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H I SIAM O Flavio Pessina

Animatore di comunita per 'ong SVI di Brescia, ha collaborato con CESVI, Fondazione
Tovini, Universita di Bergamo ed € membro della Commissione Tecnologie Digitali di ICOM
(International Council of Museums). Dal 2017 & direttore del Museo e villaggio africano,
specializzato in percorsi didattici analogici e digitali con scuole, centri estivi e famiglie.
Progetta e conduce workshop interattivi per operatori museali; di recente ha sviluppato
attivita di teambuilding In presenza e a distanza per studenti, giovani, adulti e
professionisti.

Sara Gualandris

Decoratrice pittorica che applica il suo lato creativo in diverse situazioni,
sia sul piano piu concreto, con colori e forme, che sul ramo tecnologico,
mettendo a frutto sensibilita e competenze acquisite negli anni a
disposizione di huove visioni.

Marcello Cenati

Giornalista scientifico dal 2005, si occupa di progetti multimediali di divulgazione e
promozione, conduce laboratori di educazione ai media e tecnologie digitali per insegnanti
e ragazzi. Si e specializzato grazie al Master in comunicazione della scienza, la Scuola per
educatori sui media nella societa dell'informazione e la laurea in scienze dell'informazione
con tesi sulle tecnologie per la didattica sviluppata a Milano e Londra.
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COSA ClI CHIEDONO? 06

Come far conoscere |l'azienda con esperienze immersive?

|l = AZIENDE: Come far crescere il brand con proposte uniche e innovative?
Quali strategie usare per fidelizzare i clienti?

Quale formazione alla didattica digitale per i docenti?

LE SCUOLE: Come far sperimentare ai ragazzi le nuove tecnologie 4.0?
Quali attivita proporre per l'educazione ai media?

Come usare il digitale per aumentare i pubblici?
Come aumentare il coinvolgimento dei visitatori?
Quali sono le nuove esperienze di visita da progettare?

mani\_bit



M US E I Consulenza e formazione per:

\ * Marketing
Dalla divulgazione alla co-creazione passando Booking | Divulgazione
per l'ingaggio, dall’uso di materiali tangibilli CRM Videoclip
all'integrazione di reale e virtuale. Customer Journey Guide multimediali
Realta aumentata
Buone prassi da disseminare nei luoghi della Ingaggio Tourvirtuali
cultura attraverso percorsi di formazione ad Role play Chatbot su sito web

hoc per la valorizzazione del patrimonio e il

oG R e Escape room g

coinvolgimento dei visitatori. B i Training
Con la costruzione di una mappa della giornata C : Didattica digitale
dei visitatori e la formalizzazione delle attivita di O O Sl € Comunicazione
comunicazione vi aiutiamo nel percorso di Tabletlab digitale
fidelizzazione dei pubblici esistenti e di Digital storytelling
acquisizione di nuovi utenti. ™ - 0/
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CUSTOMER 08
JOURNEY

Trasforma il tuo non-pubblico in ambasciatore

Quali domande si pone una persona prima-durante-dopo
la visita ad un museo?

Le domande sono uguali per tutti oppure cambiano
secondo le diverse tipologia di visitatori?

Quali sono i punti critici per ogni staff museale?

A partire dal concetto di “buyer personas” il percorso porta
alla costruzione di indicatori in grado di misurare e
monitorare il processo di comunicazione. La definizione
della mappa del visitatore diventa cosi propedeutica alle
attivita di automatizzazione delle operazioni di ricerca,
acquisizione e fidelizzazione di nuovi utenti.

Tipo di attivita: Formazione da 6-10 ore
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ROLE PLAY

Mettersi nei panni degli altri

Come far interiorizzare a bambini e ragazzi di oggi modi
di vivere del passato o di un geograficamente lontano?
Costruendo un gioco di ruolo in cui ad ogni partecipante
viene chiesto di provare a compiere alcuni gesti della vita
quotidiana di altre persone. Organizzato per eta e
tematiche, il gioco di ruolo e un potente strumento di
coinvolgimento: prevede la messa in gioco delle proprie
abilita di problem solving, di relazione personale per
cooperare alla costruzione di manufatti o all’esecuzione di
compiti complessi.Si rivela un’attivita parzialmente
destrutturata, particolarmente preziosa per ogni docente
per scoprire attitudini ed abilita che spesso non
emergono nelle ore d'aula.

