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VERSO L'INFINITO, E OLTRE.

SMARTSCHOOLING e un’esperienza
formativa interattiva che unisce
studenti, studentesse e insegnanti,
nella costruzione di un racconto
personale e collettivo.

Un viaggio digitale e analogico alla
scoperta di sé stessi e della propria
memoria, liberamente ispirato alla
biografia di Arnaldo Pomodoro.

Cuore dell’esperienza ¢ il gioco
collaborativo a squadre MISSIONE
PIETRARUBBIA, attraverso il quale

esploreremo 'archivio dell’artista
per dare vita al nostro archivio!




“O VINCE LA CLASSE O NON VINCE NESSUNO!”

MISSIONE PIETRARUBBIA € ambientato
in una galassia immaginaria e in un tempo
lontano in cui la classe deve affrontare sfide

che richiedono l'uso di logica, intuizione,

senso pratico e scambio di saperi.

E un gioco da fare in classe, composto da
un videogioco e da mappe e carte di grande
formato, basato su dinamiche di esplorazione
e comunicazione proprie dell’escape game.

Ciascun giocatore e chiamato a misurarsi
con le proprie abilita, nel rispetto di regole
condivise, attraverso capacita di
osservazione, ascolto e collaborazione.




PAROLA D’ORDINE: ESPLORARE!

Il gioco &€ accompagnato dal DIARIO
DI BORDO, uno strumento di lavoro
pensato per gli insegnanti, da utilizzare
durante l'anno scolastico.

All’'interno sono presenti approfondimenti

propedeutici al gioco e schede —
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per la costruzione di un archivio
individuale e di classe.

DOCUMENTATIONE

La ricchezza di temi affrontati mette in
dialogo discipline diverse: non solo arte,
ma anche lettere, storia, lingue straniere,
educazione civica, tecnologia, scienze...




INSIEME e MEGLIO...

Un incontro formativo riservato agli
insegnanti da ’'avvio al progetto.
In questa occasione viene consegnato
e illustrato il Diario di Bordo.

Il percorso educativo puo essere integrato
da visite guidate e attivita laboratoriali
da svolgere in classe, nell’archivio e nello
studio di Arnaldo Pomodoro e nei luoghi

dove sono presenti le opere dell’artista.
Approfondimenti costruiti insieme agli
insegnanti sulle esigenze dei propri
studenti.




SCHEDA TECNICA

Incontro formativo riservato agli insegnanti
In cosa consiste: Consegna del DIARIO DI BORDO e formazione per lo svolgimento del percorso

SMART SCHOOLING
Durata: 1 ora (online o in presenza)

Svolgimento del gioco MISSIONE PIETRARUBBIA

In cosa consiste: un operatore di Fondazione Arnaldo Pomodoro verra nella tua classe per
condurre il gioco

Strumentazione richiesta: LIM o videoproiettore

Durata: circa 3 ore

Costo: 200 euro

Info e Prenotazioni: didattica@fondazionearnaldopomodoro.it



mailto:didattica@fondazionearnaldopomodoro.it
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G_UARDA IL VIDEO DI LANCIO DEL PROGETTO
WWW.FONDKmEARNALDOPOMODORO.IT

'CONTATTACI PER AVERE INFORMAZIONI:
PORTA SMARTSCHOOLING-NELLA TUA CLASSE!
didattica@fondazionearnaldopgmodoro.it
| 0289075394



https://www.fondazionearnaldopomodoro.it/event/smartschooling/
mailto:didattica@fondazionearnaldopomodoro.it
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- éun progetto di ‘ : - realizzato in collaborazione con

Fondazione Arnaldo Pomodoro

R D pedo- progettazione e sviluppo del diario di bordo
Sostenuto da . |

Fondazione Cariplo - |
bando Per a Cm g | ~“Itinerari Parallmgle di engagement della'

comunita scolastica

Museum Strategy - monitoraggio

e

We Are Miiesli - deszgn e realzzzazzone
del videogioco



https://www.aedolab.com/it/
https://www.itinerariparalleli.org/
https://www.wearemuesli.it/
https://www.fondazionearnaldopomodoro.it/
https://www.fondazionecariplo.it/

LA GENESI

Il progetto nasce nella volonta di
Fondazione di mantenere forte il contatto
con il mondo scolastico, stabilendo una
connessione
di senso con inseghanti e studenti
all’interno dei loro spazi e in relazione
ai luoghi della cultura.
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IL METODO DI LAVORO

Il progetto ha preso forma attraverso un
percorso di co-progettazione che ha visto
lavorare insieme un gruppo di oltre 30
professionisti tra insegnanti, operatori
culturali e game designer.

UNA PROPOSTA UTILE ALLA SCUOLA
PERCHE PROGETTATA INSIEME ALLA
SCUOLA.




LA SPERIMENTAZIONE

La sperimentazione e stata avviata in
15 classi di 6 scuole secondarie di primo
grado, tra Milano e Novara, nel corso degli

anni scolastici 2021/22 e 2022/23.

IC Bellini, Novara
IC Gino Capponi “Agostino Gemelli”, MI
IC Paolo e Larissa Pini “Trevisani-Scaetta”, MI
IC Nazario Sauro “ Rinascita Livi”’, MI
IC Quntino Di Vona-Tito Speri, MI
IC Antonio Stoppani “Santa Caterina”, MI




