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TARGET

La mostra € pensata per coinvolgere:

GLI AMICI RODITORI
DAI 4 Al 12 ANNI,

<LE SCUOLE

TUTTE LE GENERAZIONI DI
LETTORI CRESCIUTI CON LE
AVVENTURE DI GERONIMO.




LA MOSTRA

Il progetto della mostra si basa sulla saga del Viaggio nel Tempo, una delle serie
di racconti tra le piu vendute che dal 2004 narra le “stratopiche” avventure di
Geronimo Stilton e della sua famiglia alla scoperta della storia del mondo.




MOSTRA AVVENTURA ATTIVA

L'esperienza della mostra sara immersiva, interattiva e umana.

Le sale presenteranno 3 ambientazioni scenografiche:

( ERA DEI DINOSAURI &v

Q\NTICO EGITTO §

(1S0LA DEL TESORO &

R

Durante lI'esperienza ci sara un attore
che accopagnera i bambini in tutte
e tre le ambientazioni.




LA STORIA

Ficcagenio stava lavorando su un nuovo -
progetto: le chiavi del tempo. Mentre faceva

i suoi studi, le tre chiavi hanno malfunzionato e

si sono aperti tre portali. Le chiavi sono state
risucchiate in diverse epoche e sono arrivati, a
Topazia, dinosauri, mummie e pirati.

Geronimo e i suoi amici sono bloccati nell'Eco
del Roditore e non posso fare nulla per aiutare,
quindi hanno bisogno di un gruppo di giovani
avventurieri che vadano nel passato con il
Toponautilus rimasto a Milano per recuperare le
chiavi e chiudere i tre portali.

La missione consiste nel viaggiare nelle tre
epoche, risolvere la sfida del momento e trovare
le chiavi del tempo per chiudere i portali.




DINOSAURI

Tutti entrano nell'lambiente del Cretaceo.
La sala € scenograficamente adibita a foresta con
ambientazione vegetativa tipica del periodo.

Il ranger del tempo ricorda che Geronimo ha consigliato
di cercare la chiave all'interno delle uova dei dinosauri,
quindi li invita a cercarle nella sala. Dopo aver raccolto
tutte le uova, grazie ad uno scanner, Possono essere

analizzate.
o‘ 7,

Verso la fine della scansione, lo scanner di blocca
segnalando pericolo:



TEMI DIDATTICI: DINOSAURI ‘?%

Temi didattici suggeriti per il mondo dei Dinosauri:

v Cos'é un dinosauro?
v Quando sono vissuti i dinosauri?
v Che cosa mangiavano i dinosauri?

v Com’erano le uova di dinosauro? E i cuccioli?

v Quali sono stati i dinosauri piu grandi? e | piu piccoli?

v Che cos’@ un fossile e come si forma?



ANTICO EGITTO

Dopo aver lasciato 'era dei dinosauri i bambini si
ritrovano nell’Antico Egitto, nello specifico in un
tempio decorato da geroglifici.

Il ranger del tempo racconta che, per trovare la
chiave, bisogna risolvere I'enigma della Sfinge,
proprio traducendo i geroglifici che ci sono a
parete. In questo momento ci sara il gioco
EXHIBIT AR. \

Mettendo insieme gli indizi trovati da ogni
bambino, si trovera la soluzione da recitare alla
Sfinge. Essa indichera, tramite un raggio laser,
un cassettone che si aprira mostrando la chiave.

Il ranger del tempo la scansiona e la manda a
Geronimo, che chiamera per ringraziare i bambini

e li invitera ad andare a cercare un tesoro, su
un’isola dove ci sono gia i pirati che stanno @
cercando la chiave. Il tesoro lo potranno
trovare grazie all’'aiuto di una mappa.




TEMI DIDATTICI: ANTICO EGITTO

Temi didattici suggeriti per il mondo dell’Antico Egitto:

v Dove vivevano gli antichi Egizi? Com’era il loro mondo?

v Quali erano le principali figure presenti?
(faraone, scriba, sacerdote, guerriero, contadino, schiavo)

v Che cosa sono le piramidi e la Sfinge?
v Come era (funziona) la scrittura a geroglifici?

v Che cosa sono le mummie e come si preparavano?

