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LETTERA
AL DOCENTE

Gentile Docente,

il Children's Museum Verona € uno spazio interattivo ad alto
contenuto esperienziale a tema STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art, Mathematics) dedicato ai bambini e alle bambine,
dove poter manipolare, osservare, apprendere e conoscere il
mondo che ci circonda in totale sicurezza.

Le attivita all'interno del Children’'s Museum Verona hanno
'ambizioso compito di sensibilizzare i visitatori al mondo STEAM
attraverso attivita di stampo ludico e sperimentale da realizzarsi
in prima persona con l'aiuto di professionisti del settore, i nostri
explainer.

Elementi essenziali della mostra permanente sono il gioco e
I'’educazione. L'aspetto ludico ha un ruolo importante all'interno del
Children’s Museum Verona: questo perché il gioco appartiene ad
ogni persona dalla nascita, e permea la vita umana nei suoi aspetti
piu profondi, fin dalle origini: la cultura puo essere definita “sub

specie ludi”. /
Ed & in questottica che nasce il progetto Children’s Museum
Verona, un progetto che pone il gioco come elemento centrale per
comunicare contenuti scientifici non banali e far vivere esperienze
attive ai piccoli e grandi visitatori tali da suscitare un'emozione
positiva, calda, una Warm Cognitions: dopo secoli di osservazione,
infatti, & stata dimostrata l'esistenza di una connessione neurale tra
sistemi emotivi e sistemi cognitivi. | visitatori potranno cosi vivere
un'esperienza divertente, ludica, ma allo stesso tempo educativa,
che lancia delle provocazioni e dei quesiti su cui riflettere e fornisce

degli elementi educativi sui comportamenti da adottare.

Il ruolo del genitore/educatore all'interno del museo é&
fondamentale, esso non &€ un semplice accompagnatore, ma un
attore attivo dell’apprendimento, sia perché esso stesso apprende
nuove nozioni sia perché e veicolo di informazioni verso i giovani
visitatori.






CHE COS’E IL
CHILDREN'’S
MUSEUM
VERONA?

Il Children’s Museum Verona & un museo dei bambini da 0 a 12 anni,
interattivo e ad alto contenuto esperienziale atema STEAM (Science,
Technology, Engineering, Art, Mathematics). E stato progettato per
fornire ai bambini esperienze visive, sensoriali, ludiche ed emozionali
in grado di trasmettere loro concetti scientifici complessi e stimolare la
creativita. Uno spazio dove poter manipolare, osservare, apprendere e
conoscere il mondo che ci circonda, esplorando le proprie potenzialita.

Il museo & diviso in diverse zone, ognuna delle quali affronta
un diverso argomento (I' acqua, la luce, il mondo degli animali, la
meccanica etc), che si approfondisce solo attraverso esperimenti
ed esperienze dirette. Per stimolare al meglio l'apprendimento
informale, la prima cosa da fare, come a casa, sara togliersi le scarpe. Lo
spazio e ricco di exhibit interattivi, tavoli per costruzioni, installazioni
meccaniche e digitali ad alto contenuto scientifico da provare in liberta.
Il Children’s Museum Verona vuole stimolare la curiosita e la fame di
conoscenza delle nuove generazioni.

All'interno del Children’s Museum Verona si trovano diversi spazi per
un totale di 1.000 metri quadri:

» 650 m2 diarea interattiva
» 150 m2 di laboratorio ThinkLab e Bookshop

» 150 m2 di servizi (bagni, sala attesa, deposito scarpe e giubbotti
servizio snack e bevande calde)

» 60 m2diParty Room






AREA
INTERATTIVA:
ISITA




L' Area Interattiva, uno Open-Space ricco di Exhibit interattivi, tavoli
per costruzioni, installazioni meccaniche e digitali ad alto contenuto
scientifico che ognuno pud provare liberamente, in totale sicurezza.
Uno spazio dove poter sperimentare con i sensi, in cui ogni fascia d'eta,
0-3, 4-6, 7-9 e 10-12 anni, puod curiosare e scoprire. Ogni area affronta
tematiche di carattere scientifico come l'aria, I'acqua, la luce e la
meccanica.

PERCORSO NIDO

Attivita per bambini e bambine dai 15 ai 36 mesi in cui si esplorano
alcune zone del museo insieme agli educatori/genitori: la zona
montessoriana con costruzioni, giochi di riflessioni e giochi tattili, la
zona luce con i giochi di ombre e di luce, la zona delle vasche d'acqua
con i travasi e i tubi per connessioni, la zona meccanica per costruire
e demolire, il tutto per favorire lo sviluppo di competenze cognitive,
motorie e creative.

SCUOLA DELL'INFANZIA e PRIMARIA

'operatore accoglie le classi all'interno del museo e spiega a bambinie
bambinealcuneregole, prima fra tutte: vietato non toccare! Glistudenti
possono esplorare una zona alla volta con il supporto dell'operatore e,
in ogni area, saranno lasciati liberi di sperimentare, scoprire, toccare,
osservare. Terminato il tempo a disposizione vengono chiamati a
raccolta per stimolarli con domande, curiosita e spiegazioni su quanto
provato. Alla fine della visita viene fatta un’analisi complessiva in cui
vengono dati spunti pratici per continuare I'esplorazione al di fuori
del museo. Qualora vi fossero particolari esigenze didattiche, prima di
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iniziare la visita all'interno dell’'area interattiva, il docente potra chiedere
all'explainer l'approfondimento di una delle seguenti tematiche del
Museo:

Acqua » la zona delle vasche, con approfondimenti sul galleggiamento
(principio di Archimede), leggi dei fluidi, tensione superficiale e vasi
comunicanti.