Tipo di attivita: Formazione da 4-6 ore

manik'ﬁbit




10

ESCAPE ROOM

Sfide di gruppo per esplorare e appassionare

Cosa puo proporre un museo per farsi scegliere tra le
tante proposte digitali esistenti?Come interessare alle
collezioni adolescenti e giovani?Una sfida ad enigmi ed a
tempo per legare i manufatti esposti a storie, a persone
o fatti realmente o verosimilmente esistiti. Attraverso
Byod o con dispositivi forniti dal museo, ogni gruppo si
muovera tra le sale per assemblare indizi che
permetteranno di sbloccare il lucchetto finale e
raggiungere cosi la missione. Un‘attivita ideale per |
percorsi di teambuilding, per sviluppare la cooperazione
e mettere in gioco le intelligenze multiple del
partecipanti.

Tipo di attivita: Consulenza / Formazione da 6-10 ore
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TABLET LAB

Racconta, esplora, condividi

Cosa c’entra una statua con la nostra vita” In generale,
cosa potrebbe comunicarci un’opera d'arte? E come
rendere appassionante questo percorso di ricerca e di
scoperta’?

In queste attivita laboratoriali i/le partecipanti, lavorando
a coppie ed usando dispositivi digitali, scattano foto,
manipolano immagini, scrivono testi e condividono post.
Tutto questo per scoprire che l'arte, in molte forme ed in
molti modi, racconta le storie di tutti noi, dalla nascita alla
morte, dalla fisicita alla spiritualita.

Tipo di attivita: Animazione da 1-2 ore
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costruisciti

Una sanza!

DIGITAL 12
STORYTELLING

Cantastorie 2.0 per un giorno

Quando vedere o ascoltare ai visitatori non basta piu, che fare?
Proporre a coppie o piccoli gruppi di amici di diventare blogger
per il museo. In questo percorso le persone partecipanti:

- si trasformeranno nei personaggi dei miti, delle leggende o
delle storie narrate attraverso le opere esposte

- proveranno a tradurre in scatti e videoclip le sequenze
narrative

- racconteranno il mito attraverso un post da condividere sui
social.

Un modo per camminare lungo il sentiero della partecipazione
del pubblici attraverso la co-creazione e condivisione dei
contenuti.

Tipo di attivita: Formazione da 4-6 ore
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REALTA
AUMENTATA

Potenziare 'audience engagement

Come arricchire 'esperienza di visita nel museo,
rendendola ludica, piacevole e insieme significativa? E
come aumentare |"attrattivita di un catalogo cartaceo delle
collezioni? Con la realta aumentata, attraverso webapp
gratuite scaricate su un dispositivo mobile e appositi
iImmagini o Qr attivatori di filmati, podcast e pagine web.
Una modalita che elimina ogni tipo di interazione
complessa (menu, ricerche, categorie, impiego di occhiali o
visori da noleggiare) e mette immediatamente in contatto il
visitatore con l'opera e con il contesto.

Tipo di attivita: Consulenza / Formazione da 6-10 ore
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TOUR VIRTUALI *

Il museo per tutti a portata di clic

Museo chiuso o distante da casa: impossibile visitarlo?
Oggi non piu, ci sono i tour virtuali, per passeggiare
liberamente tra le sale e vedere manufatti, scoprire
curiosita sugli oggetti esposti, i luoghi, I fatti ed |
orotagonisti rappresentati. Bastano alcune riprese
panoramiche, un‘app di montaggio e tanto storytelling
per costruire percorsi di visita da proporre in diretta
streaming o sempre disponibili per tutti i naviganti
iInternet nel mondo.Un modo di divulgare saperi e
conoscenze ormai irrinunciabile dopo il Covid ed
un’ulteriore opportunita per promuovere il museo e le
sue attivita.

