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Al primo Bbro, Imparare davanti a un quadro di Giulia Orombelli — dedicato a una innovativa
metodologia per la fruizione delle opere d'arte da parte dei bambini, a scuola come al museo
-, si aggiunge ora E se raccontassimo una storia? di Simona Ruggi, una ricca riflessione,
accompagnata da indicazioni metodologiche e operative per ideare laboratori/gioco con i
bambini, sul perché sia fondamentale accompagnare la crescita infantile con la
narrazione, I'ascolto e la produzione di storie.

Le fiabe, i miti e le storie, infatti, trattano temi universali che riguardano 'umanita e sono
quindi fondamentali per affrontare paure, emozioni, domande esistenziali. Attraverso la
narrazione il bambino approfondisce aspetti dell'esperienza, rende vivi i personaggi di una
storia, contatia i propri vissuti emotivi e proietta gioie, paure, ansie, preoccupazioni, problemi,
ingegno, furbizia e felici risoluzioni sui protagonisti. La lettura @ anche uno strumento di
alfabetizzazione emotiva: nelle storie, nelle fiabe & nei racconti le emozioni vengono infatti
nominate, descritte e risultano accessibili al pensiero per immagini. In questo modo ¥ bambino
ha l'occasione di arricchire il suo vocabolario emotivo, percependo i suoi stati interior ed
esprimendoli poi liberamente.

Tutte riflessioni che Simona Ruggi analizza chiaramente nel volume, insieme alle indicazioni
su quali fiabe sia bene raccontare, e alle tante possibilita di gioco attraverso la narrazione.

Sul finire del Fbro inoltre, ai suggerimenti laboratoriali per gli insegnanti si aggiunge una ricca
antologia di fiabe e miti dal mondo scslti per accompagnare i giovani esploratori in un
viaggio intorno al mondo tra arte e storie.

Simona Ruggi & psicologa, psicoterapeuta, specializzata in Psicologia Scolastica e Dottore di
Ricerca in Psicologia della Comunicazione e dei Procassi Linguistici. Collabora con I'Unita di
Ricerca di Psicologia e Arte dellUniversita Cattolica del Sacro Cuore, sede di Milano. Svoige
inoltre attivita clinica in studio privato & di consulenza e formazione in alcune scucle
dell'infanzia, primarie di primo e secondo grade della Lombardia. E autrice di diverse
pubblicazioni scientifiche.


































Tutti insieme viaggeranno per il mondo partendo dalla Russia e attraversando I'Asia fino al Giappone, esplorando |'Australia e I'Africa, per arrivare in
America latina dove risaliranno il continente per poi fare ritorno in Europa.

Avranno modo di conoscere le culture piu distanti e i monumenti pit famosi sparsi per il globo: il Taj Mahal in India, gli scavi archeologici in Siria, ma
anche l'arte aborigena australiana, i grandi murales in Brasile, raffinate architetture persiane e coloratissimi dipinti della giungla centroamericana e
gli artisti contemporanei in Africa.
























Il titolo Tutto Mondo, che esprime un senso di collettivita e di unione, € un omaggio
all'omonima opera di Keith Haring dedicata proprio all'umanita intera, che l'artista
dipinse sul muro esterno della Chiesa di Sant'Antonio a Pisa. E anche un vero e proprio
neologismo — come del resto lo @ anche il termine Artonauti — che vuole ricordare |l

modo fantasioso e originale di parlare dei bambini.

La storia del terzo album Artonauti Tutto Mondo inizia con una scena molto attuale: i
bambini protagonisti del racconto — Ale e Morgana — stanno seguendo le lezioni online
da casa. All'improvviso scompare il simpatico gatto cicciottello Wizart (chiamato cosi in

omaggio alla casa editrice che ha creato Artonauti!) e i nostri eroi partono alla sua
ricerca accompagnati dalla nonna Artemisia e dall'inseparabile Argo, il cane vero

protagonista della storia e narratore delle vicende.




Non ci sono vincoli cronologici in questo viaggio dove ogni paese rivela le proprie
peculiarita e caratteristiche e il cui punto d'arrivo é la Nascita di Venere di Botticelli,

emblema del Rinascimento e della storia dell’arte dell’ltalia e del mondo.

Inoltre alla fine dell'avventura, ritrovando il gatto Wizart, i personaggi scopriranno il

messaggio segreto dell'album decifrando un antico linguaggio sumero.

