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Menopermenofapiù
Giornata nazionale di Giornalisti Nell’Erba
Venerdì 31 maggio, ore 9.30-20 
Villa Campitelli, Frascati (Roma)
I LABORATORI

LABORATORI LUDICO-DIDATTICI

DI’ LA TUA – AMBIENTE,
[bookmark: _GoBack]a cura di Spazio Europa, gestito dall’ufficio d’informazione in Italia del Parlamento europeo e dalla Rappresentanza in Italia della Commissione europea
 
Con il supporto di un video e attraverso un’attività ludico- didattica, coinvolgente e dinamica, si chiede ai ragazzi di “Dire la loro” sull’argomento AMBIENTE E SVILUPPO SOSTENIBILE.
L’obiettivo è stimolare la discussione sul tema e la riflessione sulle politiche ambientali dell’Unione europea.

GARA DI NODI, con Lega Navale Italiana
Saper fare un nodo, in barca, è “essenziale”. Da un buon nodo può dipendere la barca, la navigazione, l’ormeggio, anche la vita. Insieme alla Lega Navale Italiana i ragazzi giocheranno imparando le prime nozioni “essenziali” e si cimenteranno in una “gara” di Nodi.

IL NOSTRO SPAZIO VISTO DALL’ALTO con Consiglio Nazionale Ordine dei Geometri e Geometri Laureati

Un gioco-laboratorio per disegnare e rappresentare la realtà con l’aiuto degli esperti di topografia.




LABORATORI DI TINKERING, con NonSoloCiripà e Mr.Bot

Tinkering è un modo per realizzare oggetti o prodotti, semplicemente esplorando e sperimentando in modo creativo, lasciandosi ispirare dai materiali e dagli oggetti a disposizione, riutilizzandoli in maniera atipica.

LA GARA DI RICICLO - LE POSSIBILITA’ SONO INFINITE
I laboratori saranno condotti dai volontari dell’associazione NonSoloCiripa’ con la partecipazione straordinaria di Mr.Bot (Adriano Parraciani) che curerà i due laboratori proposti di tinkering. Tinkering è un modo per realizzare oggetti o prodotti, semplicemente esplorando e sperimentando in modo creativo, lasciandosi ispirare dai materiali e dagli oggetti a disposizione, riutilizzandoli in maniera atipica.
I laboratori di Mr.Bot saranno preceduti da un’attività didattica preliminare in modo da sviluppare una maggiore consapevolezza riguardo gli oggetti da riciclare e da riusare; la  tipologia di gioco e il grado di approfondimento saranno adeguati alle fasce d’età interessate.
 Attività preliminare:
 1. “La gara di riciclo”. L’obiettivo è quello di discutere quali debbano essere le proprietà affinché un oggetto sia riciclabile e quali i problemi dovuti alla contaminazione. Una gara per suddividere articoli di materiale riciclabile e non riciclabile. 
Età consigliata: dai 5 anni
Durata: 20 minuti
 2. “Le possibilità sono infinite”. L’obiettivo è quello di sviluppare una consapevolezza dei materiali che vanno in discarica e come invece sia conveniente, il riciclo e il riuso. Con delle carte contenenti : il rifiuto da buttare, il prodotto riciclato e le corrispondenti informazioni in lingua inglese e in italiano, si cercherà di formare delle combinazioni congruenti.
Età consigliata: dai 7 anni
Durata: 20 minuti

PENSA CON LE MANI!
 
Sezione:BigliaPark- Macchine per biglie di vetro e altri materiali
Obiettivo del laboratorio è quello di facilitare i partecipanti nella costruzione creativa di percorsi per biglie di vario tipo attraverso tubi, imbuti, battiscopa e tanti altri oggetti di uso familiare.
Età consigliata: dai 5 anni
 
Sezione:ScaraBot – Robot creatori di Scarabocchi
Obiettivo del laboratorio è quello di aiutare i partecipanti a creare un Robot in grado di muoversi e disegnare degli scarabocchi, utilizzando solo dei materiali di recupero quali scatolette di tonno, CD usati, tubi di plastica, pezzi di imballaggio, motorini di vecchi lettori o console giochi, ecc .
Età consigliata:dai 10 anni
Durata di ogni laboratorio: 1 ora

Per i bambini della scuola dell’infanzia ci sara’ a disposizione un piccolo spazio gioco con bambole, lavatrice, stendino e pannolini e dove si racconteranno delle avventure di pannolini.
 
WeBot è un progetto di Robotica Educativa, orientato principalmente ai giovani a cui si aggiungono laboratori e workshop di Linguaggi di Programmazione Visuali e Tinkering (pensa con le mani). 
Le attività formative svolte nei laboratori/corsi WeBot, sono il modo semplice, divertente, ed avvincente per avvicinare i giovani (ma non solo) alle materie scientifiche e tecnologiche (le cosiddette aree STEM), ad aiutarli a:  acquisire principi della programmazione informatica; divenire consapevoli digitali; sviluppare il pensiero creativo; diventare creatori di tecnologia (e non più solo consumatori) e per prepararli all’Era della Robotica. Il tutto divertendosi.www.adrianoparracciani.it

Associazione NonSoloCiripa’
NonSoloCiripà è un’associazione no-profit di genitori che usano con entusiasmo i pannolini lavabili e ne mostrano i vantaggi alle mamme e alle pubbliche amministrazioni interessate: più sani per i bambini, più economici per le famiglie, più rispettosi dell’ambiente.
 

LABORATORI SCIENTIFICI

LA SCIENZA “QUOTIDIANA”, con FrascatiScienza
Giovani ricercatori dell’Università di Tor Vergata organizzeranno dei laboratori per i ragazzi dedicati all’estrazione del DNA
Bestiacce meravigliose 
Presentazione di animali che hanno o hanno avuto un ruolo importante nelle scoperte biologiche ed ecologiche
 
Partendo dalle basi: il DNA
Dimostrazione dell’estrazione del DNA da frutta o saliva dei volontari per approfondire la sua utilità nella ricerca biologica ed ecologica


CHE SCIENZIATO SEI?, con Creativamente edizioni

Laboratorio per ragazzi e genitori.
Le Scienze del gioco sono sei: Anatomia, Botanica, Zoologia, Scienze della Terra, Astronomia e Chisica (la nostra particolare unione di Chimica e Fisica!), e le diverse prove sono davvero una più entusiasmante dell’altra. Si passa dalla ben nota prova dell’intruso, con sei elementi tra i quali si nascondono un intrusone (intruso facile da individuare) e un intrusino (meno facile…), alla prova del più e del meno: da un elenco di cinque elementi omogenei (ad esempio levriero, ghepardo, pesce vela, struzzo e falco pellegrino) bisogna identificare sia il più (in questo caso) veloce sia il meno. Vi è poi la prova del qual è, in cui bisogna individuare la risposta corretta tra quattro possibili alternative, e infine laprova degli indizi: se ne leggono due (oppure tre) per individuare l’elemento misterioso… Non appena viene nominato un Professore per ciascuna delle 6 Scienze si dà inizio alla prova finale, basata sui famosi Perché della Scienza. 
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