	[image: image2.jpg]



	Mille modi per un mondo: 
3d per costruire conoscenza

PROGETTI 2007/2008



	Descrizione

	Titolo 
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	Tipologia
	Laboratorio opzionale multidisciplinare


	Breve descrizione 


	Gli alunni progettano e realizzano un “Parco della Preistoria” in 3D: costruzione e rappresentazione della conoscenza  che progressivamente acquisiscono e consolidano riguardo l’origine della Terra, la vita quotidiana nella Preistoria, le forme d’arte, la religiosità…
Nel Parco si implementano, oltre alle consuete funzioni di navigazione all'interno dello spazio tridimensionale, una serie di comportamenti interattivi: l’ambiente3d costituisce l'interfaccia principale attraverso cui accedere ad una pluralità di approfondimenti tematici:attivando un elemento nel contesto 3d si accede a contenuti didattici, prodotti dagli alunni e fruibili in diverse modalità (audio, testuale, grafica…).
La ricostruzione ambientale diventa ricostruzione culturale del passato.



	Finalità 


	· Riflettere sul carattere interdisciplinare della ricostruzione storica.

· Praticare una didattica laboratoriale applicata ai diversi ambiti disciplinari
· Sviluppare percorsi di apprendimento “learning by doing”.

· Potenziare un uso creativo delle TIC.
· Sviluppare la sensibilità alla “documentazione” in rete di percorsi e prodotti.


	Obiettivi 


	OSA Storia
Conoscenze
· La nascita della terra e l’origine della vita.

· Gli antichi dominatori: i dinosauri.

· La comparsa degli ominidi sulla terra.

· L’evoluzione dell’uomo.
· La Preistoria:

·   -il Paleolitico(la vita nomade- la scoperta del fuoco- tracce e documenti in Italia).

·   -il Neolitico(la scoperta dell’agricoltura e dell’allevamento-la nascita dei primi insediamenti-i nuovi mestieri: gli artigiani.

· - L’Età dei metalli

Abilità
· Comprendere la storia della Terra e l’origine della vita.
· Distinguere le storie vere da quelle fantastiche.

· Raccontare gli eventi più importanti.

· Comprendere il significato della “Preistoria”
· Distinguere i periodi Paleolitico, Neolitico, dei Metalli.

· Individuare le tracce del passato nel territorio circostante e nell’era contemporanea.

· Individuare il passaggio dalla Preistoria alla Storia.

OSA Informatica

Conoscenze
· Conoscere modalità di interazione e cooperazione nei mondi virtuali  3D.

· Conoscere modalità di costruzione nei mondi virtuali 3D

Abilità

· Comunicare in modalità sincrona e asincrona nella piattaforma protetta e collaborativa Scuola3d
· Ricostruire, secondo il progetto realizzato in classe, un ambiente complesso nel mondo Scuola3d, anche linkando da web  elaborati prodotti.
OSA di altre discipline che contribuiscono al raggiungimento degli obiettivi formativi.
· Sviluppare la capacità di osservazione e di ascolto.

· Potenziare la capacità di comprendere un testo descrittivo e narrativo di storia, mitologia, geografia, scienze.
· Imparare a prendere appunti e a rielaborarli per comporre un testo.

· Applicare strategie di composizione adeguate ai testi da produrre.

· Usare una tabella per classificare le informazioni e costruire  grafici per rappresentarle.

· Usare il diagramma di flusso per schematizzare progetti  e procedure.

· Riconoscere e descrivere ambienti  in un’ottica ecosistemica.

· Utilizzare tecniche grafiche e pittoriche, manipolare materiali plastici a fini espressivi.

· Eseguire semplici canti e brani, individualmente o in gruppo.


	Modalità organizzative

	Soggetti interni coinvolti

	Scuola, classe 

21 alunni della classe III C della scuola elementare “Don Bosco” Cardito (NA)
Età 

8/9 anni
Ambiti disciplinari 

Storia, Italiano, Arte e immagine,Musica,Informatica 

	Soggetti esterni coinvolti
Ins. referente

	nessuno
Maria Gragnaniello

	Materiali
	· Aula multimediale.
· Materiale di facile consumo

	Dotazione strumentale informatica


	Hardware:laboratorio informatico con 14 postazioni collegate ad internet (adsl), videoproiettore, scanner,stampante, masterizzatore, periferiche audiovideo.

Software: browser Scuola3d, sw di acquisizione immagini, sw di grafica, sw di manipolazione audio-video.  


	Tempi
	Il progetto ha durata annuale: le 3 ore settimanali  sono utilizzate sia per le attività  in classe che per quelle  nel laboratorio multimediale, in modo flessibile  modulando sul bisogno.

Articolazione delle attività in classe
Step 1 (settembre/ottobre).Accertamento dei prerequisiti.
· Uso orale e scritto degli indicatori temporali

· Lettura e individuazione sulla linea del tempo di fatti ed eventi personali e familiari.

· Realizzazione dell’albero genealogico della propria famiglia.
Step 2 (novembre). Le fonti storiche
· Osservazioni e descrizione di persone, oggetti e mestieri di ieri e di oggi.

