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FASE 1 - Lettura animata del libro “La favolosa leggenda di Re Artu” di Jordi Sierra i Fabra

Questa fase si e suddivisa in quattro momenti di lettura a classi aperte del racconto

PARTE 1 - La spada nell'incudine
Canzone introduttiva presentata dalle insegnanti travestite da mago Merlino e da giullare/cantastorie; giochi in
stile medioevale (canto in inglese, torneo "a cavallo" e giostra del Saracino).
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PARTE 2 - Ginevra, la principessa
Incontro tra Artu e Ginevra; I'insegnamento di una danza medioevale. (video)

PARTE 3 - Nel Bosco Ombroso - gioco di riconoscimento
Incontro dei personaggi magici, |I’elfo Thrupew e il drago Anvil; gioco di riconoscimento di un oggetto al tatto,
facendolo indovinare al compagno.

Svolgimento del gioco
Gli alunni sono stati divisi in quattro squadre dalle quali venivano chiamati a turno due membri: uno doveva
mettere |la mano in un sacco chiuso contenente vari oggetti, sceglierne uno e provare a riconoscerlo al tatto,
I'altro doveva indovinare |'oggetto scelto dal compagno in base alla descrizione che questo ne dava.
La regola piu importante da rispettare per chi descriveva I'oggetto era di non dire direttamente il suo nome o
parole facilmente associabili ad esso.

PARTE 4 - Merlino e Excalibur — gioco delle sponde
Artu incontra Merlino e trova Excalibur; gioco delle "sponde" per attraversare il ponte controllato dal cavaliere
nero.

Svolgimento del gioco
Le insegnanti creano le sponde, cioé due linee limite da non poter oltrepassare, e viene scelto un cavaliere nero
che deve provare a catturare i passanti. Al via gli alunni devono correre da una parte all'altra senza uscire dalle
due linee limite e senza farsi prendere dal cavaliere nero. Chi viene preso si unisce alla squadra del cavaliere
nero al turno successivo. Alla fine vince chi e riuscito a non farsi catturare. Chi esce dalle sponde viene
squalificato.


video danza.mp4
https://youtu.be/4KZph4f8cug
video danza.mp4

DURANTE LA LETTURA ANIMATA DELLA STORIA




FASE 2 — Attivita interdisciplinare di comprensione del racconto e lavoro sul testo

descrittivo

DOVE -2 ricerca su Google Earth/Maps dei luoghi citati nella storia, realizzazione della cartina della Gran Bretagna e
collocazione dei luoghi di interesse. Comprensione del testo in inglese Mysterious Places: King Arthur in England.
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QUANDO -2 collocazione del racconto sulla linea del tempo in modo ipotetico.




CHI = individuazione dei personaggi principali e breve descrizione in italiano e in inglese.
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Lavoro parallelo sul testo descrittivo con approfondimenti legati al racconto:
- esercizi di rappresentazione dei personaggi a confronto;
- ricerca di gruppo sui cavalieri della tavola rotonda.

A CONFRONTO

Leggi le descrizioni, sottolinea gli aggettivi qualificativi e rappresenta i personaggi.
Poi scrivi tre frasi comparative e analizza gli aggettivi
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THRUPEW, L'ELFO

UN MINUSCOLO ESSERINO, ALTO NON PI
DI UN METRO, ORECCHIE APPUNTITI
CAPELLI ROSSI E OCCHI SPORGENTI, GUI
SALTO ADDOSSO SCHIACCIANDOLO ALL*
ALTEZZA DELLA GOLA CON QUELLO STESSO
RAMO CON CUI LO AVEVA BUTTATO GIU.

