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	Mille modi per un mondo: 
3d per costruire conoscenza



	Scuola, classe
	102° Circolo Didattico di Roma “Mar dei Caraibi”

classi partecipanti III A e III C

	Dotazione strumentale
	Laboratorio con 18 computer in rete collegati ad internet con ADSL, stampanti, scanner.

Fotocamera e videocamera

	Titolo 
	NARRA UN ANTICO CAVALIERE DI UNA TORRE E UN MARE…

	Tipologia
	Progetto trasversale impostato come laboratorio didattico e sperimentale “sul campo”

Apprendimento collaborativo con altre classi della stessa scuola.

	Breve descrizione
	Riproduzione virtuale in 3D del litorale di Ostia in epoca passata attraverso la ricerca di materiale per la ricostruzione (immagini, testi, documenti storici, siti internet, racconti e testimonianze)

	Ambito disciplinare 
	· Ambito linguistico-espressivo (L1, musica,  immagine)

· Ambito geografico, antropologico, scientifico

· Tecnologie

	Età destinatari
	Alunni delle scuole primarie

	Dotazione minima per la trasferibilità
	PC, connessione ad internet, scanner, fotocamera, videocamera.

Documentazione necessaria per la ricostruzione dell’ambiente in epoca passata.



	Grado di difficoltà 
	Gli alunni devono acquisire diverse abilità:

· Uso di apparecchi e periferiche PC (scanner, fotocamera e videocamera)

· Costruzione di un ambiente in 3D

Occorre una progettazione che preveda il coordinamento di più figure che si alternano nel portare avanti le varie fasi del progetto con alunni di classi diverse (organizzazione dei tempi e dei compiti da svolgere)

	Uso computer
	Indispensabile.

	Finalità 
	· Conoscere il proprio territorio e la sua storia

· Promuovere un apprendimento collaborativo con altre classi

· Promuovere la consapevolezza di un apprendimento realizzato attraverso l’suo delle nuove tecnologie

	Obiettivi 
	· Saper utilizzare le nuove tecnologie per uno specifico scopo

· Saper ricercare/trovare informazioni su testi cartacei

· Saper ricercare/trovare informazioni su pagine web

· Saper rielaborare le informazioni trovate

	Tempi 
	Da Ottobre 2005 a Dicembre 2006

	Modalità organizzative
	Realizzazione del progetto:

· in classe

· sul luogo da narrare

· a casa (per raccogliere testimonianze)

· nel laboratorio multimediale anche per piccoli gruppi



	4 punti forti
	Apprendimento ed insegnamento collaborativo

Uso delle nuove tecnologie

Interdisciplinarietà 

Partecipazione attiva degli alunni alla costruzione del proprio sapere

	4 punti deboli
	Congruo numero di ore di contemporanetià dei docenti.

Efficienza degli strumenti tecnologici.

Coordinamento della fase di progettazione e costruzione dell’ambiente in 3D.

Organizzazione delle visite guidate nel territorio (costi e tempi)

 

	Criteri di valutazione
	Modulistica di valutazione predisposta dal Sistema di Gestione della Qualità adottato dal nostro circolo didattico:

· schede di rilevazione dell’apprendimento degli obiettivi prefissati da parte degli alunni e dell’andamento del progetto;

· schede per effettuare eventuali problematiche riscontrate sia nell’andamenti del progetto che nel mancato raggiungimento degli obiettivi.



	Materiali prodotti
	Ambiente in 3D che riproduce il litorale di Ostia nella zona di Torre San Michele. In esso verrà inserita una narrazione della storia del luogo fatta dagli alunni 

	Trasferibilità
	Possibile espansione, 

sviluppo e integrazione, che non sia materiale inerte, sterile, ma destinato a continua evoluzione, a più mani.
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