Luce » |a stanza al buio, con approfondimenti sullo spettro della luce
(I'arcobaleno), fluorescenza e fosforescenza, leggi dell’'ottica e attivita
sensoriali.

Animal City » una mostra temporanea per scoprire quanti animali ci
circondano...alcuni sono amici dell'uomo e alcuni sono alieni!

Meccanica » |0 spazio ingegneristico, con approfondimenti sul tema
delle costruzioni, degli ingranaggi, del movimento e delle leggi del
moto.

NB: La visita all’area interattiva del museo non & prevista per le classi
della scuola secondaria di primo grado. Potranno pero partecipare alle
attivita laboratoriali proposte nelle pagine seguenti.

Percorso nido durata 1 ora e 30 minuti

Visita scuola
dell’infanzia

durata 1 ora e 30 minuti

Visita scuola
primaria

durata 1 ora e 45 minuti
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SPAZIO

LABORATORI



II' ThinkLab ¢ uno spazio interattivo dove poter svolgere attivita
laboratoriali coordinate da un Explainer, operatore didattico che
assume il ruolo di facilitatore della comprensione.

Il metodo educativo & cid che contraddistingue la nostra realta: al
Children's Museum Verona si impara in maniera sperimentale e
interattiva, coltivando la curiosita e imparando con le mani.

Nello specifico le attivita tendono ad affiancare un nuovo metodo
di apprendimento a quello piu classico, consentendo agli studenti
e alle studentesse di conoscere il mondo in maniera attiva, secondo
il metodo educativo dell”imparare facendo”, utilizzato da due
importanti personalita nel mondo dell'educazione: Sir Robert Baden
Powell il fondatore dello scautismo e Maria Montessori, pedagogista
e scienziata.

L'apprendimento & un'esperienza da vivere in prima persona,
stimolando continuamente il pubblico a porsi domande e a chiedersi
il “perché” delle cose.

Le attivita proposte quest'anno abbracciano diverse tematiche e
rispondono al manifesto pedagogico del Children’'s Museum Verona.

Ogni attivita & progettata e strutturata per un target specifico.
Progettiamo le attivita analizzando e rispettando le competenze
acquisite dagli studenti e dalle studentesse durante il percorso
scolastico e soprattutto osservando le fasi di sviluppo e di crescita del
bambino, per permettere ai nostri “piccoli” ospiti di fruire al meglio
delle attivita proposte.

Laboratorio scuola
dell’infanzia

Laboratorio

scuola primaria

Laboratorio scuola
secondaria primo
grado




Science
« ESCAPE ROOM
« ASTRONOMIA
- IL MONDO DELL'ACQUA
« ESPLORIAMO IL DNA

L'’ALCHIMISTA

- ANIMAL CITY
- A COME AMBIENTE

- FORME DI LUCE

Technology

- ROBOLAB JUNIOR

- ROBOT ALL'ATTACCO



Maths

COSTRUZIONI
CREATIVE

Art

® A ® m ® . BOTTEGA D'ARTISTA

- INTRECCI DI COLORE

e ° ATELIER MUSICALE
Engineering

- FANTASIOSI FALEGNAMI COLORLAS

- STEAM VELA PARK
- FLIPPER LAB

- REAZIONE A CATENA




Vi invitiamo a scoprire all’'interno del
catalogo tutti i nostri laboratori STEAM!

e e 1

AREA S - Science




1-11-111
-1l II-IV-V  sec. primo

infanzia rimaria rimaria rado
P p g pag

AREA E - Engineering

AREA A - Art

AREA M - Maths
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COME SI SVOLGE
LA VISITA CON LE
CLASSI?

Il museo é aperto alle scuole su prenotazione.
E possibile visitare I'’Area Interattiva guidati da un explainer:

Percorso Nido: durata 1 ora e 30 minuti
Visita scuola dell’infanzia: durata 1 ora e 30 minuti

Visita con la scuola primaria: durata 1 ora e 45 minuti
Svolgere un'attivita laboratoriale guidata da un explainer:

Laboratorio scuola dell'infanzia: durata 1 ora
Laboratorio scuola primaria: durata 1 ora e 30 minuti

Laboratorio scuola secondaria primo grado: durata 1 ora e 30 minuti
Assistere al Science Show, condotto da uno simpatico scienziato:

Science show: durata 60 minuti

Lo Science Show ¢ un coinvolgente spettacolo scientifico, un'avventura
mozzafiato, dove la scienza diventa lingrediente segreto per
un’esperienza coinvolgente! Accompagnati da un simpatico scienziato,
ci immergeremo in un viaggio alla scoperta dell’aria e dell'acqua,
curiosando tra le leggi della chimica e della fisica, ammirando reazioni
ed esplosioni spettacolaril Non perdetevi questo spettacolo che
trasforma oggetti ordinari in straordinari grazie al potere della scienza!
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SCUOLA SCUOLA PRIMARIA e

DELL'INFANZIA SECONDARIA DI PRIMO GRADO
VISITA MUSEO (105 MINUTI)
| turno 09:00 - 10:30 | turno 09:00 - 10:45
Il turno 10:45 - 12:15 Il turno 11:00 - 12:45
Il turno 12:30 - 14:00 LABORATORIO (90 MINUTI)
I turno 09:00 - 10:30
I turno 09:00 - 10:00 Il turno 11:15 - 12:45
Il'turno 11:00 - 12:00 Il turno 13:00 - 14:30
Il turno 12:30 - 13:30
I turno 11:15 - 12715
Il turno 13:30 - 14:30

* gli orari sono flessibili a seconda delle esigenze delle scuole e del museo
21



DESCRIZIONE
LABORATORI




ESCAPE ROOM: Science challenge!