METRO, COME SE UNA POSSENTE MANO
LO AVESSE SCHIACCIATO DALL'ALTO.
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—ENORM| ZAMPE_GROSSE QUANTO L'ALBE-
RO SOTIO IL QUALE SI NASCONDEVA
LELFO, AVEVA UNA SPINA DORSALE
LDENTATA CHE FORMAVA UNA SPECIE DI
SCALA DALLA TESTA FINO ALLA CODA,
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VEGETARIANO!
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RICERCA
| cavalieri della tavola rotonda

Tutti hanno sentito pariare dei Cavalieri della Tavola Rotonda, ma molte persone non hanno familiarita con
altri nobili cavalieri che sedevano alla corte di Re Artu

| Cavalieri della Tavola Rotonda sono vomini di coraggio, onore, dignita,

no le signore e le damigelle. Onorano i re e combattono per loro intraprendendo meravigliose
rsona buona senza che venga meno nella sua

cortesia e nobilta.

Proteggo
quanto pericolose avwenture. Dio fa del cavaliere una pe

eleganza e bellezza.

La Tavola Rotonda fu creata nella pazienza, nefl’'umilta e nella mitezza. Non hanno maniere oltraggiose e
non sono neppure degli assassini

Non si avwenturano in battaglie ingiuste, neanche se imposte dalla legge o per la cosa piu buona del mondo.
I Cavalieri della Tavola Rotonda hanno del modi cortesi e mostrano pieta a coloro che la chiedono; non
rapiscono o costringono le signore e le damigelle a fare qualcosa contro la loro volonta. Devono mostrare

una fede incroflabile in qualsiasi situazione. Il bene deve essere difeso contro il potere e la poverta
combattuta ovungue. Per questo devono conoscere ed evitare il male e la vanagloria del mondo poiché una

grande superbia conduce inevitabilmente a una grande sofferenza.

Quando incontra dei nobili cavalieri che si trovano in seria difficolta o in grande pericolo deve aiutarli senza
mostrare codardia. Deve mostrarsi gentile e buono con tutti gl uomini affinché anche gli altri lo siano verso
di lui. Non dovra mai venir meno nella carita, nell’astinenza e nella verita. Dovra amare il Signore ed averne
timore Se vorra diventare un vero cavaliere dovra seguire questi precetti entrando cosi a far parte della
nobile e favolosa compagnia dei Cavalieri della Tavola Rotonda.

Tristano

Era il nipote nonché protettore del Re Mark di Cornovaglia e figlio di Meliodas, Re di Lyonesse.

La madre mori quando nacque e da giovane prese servizio da suo zio Mark.

Tristano divenne protettore dl suo zio dopo aver sconfitto e ucciso Marhaus d’Irlanda in un duello.
Tristanc fu inviato in irlanda per cercare l'aspirante regina.

Durante il viaggio per riportarla in Cornovaglia, Tristano e Isotta sl innamorarono perdutamente 'uno
dell’altro.

Cosi fuggirono da Mark e vissero Il resto del loro giorni in fuga.

La leggenda racconta che mentre Tristano stava suonando I"arpa per Isotta, Mark lo uccise con un pugnale
© una lancia nella schiena.



FASE 3 - Invenzione di una storia cavalleresca e costruzione del libro

Ricerche individuali sulle parole del castello, del drago e del cavaliere, seguite da
lezioni a tema e dalla descrizione collettiva del luogo, dell’ aiutante e del
protagonista del racconto.

Invenzione e trascrizione dell’intreccio della storia suddividendolo in dieci sequenze.

Descrizioni di gruppo degli altri elementi della storia: il villaggio oscuro, il mago
buono, il mago cattivo, la regina, gli abitanti del villaggio.

Lavoro di gruppo di trasposizione delle sequenze della storia in poesia in rima
baciata, seguendo la metrica della canzone introduttiva (ripresa da quella inventata
per Re Artu).

Assemblaggio delle varie parti del libro con aggiunta finale della descrizione di
ciascun alunno immaginando di essere un cavaliere.