Alcuni degli artisti presenti in questa collezione: Canova, Rubens, Tiziano, Raffaello,
Natalia Goncharova, Diego Rivera, Frida Kahlo, Andy Warhol, Roy Lichtenstein, Keith

Haring, Jackson Pollock, e tanti altri.

























Arriva “Artonauti”: il primo album che spopola non solo Pubblicato { 18 luglio 2021
tra i bambini, ma anche in carcere

Daniela Re con il marito Marco Tatarella: "Figurine d'arte, sembrava follia e invece..."
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IL SECGOLO XIX
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Alcuni degli artisti presenti in questa collezione: Canova, Rubens, Tiziano, Raffaello, Natalia Goncharova,
Diego Rivera, Frida Kahlo, Andy Warhol, Roy Lichtenstein, Keith Haring, Jackson Pollock, e tanti altri.

Questalbum e progettato per i bambini dai 7 ai 14 anni e si compone di 116 pagine, 15 tavole di
illustrazione, ben 99 tra opere d'arte e monumenti da ricostruire grazie alle 288 figurine. Ci sono 23
indovinelli e tanti approfondimenti sulle culture del mondo: dalla leggenda del monte Fuji al mito di
Bacco e Arianna passando per le storie dei cavalieri medievali.

Anche in questa edizione c¢ il gioco nel gioco: le coppie di Twin Cards collezionabili per consentire ai
bambini di allenare la memoria, riconoscendo le opere a partire dai dettagli.



























ARTONAUTI: L'ARTE SI IMPARA GIOCANDO

Inserito da Giulia Cardinali | Mag 31, 2021 | Pink World | 0®, | & %%



Astronauti cerca di avvicinare i piu piccoli al retaggio dell'umanita intera. Ma con loro possono divertirsi anche i
pit grandi. Non si finisce mai di imparare, e sicuramente quello di collezionare figurine artistiche & un modo
estremamente divertente per farlo!
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Con grande e piacevole sorpresa troviamo in edicola I'album per ragazzi (e per grandi) dal
nome evocativo “ARTONAUTI. Le figurine dell'arte”, che ricorda uno dei primi viaggi nel
Mediterraneo dei greci antichi da lolco in Tessaglia fino alla Colchide (attuale Caucaso, Georgia)
alla ricerca del Vello d'oro. Li guidava Giasone, erano 50 eroi famosi. Il viaggio ebbe buon esito
grazie all'aiuto di Medea, attratta irresistibiimente dal comandante della spedizione. Ma poi le

cose andarono diversamente, come spesso accade alle vicende umane.




samurai e il monte Fuji, la grande onda di Kanagawa, la fioritura dei ciliegi, I'Australia con i
canguri, il Ghamma Holes, la creazione, I'Africa, Nelson Mandela, le maschere e le statue,
I’America Latina con le antiche civilta degli Inca, gli Aztechi e i Maya, l'arrivo dei conquistadores.
Poi a sorpresa il Cile con il grande pittore Mario Tapia Radic testimone nei suoi quadri variopinti
di una natura incontaminata che aveva fissato un patto di riverenza e di rispetto con l'uomo,
irrimediabilmente infranto dall’arrivo degli spagnoli, ma resta I'eco nella sua anima, restituito negli
affreschi fiabeschi dove i ritmi dell'uomo e della natura si compenetrano come un tutt'uno. E poi il
Messico di Frida Khalo, gli Stati Uniti d’America, la Grande Mela e la felicita sancita nella
Costituzione, il suo diritto e il suo rovescio, la Pop Art di Andy Warhol, I'Europa del Nord con i
suoi miti, il Walhalla, Odino e Thor, il dio con il martello forgiato dai nani, 'Europa dei Cavalieri,

Re Artu e la tavola Rotonda, il Santo Graal, 'Europa classica, il Rinascimento, Venezia e le sue



















Non ci sono vincoli cronologici in questo viaggio dove ogni paese rivela le proprie
peculiarita e caratteristiche e il cui punto d'arrivo & la Nascita di Venere di Botticelli,
emblema del Rinascimento e della storia dell’arte dell’Italia e del mondo.

