
          QUADERNI DEL MUST 1
CRESCERE AL MUSEO



Sindaco      
Assessore alla Cultura

MUST
Curatore
Responsabile attività educative

CRESCERE AL MUSEO
Esperienze educative da 1 a 99 anni

Testi



CRESCERE AL MUSEO

Esperienze educative da 1 a 99 anni 

Paola Striuli



Presentazione

Quaderno

  Emilio Russo   Francesco Sartini



Introduzione

Immagina Vimercate 
Esplora Vimercate

territorio

Paola Striuli





Sommario

Introduzione 

Parte prima

Archeomust
Scatti nel tempo 

I nonni raccontano
La Biblioteca Magica

Un museo da esplorare  Alla ricerca di Ettore
 

Parte seconda

Parte terza

11
11

33

36



Q

Introduzione 
La pedagogia del Must e l’esperienza educativa

1

relazioni

attive

domus 

deweyano



Q

tipo umano 

2



Q

1



11

Q

Parte prima 

Il Must per la scuola 

Il lavoro preliminare con le classi
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Archeomust: una pedagogia della cura 

Archeomust



ARCHEOMUST

Dopo un breve contatto con i 
reperti archeologici esposti nelle 
vetrine del museo, provenienti 
dai principali scavi effettuati sul 
territorio, la classe è condotta in 
una sala appositamente allestita 
dove è guidata a compiere tutte 
le fasi di uno scavo archeologico, 
utilizzando gli strumenti del 
mestiere. 
Al termine dello scavo vero e 
proprio si procede all'analisi 
degli strati e dei reperti, che 
vengono schedati, fotografati e 
disegnati. 
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Una pedagogia della memoria: Scatti nel tempo
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SCATTI NEL TEMPO

Il laboratorio inizia con 
la visita della sala interattiva 
Paesaggi contemporanei, 
con l'osservazione di immagini 
che mostrano le trasformazioni, 
spesso radicali, del paesaggio 
negli ultimi cento anni. 
A seguire la classe va a “caccia 
di differenze” in un'attività 
condotta all'aperto nel centro 
storico cittadino: dotata di 
un apposito kit didattico – 
immagini storiche stampate e su 
pellicola trasparente, macchina 
fotografica - ricerca e cattura gli 
scorci rimasti delle fotografie 
storiche.
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I NONNI RACCONTANO

L'attività è ambientata nella 
sezione del museo Identità 
e memoria che raccoglie 
testimonianze materiali e 
immateriali del passato più 
recente. Un nonno-testimone 
fa da narratore e un operatore 
didattico guida il nonno nello 
sfogliare il proprio “album di 
ricordi” personale. La proposta 
è finalizzata a fornire un primo 
approccio ai concetti di “tempo 
passato” e “tempo presente” 
attraverso la mediazione 
narrativa della figura familiare 
del nonno. 
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LA BIBLIOTECA MAGICA

Un'attrice, che veste i panni 
di una sorta di Mary Poppins, 
conduce i bambini nelle stanze 
buie e segrete del museo alla 
ricerca di uno speciale dipinto. 
Con l'aiuto di torce e di “formule 
magiche”, si raggiunge la 
sala dove è conservata la tela              
La Biblioteca magica (1960) 
dipinta dal pittore Gianfilippo 
Usellini. Al termine di un gioco-
racconto, l'attività procede 
con un  laboratorio creativo 
differenziato per età.
L'attività ha la finalità di 
avvicinare i bambini all'arte 
attraverso la lettura di un'opera 
in particolare.
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UN MUSEO DA ESPLORARE

La classe viene suddivisa in 
piccoli gruppi di bambini cui 
vengono consegnati appositi 
kit per le indagini: una borsa 
contenente carta velina, 
pastelli e matite, forbici, corda 
per misurare, torcia, e varie 
schede da compilare. Il gruppo 
svolge alcune indagini e 
misurazioni, raccogliendo indizi 
e informazioni storiche. Il museo 
viene scoperto osservandone i 
particolari. 
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ALLA RICERCA DI ETTORE

Sulle tracce di Ettore, 
un simpatico scoiattolo 
immaginario che abita nel 
museo, i bambini percorrono le 
diverse sale, dove incontrano 
e raccolgono oggetti curiosi 
appartenuti a personaggi 
storici: monete antiche, spade di 
cavalieri, pizzi e merletti. Tutto 
questo sarà utilizzato al termine 
del percorso per svolgere un 
laboratorio creativo.
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La pedagogia dell’esplorazione nelle uscite sul territorio





VIMERCATE ROMANA  E 

VIMERCATE MEDIEVALE

Partendo dal museo e 
passeggiando nel centro 
cittadino, ancora oggi sono 
visibili molte tracce di età 
romana e medievale; con 
una guida esperta i bambini 
imparano a riconoscere sarcofagi 
ed epigrafi, tracce di epigrafi, 
frammenti di ponti romani. 
Le tracce ritrovate  invitano i 
ragazzi a conoscere per saperne 
di più, perché la città “registra” 
il passaggio della storia  e la 
restituisce a chi sa decifrarne gli 
indizi. 
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Una pedagogia civica e civile 
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Per i cittadini stranieri: una pedagogia interculturale
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Una pedagogia fantastica per le famiglie
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“Papà, spiegami allora a cosa serve la storia”.

Così un giovinetto, che mi è molto caro,

interrogava, qualche anno fa, uno storico

Apologia della storia cura, 
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