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	Mille modi per un mondo: 
3d per costruire conoscenza

PROGETTI 2007/2008



	Descrizione


	Tipologia
	Laboratorio opzionale multidisciplinare



	Titolo 

Breve descrizione
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ALLA
SCOPERTA
DELLA
CAMPANIA

con noi,
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A Al




Il progetto nasce da una serie di considerazioni:
· Spesso la Geografia, anche per il monte ore ridotto, viene considerato un luogo di apprendimento un po’ peregrino, quando invece la percezione e poi la consapevolezza spaziale sono vitali per la formazione armonica dell’alunno;

· La conoscenza e la riflessione relativa al proprio territorio sono fondamentali perché l’alunno ne viva consapevolmente tutti gli aspetti, imparando che può esserci del buono, che va tutelato, e del cattivo, che va modificato;

Gli alunni progettano e realizzano un piccolo mondo introduttivo, col suo logo, all’esplorazione del territorio campano, suddiviso in aree tematiche cui faranno da “ciceroni” dei personaggi realizzati dagli alunni stessi.

Le aree tematiche riguarderanno:

· aspetti morfologici, con connessioni scientifiche, geologiche ed ambientali;

· aspetti storici e mitologici;

· aspetti culturali, come tradizioni, usi, costumi, lingua, folklore, gastronomia;

· aspetti artistici, come tradizioni ceramiche, teatrali, musicali.

Dal mondo reale al mondo virtuale ed interattivo, in un passaggio continuo che prevede navigazione, riflessione, progettazione, costruzione, comunicazione, ricerca di fonti, realizzazione di prodotti da inserire nel piccolo mondo della Campania in 3d.

Inoltre, il percorso può prevedere gemellaggi o collaborazioni plurime a medio termine e la realizzazione di un percorso similare per un Paese straniero, come ad esempio il Regno Unito, di cui gli alunni di 4^ A studiano la Lingua.

	Finalità                                                          

	· Conoscere il proprio territorio per viverlo consapevolmente
· Riflettere sulla necessità di tutelare ambienti unici, ricercando forme comportamentali idonee

· Indagare modalità progettuali per le possibili soluzioni di problemi

· Riflettere sul carattere interdisciplinare dello studio geografico

· Sviluppare percorsi fondati sul “cooperative learning”

· Attivare pratiche di “learning by doing”

· Riflettere sull’importanza dell’uso proprio delle TIC

· Progettare, realizzare, condividere in rete “oggetti d’apprendimento


	Obiettivi 


	OSA Geografia

Conoscenze
· Concetto di spazio rappresentativo, progettato, codificato
· L’Italia: elementi fisici e antropici

· Interventi dell’uomo sull’ambiente
Abilità

· Ricavare informazioni da una carta geografica

· Utilizzare correttamente il linguaggio geografico

· Riconoscere e interpretare simboli convenzionali e segnali

· Riconoscere le più evidenti modificazioni apportate dall’uomo nel territorio regionale

· Ricercare e proporre soluzioni di problemi relativi alla protezione, conservazione e valorizzazione del patrimonio ambientale.
OSA Italiano

Conoscenze
· Caratteristiche strutturali di varie tipologie testuali: mitologico, narrativo, informativo, descrittivo
· Testi multimediali

· Relazione di significato fra parole in rapporto alla varietà linguistica: lingua nazionale e dialetto
Abilità
· Produrre testi di vario genere
· Consultare, estrapolare dati e parti specifiche da testi di studio e di ricerca
Osa Storia

Conoscenze

· Testimonianze di eventi, momenti, figure significative, presenti nel proprio territorio e caratterizzanti la storia locale

Abilità

· Leggere ed interpretare le testimonianze del passato presenti sul territorio
Osa Scienze

Conoscenze

· Varietà di forme e comportamenti animali e vegetali
Abilità

·   Conoscere le relazioni degli organismi viventi con il loro ambiente
Osa Informatica
Conoscenze

· Lettura della realtà circostante
· Modalità d’interazione, costruzione, comunicazione a distanza

· Comunicazione orale e non

Abilità

· Acquisire un metodo di lettura consapevole degli elementi della realtà nella quale si è immersi, costituita da messaggi realizzati con codici complessi (immagini, filmati, modelli tridimensionali, suoni, …)

· Conoscere e sperimentare modalità d’interazione nell’ambiente collaborativo on-line di Scuola3d

· Sperimentare modalità di costruzione in 3d

· Cooperare a distanza in modalità sincrona e asincrona

· Interagire nello scambio comunicativo in presenza e a distanza, in modo adeguato alla situazione, rispettando tempi e modalità

· Sentirsi cittadini di un mondo virtuale, in cui il rispetto delle regole e dell’altro è essenziale, come nel mondo reale
OSA di altre discipline che contribuiscono al raggiungimento degli obiettivi formativi.
-  Sviluppare capacità di osservazione e di ascolto attivo
-  Sperimentare e potenziare le capacità dialogiche nella prassi collaborativa

-  Usare tabelle per classificare, grafici per rappresentare, diagrammi per schematizzare progetti e procedure