L'album & progettato per i bambini dai 7 anni e si compone di 116 pagine, 15 tavole di
illustrazione, ben 99 tra opere d'arte e monumenti da ricostruire grazie alle 288
















il Gnamma Holes, la creazione, I'Africa, Nelson Mandela, le maschere e le statue, ’America Latina con le antiche
civilta degli Inca, gli Aztechi e i Maya, I'arrivo dei conquistadores. Poi a sorpresa il Cile con il grande pittore Mario
Tapia Radic testimone nei suoi quadri variopinti di una natura incontaminata che aveva fissato un patto di riverenza
e di rispetto con 'uomo, irrimediabilmente infranto dall'arrivo degli spagnoli, ma resta I'eco nella sua anima,
restituito negli affreschi fiabeschi dove i ritmi dell'uomo e della natura si compeneirano come un tutt'uno. E poi il
Messico di Frida Khalo, gli Stati Uniti d’America, la Grande Mela e la felicita sancita nella Costituzione, il suo diritto
e il suo rovescio, la Pop Art di Andy Warhol, 'Europa del Nord con i suoi miti, il Walhalla, Odino e Thor, il dio con il
martello forgiato dai nani, 'Europa dei Cavalieri, Re Artl e |a tavola Rotonda, il Santo Graal, I'Europa classica, il
Rinascimento, Venezia e le sue calli, Botticelli e la nascita di Venere. Alla fine di tanta bellezza troviamo Wizart
accoccolato, stanco ed ebbro di tanta bellezza, che invita a condividere il suo viaggio con i ragazzi a scuola, come
un gioco che ha come posta la conservazione della civilta umana compromessa dalla dissennatezza umana con la
sua attivita economica e produttiva senza sosta e dalle guerre che causano rovina ovunque. Wizart ha tracciato la
strada, subito raccolta dall'editore con la pubblicazione di questo splendido album che invita a conoscere la
bellezza del mondo e a tutelarla. Album pil 3 pacchetti di figurine € 3,50 in edicola.

San Giuliano Milanese, 12/05/2021






















Artonauti, le figurine dell’arte, torna in edicola e online con un nuovo album che racconta la
grande bellezza del mondo attraverso I'arte. Un fantastico viaggio alla scoperta dei capolavori
realizzati da artisti di tutto il mondo che celebra I'arte come linguaggio universale, capace di

creare ponti e non muri.




Un album per raccontare le tradizioni, i miti e le leggende delle grandi civilta, scoprendo come

differenti culture hanno risposto alle grandi domande dell'uomo.

Dopo l'incredibile successo della prima collezione e del secondo album dedicato al primo
Novecento, con la terza collezione, Tutto Mondo, gli Artonauti partono per un viaggio che a tutti
noi oggi € proibito, un giro del mondo alla scoperta dei continenti, dei loro tesori artistici e delle

loro incredibili architetture.

Il titolo Tutto Mondo, che esprime un senso di collettivita e di unione, € un omaggio all'omonima
opera di Keith Haring dedicata proprio all'umanita intera, che I'artista dipinse sul muro esterno

della Chiesa di Sant’Antonio a Pisa.

E anche un vero e proprio neologismo - come del resto lo & anche il termine Artonauti - che vuole

ricordare il modo fantasioso e originale di parlare dei bambini.

La storia del terzo album Artonauti Tutto Mondo inizia con una scena molto attuale: i bambini
protagonisti del racconto - Ale e Morgana - stanno seguendo le lezioni online da casa.
All'improvviso scompare il simpatico gatto cicciottello Wizart (chiamato cosi in omaggio alla casa
editrice che ha creato Artonauti!) e i nostri eroi partono alla sua ricerca accompagnati dalla
nonna Artemisia e dall’'inseparabile Argo, il cane vero protagonista della storia e narratore delle
vicende. Tutti insieme viaggeranno per il mondo partendo dalla Russia e attraversando I’Asia fino
al Giappone, esplorando I'Australia e I'Africa, per arrivare in America latina dove risaliranno il

continente per poifare ritorno in Europa.

Avranno modo di conoscere le culture pit distanti e i monumenti piti famosi sparsi per il globo: il
Taj Mahal in India, gli scavi archeologici in Siria, ma anche l'arte aborigena australiana, i grandi
murales in Brasile, raffinate architetture persiane e coloratissimi dipinti della giungla

centroamericana e gli artisti contemporanei in Africa.