DALLE PAGINE DEL LIBRO
COSTRUITO DALLA CLASSE:
LE DESCRIZIONI COLLETTIVE DEL
LUOGO E DEI PERSONAGGI
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Il suo nome ena Sir Will Simeone linvinibile, ma tutti lo
dhamavano Will. Era un giovane spenicolato, alto, magro e agile \
ma forse un po’ eslle 3 cusa della sua etd. Aveva infattt 17 anni
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q\\ SEQUENZE DEL RACCONTO

WILL SIMEONE AVEVA UNA PICCOLA PROPRIETA NELLA CAMPAGNA INTORNDO A ROCK CASTLE, NEL STONESWORD KINDGDOM.
NONOSTANTE LA SUA GIOVANE ETA ERA UN CAVALIERE RISPETTATO, COSI COME IL SUO DRAGO.

UN GIORNO UN UOMO MISTERIOSO LANCIA UN INCANTESIMO NELL'ACQUA DI SLYPHER E IMPROVVISAMENTE IMPAZZISCE E COMIMCIA A
DISTRUMGGERE TUTTO QUELLO CHE INCOMNTRA. IL CAVALIERE E IL DRAGO SOMO COSTRETTI A SCAPPARE E VENGONO BANDITI DAL REGMO.

APPENA SFUGGITI AL PERICOLD, IL CAVALIERE CHIEDE AL DRAGO CHE COSA 514 SUCCESS0. IL DRAGO TORNATO IN SE RISPONDE CHE NON
LO RICORDAVA, MA NELLA MENTE AVEVA SOLO ILVOLTO DI QUELL'UOMD. LA LORO NUOWA MISSIONE DIVENTA QUELLA DI SCOPRIRE LA SUA
IDEMTITA.

PERPRIMA COSA DINOTTETORNAND ALLA LORO DIMORA E, GRAZIE AGLI OCCHI E AL FIUTO DI SLYPHER, SEGUONO LE TRACCE MAGICHE
LASCIATE DALL'UOMO. ARRIVAND IN UN'ANTICA CAVERNA DOVE INCONTRAND UN VECCHIO SAGGIO, CHE SCOPROND ESSERE UN MAGO
BUONO E POTEMTE. LI DECIDE DM AIUTARLI MELLA LORO IMPRESA.

ANALIZZATE LE PROVE, IL MAGO BUONO DICE CHE L'UOMO 51 TROVA IN UN VILLAGGIO OSCURD. ARRIVATI LI SCOPRONOD CHE IN QUEL
> VILLAGGIO VIVONO PERSOMNE CHE NOM 50NO MAI RIUSCITE A REALIZZARE | LORO SOGNI E PER QUESTO SONO DIVENTATE OSCURE.

IL CREATORE DEL VILLAGGIO ERA STATO PROPRIO L'UOMO MISTERIOSO CHE PER PRIMO AVEVA SOGNATO DI DIVENTARE CAVALIERE DI
DRAGO, MA DERISO DA TUTTI, ERA IMPAZZITO E AVEVA BRUCIATO IL VILLAGGIO PROVANDO A CAVALCARE UN DRAGO RUBATO.

ILMAGOD BUONO RENDE VISIBILE IL VILLAGGIO E INDICA LA CASA DELL'UOMO CATTIVO: 51 SCOPRE CHE IL MAGD BUDNO E L'UOMO SOND
—— FRATELLIGEMELLI. L'UOMO NONVUOLE ASCOLTARLI, FUGGE E CADE IN UNA POZZA DI SEDERE. IL CAVALIERE LO CATTURA E TUTTI INSIEME
TORNANO A ROCK CASTLE.

VANNO AL COSPETTO DELLA REGINA, PERCHE IL RE ERA IN BATTAGLIA, MA IL MAGO CATTIVO NON VUOLE AMMETTERE LE SUE COLPE.
ALLORA IL FRATELLO GLI CHIEDE PERDONO PER AVERLO PRESOD IM GIRO IN PASSATO E PER AVERLOD FATTO IMPAZZIRE.

