra ben coordinato, la delega dei compiti e la negoziazione
della direzione artistica. Gli studenti apprendono a esprimere idee, risolvere conflitti e co-creare
sotto una responsabilita condivisa.

Infine, Trash Design promuove lo sviluppo sociale ed emotivo. Gli studenti spesso provano un
senso di orgoglio nel trasformare materiali "senza valore" in oggetti sofisticati o opere d'arte
significative. Questo pud incrementare la fiducia in se stessi, in particolare tra coloro che
incontrano difficolta con il disegno o la scultura tradizionali, ma si distinguono in compiti pratici o
concettuali.
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1.2 Vantaggi per gli insegnanti L'integrazione del Trash Design presenta vantaggi significativi per
gli educatori. Favorisce l'innovazione pedagogica, consentendo agli insegnanti di esplorare un
approccio interdisciplinare che unisce arte, ingegneria, scienze ambientali e impegno sociale. Gli
insegnanti ampliano il loro bagaglio professionale integrando pratiche artistiche contemporanee
che si allineano con il discorso ambientale globale.
Il Trash Design incrementa il coinvolgimento degli studenti; poiché si fonda su materiali tattili e
sorprendenti e su trasformazioni visibili, stimola in modo naturale la curiosita. Molti insegnanti
riportano una maggiore motivazione e partecipazione quando le lezioni includono l'assemblaggio,
la decostruzione o la sperimentazione con oggetti rinvenuti.
Inoltre, Trash Design offre opportunita di sviluppo professionale. Gli insegnanti possono
partecipare a workshop, residenze e programmi di mobilita europea focalizzati su sostenibilita,
design thinking e riuso creativo. Questo rafforza la capacita istituzionale e promuove una cultura di
crescita continua.
1.3 Vantaggi per gli istituti scolastici A livello istituzionale, il Trash Design pud notevolmente
migliorare I'immagine pubblica di una scuola, posizionandola come innovativa, socialmente
responsabile e in linea con gli obiettivi di sviluppo sostenibile. Le esposizioni di arte riciclata
attirano frequentemente l'attenzione dei media e consolidano i legami con la comunita.
Gli istituti che adottano il Trash Design si allineano alle priorita educative europee, in particolare al
Quadro delle Competenze Verdi e agli obiettivi di Erasmus+, che promuovono la sostenibilita e
I'innovazione. Cid rende le scuole piu competitive nella candidatura a partnership o opportunita di
finanziamento internazionali.
Inoltre, Trash Design promuove la collaborazione interdipartimentale tra scultura, design,
architettura, fotografia e studi ambientali, rafforzando la coerenza interna dei programmi formativi.
1.4 Opportunita di collaborazione internazionale Poiché Trash Design si colloca all'intersezione tra
sostenibilita, partecipazione giovanile e arte contemporanea, tutti temi fondamentali della politica
europea, presenta straordinarie opportunita di cooperazione transfrontaliera.
Le scuole d'arte possono prendere parte a:

» Partenariati strategici Erasmus+ (KA210, KA220)

» Progetti culturali di Europa Creativa

« Iniziative di volontariato del Corpo europeo di solidarieta.

« Concorsi internazionali come il Green Product Award — Edizione Giovani o Young Designers

Awards

| progetti internazionali di Trash Design offrono agli studenti I'opportunita di confrontare culture dei
rifiuti, condividere tecniche, co-creare imponenti installazioni e partecipare a mostre ibride. Queste
esperienze potenziano le competenze interculturali e supportano le istituzioni nella creazione di
reti durature.
1.5 Potenziali opportunita di finanziamento Trash Design offre I'accesso a diverse fonti di
finanziamento, tra cui:

« Programmi dellUE (Erasmus+, Europa Creativa)

« Sovvenzioni nazionali per la sostenibilita ambientale

« Bilanci culturali municipali

» Collaborazione con aziende di gestione dei rifiuti o marchi ecologicamente responsabili
Le istituzioni che evidenziano solidi profili di sostenibilita sono sempre piu ritenute prioritarie nei
contesti di finanziamento competitivi.
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2. Sfide e ostacoli all'implementazione del Trash Design nelle scuole Nonostante i molteplici
vantaggi, I'implementazione del Trash Design incontra vari ostacoli. Questi devono essere
analizzati con attenzione per garantire un'integrazione sostenibile, realistica e sicura nei sistemi
scolastici.
2.1 Ostacoli organizzativi e burocratici Lavorare con materiali di scarto implica:

