Titolo UdA:
LA MIA SCUOLA

NELLA REALTA AUMENTATA

PROGETTO INNOVA A 360°: AV, VR E Al
i Sperimentazione dell'llS Vergani-Navarra




Obiettivo

Avviare gli studenti alle nuove tecnologie legate alla realta virtuale e
aumentata.

Creazione di un tour virtuale del nostro istituto.

Classi coinvolte

1AM e 1BM dell'l.I.S. Vergani-Navarra indirizzo tecnico agrario



Competenze

LIFECOMP DIGICOMP

DigComp 2.1

Area di competenza Competenze

PERSONALI
1. Alfabetizzazione su informazioni e dati 1.1 Navigare, ricercare e filtrare dati, informazioni e contenuti digitali

1. Autoregolazione: consapevolezza e gestione di emozioni, pensieri e
comportamenti

2. Flessibilita: capacita di gestire le transizioni e l'incertezza e di affrontare le sfide

3. Benessere: ricerca della soddisfazione nella vita, cura della salute fisica, mentale
e sociale e adozione di uno stile di vita sostenibile

1.2 Valutare dati, informazioni e contenuti digitali
1.3 Gestire dati, informazioni e contenuti digitali
2. Comunicazione e collaborazione 2.1 Interagire attraverso le tecnologie digitali

2.2 Condividere informazioni attraverso le tecnologie digitali

SOCIALI 2.3 Esercitare la cittadinanza attraverso le tecnologie digitali

2.4 Collaborare attraverso le tecnologie digitali
2.5 Netiquette
2.6 Gestire 'identita digitale

1. Empatia: la comprensione delle emozioni, delle esperienze e dei valori di un‘altra
persona e il saper dare risposte appropriate

2. Comunicazione: utilizzo di strategie di comunicazione pertinenti, di codici e
strumenti specifici a seconda del contesto e del contenuto

3. Collaborazione: impegno in attivita di gruppo e lavoro di squadra in cui si
riconoscono e rispettano gli altri

3. Creazione di contenuti digitali 3.1 Sviluppare contenuti digitali
3.2 Integrare e rielaborare contenuti digitali
3.3 Copyright e licenze
3.4 Programmazione
IMPARARE AD IMPARARE 4. Sicurezza 4.1 Proteggere i dispositivi
4.2 Proteggere i dati personali e la privacy
4.3 Proteggere la salute e il benessere

1. Mentalita di crescita (Growth mindset): credere nel potenziale proprio e degli
altri di imparare e progredire continuamente

2. Pensiero critico: capacita di valutare informazioni e argomenti per sostenere
conclusioni motivate e sviluppare soluzioni innovative

3. Gestione dell'apprendimento: pianificazione, organizzazione, monitoraggio e
revisione del proprio apprendimento

4.4 Proteggere 'ambiente

5. Risolvere i problemi 5.1 Risolvere problemi tecnici
5.2 Individuare fabbisogni e risposte tecnologiche
5.3 Utilizzare in modo creativo le tecnologie digitali
5.4 Individuare divari di competenze digitali




Strumenti

utilizzati

Oculus Quest 2, PC,
Google street view,
Thinglink, smartphone,
scheda audio
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Fasi della sperimentazione

Fine gennaio 2023 o

Presentazione progetto
alle classi, spiegazione
e somministrazione
questionari TO

Fine febbraio 2023 Q 15 maggio 2023

Registrazione utenti su
piattaforma Thinglink e
progettazione dei lavori
con i gruppi di studenti
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Acquisizione della licenza

organizzazione del
calendario degli interventi
e progettazione del

Acquisizione delle foto
sferiche e
realizzazione dei

'
learning object

O lavoro con le classi O Marzo - Aprile

2023

Gennaio-febbraio




La Piattaforma Thinglink

€ - C @ thinglinkcom/management/groups

0 re 3
Add my students ) Use invite code  £83 °

©

Con la piattaforma Thinglink gli alunni, suddivisi in
piccoli gruppi, realizzeranno un tour dell’istituto,
inserendo negli spazi contenuti informativi e di
ripasso di alcune materie.
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Documentazione

della sperimentazione con le classi
a.s. 2022 - 23




_’atrio della scuola in AR
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| contenuti del tour in AR