Non ci sono vincoli cronologici in questo viaggio dove ogni paese rivela le proprie peculiarita e
caratteristiche e il cui punto darrivo &€ la Nascita di Venere di Botticelli, emblema del
Rinascimento e della storia dell'arte dell’'ltalia e del mondo. Inoltre alla fine dell’avventura,
ritrovando il gatto Wizart, i personaggi scopriranno il messaggio segreto dell’album decifrando un

antico linguaggio sumero.

Alcuni degli artisti presenti in questa collezione: Canova, Rubens, Tiziano, Raffaello, Natalia
Goncharova, Diego Rivera, Frida Kahlo, Andy Warhol, Roy Lichtenstein, Keith Haring, Jackson
Pollock, e tanti altri. Quest’album & progettato per i bambini dai 7 ai 14 anni e si compone di 116
pagine, 15 tavole di illustrazione, ben 99 tra opere d’arte e monumenti da ricostruire grazie alle

288 figurine.

Ci sono 23 indovinelli e tanti approfondimenti sulle culture del mondo: dalla leggenda del monte

Fuji al mito di Bacco e Arianna passando per le storie dei cavalieri medievali.

Anche in questa edizione c’¢ il gioco nel gioco: le coppie di Twin Cards collezionabili per
consentire ai bambini di allenare la memoria, riconoscendo le opere a partire dai dettagli. Non
solo, tanti contenuti extra a cui si accede tramite Qr code, tra cui tutorial per attivita da fare a
casa come crea il tuo mandala, il tuo acchiappasogni, la tua matrioska, il dado daruma o la

lanterna cinese.

Un gioco sociale, educativo e accessibile a tutti. Con lo scambio delle figurine - e I'immancabile
“ce I'ho, ce I'ho, manca" - i bambini iniziano a memorizzare e riconoscere le opere, i nomi degli
artisti, i monumenti e I'arte diventa cosi un gioco da ragazzi'! Si perché il concetto che 'arte pud
essere alla portata di tutti € alla base del progetto Artonauti: il gioco, in particolare quello
analogico quale € un album di figurine, rappresenta lo strumento didattico pit valido ed efficace
per i bambini, mentre l'arte e creativita svolgono un ruolo fondamentale per il loro sviluppo

evolutivo.







Torna per la terza edizione Artonautt, 1l progetto che st propone di unire ad un momento
divertente come la raccolta delle figurine, ad un momento culturale per incuriosire con arte e con
le meraviglie mondiali 1 bambini di tutte le eta,

I punti cardine alla base di questo bel progetto ludico-culturale sono 3

1. Parte puo essere alla portata di tutti,
2.1l gioco. in particolare quello analogico rappresenta lo strumento didattico piu valido ed
efficace per 1 bambini,




3. arte e creativita svolgono un ruolo fondamentale per lo sviluppo evolutivo dei bambini.

Uscira i1l 3 Maggio I'album da completare per scoprire la bellezza attraverso ['arte e per
avventurarsi in un giro del mondo alla scoperta dei continenti, dei loro tesori artistici e delle loro
architetture. Un viaggio alla scoperta dei capolavori mondiali che vede nell arte un linguaggio
universale, capace di creare ponti, avvicinare culture ed appassionare tutte le fasce d’eta, anche 1
piu giovani.

S1 potranno conoscere le tradizioni, 1 miti e le leggende delle grandi civilta, scoprendo come
differenti culture abbiano risposto alle grandi questioni dell’'uomo: dall’arte russa alla cultura
giapponese, esplorando le meraviglie di Australia e 1’ Africa, per arrivare in America latina e
I"Europa.

Tra gli artisti presenti in questa collezione, Antonio Canova, Rubens, Tiziano, Raffaello, Natalia
Goncharova, Diego Rivera, Frida Kahlo, Andy Warhol, Roy Lichtenstein, Keith Haring, Jackson
Pollock e moltissimi altri.

Un gioco sociale, educativo e accessibile: 1l gioco delle figurine & da sempre uno det piu diffusi
e apprezzati tra 1 bambini e, per sua stessa natura, & accessibile a tutt1, con un grandissimo
pubblico potenziale dell’attivita educativa.