La scienza non & una missione impossibile! Aspiranti scienziati di tutte
le eta siete invitati a risolvere gli enigmi piu avvincenti e prepararvi a
tante sfide! Per uscire dal laboratorio scientifico del museo prima che
si faccia notte bisognera dividersi in team di scienziati e mettersi al
lavoro. Ogni Escape Room ha dei misteri da svelare: guardatevi intorno
per cercare indizi e risolvere tutte le prove che vi permetteranno di
evadere. Dalla chimica alla biologia, dalla fisica alla matematica, ci
saranno missioni per tutti i gusti. Capacita di osservazione, intuito e
gioco di squadra sono gli strumenti per raggiungere gli obiettivi e
uscire dal laboratorio. Un'esperienza divertente per introdurre ragazzi
e ragazze al mondo della scienza.

esperimenti scientifici, sfide, gioco, team di scienziati, biologia
%fﬁp@ classi lll, IV, V primaria e classi | - Il - lll sec. primo grado

ASTRONOMIA: oltre alle stelle c’ée di piu!

L'astronomia & probabilmente la piu antica delle scienze naturali! E
la disciplina che si occupa dell'osservazione e dell'interpretazione,
secondo il metodo scientifico, dei fenomeni celesti. Sicuramente il
cielo piu affascinante lo vediamo di notte con I'apparire delle stelle e
di quelle strane “figure” che queste creano, le costellazioni. Ma a cosa
servono le stelle e come mai ce ne sono cosi tante in cielo? E se una sera
d'estate ci mettessimo col naso all'insu, riusciremmmo a vedere anche
qualche pianeta? Lo scopriremo durante il nostro viaggio all’interno
della sfera celeste: esploreremo il sistema solare, e scopriremo
cosa succede quando sentiamo parlare di eclissi solare e lunare. Un
laboratorio per avvicinarsi in maniera curiosa e divertente al mondo
dell'astronomia, alle sue distanze e ai suoi particolari fenomeni, con
attivita dinamiche e interattive pensate appositamente per bambini
e bambine. Un'esperienza completa per avvicinarsi alla scienza
attraverso osservazione e pratica.

stelle, pianeti, costellazioni, Sistema Solare, eclissi lunare e
% Solare

\%{;@@ classi Ill, IV, V primaria
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IL MONDO DELL'ACQUA: una risorsa da salvaguardare

La terra & un sistema perfetto che garantisce la vita grazie ad una
serie di cicli, tra cui quello dellacqua. In questi ultimi decenni
'inquinamento idrico & diventato un problema enorme: I'acqua del
mare € piena di plastica! Gas tossici costantemente rilasciati danno
origine alle piogge acide e nel terreno penetra acqua inquinata. Come
possiamo contribuire alla salvaguardia del nostro pianeta? Prima di
tutto dobbiamo essere consapevoli di cid che sta accadendo, divulgare
messaggi ecologici positivi e agire nel nostro piccolo per apportare
cambiamenti nel nostro pianeta. Osservazione, sperimentazione e
simulazione di alcune fasi del ciclo dell’'acqua, condurranno la classe
ad una riflessione sul rispetto dell'lambiente e sui modi per contrastare
le problematiche attuali.

esperimenti, ciclo dell’'acqua, falde acquifere, inquinamento
ﬁf@@@ classi |, 11, 111, 1V, V primaria

ESPLORANDO IL DNA: giovani biochimici in azione

La molecola piu conosciuta di tutto il mondo vivente & proprio lei: il
DNA!

Il DNA si nasconde nelle cellule del nostro corpo, ma anche in quelle
di altri animali e piante.

Lo sapevate che si trova anche all'interno della frutta? Andiamo in cerca
di guesta mitologica molecola grazie all’aiuto di una ricetta “casalinga”
e di un semplice, quanto efficace, procedimento chimico.

dna, acido desossiribonucleico, membrana cellulare, frutta,
Y esperimenti

@@@@ classe V primaria e classi | - Il - lll sec. primo grado
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L’ALCHIMISTA: la chimica tra miscugli reazioni e soluzioni

A cavallo tra la magia e la scienza, gli alchimisti con i loro esperimenti
hanno gettato le basi della chimica moderna. Dai simboli elementari
alla ricerca della pietra filosofale, questi studiosi padroneggiavano
la trasformazione della materia. In questo laboratorio si andra alla
scoperta di reazioni chimiche e trasformazioni, se ne indagheranno
le proprieta e gli effetti, scoprendo che alcune sono irreversibili, mentre
altre possono ritornare al punto di partenza.

reazioni chimiche, soluzioni, trasformazione, proprieta
% chimiche

%@@@ classi I-1I-1lI-IV-V primaria

ANIMAL CITY: esplorando la fauna urbana

Quali animali abitano nella tua citta? Sai dove vivono e dove si
nascondono? Il laboratorio si prefigge come obiettivo quello di far
conoscere gli animali che vivono negli ambienti urbani, dai piu noti
come glianimali domestici a quellimeno noti come gli animali selvatici,
ossia coloro che scegliendo le aree urbane come proprio habitat,
si adattano al continuo contatto con l'uomo. Attraverso esperienze
sensoriali, esperimenti e nuove metodologie digitali i bambini e
le bambine scopriranno le curiosita piu affascinanti. Lo sapevate che
alcuni animali della giungla urbana, dal ferale pipistrello nano al piu
comune gatto domestico, possiedono caratteristiche uniche al mondo
che gli permetterebbero di vivere una seconda vita da supereroe?
Un vero e proprio viaggio alla scoperta della fauna urbana del nostro
territorio, per imparare a conoscerla e rispettarla.

