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Profondamente rinnovata

Á12 LABORATORI INEDITI

ÁPercorsi IN PRESENZA e A DISTANZA

ÁProgetto COMPLETAMENTE NUOVO, 

con CONTENUTI e METODOLOGIE INNOVATIVI

Áa¦[¢L5L{/Lt[Lb!wL9¢!Ω

ÁVISITE in VIRTUAL TOUR



I   T E M I   D E L   P R O G E T T O

!ƭ ŎŜƴǘǊƻ ŘŜƭƭŜ ŀǘǘƛǾƛǘŁ ŘƛŘŀǘǘƛŎƘŜ Ŏƛ ǎƻƴƻ ƭΩACQUAe lo SVILUPPO 
SOSTENIBILE, temi centrali per Gruppo CAP e Fondazione CAP, 
ŎƘŜ ǊƛǾƻƭǳȊƛƻƴŀƴŘƻ ƭŀ ƎŜǎǘƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩŀŎǉǳŀΣ ǇŜǊƳŜǘǘƻƴƻ Řƛ 

riscrivere la fisionomia dei territori e di orientare consumi e 
dinamiche ambientali sostenibili.

[Ω!D9b5! hb¦ нлол: tutte le proposte 
sono pensate per fare crescere negli 

studenti una coscienza ambientale più 
solida, fondamentale per innescare 
una trasformazione degli stili di vita

verso modelli virtuosi di produzione e 
consumo sostenibili.



I L  T E R R I T O R I O

XXX



M E T O D O L O G I E

D I D A T T I C H E
COINVOLGIMENTO ATTIVO

STORYTELLING
OUTDOOR EDUCATION

TINKERING
COOPERATIVE LEARNING

STORYBOARD e VIDEO EDITING

APPROCCIO LABORATORIALE e SPERIMENTALE

GAMING
LABORATORI GRAFICO CREATIVI

DRAMMATIZZAZIONE TEATRALE



V I S I T E   A G L I

I M P I N A T I
ÁVisita diretta sul campo

È la modalità tradizionale e rimane la visita guidata privilegiata 
ǇŜǊ ƭŜ ǳǎŎƛǘŜ ŀƭƭŜ /ŀǎŜ ŘŜƭƭΩŀŎǉǳŀΣ ŀƎƭƛ ƛƳǇƛŀƴǘƛ Řƛ ŘŜǇǳǊŀȊƛƻƴŜ ƻ 

al Centro Ricerche CAP presso il parco Idroscalo.

ÁVisita in virtual tour
[ΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ŘƛǾŜƴǘŀ ƛƳƳŜǊǎƛǾŀ Ŝ ǇŜǊƳŜǘǘŜ Řƛ ŜǎǇƭƻǊŀǊŜ ŀ осл° le 
ŘƛǾŜǊǎŜ Ŧŀǎƛ ŎƘŜ ŎŀǊŀǘǘŜǊƛȊȊŀƴƻ ƛƭ ŎƛŎƭƻ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŎƻ ŘŜƭƭΩŀŎǉǳŀΦ Dƭƛ 
ǎǘǳŘŜƴǘƛ ǾŜƴƎƻƴƻ ƛƴǾƛǘŀǘƛ ŀ άƛƳƳŜǊƎŜǊǎƛέ ƴŜƭ ǘƻǳǊ ǇǊƻǇƻǎǘƻΣ ŎƘŜ 

ǎƛƳǳƭŀ ǾƛǊǘǳŀƭƳŜƴǘŜ ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ǎǳƭ ŎŀƳǇƻΦ 



CENTRO RICERCHE - Idroscalo

IMPIANTO DI DEPURAZIONE - Bresso



I  PERCORSI  

DIDATTICI



L[ DLh/h 59[[Ω!/v¦! bhb CLbL{/9 a!L -
StorytellingScuola 

vw~~÷[¡xs¡­{s
TARGET: bambini di 3, 4 e 5 anni

ARTICOLAZIONE PROGETTO: 
- 1 incontro in classe di 1 ora
-м ǳǎŎƛǘŀ ǇǊŜǎǎƻ ǳƴŀ ŘŜƭƭŜ /ŀǎŜ ŘŜƭƭΩ!Ŏǉǳŀ ŘŜƭ DǊǳǇǇƻ /!t