Daniela Re insegnante e mediatrice culturale, che insieme a Marco Taratella ha sviluppato il
progetto ha racconto in occasione della prima edizione del progetto:

“Credo che la forza di Artonauti risieda proprio nella storia personale di
un 'insegnante che ha imparato il mestiere sul campo. Artonauti vuole scardinare il
pregiudizio che [’arte sia un argomento troppo difficile per i bambini, proponendo
un gioco educativo, intelligente e divertente
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da Daniela Re, insegnante, mediatrice culturale ed esperta in
riabilitazione cognitiva, con ampia esperienza nel mondo educativo nella
scuola primaria, e da Marco Tatarella, da anni alla guida di una casa
editrice che si occupa di libri d’arte e periodici di musica, gli Artonauti
sono dei viaggiatori instancabili che cercano le opere artistiche e ne
rivelano la bellezza: nel terzo album della serie, disponibile in edicola e
online, i protagonisti Ale e Morgana si mettono in viaggio attraversando
tutti I continenti insieme al loro cane Argo e alla nonna Artemisia alla
ricerca del loro gatto Wizart (omonimo della casa editrice delle figurine).

Dove li portera la loro avventura? La risposta & gia nel titolo dell’album,
Tutto Mondo, come l'opera di Keith Haring dedicata proprio al’umanita
intera che l'artista dipinse sul muro esterno della Chiesa di Sant’Antonio
a Pisa. E un giro per I'America Latina, 'Europa, I'Australia, la Russia e il
Giappone alla ricerca dei miti di tutte le epoche e di tutte le culture. Un
modo per comprendere quanto siamo diversi e quanto siamo uguali, per
conoscere e apprezzare la diversita delle risposte delle varie culture alla
stessa, ricorrente, domanda: qual & l'origine del mondo?







Dal 4 maggio nelle edicole e sul sito web www.artonauti.it sara disponibile il nuovo album
del progetto Artonauti intitolato Tutto Mondo. Si tratta del terzo album di figurine dedicato
ai tesori dell'arte, che questa volta portera i giovani collezionisti in luoghi lontani e affascinanti.
Insieme ad Ale e Morgana, alla nonna Artemisia e al cane Argo, ossia i protagonisti delle storie
che caratterizzano ogni collezione, i bambini che compreranno le nuove figurine inizieranno un
viaggio intorno al mondo. La ricerca del gatto smarrito Wizart (chiamato cosi in omaggio alla
casa editrice che ha creato Artonauti) condurra Ale e Morgana e tutti gli altri protagonisti
dapprima in Russia, poi in Giappone, in Australia e infine li costringera ad attraversare I'Africa
e I'America Latina, per poi far ritorno in Europa.

Molte sono le bellezze che verranno incontrate lungo questo percorso: il Taj Mahal in
India, gli scavi archeologici in Siria, ma anche I'arte aborigena australiana, i grandi murales in
Brasile, le raffinate architetture persiane, i coloratissimi dipinti della giungla centroamericana e
le opere prodotte da artisti contemporanei in Africa. Non ci sono vincoli cronologici in questo




viaggio, dove ogni Paese rivela le proprie peculiarita e caratteristiche e il cui punto d’arrivo & la
Nascita di Venere del Botticelli, emblema del Rinascimento e della storia dell’arte dell'ltalia e
del mondo. Oltre al Botticelli, altri grandi artisti che si incontreranno sono: Canova, Rubens,
Tiziano, Raffaello, Natalia Goncharova, Diego Rivera, Frida Kahlo, Andy Warhol, Roy
Lichtenstein, Keith Haring, Jackson Pollock e altri ancora.

Il nuovo album Tutto Mondo, pensato per i bambini dai 7 ai 14 anni, si compone di 116
pagine, 15 tavole di illustrazione e ben 99 tra opere d’arte e monumenti da ricostruire
grazie alle 288 figurine. Ci sono inoltre 23 indovinelli e tanti approfondimenti sulle culture del
mondo: dalla leggenda del Monte Fuji al mito di Bacco e Arianna passando per le storie dei
cavalieri medievali. Infine, tramite dei QR code, sara possibile accedere a dei contenuti extra
che propongono dei tutorial per realizzare diversi oggetti, come ad esempio un mandala, un
acchiappasogni, una matrioska, un dado daruma oppure una lanterna cinese.