« spazio di archiviazione appropriato,

 standard igienici trasparenti,

« trasporto sicuro dei materiali

« smaltimento appropriato dei sottoprodotti.
Molte scuole non possiedono le infrastrutture o i protocolli necessari per la raccolta e lo stoccaggio
dei materiali di scarto. Inoltre, pianificare lunghe sessioni di workshop all'interno di orari
standardizzati puo risultare complesso.
Le strategie di mitigazione comprendono la sperimentazione di moduli su scala ridotta prima della
loro implementazione completa, la formazione di alleanze con aziende locali specializzate nello
smaltimento dei rifiuti e l'istituzione di laboratori dedicati alla progettazione dei rifiuti, nei quali i
materiali possono essere immagazzinati e smistati in modo sicuro.
2.2 Mancanza di competenze o risorse Inizialmente, gli insegnanti potrebbero percepirsi
inadeguati nel collaborare con:

« utensili elettrici professionali,

« materiali da costruzione riciclati

« tecniche ingegneristiche basate sui rifiuti,

« installazioni su vasta scala.
Le competenze tecniche sono fondamentali per la sicurezza degli studenti. Alcune scuole non
sono dotate di strumenti quali trapani, dispositivi di protezione individuale o attrezzature da taglio.
Le soluzioni comprendono la formazione degli insegnanti, I'assunzione di tecnici, la collaborazione
con i makerspace locali e l'investimento in attrezzature fondamentali tramite sovvenzioni o budget
scolastici.
2.3 Resistenza all'innovazione o alla riforma del curriculum L'innovazione puo suscitare resistenza
da parte di insegnanti o amministratori che considerano il Trash Design come:

« incompatibile con l'istruzione artistica tradizionale,

« eccessivamente oneroso in termini di tempo,

« non adeguatamente strutturato,

» potenzialmente rischioso.
Potrebbero sorgere preoccupazioni riguardo al fatto che Trash Design non offra risultati di
apprendimento definiti o sottovaluti le tecniche tradizionali.
E possibile affrontare queste preoccupazioni dimostrando come Trash Design si integri con i
programmi di studio nazionali in design, scultura e studi sui materiali, evidenziando al contempo
esempi di successo di altre istituzioni.
2.4 Motivazione dei giovani Mentre numerosi studenti eccellono in attivita pratiche e sperimentali,
altri potrebbero avvertire:

« gestione inefficace dei rifiuti,

« sopraffatti da ambiziosi progetti,

« incertezza sulla direzione creativa,

« disimpegnati durante le prolungate fasi di pianificazione.
Possono insorgere conflitti di gruppo, in particolare nelle installazioni collaborative.
Le soluzioni suggerite comprendono la suddivisione dei compiti in ruoli definiti (progettista,
costruttore, ricercatore), I'implementazione di milestone intermedie, I'assegnazione di micro-
compiti individuali e la presentazione di esempi ispiratori di Trash Designer a livello internazionale.
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2.5 Limitazioni di sicurezza e logistiche L'impiego di materiali di scarto richiede I'adozione di rigorosi protocolli di
sicurezza. | rischi comprendono:

» bordi metallici taglienti,

» plastica danneggiata,

» apparecchiature elettroniche contenenti batterie o componenti nocivi,

« fumi di collanti o vernici.
Un rigoroso modulo di sicurezza dovrebbe precedere I'attivita pratica. Le scuole devono garantire I'accesso ai
dispositivi di protezione individuale (guanti, occhiali), supervisionare I'uso degli attrezzi e prevenire I'uso di materiali
pericolosi.