METODOLOGIAΥ [ΩŀǇǇǊƻŎŎƛƻ ŜŘǳŎŀǘƛǾƻ Řƛ ǘƛǇƻ 
percettivo/emotivo, con proposte che mirano al coinvolgimento 
attivo ed emotivo dei bambini e che permettono di apprendere 
ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀΦ [ƻ ǎǘƻǊȅǘŜƭƭƛƴƎ ǇŜǊƳŜǘǘŜ Řƛ άƛƳǇŀǊŀǊŜ 
ŘƛǾŜǊǘŜƴŘƻǎƛέΦ [ϥƻǳǘŘƻƻǊ educationriconosce la centralità 
dell'ambiente esterno e caratterizzato da attività esperienziali.



L599 5Ω!/v¦! - Laboratorio di TinkeringScuola 
vw~~÷[¡xs¡­{s

TARGET: bambini di 3, 4 e 5 anni

ARTICOLAZIONE PROGETTO: 
- 1 incontro in classe di 1 ora
-м ǳǎŎƛǘŀ ǇǊŜǎǎƻ ǳƴŀ ŘŜƭƭŜ /ŀǎŜ ŘŜƭƭΩ!Ŏǉǳŀ ŘŜƭ DǊǳǇǇƻ /!t

METODOLOGIA: forma di apprendimento informale, i bambini 
sono stimolati ad imparare facendo. Questo metodo incoraggia 
ŀ ǎǇŜǊƛƳŜƴǘŀǊŜΣ ǎǘƛƳƻƭŀ ƭΩŀǘǘƛǘǳŘƛƴŜ ŀƭƭŀ ǊƛǎƻƭǳȊƛƻƴŜ ŘŜƛ 
problemi, insegna a lavorare in gruppo e a collaborare per il 
raggiungimento di un obiettivo. Con il tinkering gli alunni 
possono accostarsi a discipline trasversali. 



L[ /h5LbD 59[[Ω!/v¦! - Laboratorio sul pensiero
computazionaleScuola 

Primaria
TARGET: classi 1° e 2°

ARTICOLAZIONE PROGETTO: 
- 1 incontro in classe di 2 ore
-м ǳǎŎƛǘŀ ǇǊŜǎǎƻ ǳƴŀ ŘŜƭƭŜ /ŀǎŜ ŘŜƭƭΩ!Ŏǉǳŀ ŘŜƭ DǊǳǇǇƻ /!t

METODOLOGIAΥ Lƭ ǇŜǊŎƻǊǎƻ ǇǊŜǾŜŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƭ ŎƻŘƛƴƎΣ ŎƘŜ 
ǇŜǊƳŜǘǘŜ Řƛ ŀŦŦǊƻƴǘŀǊŜ ƛƭ ǘŜƳŀ ŘŜƭƭΩŀŎǉǳŀ ƛƴ ǳƴŀ ŎƘƛŀǾŜ
ƛƴƴƻǾŀǘƛǾŀ ŜŘ ƛƴǘŜǊŀǘǘƛǾŀΦ [ΩŀǘǘƛǾƛǘŁ ǎƛ ǎǾƛƭǳǇǇŀ ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ ƭŜ 
metodologie del cooperative learning e del problemsolving che
facilitano la cooperazione ed il superamento condiviso di limiti e 
ostacoli.



SCHOOL FOR FUTURE ςAttività di cittadinanza 
attivaScuola 

Primaria
TARGET: tutte le classi

ARTICOLAZIONE PROGETTO: 
- 1 incontro in classe di 2 ore
- 1 uscita (reale o virtuale) presso gli impianti tecnologici del 
Gruppo CAP oppure presso i laboratori del Gruppo CAP
ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ŎŜƴǘǊƻ ǊƛŎŜǊŎƘŜ ŀƭ tŀǊŎƻ LŘǊƻǎŎŀƭƻΦ

METODOLOGIAΥ [ΩŀǘǘƛǾƛǘŁ ƴŀǊǊŀǘƛǾŀ Řŀ ǳƴŀ ǇŀǊǘŜ Ŝ ƭΩŜƭŀōƻǊŀȊƛƻƴŜ 
ƳŀƴǳŀƭŜ ŘŀƭƭΩŀƭǘǊŀΣ ƎŀǊŀƴǘƛǎŎƻƴƻ ǳƴ ŀƳǇƛƻ
coinvolgimenti dei bambini e permettono di veicolare idee e 
ǎŀǇŜǊƛ ŀƴŎƘŜ ŀƭƭΩŜǎǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭŀ ŎƭŀǎǎŜΣ ǎƛŀ ŀƛ ŎƻƳǇŀƎƴƛ Řƛ
scuola che alle famiglie. 