· Utilizzare tecniche grafiche, pittoriche e manipolative a fini espressivi

· Eseguire canti, individualmente o in gruppo

· Memorizzare e recitare testi poetici


	
	

	Modalità organizzative

	Soggetti interni coinvolti

	Scuola, classe 

25 alunni della classe 4^ A della scuola elementare “Don Bosco” Cardito (NA)
Età 

9/10 anni
Ambiti disciplinari 

Geografia, Italiano, Storia, Scienze, Arte e immagine, Musica, Informatica 


	Soggetti esterni coinvolti

Ins. referente

	nessuno
Angela Eddario

	Materiali
Spazi
	-  Materiale di facile consumo, riviste, dizionario, testi divulgativi

-  Aula multimediale, aula tradizionale



	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. Le fasi di lavoro sono indicate per tematiche e sviluppate secondo criteri di flessibilità, calibrate sui bisogni formativi degli alunni e le esigenze logistico-organizzative.

Articolazione delle attività in classe
Step 1: Accertamento dei prerequisiti

· Uso corretto degli indicatori spaziali

· Uso corretto degli elementi di orientamento spaziale

· Localizzazione del proprio territorio in rapporto all’Italia, all’Europa, al mondo(Lettura di carte geografiche e supporti)

· Lettura e comprensione di testi di vario tipo: narrativo, informativo

Step 2: Progettazione

· Progettazione del logo di Geolandia
· Discussione e condivisione dei percorsi tematici

· Discussione e realizzazione per gruppi dei personaggi “ciceroni”

· Definizione degli spazi da destinare agli edifici

· Elaborazione di una pianta di Geolandia

Step 3: Geoambiente

· Realizzazione edificio dedicato al tema

· Documentazione sul parco nazionale del Vesuvio
· Documentazione relativa alla flora e alla fauna tipica

· Documentazione sui vulcani e sul Vesuvio

· Consultazione di testi di vario tipo

· Ricerca immagini

· Visita a siti dedicati e ricerca in rete

· Esplorazione del magazzino e selezione oggetti

· Realizzazione parco

· Realizzazione mask degli animali

· Realizzazione del Vesuvio3d
· Produzione di semplici miti e/o leggende

· Digitazione testi

· Registrazioni audio per sonorizzazione ambiente

Step 4: Geostoria

· Ricerca e documentazione sui primi siti abitativi

· Documentazione sui siti archeologici d’interesse

· Ricerca e visione in rete di Baia sommersa

· Realizzazione del sito sottomarino

Step 5: Geomito
· Indagine relativa ad uno dei più famosi miti della regione
· Consultazione di testi cartacei e multimediali
· Ricerca di immagini
· Realizzazione di mask e rappresentazioni grafiche
· Selezione oggetti dal magazzino 
· Ricostruzione dell’antro della Sibilla cumana
· Produzione di piccoli testi, anche in forma dialogica
· Digitazione testi
· Registrazioni audio
Step 6: Geotour
· Conoscenza dei luoghi turistici della Campania
· Visita a siti dedicati
· Ricerca di cartoline, anche di stampe d’epoca

· Selezione immagini da riviste

· Realizzazione di una galleria d’arte

· Realizzazione di una carrozzella tipica

· Realizzazione di mask per personaggi folkloristici e turisti

· Selezione oggetti dal magazzino

· Link di elementi audiovisivi a cartelloni predisposti

Step 7: Geolingua
· Realizzazione di mask con personaggi del folklore campano
· Realizzazione di fumetti

· Ricerca tra i nonni di detti e proverbi

· Registrazione audio anche dei familiari

· Registrazione di canti popolari

· Ricerca di siti d’interesse, link

Step 8: Geognam
· Documentazione sulla gastronomia campana
· Ricerca di prodotti tipici
· Localizzazione, contestualizzazione
· Realizzazioni plastico-manipolative
· Verbalizzazione di ricette

· Realizzazione di un ristorante tipico in 3d
· Realizzazione di mask da definirsi in collaborazione

Queste fasi prevedono anche confronti con altre scolaresche partecipanti a Scuola 3d, mediante chat organizzate.

Inoltre, la realizzazione di ambienti e mask sarà preceduta da attività di progettazione e modelling in classe.

 

	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
· Prassi cooperativa
· Rapporto bilanciato tra attività individuali, di gruppo, collettive


	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 di ambienti articolati e collegati tra loro 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. Si presta all’ampliamento, al confronto, all’integrazione, alla collaborazione con altri gruppi di alunni di origini diverse, presenti in Scuola 3d. Se ne prevede il prosieguo nel prossimo anno anche per un Paese straniero, come il Regno Unito, di cui gli alunni di 4^ A studiano la Lingua, con apertura a collaborazioni plurime.

	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 sarà effettuata periodicamente sul blog e sul wiki, ma anche attraverso un percorso sulle nuvole, come per Tantetinte.

	Prodotti
	· Elaborati grafico-pittorici

· Elaborati testuali.
· Mappe su argomenti trattati
· Cartelloni murali
· Plastico della Campania

· Modelling di taluni ambienti 
· Ricostruzione tridimensionale di taluni ambienti sulla piattaforma Scuola3d,  con link ai suddetti prodotti in formato digitale.
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