Tipo di attivita: Consulenza / Formazione da 6-10 ore
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ARTE
ELETTRONICA

Combinare arte, tinkering e making

Come riusare i materiali di scarto in modo creativo?

| partecipanti a questi workshop sono invitati a realizzare
accessori bizzarri e creativi con | materiali a disposizione.
Semplici componenti elettronici come piccole luci led,
buzzer aggiungono un tocco di luce, colore e suono per il
divertimento di chi li indossa e lo stupore dei presenti.

Un modo allegro per mettere in gioco la propria creativita
ed il proprio ingegno e per prolungare la vita di diversi
oggetti una volta esaurita la loro finalita originaria.

Tipo di attivita: Formazione 2 ore
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DEMO LIVE MUSEI

Sperimenta con le tue mani

CUSTOMER JOUR

dal museo
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Fumare una merenda
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SC U O L E Consulenza e formazione per:

g C°d INg _ilil Comunicazione

| laboratori progettati e sperimentati con scuole

primarie e secondarie in questi anni, sono momenti : Storytelh ne p Videolab giornalismo
formativi partecipati e pratici per acquisire nuove Sviluppo videogiochi Blog di classe

competenze, progettare e organizzare attivita, Chatbot lab
- g P i - = 0% ]
costruire percorsi didattici nelle proprie classi, in OB Maklng
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modo chiaro e perché no, anche ludico e creativo. -
Robotica educativa
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Docenti
Media literacy
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18

L’umano alla scoperta della macchina

La robotica educativa non e l'insegnamento della
robotica, ma un metodo divertente che utilizza 1 robot
per stimolare la curiosita e ['uso della logica nei bambini
e nei ragazzi, per rendere piu efficace l'apprendimento.
Cosi imparano a risolvere problemi di difficolta
crescente mentre si divertono.La robotica educativa e
un approccio nuovo all’'insegnamento, prima di tutto
delle materie scientifiche, ma perche non per l'arte”

Laboratorio di 8 ore rivolto a 9+ 14+ e insegnanti
Discipline: arte, tecnologia, scienze, matematica
Nel lab € incluso l'utilizzo di alcuni robot didattici

mani@bit




Introduzione all'industria 4.0 e alla stampa 3D

Tipi di materiale, modelli 3D, ambiti di utilizzo, stampa in
diretta in lab, software di base per la realizzazione di
disegni 3D e modelli stampabili, librerie di oggetti 3D.
Esempi di applicazione reale e il mercato delle stampanti
industriali, professionali e di uso domestico/didattico.

Laboratorio di 8 ore rivolto a 9+ 14+ 18+ e insegnanti
Discipline: arte, tecnologia, scienze, matematica

Nel lab e incluso ['utilizzo di una stampante 3D e di
software gratuiti per la creazione di modelli

mani@bit
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Tanti modi diversi per narrare una storia

Come appassionare gli studenti alla lettura” Facendoli
diventare scrittori! Ogni studente o piccolo gruppo puo
raccontare una storia, presentare i risultati di una
ricerca, costruire un racconto interattivo, dove ogni
lettore decide lo sviluppo della storia. Grazie a diverse
app gratuite e possibile riempire le pagine di colori,
Immagini, suoni, video, panorami reali e virtuali, pagine
web e poster digitali, salti tra pagine o rimandi ad altri
libri. In questo modo si costruisce una narrazione a piu
vocl, rendendo ogni classe una biblioteca digitale

vivente.

Laboratorio di 8 ore rivolto a 9+ 14+ 18+ e insegnanti
Discipline: italiano, inglese, arte, tecnologia, scienze

mani@bit




CITY TOUR

Progettazione e sviluppo dei contenuti per
esplorare territori, storie e percorsi.

Art & Cidtore

I_-'i |'| :I'.'-

Scoprire il territorio e progettare i percorsi. Scrivere le
"sceneggiature”. Realizzare e organizzare | contenuti
multimediali: testi, audio, video. Gestire le mappe, i punti
di interesse, gli itinerari. Pubblicare la guida. o [ Music
Con mezzi gratuiti e professionali. Per tutti, anche per | Retaxing
amici e famiglie. Magari in piu lingue. [ r—

Cinema

Coffee & Tea

alioppng

Laboratorio di 15 ore rivolto a 9+ 14+ 18+ e insegnanti
Discipline: italiano, inglese, arte, tecnologia, geografia,
storia

Snacks

mani@bit



APP LAB! .