[! {/L9b½! 59[[Ω!/v¦! ςLaboratorio scientificoScuola 
Primaria

TARGET: classi 3°, 4°, 5°

ARTICOLAZIONE PROGETTO: 
- 1 incontro in classe di 2 ore
- 1 uscita (reale o virtuale) presso gli impianti tecnologici del 
Gruppo CAP oppure presso i laboratori del Gruppo CAP
ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ŎŜƴǘǊƻ ǊƛŎŜǊŎƘŜ ŀƭ tŀǊŎƻ LŘǊƻǎŎŀƭƻΦ

METODOLOGIA: approccio di tipo laboratoriale e sperimentale. 
Gli studenti si pongono domande, fanno ipotesi e le verificano, 
rendendo facile e accessibile il metodo scientifico. Un approccio 
ƭǳŘƛŎƻ ƛƴƻƭǘǊŜ ŦŀǾƻǊƛǎŎŜ ƭΩŀŎǉǳƛǎƛȊƛƻƴŜ Řƛ ƴǳƻǾŜ ŎƻƳǇŜǘŜƴȊŜ Ŝ 
risveglia la curiosità.



w!//hb¢L 5Ω!/v¦! ςStoryboardScuola 
Primaria

TARGET: classi 3°, 4°, 5°

ARTICOLAZIONE PROGETTO: 
- 1 incontro in classe di 2 ore
- 1 uscita (reale o virtuale) presso gli impianti tecnologici del 
Gruppo CAP oppure presso i laboratori del Gruppo CAP
ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ŎŜƴǘǊƻ ǊƛŎŜǊŎƘŜ ŀƭ tŀǊŎƻ LŘǊƻǎŎŀƭƻΦ

METODOLOGIA: In questo percorso la metodologia didattica 
utilizzata è quello dello storyboard fotografico che
permette agli alunni di collaborare tra di loro in modo attivo, 
stimolare la creatività e creare situazioni di confronto
positivo. 



INFINITY WATER ςGioco a squadreScuola 
Primaria

TARGET: classi 3°, 4°, 5°

ARTICOLAZIONE PROGETTO: 
- 1 incontro in classe di 2 ore
- 1 uscita (reale o virtuale) presso gli impianti tecnologici del 
Gruppo CAP oppure presso i laboratori del Gruppo CAP
ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ŎŜƴǘǊƻ ǊƛŎŜǊŎƘŜ ŀƭ tŀǊŎƻ LŘǊƻǎŎŀƭƻΦ

METODOLOGIA: attività di gaming che consiste nel gioco vero e 
proprio. Attraverso la partecipazione attiva e una esperienza 
diretta i bambini entrano in contatto con le proprietà e le 
ŎŀǊŀǘǘŜǊƛǎǘƛŎƘŜ ŘŜƭƭΩŀŎǉǳŀΣ ǎŎƻǇǊŜƴŘƻ ŎƻƳŜ ǳǘƛƭƛȊȊŀǊƭŀ ƛƴ ƳƻŘƻ 
intelligente e senza sprechi.



