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“Museo a misura di bambino”

Progetto finanziato da Regione Campania - Assessorato Istruzione, Formazione e Lavoro

Il progetto “Museo a misura di bambino” é nato dall'idea di favorire una divulgazione
corretta e nello stesso tempo coinvolgente del passato, in un luogo privilegiato: il
Museo. Questultimo, infatti, da “contenitore” ed “espositore” di oggetti si rivela I
ambito migliore per “percorsi mentali”, consueti e sperimentali, che hanno come punto

di partenza l'oggetto stesso della musealizzazione.

In particolare si é voluto dare voce proprio ai piu piccoli, creando percorsi museali in
grado di rispondere ai loro bisogni e alle loro esigenze; ogni percorso, infatti € stato
realizzato partendo proprio dalle curiosita, perplessita e difficolta che, di volta in
volta, sono state riscontrate durante le visite didattiche effettuate nel Museo.
Quest'ultimo, infatti, quasi sempre non riesce a “parlare” ai bambini, che, cosi,
risultano privi di punti di riferimento; le didascalie non sono facilmente decodificabili
ed 1 manufatti non riescono ad attirare adeguatamente l'attenzione. I bambini
percepiscono gli oggetti come altro da sé, hanno quasi timore a muoversi all'interno di
ambienti in cui di tanti reperti spesso non conoscono i nomi e tantomeno le funzioni.
Nei pannelli esposisivi e nelle didascalie molti concetti sono dati come assodati,
acquisiti, per cui, in un percorso museale, i bambini hanno sempre bisogno di essere

affiancati e guidati da adulti.

Il progetto, dunque, si & posto come obiettivo quello di guidare gli allievi della scuola

primaria e secondaria di primo grado in un percorso fresco e piacevole all'interno del
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piccolo, ma interessantissimo museo, mirando ad innalzare gli standard educativi degli
allievi, ed in linea con il Programma “Scuole Aperte”, offre un percorso culturale
capace di sviluppare negli allievi coscienza di sé, utile per la promozione di una

cittadinanza attiva e responsabile.

Per far si che i bambini potessero muoversi tra le “stanze della Storia” in maniera
autonoma sono stati realizzati n. 9 pannelli sagomati, raffiguranti un bambino sannita,
abitante dell'antica Caudium, che vestito da guerriero, racconta la storia dell'uomo,
dalla preistoria sino all'eta romana, facendo riferimento al territorio caudino. Gli
argomenti trattati dal piccolo Brutulus non si sono mai scostati dalle tematiche
proposte al pubblico adulto, ma tutto €& stato affrontato utilizzando un codice
familiare ai piu piccoli e in grado, al tempo stesso, di stimolare le loro capacita
cognitive senza rinunciare al fattore “stupore”. 1 pannelli prendono il via con la
presentazione del museo e del personaggio, per proseguire con la descrizione del
territorio nell'era glaciale. Per raccontare meglio tale epoca storica si € ceduta la
parola ad una Macina litica, il primo oggetto “parlante”. Si e, infatti, ritenuto
opportuno, per spiegare le funzioni di alcuni misteriosi oggetti, cedere la parola agli
stessi, che si sono raccontati in modo divertente.

Il viaggio nella storia e proseguito con lI'eta dei metalli in cui il piccolo sannita affronta
il difficile argomento del rituale funerario e presenta il territorio caudino. Per
avvicinare 1 bambini alla cultura materiale parlano due oggetti: un askos e un aryballos
protocorinzio. Si e poi affrontato il discorso delle merci importate, per cui si €
raccontato del popolo degli Etruschi e delle sue leggende ed una splendida e curiosa
Coppa ad occhioni racconta il perché del suo nome. Brutulus parla poi delle guerre
sannitiche e del costume militare del popolo dei Sanniti, evidenziando il loro carattere

guerriero. Si arriva, quindi, a raccontare degli oggetti piu prestigiosi (i crateri attici e
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italici): ed allora Brutulus spiega il rituale del simposio, mentre un Cratere parlante
descrive le sue funzioni e I'evoluzione della sua forma e del suo decoro nel tempo. Gli
ultimi due oggetti parlanti sono uno Strigile e una Sfinge che affrontano I'argomento
della cura del corpo e dello sport nell'antichita. L'ultimo Brutulus saluta i bambini con il
difficile, ma misterioso argomento dei frutti orfici.

I pannelli raffiguranti Brutulus sono dell’'altezza di 1,20 m, cosi da accostare anche

materialmente i bambini ai testi: tutto e alla loro altezza.

I pannelli si avvalgono di una parte pittorica che varia a seconda degli argomenti
trattati: il bambino ha in mano sempre oggetti diversi quali clessidra, fossile,
oinochoe, coppa, Kantharos, lancia in bronzo, freccia con punta di selce... Per
semplificare la comprensione del testo scritto, racchiuso in un fumetto, il codice
espressivo utilizzato e legato alla produzione orale e il linguaggio € spesso informale. 1

contenuti, pero, non risultano mai scarni.

Infine, per permettere ai piccoli visitatori di compiere un viaggio nel tempo, é stata
realizzata una pannellatura rappresentante la “linea del tempo” (dalla Preistoria fino al
111 secolo a. C.), cosi da consentire un vero e proprio “passaggio fisico” attraverso la

Storia.