ambiente urbano, 5 sensi, rispetto degli animali, natura,
Y storytelling

@@i}@ scuola infanzia + classi | e Il primaria
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A COME AMBIENTE: Insieme per il pianeta

NellAgenda 2030 dell’Onu la sostenibilita ambientale occupa un ruolo
principale: adottare misure per combattere i cambiamenti climatici,
fermare la perdita di biodiversita, garantire modelli di consumo
sostenibile e aumentare la quota di energie rinnovabili sono solo alcuni
degli obiettivi nel programma d'azione. |l rispetto per il pianeta terra
e per le forme di vita che lo popolano € un valore fondamentale da
insegnare ai piu piccoli. Attraverso giochi divertenti ed esperienze
pratiche possiamo trasmettere loro messaggi molto importanti.
Cercheremo di capire come i comportamenti delluomo possono
influire sull'ambiente e sulla sopravvivenza degli animali. Andremo alla
scoperta della condizione attuale del mare, delle spiagge, e delle nostre
citta, fino a ragionare insieme sulle possibili soluzioni da adottare.

energie pulite, rispetto dell'ambiente, raccolta differenziata,
X animali

R@”‘ - .
&) @ scuola dell'infanzia

FORME DI LUCE: i segreti dello spettro elettromagnetico

La luce € un elemento tanto affascinante quanto complesso, ma della
sua natura conosciamo solo glieffetti,ovverolasua capacitadiilluminare
e di rendere visibili le cose. Il laboratorio ha tra i suoi obiettivi quello
di promuovere la conoscenza degli innumerevoli aspetti scientifici e
tecnologici connessi alle radiazioni luminose. La composizione della
luce si basa su onde elettromagnetiche impercettibili ad occhio nudo
e, come tutte le cose che non si vedono, sono difficili da comprendere.
Attraverso esperimenti e attivita dinamiche e divertenti, studenti
e studentesse avranno modo di capire i segreti di questa energia
importantissima. Sperimenteremo insieme la cianotipia, ossia una
tecnicadistampaacontatto,medianteiraggi UV, realizzandofantastiche
opere artistiche. Una modalita didattica efficace per educare al metodo
scientifico, ma attenzione agli effetti collaterali: divertire, incuriosire e
affinare la manualita!

onde elettromagnetiche, energia, esperimenti, abilita
% Manuale, cianotipia

%@@@ classi llI-IV-V primaria
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ROBO-LAB JUNIOR: Piccoli programmatori crescono

Ogni giorno ciascuno di noi entra in contatto con le nuove tecnologie
digitaliin diversiambiti della vita quotidiana: la famiglia, la casa, il tempo
libero. Alla base dei linguaggi delle nuove tecnologie c'e il coding,
termine che significa “programmazione”, un codice che consente
alle persone di interagire con computer e robot. Saranno proprio dei
simpatici robot ad accompagnare la classe in questo laboratorio ricco
di sfide, esperienze motorie, giochi ed esercizi progressivi. | bambini e
le bambine impareranno a scomporre, mettere in sequenza, ricevere
e dare istruzioni per arrivare ad uno scopo; svilupperanno il pensiero
computazionale e le capacita di problem solving. Le attivita proposte
sono orientate a stimolare |la fantasia e l'immaginazione e sono perlopiu
legate al mondo della narrazione.

\ coding, istruzioni, sequenze, robotica, problem solving

%@ P scuola infanzia + classi | e Il primaria

ROBOT ALL'ATTACCO: introduzione alla programmazione a
blocchi

Negli ultimi 50 anni la tecnologia ha compiuto molti passi in avanti
e questo percorso e destinato a progredire sempre di piu grazie alle
scoperte scientifiche che ogni giorno numerosi scienziati eseguono
nei loro laboratori. Ingrediente fondamentale per immergersi in questo
mondo € in primo luogo la consapevolezza: saper utilizzare nella giusta
maniera i dispositivi tecnologici, sfruttando le enormi potenzialita
educative che queste possono fornire. Saranno dei simpatici robot
a condurci verso il mondo della programmazione e del coding,
missione dopo missione. Studenti e studentesse impareranno a
costruire, scomporre, mettere in sequenza, ricevere e dare istruzioni per
raggiungere un determinato obiettivo: in altre parole, svilupperanno
il pensiero computazionale e lavoreranno sulle capacita di problem
solving.

programmazione a blocchi, codice morse, robot, missioni,
% problem solving, logica

. @@ classi lll, IV, V primaria e classi | - Il - lll sec. primo grado
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FANTASIOSI FALEGNAMI: progetti sorprendenti

Un'attivita progettata per educare gli studenti e le studentesse alle
abilita pratiche di lavorazione del legno, con particolare attenzione
all'uso sicuro e corretto degli utensili. | partecipanti potranno cosi
levigare, tagliare e avvitare, per creare oggetti da utilizzare nella
vita quotidiana e dar sfogo alla creativita. Un percorso educativo
per trasmettere alle nuove generazioni un messaggio importante:
cerchiamo di cambiare I'idea che abbiamo del ciclo di vita dei prodotti,
in modo tale da utilizzare al meglio la materia prima e ridurre i rifiuti
al minimo. Si portera avanti un progetto divertente grazie al quale si
acquisiranno competenze riguardanti il ragionamento astratto, la
matematica, il problem solving, I'artigianato e le abilita manuali.