OCEANO DI PLASTICA ςLaboratorio teatraleScuola Primaria 
e secondaria 1°
grado TARGET: 

Scuola Primaria classi 3°, 4°, 5°
Scuola Secondaria di 1° grado (tutte le classi)

ARTICOLAZIONE PROGETTO: 
- 1 laboratorio teatrale di 1 ora a classe. Nella stessa 
rappresentazione potranno essere accolte fino ad un massimo
di 2 classi partecipanti, previa disponibilità di spazi idonei 
(anche all'aperto).
- 1 uscita (reale o virtuale) presso gli impianti tecnologici del 
Gruppo CAP oppure presso i laboratori del Gruppo CAP
ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ŎŜƴǘǊƻ ǊƛŎŜǊŎƘŜ ŀƭ tŀǊŎƻ LŘǊƻǎŎŀƭƻΦ

METODOLOGIA: la metodologia di riferimento del progetto è la 
drammatizzazione teatrale che stimola gli alunni a
sviluppare la fantasia e la creatività e rappresenta un momento 



CON UN CLICK ςAttività di video makingScuola 
Secondaria 1°
grado TARGET: tutte le classi 

ARTICOLAZIONE PROGETTO: 
- 1 incontro in classe di 2 ore
- 1 uscita (reale o virtuale) presso gli impianti tecnologici del 
Gruppo CAP oppure presso i laboratori del Gruppo CAP
ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ŎŜƴǘǊƻ ǊƛŎŜǊŎƘŜ ŀƭ tŀǊŎƻ LŘǊƻǎŎŀƭƻΦ

METODOLOGIA: cooperative learning, problem solving e 
peer educationfacilitano la cooperazione ed il superamento 
condiviso di limiti e ostacoli. L'utilizzo di un
approccio multimediale e del video editing garantiscono un 
forte coinvolgimento dei ragazzi.



ACQUA PROJECT - Laboratorio scientificoScuola 
Secondaria 1°
grado TARGET: tutte le classi 

ARTICOLAZIONE PROGETTO: 
- 1 incontro in classe di 2 ore
- 1 uscita (reale o virtuale) presso gli impianti tecnologici del 
Gruppo CAP oppure presso i laboratori del Gruppo CAP
ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ŎŜƴǘǊƻ ǊƛŎŜǊŎƘŜ ŀƭ tŀǊŎƻ LŘǊƻǎŎŀƭƻΦ

METODOLOGIA: Il laboratorio coinvolge e incuriosisce i ragazzi 
ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ ŀƭŎǳƴŜ ǎǘƛƳƻƭŀƴǘƛ ŀǘǘƛǾƛǘŁ ƛǎǇƛǊŀǘŜ ŀƭƭΩŀǇǇǊƻŎŎƛƻ
IBSE (InquiryBasedScience EducationύΣ ōŀǎŀǘƻ ǎǳƭƭΩŀǘǘƛǾƛǘŁ Řƛ 
investigazione e nella risoluzione di una serie di problemi.



ACQUAQUIZ ςGioco interattivoScuola 
Secondaria 1°
grado TARGET: tutte le classi 

ARTICOLAZIONE PROGETTO: 
- 1 incontro in classe di 2 ore
- 1 uscita (reale o virtuale) presso gli impianti tecnologici del 
Gruppo CAP oppure presso i laboratori del Gruppo CAP
ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ŎŜƴǘǊƻ ǊƛŎŜǊŎƘŜ ŀƭ tŀǊŎƻ LŘǊƻǎŎŀƭƻΦ

METODOLOGIA: Il progetto viene proposto come un gioco 
multimediale, formato da diversi contenuti scientifici,
momenti ludici e di confronto. La metodologia proposta 
permette di coinvolgere gli studenti e sensibilizzarli nei
confronti di una tematica complessa. 



A SCUOLA DI 2030 ςWorld cafèScuola 
Secondaria 1°
grado TARGET: tutte le classi 

ARTICOLAZIONE PROGETTO: 
- 1 incontro in classe di 2 ore
- 1 uscita (reale o virtuale) presso gli impianti tecnologici del 
Gruppo CAP oppure presso i laboratori del Gruppo CAP
ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ŎŜƴǘǊƻ ǊƛŎŜǊŎƘŜ ŀƭ tŀǊŎƻ LŘǊƻǎŎŀƭƻΦ

METODOLOGIAΥ [ΩŀǘǘƛǾƛǘŁ ƭŀōƻǊŀǘƻǊƛŀƭŜ ǇǊƻǇƻǎǘŀ ǳǘƛƭƛȊȊŀ ƛƭ 
metodo denominato World Cafè, che permette di affrontare
argomenti complessi utilizzando una modalità colloquiale, 
attraverso il dialogo, il confronto e la discussione tra pari. 