Introduzione alle app e progetto e creazione
del prototipo funzionante di una applicazione

Focusing - perché fare un'app, per chi, per fare che
cosa”? hal una buona idea” le categorie e il mercato, il
budget e | costi, il team di sviluppo

Design - principi di interazione, componenti di Google
e Apple, menu, stile e gesti

Prototipo - idee, carta e matita. progettare il prototipo
funzionante.

Laboratorio di 8 ore rivolto a 14+ 18+ e insegnanti
Discipline: italiano, inglese, arte, tecnologia

mani@bit



VIDEO
GIORNALISMO

Dalla ricerca delle fonti alla post-produzione

Come si fa un TG? Scrivere per la televisione e i video.
Dalla notizia al servizio televisivo. Introduzione al
linguaggio giornalistico televisivo.ll linguaggio delle
Immagini: tecniche di ripresa. Il linguaggio del ritmo:
montaggio e post-produzione.

E adesso, chi lo vede? Canali di distribuzione e licenze.

Laboratorio di 12 ore rivolto a 9+ 14+ 18+ e insegnanti
Discipline: italiano, inglese, arte, tecnologia, scienze, tutte

mani@bit




BLOG DI CLASSE *~

per la didattica partecipata

Perché un blog di classe? Creare un sito web non e roba
per specialisti. E invece un modo diverso di pensare la
didattica e creare le condizioni per partecipare.

Il blog racconta le esperienze didattiche, raccoglie e
contribuisce ad organizzare contenuti importanti per la
didattica e diventa un ambiente virtuale che permette di
riflettere sulle attivita svolte in aula.

Lo studente ha la possibilita di diventare un autore e di
migliorare le proprie capacita critiche, comunicative,
creative e di scrittura.

Laboratorio di 12 ore rivolto a insegnanti di ogni grado
Discipline: italiano, inglese, arte, tecnologia, scienze, tutte
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CHATBOT

Creare e conversare con i robot

Mai provato a conversare con un robot? .
lo si, I'ho fatto, mi sono divertito a inventare le sue possibili -
risposte e i percorsi, delle parole, frasi, scelte, ricerche...

Iniziare a creare un "bot” e divertente e immediato.

Con strumenti visuali e intuitivi e senza l'uso della
programmazione ci inoltreremo nel mondo dell’intelligenza
artificiale.

Laboratorio di 8 ore rivolto a 9+ 14+ 18+ e insegnanti
Discipline: italiano, inglese, arte, tecnologia, scienze

mani@bit
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Il pensiero computazionale e Scratch,
un linguaggio potente e divertente

Operators kel o- secs o  random position -

Sl . ) x - € » €D

Scrivere codice, parlare il “linguaggio delle cose”.
Competenze trasversali per apprendere, anche in modo
ludico, un linguaggio rigoroso, creativo e in prospettiva
fondamentale per tutte le discipline. A partire dalla scuola
primaria, fino all’Universita.

Si approfondiranno con esempi pratici e attivita le basi
della programmazione e del pensiero computazionale utile
In ogni disciplina. Progettare e realizzare giochi e
animazioni da zero con Scratch.

Laboratorio di 12 ore rivolto a 7+ 14+ 18+ e insegnanti
Discipline: italiano, inglese, arte, tecnologia, scienze, tutte

mani@bit




DEMO LIVE SCUOLE 27

Sperimenta con le tue mani
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https://cenatiblog.blogspot.com/2020/03/app-lab-laboratorio-di-progettazione-e.html
https://izi.travel/it/69ee-hibg-liceo-galileo-galilei-di-caravaggio?locale=it
https://cenatiblog.blogspot.com/2019/02/salex-scratch.html

CONTATTI

- Se sel interessato al nostri servizi
- Se vuol condividere le tue attivita
- Se ti va di progettare con noi

www.manibit.it
iInfo@manibit.it

Marcello Cenati 347 3595002
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http://www.manibit.it/
tel:+393473595002
tel:3467073135
mailto:info@manibit.it
https://www.linkedin.com/in/flaviopessina
https://www.linkedin.com/in/marcellocenati
https://wa.me/+393473595002
https://wa.me/+393467073135
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