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	Mille modi per un mondo: 
3d per costruire conoscenza



	Scuola, classe
	Scuola media statale Nistri Respighi
Classi IH,IIH,IIIH

	Dotazione strumentale
	Laboratorio di informatica, connessione ISDN ad internet

	Titolo 
	Roma una città da scoprire. Percorsi sensoriali e sinestesici nella città antica e moderna 

	Tipologia
	un progetto trasversale  con attività laboratoriali sia in formato cartaceo che multimediale

	Breve descrizione
	Breve excursus storico artistico nella città romana, nelle sue chiese e nelle sue piazze .

Creazione, nella città moderna, di una piazza virtuale e di un centro sportivo extraurbano,punto di partenza dei percorsi sinestesici e sensoriali, attraverso le porte temporali.

Nella città antica verranno attivati tre percorsi storici artistici: la Roma antica, le piazze e le fontane e le chiese. I monumenti scelti sono meno conosciuti, fuori dal circuito turistico classico, ma altrettanto importanti.

Nella città moderna si evindeziano due zone diverse, una urbana ed una extraurbana, che ben simboleggiano le realtà ambientali delle due scuole romane coinvolte nel progetto.

La zona extraurbana è caratterizzata da ampi spazi verdi dove si costruirà un circolo sportivo. Ogni struttura del circolo rappresenta uno sport diverso, con le sue regole,le sue specialità, abbigliamento, e campioni. La parte esplicativa verrà attuata sia attraverso filmati o immagini dei ragazzi coinvolti nel progetto ,o di testi riassuntivi.

Nella zona centrale, verrà posizionata la palestra ( con tutti gli sport collegati) con relativo ristorante e percorso sull’alimentazione e sull’uso degli integratori alimentari.



	Ambito disciplinare 
	Discipline coinvolte:

aree di progetto.

	Età destinatari
	3 – 15 anni

	Dotazione minima per la trasferibilità
	Collegamento ad internet
Editor di testo

Software elaborazione di suoni ed immagini

Web cam, microfono e casse

	Grado di difficoltà 
	Qualsiasi software può essere usato.

	Uso computer
	Indispensabile. 

	Finalità 
	Adeguamento dell’offerta didattica a parametri innovativi cooerenti con l’evoluzione continua degli scenari tecnologici e della comunicazione.

	Obiettivi 
	Partecipazione attiva alla costruzione di realtà virtuali

Acquisizione di competenze informatiche generali e nel campo della comunicazione via web

Progettazione e creazione di prodotti multimediali fruibili da web.

Acquisizione di  una metodologia d'indagine e di assimilazione delle conoscenze

Sviluppo della capacità di raccogliere, ordinare, rielaborare e visualizzare i dati raccolti ,della capacità di lavorare in un gruppo, sia in rete che in presenza,  collaborando in modo costruttivo.

.


	Tempi 
	Ottobre 2005 – maggio 2006

	Modalità organizzative
	Materiali indispensabili e ambiente per lo svolgimento del nostro oggetto. Gruppo classe, piccolo gruppo, altro.

	4 punti forti
	Trasferibilità
La modularità

Coinvolgimento psicologico

Interdisciplinarietà


	4 punti deboli
	Rischio di :

dispersione

superficialità

frammentarietà

sviluppo eccessivo (eccesso di contenuti-sbilanciamento)



	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.

	Materiali prodotti
	Descrizione+allegato o link 

	Trasferibilità
	Possibile espansione,sviluppo e integrazione, che non sia materiale inerte, sterile, ma destinato a continua evoluzione.
Inserimento, ampliamento e possibilità di lavoro cooperativo, a più mani


[image: image1.jpg]