Gli ideatori del progetto Artonauti sono Daniela Re, insegnante, mediatrice culturale ed
esperta in riabilitazione cognitiva, e il marito Marco Tatarella, da anni alla guida di una casa
editrice che si occupa di libri d’arte e periodici di musica. Insieme hanno fondato Wizart S.r.l.,
un’‘impresa sociale no profit, che con Arfonauti ha vinto la quarta edizione del bando
Innovazione Culturale della Fondazione Cariplo. Da allora, dopo la pubblicazione del primo
album, & stata prodotta anche una seconda collezione, intitolata // Novecento e dedicata ai
capolavori dei maestri dell'arte moderna, e ora una terza.







Inoltre alla fine dell’avventura, ritrovando il gatto Wizart, i personaggi scopriranno il
messaggio segreto dell’album decifrando un antico linguaggio sumero.

Alcuni degli artisti presenti in questa collezione: Canova, Rubens, Tiziano, Raffaello, Natalia
Goncharova, Diego Rivera, Frida Kahlo, Andy Warhol, Roy Lichtenstein, Keith Haring,
Jackson Pollock, e tanti altri.

Quest‘album & progettato per i bambini dai 7 ai 14 anni e si compone di 116 pagine, 15
tavole di illustrazione, ben 99 tra opere d'arte e monumenti da ricostruire grazie alle 288
figurine. Ci sono 23 indovinelli e tanti approfondimenti sulle culture del mondo: dalla
leggenda del monte Fuji al mito di Bacco e Arianna passando per le storie dei cavalieri
medievali.

Anche in questa edizione c’@ il gioco nel gioco: le coppie di Twin Cards collezionabili per
consentire ai bambini di allenare la memoria, riconoscendo le opere a partire dai dettagli.

Non solo, tanti contenuti extra a cui si accede tramite Qr code, tra cui tutorial per attivita
da fare a casa come crea il tuo mandala, il tuo acchiappasogni, la tua matrioska, il dado
daruma o la lanterna cinese.




Un gioco sociale, educativo e accessibile a tutti. Con lo scambio delle figurine - e
I'immancabile «ce I'ho, ce I'ho, manca» - i bambini iniziano a memorizzare e riconoscere le
opere, i nomi degli artisti, i monumenti e |'arte diventa cosi un gioco da ragazzi! Si perché
il concetto che I'arte pud essere alla portata di tutti & alla base del progetto Artonauti: il
gioco, in particolare quello analogico quale & un album di figurine, rappresenta lo
strumento didattico pitu valido ed efficace per i bambini, mentre I'arte e creativita svolgono
un ruolo fondamentale per il loro sviluppo evolutivo.

Lo sa bene Daniela Re - insegnante, mediatrice culturale ed esperta in riabilitazione
cognitiva, con ampia esperienza nel mondo educativo nella scuola primaria - che ha ideato
Artonauti con il marito Marco Tatarella, da anni alla guida di una casa editrice che si occupa
di libri d’arte e periodici di musica.

Insieme hanno fondato Wizart S.r.l., un‘impresa sociale no profit, che con Artonauti ha
vinto la quarta edizione del bando Innovazione Culturale di Fondazione Cariplo. Da allora
non si sono piu fermati e dal primo album, diventato in pochi mesi un caso editoriale, con
Tutto Mondo in soli due anni sono gia arrivati alla terza edizione.

SCARICAIL COMUNICATO IN PDF
VAI ALLA GUIDA D'ARTE DI MILANO



















Un gioco sociale, educativo e accessibile a tutti. Con lo scambio delle figurine — e I'immancabile «ce I'ho, ce
I'ho, manca» — i bambini iniziano a memorizzare e riconoscere le opere, i nomi degli artisti, i monumenti e I'arte
diventa cosi un gioco da ragazzil Si perché il concetto che I'arte puo essere alla portata di tutti & alla base del
progetto Artonauti: il gioco, in particolare quello analogico quale € un album di figurine, rappresenta lo strumento
didattico piu valido ed efficace per i bambini, mentre I'arte e creativita svolgono un ruolo fondamentale per il
loro sviluppo evolutivo.

Lo sa bene Daniela Re — insegnante, mediatrice culturale ed esperta in riabilitazione cognitiva, con ampia
esperienza nel mondo educativo nella scuola primaria — che ha ideato Artonauti con il marito Marco Tatarella, da
anni alla guida di una casa editrice che si occupa di libri d’arte e periodici di musica.