\ utensili, problem solving, abilita manuale, materiale
ﬁfg}@@ classi lll, IV, V primaria

STEAM VELA PARK: sfide a colpi di ingegno

Un laboratorio che utilizza I'approccio tinkering per arrivare ad un
simpatico obiettivo: realizzare una mini imbarcazione a vela in grado di
catturare al meglio il vento e spostarsi rapidamente. Quale arrivera per
prima al traguardo? Un mix di ingegneria, arte, scienza e tecnologia,
unite tra loro da brillanti idee. Queste prenderanno forma grazie alla
combinazione di materiali di riciclo e piccoli circuiti elettrici. Studenti
e studentesse potranno dar sfogo alla loro fantasia con ingegnosi
progetti e invenzioni e, una volta scattata la scintilla, potranno subito
mettersi all'opera! Si confronteranno tra loro per risolvere i problemi
che si presenteranno di volta in volta e inizieranno ad apprendere
concetti di logica, ingegneria e meccanica, sviluppando la creativita
e le capacita manuali. Sviluppo della personalita, fiducia in se stessi e
capacita di relazione sono solo alcuni degli ingredienti fondamentali
che troviamo alla base dell’'approccio tinkering.

tinkering, studio del materiale, riuso, meccanica, forza dell’aria,
™ problem solving

%@@@ classi lll, IV, V primaria

28



FLIPPER LAB! Costruisci il tuo mondo di gioco

Un'entusiasmante avventura di costruzione e scoperta progettata
appositamente per stimolare I'ingegno, la logica e la collaborazione
tra ragazze e ragazzi. Durante questo coinvolgente percorso, i
partecipanti siimmergeranno nella creazione e nella personalizzazione
dei propri flipper unici, impareranno i principi fondamentali della forza
elastica, scoprendo come questa proprieta influenza il comportamento
delle biglie all'interno del flipper. Magneti, pinze metalliche e forme
geometriche particolari saranno i protagonisti di questa sfida!

Attraverso il confronto e lo scambio di opinioni, le ragazze e i ragazzi
svilupperanno capacita importanti come il lavoro di squadra, la
comunicazione efficace e il rispetto delle idee degli altri. Al termine
del laboratorio, avranno l'opportunita di testare i loro flipper in un
entusiasmante torneo, mettendo alla prova le proprie creazioni e
dimostrando le competenze acquisite. Il “Flipper Lab” promuove
'apprendimento attivo e l'approccio sperimentale alla scienza e alla
tecnologia, incoraggiando ragazze e ragazzi ad affrontare sempre
nuove sfide con coraggio, curiosita e collaborazione.

magneti, tinkering, studio del materiali, forza elastica, problem
4% solving, logica, collaborazione

%ﬁ@@ classi lll, IV, V primaria - | - Il -lll secondaria | grado
w

REAZIONE A CATENA! A scuola di tinkering

Attivando una leva si pud gonfiare a distanza un palloncino che si trova
all'altra estremita del tavolo? Nel nostro laboratorio tutto & possibile!
Un laboratorio che utilizza I'approccio tinkering per mettere alla
prova gli studenti e le studentesse nella costruzione di una strabiliante
reazione a catena! Un’enorme percorso tutto colorato composto
da cannucce, bastoncini di legno, piccoli scivoli, ingranaggi, materiali
di riciclo, piccoli circuiti elettrici e tanto altro ancora. Tenetevi pronti
a rimboccarvi le maniche per trovare le soluzioni piu originali che
innescano il movimento tra gli oggetti, analizzando le relazioni causa-
effetto. Creativita, gioco di squadra, logica e ingegno alla mano! Un
metodo educativo per avvicinare i partecipanti allo studio delle materie
STEAM in modo pratico; in altre parole “learning by doing”, la migliore
strategia per imparare attraverso il fare.

tinkering, studio del materiale, relazione causa-effetto,
X Mmeccanica, gioco, problem solving, collaborazione

%ﬁ?@@ classi lll, IV, V primaria e classi | - Il - lll sec. primo grado
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BOTTEGA D’ARTISTA: storytelling tra luci ed ombre

“Tra le doti della personalitd umana, la creativita € una delle pit
misteriose. Permette di produrre opere d'arte e di trovare soluzioni
originali a problemi scientifici e tecnici. La civilta e il risultato di questa
meravigliosa capacita di combinare quello che la natura ci offre per
produrre qualcosa di nuovo.” Enciclopedia Treccani

Storie di draghi e di gnomi curiosi, di montagne innevate e di isole
tropicali, di coraggiose esploratrici e astronauti sulla luna. Un'atmosfera
magica per raccontarci le storie piu avvincenti mettendo in gioco la
fantasia, I'immaginazione e la creativita. Bambini e bambine, avranno
la possibilita di giocare con luci ed ombre e realizzare una storia per
immagini in un'affascinante bottega ricca di colori, strumenti..ma
soprattutto di effetti luminosi. Aspettiamo tutti gli aspiranti artisti e
cantastorie a partecipare a questo coinvolgente laboratorio.

Un' esperienza suggestiva per addentrarsi nel mondo dell’arte e dello
storytelling, al fine di realizzare e raccontare tante piccole storie, frutto
del lavoro, dell'ispirazione e della fantasia di ogni singolo artista.