IL MAGO CATTIVO IN LACRIME ABBRACCIA IL FRATELLO E DICE LA VERITA SCAGIONANDO SLYPHER. LA REGINA PERDONA TUTTI, ANZI, DA AL
MAGO LA POSSIBILITA DI RISCATTARSI E DIVENTARE UN VERO CAVALIERE DI DRAGO.

ALLA FINE WILL SIMEONE E IL MAGD DIVENTAND GRANDI AMICI E COMBATTONO IN3SIEME, GLI ABITANTI DEL VILLAGGIO YENGOND

AIUTATI A REALIZZARE | LORO S0OGMI.




LAVORO A GRUPPI:
DESCRIZIONI DEGLI ALTRI
PERSONAGGI E SCRITTURA
DELLA STORIA IN POESIA



DALLE PAGINE
DEL LIBRO:
LA STORIA IN

POESIA

Loky, il mago buono, le prove analizzd
e fu facile capire: del villaggio oscuro si trattd,
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arrivati scoptirono che gli abitanti [i si trovavano

perché nessun sogno loro realizzavano.

L'uomo mistetioso Zeutron si chiamava

e il villaggio oscuro di fronte a lui si inchinava.

Un cavaliere di drago in passato voleva diventare
ma deriso da tutti lo fecero infuriare.

Oggi la storia vi vogliamo raccontar

di un giovane cavaliere un po’ particolar

col suo drago patlava, si allenava e combatteva
non potevano immaginar cosa li attendeva.
Udite belle dame e valorosi cavalieri
radunatevi a corte con i vostti stallieri,

nel regno risuona un‘antica leggenda

un villaggio oscuro, che strana faccenda.

Ma venite avanti, comincera

presto Rock Castle le sue porte apra... ‘

Cost per vendetta un drago rubd
ed assieme a lui il villaggio brucio,
Ma forza, dai, torniamo nel presente

vediamo come va avanti che sono impaziente.
All'improwiso Loky il villaggio fece apparir

e la comparsa dell'uomo i fece ammutolir
Loky lo quardd e Zeutron si riveld:

i due erano fratelli, gemelli guarda un po'.

Il cavaliere Wil Simeone abitava in una casetta
dal regno non lontana e in pia molto stretta,
lui e il suo amato drago, amici fidati

eran Hispettati, dagli abitanti acclamati.

Un giomo un uomo lancid una pozione
nell'acqua del drago, ma sai che confusione!
Slypher impazzi e vennero cacciati

alla fine detestati, anche se prima amati.
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Di scatto, come un lampo, Zeutron si voltd
con un balzo corse via, ma di sedere casco.

Il cavaliere allora lo prese di petto

dalla regina a Rock Castle si recarono al cospetto.

L3 verita perd lui non volle rivelare
ancora il fratello non riusciva a perdonare,
Loky pentito scusa gli chiese

)

per tutto il passato che impazzire lo fece.

Sfugqiti al pericolo il cavaliere chiedeva

al fedele amico che cosa gli accadeva.

Il drago non ricordava, solo il volto lui sapeva
una nuova missione ora i attendeva.

Di notte tornarono alla loro casetta

con occhi e fiuto arrivarono in fretta,
sequirono le tracce fino a una caverna trovar

€ i un mago buono livolle aiutar.

22

Il mago cattivo disse ia verita,

liberando Slypher, che felice sara!

La regina disse al mago che poteva diventare
un cavaliere di drago e il cielo poi solcare.
Con la nuova alleanza tra i due cavalieri creata
tutta la gente del villaggio infine fu aiutata:

i sogni realizzarono, i cuoti rinnovarono,

la felicita nel regno infine riportarono.

Cosi |a nostra storia arriva a conclusione

grazie per |'ascolto e per l'attenzione!
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FESTA CAVALLERESCA
IN OCCASIONE DELL'OPEN DAY

Ascolta la melodia



https://youtu.be/FvT_d_0YXo8