Insieme hanno fondato Wizart S.r.l., un‘impresa sociale no profit, che con Artonauti ha vinto la quarta edizione
del bando Innovazione Culturale di Fondazione Cariplo. Da allora non si sono piu fermati e dal primo album,
diventato in pochi mesi un caso editoriale, con Tutto Mondo in soli due anni sono gia arrivati alla terza edizione.
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Gli album degli Artonauti sono un bellissimo gioco per i bambini che, completando le pagine
dedicate ai periodi storici si avvicinano ai personaggi e agli artisti che hanno segnato
un‘epoca. Seguendo le avventure di Argo, Ale e Morgana scoprono curiosita sulla vita al
tempo degli Antichi Egizi o nell’Antica Roma e si appassionano alle avventure degli artisti
come veri e propri eroi, imparano la storia e I'arte in maniera divertente. Sul retro di ogni

figurina si trovano il nome dell'opera, I'autore e il museo in cui & custodita.

Questi album, come per gli album delle figurine, diventano dei veri e propri libri da sfogliare e
un modo per socializzare con altri bambini. Inoltre, attaccando perfettamente le figurine, &

come se si creassero delle opere d’arte, dei piccoli capolavori.

Potete acquistare questi splendidi album direttamente dal loro sito!
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Artonauti, le figurine dell’arte, torna in edicola e online
su www.artonauti.it con un nuovo album che racconta la grande
bellezza del mondo attraverso l’arte.
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Lo sa bene Daniela Re - insegnante, mediatrice culturale ed esperta in riabilitazione cognitiva, con
ampia esperienza nel mondo educativo nella scuola primaria - che ha ideato Artonauti con il
marito Marco Tatarella, da anni alla guida di una casa editrice che si occupa di libri d'arte e

periodici di musica.
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La storia del terzo album Artonauti Tutto Mondo inizia con una scena molto attuale: i bambini protagonisti del
racconto — Ale e Morgana — stanno seguendo le lezioni online da casa. All'improvviso scompare il simpatico gatto
cicciottello Wizart (chiamato cosi in omaggio alla casa editrice che ha creato Artonauti!) e i nostri eroi partono alla
sua ricerca accompagnati dalla nonna Artemisia e dall'inseparabile Argo, il cane vero protagonista della storia e
narratore delle vicende. Tutti insieme viaggeranno per il mondo partendo dalla Russia e attraversando 'Asia fino al
Giappone, esplorando I"Australia e U'Africa, per arrivare in America latina dove risaliranno il continente per poi fare
ritorno in Europa. Avranno modo di conoscere le culture piu distanti e i monumenti pit Famosi sparsi per il globo: il
Taj Mahal in India, gli scavi archeologidi in Siria, ma anche l'arte aborigena australiana, i grandi murales in Brasile,
raffinate architetture persiane e coloratissimi dipinti della giungla centroamericana e gli artisti contemporanei in
Africa. Non di sono vincoli cronologidi in questo viaggio dove ogni paese rivela le proprie peculiarita e caratteristiche
e il cui punto d'arrivo € la Nascita di Venere di Botticelli, emblema del Rinascimento e della storia dell'arte dell'Italia
e del mondo. Inoltre alla fine dell’avventura, ritrovando il gatto Wizart, i personaggi scopriranno il messaggio
segreto dell'album decifrando un antico linguaggio sumero.

Alcuni degli artisti presenti in questa collezione: Canova, Rubens, Tiziano, Raffaello, Natalia Goncharova, Diego
Rivera, Frida Kahlo, Andy Warhol, Roy Lichtenstein, Keith Haring, Jackson Pollock, e tanti altri.

Quest’album & progettato per i bambini dai 7 ai 14 anni e si compone di 116 pagine, 15 tavole di illustrazione, ben 99
tra opere d'arte e monumenti da ricostruire grazie alle 288 figurine. Ci sono 23 indovinelli e tanti approfondimenti




sulle culture del mondo: dalla leggenda del monte Fuji al mito di Bacco e Arianna passando per le storie dei cavalieri
medievali. Anche in questa edizione c'é il gioco nel gioco: le coppie di Twin Cards collezionabili per consentire ai
bambini di allenare la memoria, riconoscendo le opere a partire dai dettagli. Non solo, tanti contenuti extra a cui si
accede tramite Qr code, tra cui tutorial per attivita da fare a casa come crea il tuo mandalsa, il tuo acchiappasogni, la
tua matrioska, il dado daruma o la lanterna cinese. Un gioco sodiale, educativo e accessibile a tutti. Con lo scambio
delle Figurine —e l'immancabile