> storytelling, creativita, luci e ombre, manualita
%@@@ classi I-lI- 111, IV, V primaria

INTRECCI DI COLORE: dal coding alla tessitura!

Un'esperienza coinvolgente in cui bambine e bambini potranno
immergersi nel mondo dell'arte antica della tessitura, arricchita dal
tocco moderno del coding.

| partecipanti avranno l'opportunita di sperimentare con un vero telaio
in legno, creando intrecci colorati che trasformeranno in bracciali,
ornamenti, portachiavi e molto altro. Seguendo un codice particolare,
impareranno il procedimento passo dopo passo e decifreranno le
giuste indicazioni per creare le loro incredibili composizioni tessili.

L'incontro tra coding e tessitura offre una prospettiva nuova ed
entusiasmante, dove le abilita manuali si fondono con il pensiero
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logico. | partecipanti potranno esprimere la loro creativita attraverso
colori, forme e trame, ma allo stesso tempo svilupperanno competenze
nell'utilizzo delle sequenze e delle istruzioni del codice per ottenere
risultati desiderati.

Un vero e proprio mix tra coding, tessitura e abilita manuale!

tessitura, coding, manualita, materiali
@@ 1 classi I-1I-1I-1V-V primaria

ATELIER MUSICALE: voce, ritmo e melodia!

La musica & un gioco bellissimo! Un gioco che aiuta a sviluppare la
capacita di improwvvisare, di ascoltare cid che ci circonda, di suonare
senza leggere alcuno spartito. Pud rompere il ghiaccio quando si & con
nuoviamici,fasuperare piccoletimidezze e colmaredivarigenerazionali,
suonando tutti insieme in una colorata orchestra. Un laboratorio
per sperimentare con il suono, per indagare le melodie, ascoltare la
musica e cogliere le relazioni tra i materiali sonori e i significati emotivi.
Giocheremo con il ritmo e il battito delle mani, con la voce e con il
corpo. Bambine e bambini avranno modo di immergersi nel magico
mondo della musica, di testare le sonorita realizzabili con ogni tipo di
oggetto e di produrre autonomamente piccoli strumenti musicali per
suonare tutti insieme.

.\ ritmo, strumento musicale, manualita, corpo, voce

el . scuola dell'infanzia

3]




COLOR LAB: piccoli artisti curiosi

Ogni giorno possiamo ammirare la luce del sole e la vastita di colori
esistenti. Ma com’e fatta la luce? E da quanti colori & composto un
arcobaleno? Un laboratorio tra arte e scienza che ha l'obiettivo di far
comprendereaibambiniealle bambinele caratteristichefondamentali
della luce e del colore. Tempere, pennelli, coloranti e semplici reazioni
chimiche per immergersi in questo fantastico mondo e scoprirne tutte
le curiosita. Apprenderanno che un raggio di luce bianca ¢ fatto da tutti
i colori e che questi sono la sommma e la combinazione di colori primari
e secondari. Scopriranno quali differenze vi sono tra i colori usati in arte
e quelli che compongono la luce. Un vero e proprio tuffo nei colori per
piccoli artisti curiosi!

esperimenti, luce, colori primari e secondari, creativita, abilita
% Manuale

%*@ﬂ scuola dell'infanzia
COSTRUZIONE CREATIVE: tra logica, geometria e manualita

La geometria non & solo calcoli e formule strane! Qui al museo la
geometria si trasforma in un’attivita esperienziale e manuale in cui
gli studenti e le studentesse potranno realizzare solidi geometrici
e scoprirne da vicino tutte le particolarita. La geometria spesso &
vista come una disciplina astratta e difficile da comprendere ma
grazie a dei particolarissimi e coloratissimi componenti dal nhome
molto bizzarro, “Knupferli”, si potranno sperimentare costruzioni di
geometria piana e solida, giocando con la simmetria, la tassellatura
e scoprendo ad esempio cos'e un sistema modulare o un frattale. Un
potente strumento educativo per potenziare la creativita, la logica, la
concentrazione, le abilita manuali, la collaborazione all'interno di un
gruppo e l'apprendimento di concetti geometrici.

costruzione, manualita, figure geometriche, simmetria,
% creativita, logica

%@@@ classi I-11- 111, IV, V primaria
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F.A.Q e
INFORMAZIONI
PRATICHE

Cosa & necessario portare per la visita al museo?

Il Museo si visita con i calzini o gli antiscivolo (questa regola vale per
tutti, bambini e adulti). E vietato introdurre nel museo zaini, giacche,
cibi e bevande di ogni tipo.

Ci sono dei guardaroba?

Si, giacche, zaini e calzature potranno essere lasciate nella zona
guardaroba posta prima dell'ingresso del museo.

C’e un’area in cui poter fare merenda?

Si, nella zona che precede I'entrata al Museo & presente uno spazio in
cui gli studenti possono sostare per consumare la propria merenda o
acquistare una bevanda o uno snack ai distributori automatici, dove si
trovano anche i servizi igienici.

Possiamo pranzare al museo?

No, non € prevista una zona coperta o unasala all'interno del museo per
poter pranzare. Nelle belle giornate suggeriamo di portare i bambini al
Parco Santa Teresa (6 minuti a piedi).

Posso portare con me gli oggetti realizzati nei tavoli interattivi
all'interno del Museo?

Certo, i materiali utilizzati per le costruzioni allinterno del museo
possono essere portati a casa per continuare ed approfondire le attivita.