· Individuazione delle diverse fonti storiche.

Step3 (dicembre/febbraio).Storia della Terra e evoluzione della vita.

· Lettura di testi mitologici e storico-scientifici.

· Lettura e comprensione della linea del tempo.

· Osservazione e lettura di documenti materiali.

· Verbalizzazioni orali.

· Schemi da completare.
· Progettazione della pianta del Parco 

Step4 (marzo/maggio). La vita dell'uomo nella Preistoria.

· Illustrazione delle tipologie insediative (grotte, ripari sotto roccia, accampamenti stagionali, siti di caccia), dell'economia di caccia e raccolta e degli sviluppi tecnologici con particolare attenzione alla lavorazione della selce.

· Osservazione e manipolazione di antichi manufatti (riproduzioni). Sperimentazione di alcune tecniche di accensione del fuoco.

· Lavorazione di diversi tipi di materiali: pelle, osso, conchiglie, ecc
· Sperimentazione delle tecniche artistiche 
Articolazione delle attività nel laboratorio informatico

Step1 

· Esplorazione autonoma dell’ambiente scuola3d

· Scelta dei lotti dove costruire ed individuazione delle aree per le specifiche costruzioni : la grotta dei graffiti,  il lago con le palafitte, la zona degli animali preistorici…
· Chat programmate con alunni partecipanti al progetto Scuola3d
Step 2

· Selezione degli oggetti dal magazzino.
· Preparazione delle masks

· Registrazioni audio.
· Digitazione testi.

· Chat programmate con alunni partecipanti al progetto Scuola3d

Step 3

· Costruzione del Parco utilizzando oggetti del magazzino,  oggetti costruiti ad hoc e masks prodotte dagli alunni.
· Sonorizzazione dell’ambiente (versi degli animali, suoni della natura, canzoni, filastrocche…)
· Implementazione con alcune azioni complesse. 
· Chat programmate con alunni partecipanti al progetto Scuola3d



	Fonti 


	scarica la scheda delle fonti

	Modalità di comunicazione del progetto

	Soggetti a cui comunicare il progetto
	Genitori degli alunni 
Insegnanti della scuola 

	Step di comunicazione del progetto e tempi per ogni step
	I genitori sono informati nel corso del primo Consiglio d’interclasse.
Gli insegnanti sono informati nel corso del Collegio Docenti con o.d.g. riguardante i laboratori opzionali attivati nella scuola.


	Caratteri del progetto 



	Grado di difficoltà 


	· Per l’insegnante: medio/alto per la necessità di gestire numerose variabili (organizzazione dei tempi per le attività in classe e quelle nel laboratorio d’ informatica, disponibilità di risorse materiali, dispersione del lavoro didattico nella fase collaborativa….) 

· Per gli alunni: medio



	Punti forti 


	· Interdisciplinarità

· Didattica laboratoriale

· Uso creativo delle TIC
· Rapporto bilanciato tra le attività di classe e quelle informatiche

· Trasferibilità e implementabilità.


	Punti deboli 


	Analisi delle criticità e soluzioni ipotizzate
· Necessità di esercitare gli alunni all’uso delle periferiche.                 Gli alunni si esercitano in modo intensivo a scannerizzare disegni e ad inviarli nell’area documenti della piattaforma. 

· Necessità di memorizzare le sequenze operative della costruzione in 3d.                                                                                                      Gli alunni, guidati dall’insegnante, costruiscono il relativo diagramma di flusso.

· Necessità di esercitare gli alunni alla costruzione di mondi in 3d.             La ricostruzione dell’ambiente Preistoria con comuni oggetti del magazzino richiede una competenza media, sufficientemente maturata negli alunni. 

	Dotazione minima per la trasferibilità 


	· Hardware:laboratorio informatico con numero adeguato di postazioni collegate ad internet , videoproiettore, scanner, periferiche audiovideo.

· Software: browser Scuola3d, sw di acquisizione immagini, sw di grafica.  



	Trasferibilità e implementabilità
	Il progetto può essere facilmente trasferito, con opportuni adattamenti, in altri contesti didattici. Possibile espansione, sviluppo ed integrazione negli anni scolastici successivi.

	Valutazione

	Criteri di valutazione 
	· Griglie predisposte per rilevamento raggiungimento obiettivi 

· Griglie per osservazione atteggiamenti alunni 

· Schede di autovalutazione come autoriflessione del docente sul mezzo mediatico, sul coinvolgimento, sulla gestione, sul grado di autonomia, sul livello di interattività,tempi,versatilità, limiti e vantaggi,grado di soddisfazione,validità dei contenuti dei saperi. 

La documentazione-valutazione in itinere del progetto , sotto forma di diario di bordo, sarà effettuata sul wiki in una pagina dedicata.

	Prodotti
	· Elaborati grafico-pittorici

· Elaborati testuali.

· Mappe su argomenti trattati
· Striscia del tempo
· Cartelloni murali
· Ricostruzione tridimensionale dell’ambiente sulla piattaforma Scuola3d con link ai suddetti prodotti in formato digitale.
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