«ce 'ho, ce 'ho, manca» — i bambini iniziano a memorizzare e riconoscere le opere, i nomi degli artisti, i monumenti e
'arte diventa cosi un gioco da ragazzil Si perché il concetto che l'arte puo essere alla portata di tutti € alla base del
progetto : il gioco, in particolare quello analogico quale & un album di figurine, rappresenta lo strumento
didattico piu valido ed efficace per i bambini, mentre l'arte e creativita svolgono un ruolo fondamentale per il loro
sviluppo evolutivo.

Lo sa bene Daniela Re — insegnante, mediatrice culturale ed esperta in riabilitazione cognitiva, con ampia esperienza

nel mondo educativo nella scuola primaria — che ha ideato con il marito Marco Tatarella, da anni alla guida
di una casa editrice che si occupa di libri d'arte e periodici di musica. Insieme hanno fondato Wizart S.r.l., un'impresa
sociale no profit, che con Artonauti ha vinto la quarta edizione del bando Innovazione Culturale di Fondazione
Cariplo. Da allora non si sono pit fermati e dal primo album, diventato in pochi mesi un caso editoriale, con Tutto
Mondo in soli due anni sono gia arrivati alla terza edizione.
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Roma, 22 apr. (askanews) - Artonauti, le figurine dell'arte,
torna in edicola e online su www.artonauti.it con un nuovo
album che racconta la grande bellezza del mondo attraverso
I'arte. Un fantastico viaggio alla scoperta dei capolavori
realizzati da artisti di tutto il mondo che celebra 'arte come

linguaggio universale, capace di creare ponti e non muri. Un
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Jackson Pollock, e tanti altri.

Quest'album & progettato per i bambini dai 7 ai 14 anni e si
compone di 116 pagine, 15 tavole di illustrazione, ben 99 tra
opere d'arte e monumenti da ricostruire grazie alle 288
figurine. Ci sono 23 indovinelli e tanti approfondimenti sulle
culture del mondo: dalla leggenda del monte Fuji al mito di
Bacco e Arianna passando per le storie dei cavalieri
medievali. Anche in questa edizione c'e il gioco nel gioco: le
coppie di Twin Cards collezionabili per consentire ai bambini
di allenare la memoria, riconoscendo le opere a partire dai

dettagli. Non solo, tanti contenuti extra a cui si accede










Torna in edicola e online “Artonauti, le figurine dell’arte”
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dedicate alla grande arte. Una raccolta diimmagini da attaccare e

1 partire dal 4 maggio tornano in edicola gli "Artonauti”, le figurine

staccare, per conoscere i tesori artistici e i monumenti pit importanti
del mondo.




















































Artonauti figurine per giocare con I'arte, intervista a Daniela Re

Nell’album composto di 64 pagine, si trovano 65 opere d’arte, 20 quiz e due pagine di giochi. In tutto
sono 216 figurine. In ogni pacchetto si trova anche una carta “twin”, per cui i bambini potranno comporre un
memory di opere d’arte con cui potranno giocare anche una volta completato I'album.

Artonauti é consigliato ai bambini dalla seconda elementare, che potranno giocarci in autonomia o,
naturalmente, insieme a mamma o papa.












gatto cicciottello Wizart (chiamato cosi in omaggio alla casa editrice che ha creato Artonauti!)
e i nostri eroi partono alla sua ricerca accompagnati dalla nonna Artemisia e dall’inseparabile
Argo, il cane vero protagonista della storia e narratore delle vicende.

Ale e Morgana viaggeranno per il mondo partendo dalla Russia e attraversando I’Asia
fino al Giappone, esplorando ’Australia e ’Africa, per arrivare in America latina dove
risaliranno il continente per poi fare ritorno in Europa. Avranno modo di conoscere le
culture piu distanti e i monumenti pit famosi sparsi per il globo: il Taj Mahal in India, gli scavi
archeologici in Siria, ma anche I’arte aborigena australiana, i grandi murales in Brasile,
raffinate architetture persiane e coloratissimi dipinti della giungla centroamericana e gli
artisti contemporanei in Africa.

Non ci sono vincoli cronologici in questo viaggio dove ogni paese rivela le proprie

