‘ -



ISOLA DEL TESORO @

| visitatori si trovano su una nave alla ricerca del
tesoro. C'é una zona sopraelevata con il timone,
cime e barili attorno, a soffitto led, nuvole e
corde.

| pirati sono in cambusa che dormono,

altri sono gia scesi.

Su una parete c'e graficata la mappa per il
tesoro, il ranger del tempo fa notare i punti
cardinali e dice che i pirati che sono gia scesi
sull'isola ma hanno sbagliato a orientarsi.

R

Il tesoro non e sull'isola, ma

SOMMERSO NELLA BAIA!

La nave e gia posizionata correttamente,
bisogna solo far riemergere il tesoro.

Si guarda con le bussole com’e orientata la
barca: il tesoro é sotto la prua.




TEMI DIDATTICI: ISOLA DEL TESORO

Temi didattici suggeriti per il mondo dell'isola del tesoro:

v Quali sono i punti cardinali?

v Come si orientavano i navigatori in mare?

v Cosa sono i meridiani ed i paralleli?

v Quali sono i punti di riferimento fissi e mobili per orientarsi?

v Come si legge una mappa?
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PROPOSTA DIDATTICA
PER LE SCUOLE




OFFERTA DIDATTICA PER LE SCUOLE

VISITA-GIOCO:
IN VIAGGIO NEL TEMPO CON GERONIMO STILTON (in settimana)
Costo € 70 + biglietti di ingresso a € 7,00 a bambino, 2 insegnhanti gratuiti

| bambini potranno vivere un avvincente viagg empo, ricco di prove da superare e contenuti
da imparare divertendosi. Grazie a un allestimento interattivo ricco di sorprese e giochi didattici e
alla mediazione di un esperto educatore museale, divertimento e apprendimento saranno una
cosa sola.

Il mondo perduto dei dinosauri, quello misterioso degli antichi Egizi, e quello avventuroso dell’lsola
del Tesoro, saranno tutti da esplorare per arrivare alla fine del viaggio e tornare al presente!

FOCUS DIDATTICI

( ERA DEI DINOSAURI gh

(aNTICO E6ITTO i

(I1S0LA DEL TESORO @&

A seconda della programmazione scolastica, la guida potra dare maggiori
informazioni sulla preistoria (classi terze) o sugli Egizi (classi quarte).



OFFERTA DIDATTICA PER LE SCUOLE

PACCHETTO VISITA + LABORATORIO PALEOLAB

Durata complessiva del pacchetto visitatlaboratorio: 120’ circa
Costo € 150 a classe + biglietti di ingresso in mostra (€ 7,00 a bambino)

Per unire al divertimento educativo una trattazione scientificamente accurata e una
sperimentazione diretta, la visita alla mostra € abbinabile al paleolab, laboratorio
didattico su fossili e preistoria.




COME PRENOTARE

Per informazioni e prenotazioni:

TELEFONO (da lunedi a venerdi: 9:00 - 14:00) EMAIL

324-5328700 prenotazioni@admaiora.education




LE TECNOLOGIE

Le tecnologie usate saranno:

\/,
MAPPING

Il Mapping € una tecnologia che permette

di proiettare delle immagini e dei video
sulla superficie di uno o piu oggetti, anche
di forma irregolare, trasformandoli in display.
Il suo utilizzo, abbinato a suoni e musiche,
permette di creare una narrazione
audio-visuale coinvolgente e immersiva.

DIGITAL

SIGNAGE

Dispositivo di visualizzazione
digitale che permette di controllare
contenuti su ledwall, touchscreen o
mirror display.



LE TECNOLOGIE

REALTA

AUMENTATA

La tecnologia AR permette una
sovrapposizione nel mondo reale di
elementi digitali, virtuali e interattivi, che
vengono attivati con smartphone o tablet.

REALTA /

VIRTUALE

Grazie alla Realta Virtuale possiamo
trasportare e far vivere esperienze
veramente fuori dal mondo ai nostri
visitatori immergendoli in ambienti
360° e strabilianti avventure.



ADMaiora

Tutte le informazioni contenute in questo documento sono
di proprieta di Way Srl e hanno carattere di riservatezza.
Sono vietati l'utilizzo improprio e la diffusione non autorizzata dei contenuti,
delle immagini e delle idee riportate nel presente documento.
Proprieta intellettuale: Way Srl, Via Pordenone 2 - 20132 Milano
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