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Storytelling
VW~=~=[7] XS j-{S
TARGETbambinidi 3, 4 e 5 anni

ARTICOLAZIONE PROGETTO
-1 iIncontro In classe di 1 ora
-Mm dzaOAOF LINBaaz dzyt RSEES /I

METODOLOGW [ QI LILINR OOA 2 SRdzOl O A @7
percettivo/emotivo, con proposte che mirano al coinvolgimento
attivo ed emotivo deil bambini e che permettono di apprendere
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dell'ambiente esterno e caratterizzato da attivita esperienziali.
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TARGETbhambini'di 3, 4 e 5 anni

ARTICOLAZIONE PROGETTO
-1 iIncontro In classe di 1 ora
-Mm dzaOAOF LINBaaz dzyt RSEES /I

METODOLOGI{Aorma di apprendimento informale, | bambini
sono stimolati ad imparare facendo. Questo metodo incoraggia
' ALISNAYSYOlFNBZT adayz2ttr fQldd
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.
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Primaria

computazionale

TARGETclassl e 2

ARTICOLAZIONE PROGETTO
z -1 iIncontro In classe di 2 ore
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= | metodologie del cooperative learning e gebblemsolving che

facilitano la cooperazione ed il superamento condiviso di limiti e

ostacoll.
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SCHOOL FOR FUTUWRAIVIta di cittadinanza
attiva

TARGETtutte 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
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coinvolgimenti del bambini e permettono di veicolare idee e
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Primaria

TARGETclassi  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

Fff QAYUISNY2 RSt OSYUNR NAROSNI

METODOLOGI{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
f dZRAO2 AY2f0UNB Tl O2NRAR&AOS f QF O
risveglia la curiosita.
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TARGETclassi  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

Fff QAYUISNY2 RSt OSYUNR NAROSNI

METODOLOGI|A questo percorso la metodologia didattica
utilizzata e quello dello storyboard fotografico che

permette agli alunni di collaborare tra di loro in modo attivo,
stimolare la creativita e creare situazioni di confronto

£ YN € 18 BN /7. L ————————




Scuola
Primaria

INFINITY WATERGIoco a squadre

TARGETclassi  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

Fff QAYUISNY2 RSt OSYUNR NAROSNI

METODOLOGIAttivita di gaming che consiste nel gioco vero e
proprio. Attraverso la partecipazione attiva e una esperienza
diretta | bambini entrano in contatto con le proprieta e le
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intelligente e senza sprechi.



Scuola Primaria ©CEANO DI PLASTICAboratorio teatrale

e secondarida 1
grado

TARGET
Scuola Primaria classi, 3°, 5°
Scuola Secondaria di drado (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 disponibilita di spazi idonel

(anche all'aperto).

- 1 uscita (reale o virtuale) presso gli impianti tecnologici del
Gruppo CAP oppure presso I laboratori del Gruppo CAP

Fff QAYUOSNY2 RSt OSYUNR NAROSNI

METODOLOGIiAa metodologia di riferimento del progetto e la
drammatizzazione teatrale che stimola gli alunni a



Scuola
Secondaria.l
grado

CON UN CLI@KAttivita di video making

TARGETtutte 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

Fff QAYUISNY2 RSt OSYUNR NAROSNI

METODOLOGIA&ooperative learning, problem solving e
peereducationfacilitano la cooperazione ed il superamento
condiviso di limiti e ostacoli. L'utilizzo di un

approccio multimediale e del video editing garantiscono un
forte coinvolgimento del ragazzi.



SCUOIa ACQUA PROJEdIaboratorio scientifico
Secondaria 1

TARGETtutte 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

Fff QAYUISNY2 RSt OSYUNR NAROSNI

METODOLOGIA laboratorio coinvolge e incuriosisce | ragazzi
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Investigazione e nella risoluzione di una serie di problemi.




Scuola
Secondaria.l
grado

ACQUAQUIZ Gioco Interattivo

TARGETtutte 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

Fff QAYUISNY2 RSt OSYUNR NAROSNI

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



Scuola
Secondaria.l
grado

TARGETtutte 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

Fff QAYUISNY2 RSt OSYUNR NAROSNI

METODOLOGW [ QF GUGAGAGL €1 02 NI 02 N
metodo denominato World Cafe, che permette di affrontare
argomenti complessi utilizzando una modalita colloquiale,
attraverso Il dialogo, il confronto e la discussione tra pari.