Al fine di promuovere un ambiente didattico inclusivo e stimolante
per ogni studente, il Children’'s Museum Verona offre un servizio a
supporto degli studenti con Bisogni Educativi Speciali. Mettiamo a
disposizione dei docenti informazioni e risorse per comprendere come
saranno svolte le attivita prima di arrivare in museo.

Inoltre offriamo la possibilita di concordare preventivamente eventuali
variazioni o integrazioni alle attivita. Vi invitiamo a segnalare qualsiasi

richiesta in fase di prenotazione.
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COSTI

Il museo € aperto alle scuole su prenotazione. Il costo delle attivita
didattiche all'interno del museo (visita all'area interattiva e laboratori)
e inteso a studente ed ¢ esente da IVA.

p—

pagamento minimo 15 partecipanti)

Visita all’area interattiva 9,00 €

COSTO A
STUDENTE

Laboratorio 7,00 €
Science Show 6,00 €

PACCHETTI PROMO
Visita all’'area interattiva + Laboratorio 15,00 €

Visita all’area interattiva + Science show 13,00 €

COSTO A
STUDENTE

Visita all’'area interattiva + Laboratorio 20,00 €
+ Science show
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piu Completa
laboratori S.T.E.A.M! GICTLG
possibili!
EEDE
e
Za
26,00 €
32,00 €
Insegnanti e accompagnatori (fino ad un gratuito
massimo di 3 persone per classe)

LABORATORI IN INGLESE

Alcuni laboratori possono essere svolti anche in inglese su richiesta

al momento della prenotazione, con un sovrapprezzo di 25 €.
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INFO,
PRENOTAZIONI e
PAGAMENTI B3]

Per saperne di piu e prenotare le
attivita al museo, i docenti potranno
collegarsi al seguente link:

Sul nostro sito web sara possibile inviare la propria richiesta di
prenotazione ed essere ricontattati dalla segreteria per I'elaborazione
del preventivo e per fornire i dati fiscali della scuola o del soggetto
privato tramite apposito modulo, per garantire la regolare emissione
della fattura.

www.cmverona.it/scuole

Il pagamento deve essere effettuato entro 30 giorni dall'emissione
della fattura.

In caso di pagamento con bonifico bancario il costo dell’addebito &
a carico dell’ordinante.

Non si effettua il pagamento in cassa ne con contanti ne con
bancomat. Per ulteriori informazioni relative ai workshop o ad eventi
particolari dedicati ai docenti, consultare il nostro sito internet

www.cmverona.it o telefonare alla Segreteria didattica.

Per ulteriori informazioni:
Segreteria didattica

Telefono: 045 245 65 40
Email: didattica@cmverona.it

Web: www.cmverona.it
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IL CHILDREN’S
MUSEUM VERONA
E ANCHE...

COMPLEANNO AL MUSEO

Festeggia il tuo compleanno con noi!
Un'occasione unica per festeggiare un
giorno cosi importante all'interno di uno
spazio esclusivo, la nostra Party Room! Non
solovisita al Museo: scoprile nostre proposte
diScience Show e Laboratori Didattici perun
pomeriggio indimenticabile all'insegna
della curiosita e del divertimento!

LABORATORI PER FAMIGLIE

Cosa apprenderai oggi? Dalla robotica alle
illusioni ottiche, i weekend al Children's
Museum Verona si animano con i
nuovissimi laboratori, per sperimentare e
conoscere nuove cose divertendosi!

Ti aspettiamo tutti i sabato e domenica al
ThinkLab!
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Halloween, Natale, Pasqua... ogni
momento & buono per festeggiare al
Children’s Museum Verona!

In occasione di tutte le festivita piu
importanti, al Museo vengono organizzati
attivita e laboratori a tema dal taglio
scientifico, per apprendere divertendosi!

SUMMER steam

CAMP

Quando lascuola non éaperta...trascorri
il tuo tempo libero con noi!

Laboratori educativi per piccoli
scienziati aspettano i bambini dai 3
ai 12 anni: robot, microscopi, laboratori
di tinkering, atelier artistici e molto
altro ancora ftra gioco, scienza e
divertimento, per scatenare creativita e
immaginazione!

Sei pronto ad assistere ad un vero e
proprio spettacolo di scienza?

Incuriosire, meravigliare, appassionare
con oggetti ordinari usati in modo
straordinariograzie allascienza.Spettacoli
da brivido che lasceranno a bocca aperta
grandi e bambini!

Scopri tutte le altre attivita in programma sul

nostro sito emverona.it, iscriviti alla newsletter
o resta aggiornato sulle nostre pagine social!



PLEIADI
E ANCHE...

MUSEO DI STORIA NATURALE

Dal 2020 CoopCulture ¢ Gruppo Pleiadi s.c.s.
gestiscono linsieme dei servizi al pubblico e delle
attivita didattiche presso il Museo Civico di Storia
Naturale di Milano.

Leattivita prevedonovisite guidate, visite teatralizzate
all'interno del Museo, laboratori sperimentali
negli spazi di Paleolab e Biolab, campus estivi e
compleanni da scienziato. | visitatori, accompagnati
dalla guida specializzata, partiranno alla scoperta di
animali del presente e del passato nel loro ambiente
naturale. Tutti i laboratori per le famiglie e per le scuole
sono progettati secondo la filosofia hand's on!

https:/museodistorianaturalemilano.it
Tel. 0288463337
msn.milano@coopculture.it




MU-CH

Il museo della Chimica di Settimo Torinese (TO), un
museo interattivo e ad alto contenuto esperienziale
dedicato alla chimica e alle STEAM. Un luogo per
visitatori di tutte le eta dove poter sperimentare
liberamente: uno spazio dove poter manipolare,
osservare, apprendere e conoscere il mondo che ci
circonda attraverso la chimica, esplorando le proprie
potenzialita grazie alla metodologia di apprendimento
hands-on.