Prospettive nazionali e contesti educativi Il potenziale di integrazione del Trash Design differisce tra i vari paesi
europei. Polonia, Italia, Spagna e Romania presentano sistemi educativi, tradizioni culturali e capacita istituzionali
distinti. L'analisi comparativa mette in luce sia opportunita condivise che differenze strutturali.
3.1 Polonia La Polonia dispone di una rete ben strutturata di scuole d'arte pubbliche che forniscono una formazione
specializzata in scultura, design e arti applicate. Il curriculum nazionale di base comprende studi sui materiali,
progettazione 3D e pratica interdisciplinare, rendendo il Trash Design altamente compatibile.
| quadri normativi permettono alle scuole di implementare moduli innovativi e di sviluppare corsi opzionali
personalizzati. L'educazione ambientale sta acquisendo un'importanza crescente a livello nazionale.
Tra i principali portatori di interesse figurano:

o istituzioni culturali municipali,

» ONG che favoriscono la consapevolezza ecologica,

 aziende di riciclaggio capaci di fornire materiali.
Le opportunita di partecipazione ai progetti dell'lUE sono significative grazie all'impegno attivo della Polonia nei
programmi Erasmus+ e Europa Creativa.
3.2 Italia L'ltalia vanta una tradizione profondamente radicata nell'artigianato, nel design e nell'innovazione dei
materiali. Il Liceo Artistico e altre istituzioni artistiche pongono una forte enfasi sul design del prodotto,
sull'architettura e sulla scultura contemporanea.
L'autonomia regionale consente un adattamento flessibile del curriculum. Il Trash Design si integra
armoniosamente con l'identita del design italiano, che esalta la reinterpretazione dei materiali e I'estetica
sostenibile.
Le amministrazioni locali frequentemente supportano progetti ambientali innovativi. Gli studenti italiani possono
beneficiare di una consolidata tradizione di fiere di design, festival pubblici e movimenti artistici ecologicamente
consapevoli.
3.3 Spagna |l sistema educativo artistico spagnolo include istituti specializzati nel design e nelle arti applicate
(Escuelas de Arte), rinomati per i loro programmi di scultura e progettazione spaziale di alta qualita. Festival
culturali come Las Fallas hanno tradizionalmente impiegato materiali riciclati, creando una base culturale per il
Trash Design.
Le comunita autonome esercitano un'influenza notevole sui programmi scolastici, facilitando l'integrazione di
moduli dedicati alla sostenibilita. Le amministrazioni locali collaborano frequentemente con le scuole per la
creazione di installazioni pubbliche.
La Spagna presenta eccellenti opportunita per esposizioni pubbliche, competizioni e collaborazioni con
organizzazioni non governative ambientaliste.
3.4 Romania Le istituzioni artistiche rumene si caratterizzano per un'impostazione tradizionale, con una marcata
enfasi sul disegno classico, sulla pittura e sulla scultura. Tuttavia, si osserva una crescente apertura verso pratiche
contemporanee e approcci interdisciplinari.
Le scuole possono integrare moduli opzionali tramite il meccanismo del "curriculum a discrezione della scuola", il
quale consente l'inserimento di Trash Design.
La Romania si distingue per I'accesso ai fondi strutturali del'UE e alle sovvenzioni destinate all'educazione
ambientale. Le ONG rivestono un ruolo fondamentale nella sensibilizzazione riguardo alle tematiche ambientali e
possono fornire supporto alle scuole attraverso materiali e competenze.
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Conclusione: l'integrazione del Trash Design nell'educazione artistica offre numerosi vantaggi, tra cui una
maggiore creativita, una consapevolezza ambientale, lo sviluppo di competenze tecniche e un'identita
istituzionale piu solida. Si allinea perfettamente con le priorita contemporanee relative allo sviluppo
sostenibile, all'apprendimento basato su progetti e alla cooperazione europea. Tuttavia,
un'implementazione efficace richiede di affrontare sfide logistiche, pedagogiche e motivazionali. Una
pianificazione chiara, la formazione degli insegnanti, condizioni di lavoro sicure e la collaborazione
internazionale sono fondamentali.

Nei quattro paesi esaminati — Polonia, Italia, Spagna e Romania — il Trash Design si integra nelle strutture
educative esistenti, sebbene ogni contesto richieda strategie distinte. Queste intuizioni, unite, formano
una base solida per l'implementazione del Trash Design non solo come metodo didattico, ma anche
come pratica culturale trasformativa che prepara i giovani artisti a un mondo in cui sostenibilita e
innovazione sono indissolubili.
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