WWW.mu-ch.it
Tel. 011 802 8759
info@mu-ch.it

CASTELLO SAN PELAGIO

Il castello ospita il Museo del Volo e uno splendido
parco e Pleiadi, ispirandosi a questo luogo
incantato, ripercorre con laboratori didattici l'intera
storia del volo umano: da Leonardo Da Vinci a
Samantha Cristoforetti, facendo perno sull’ impresa
dannunziana su Vienna. Le scuole potranno
visitare le oltre trenta sale ricche di: mongolfiere,
aeroplani, dirigibili, elicotteri e mezzi spaziali di
ogni tipo.

www.castellosanpelagio.it/scuole-e-gruppi
Tel. 0499125008
info@castellodisanpelagio.it




DEL MUSE

Il Children’s Museum Verona € un luogo:

EDUCATIVO: un museo ha lo scopo di istruire e fornire gli strumenti
necessari per comprendere il mondo che ci circonda al fine di preparare
al meglio le nuove generazioni a vivere in maniera responsabile
e pacifica, in una societa libera, nel rispetto dei diritti degli altri, e nel
rispetto dell'ambiente.

ACCESSIBILE: non vi sono barriere architettoniche, per permettere a
tutti di provare le stesse emozioni; I'accessibilita si sviluppa nella piena
inclusione sociale ampliando il concetto di fruizione del museo, & un
concetto che si estende, oltre alla struttura architettonica, anche ai
contenuti e ai testi presenti nella pannellistica interna, bilingue (italiano
e inglese) e con caratteri ad alta leggibilita (EasyReading).

COINVOLGENTE: il ruolo delle istituzioni culturali & quello di potenziare
la crescita individuale delle persone di ogni eta: |a scoperta e
I'esplorazione sono veicoli per incentivare ognuno a utilizzare le proprie
conoscenze e capacita per conoscere nuovi fenomeni ed essere cosi il
protagonista nei processi del proprio apprendimento.

FORMATIVO: avvicinare i bambini e gli adulti ai temi della scienza,
della tecnica e della ricerca, per promuovere un'immagine positiva,
aggiornata e migliorarne la conoscenza pubblica, fornendo strumenti
ai docenti utili a integrare il proprio lavoro in aula (all'interno del CMV
saranno attivati corsi di formazione dedicati), e offrendo opportunita
di formazione ai genitori che potranno cosi condividere esperienze di
apprendimento con i propri figli, con l'aiuto di personale esperto.

INTERATTIVO: noi di Pleiadi amiamo insegnare con le mani, per
trasmettere la conoscenza in modo sperimentale e interattivo:
il nostro metodo unisce logica, sperimentazione e interazione
per condurre a una comprensione profonda, superando le
possibili difficolta iniziali. La parola dordine & quindi toccare!



LIBERO: un luogo aperto a tutti i bambini e le bambine trai O e i12 anni
accompagnati da almeno un adulto, in cui essere liberi di sperimentare
cio che piu si desidera in totale sicurezza, liberi di scegliere cosa fare e di
camminare senza scarpe negli spazi del museo.

PARTECIPATO: facilitare I'interazione tra i visitatori, far cooperare tra
loro bambini e bambine di et3, sesso ed etnie diverse per imparare a
conoscersi e rispettarsi I'un I'altro, mettere in relazione tra loro i genitori
per condividere le proprie esperienze e le proprie conoscenze, ed essere
cosl un polo formativo e di incontro per la cittadinanza.

GIOCOSO: “giocare @ una cosa seria!” cosi diceva Bruno Munari e cosi
il gioco ha un ruolo centrale per apprendere e condividere esperienze.
Il gioco costituisce un’attivita la cui efficacia e stata ampiamente
confermata nei processi di apprendimento.

Il gioco semplifica, coinvolge, favorisce la cooperazione, permette di
sperimentare il fallimento in modo protetto, si rivolge alle persone in
modo paritario.

CREATIVO: un luogo ricco di stimoli dove poter esercitare il proprio
pensiero creativo che si trova celato dentro qualungue individuo e viene
utilizzato inconsciamente nelle situazioni difficili.

La creativita aiuta a sviluppare il cosiddetto problem solving, ovvero
la capacita di trasformare un’esperienza difficile e problematica in un
processo di crescita costruttiva personale.

BELLO: un luogo dove poter acquisire una competenza che trova alimento
nella capacita interiore di sentire la realta delle cose e delle persone con le
quali ci si relaziona, nella capacita di stupirsi, nel provare meraviglia e saper
riconoscere le emozioni eisentimentichel'esperienzadel belloeingradodi
suscitarci. Non si tratta semplicemente di ricreare un luogo esteticamente
bello e ricco di valori estetici, ma saper sviluppare nel visitatore un
«senso estetico» attraverso il quale possa imparare a riconoscere e ad
appropriarsi della bellezza come componente qualitativa da rintracciare
nella realta e nelle relazioni.
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Contatti

Segreteria didattica
Telefono: 045.2456540

Email: didattica@cmverona.it
Web: www.cmverona.it
Children’s Museum Verona
Via Santa Teresa, 12

37135 Verona (VR)

ﬁ childrensmuseumverona

childrensmuseumverona
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VERONA




