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ISTITUTO  

Scuola Secondaria Statale di I°grado Giovanni Sco3 Ischia - Na 
CLASSE/GRUPPO    

20 Alunni/e classi III 
PROPOSTA PROGETTUALE DEL MODULO    

2 Realtà Aumentata 
TITOLO DEL LABORATORIO    

41° Parallelo Nord 

PREMESSA 

FINALITA’ 

Nel corso degli ul@mi due anni, complice anche l’emergenza sanitaria, il “digitale” in tuKe le sue 
sfacceKature è diventato un “mezzo” importante all’interno del processo di apprendimento dei nostri 
alunni. Alunni e docen@ si sono trova@ catapulta@ in un mondo diverso dal solito; mondo che ha 
regalato tante opportunità ed al contempo anche tante sfide. Immergersi nel “mare digitale” significa 
prendere coscienza di quelle che sono le molteplici potenzialità di qualsiasi strumento si voglia 
u@lizzare. Ecco perchè nasce l’esigenza di questo progeKo: immergere gli alunni in questo “mare”, 
fare rete con altre realtà didaUche piccole e grandi, confrontarsi e condividere informazioni, pun@ di 
vista, emozioni e farne un “laboratorio permanente” promuovendo un modello innova@vo e 
socialmente inclusivo. L’innovazione delle metodologie di insegnamento e apprendimento 
rappresenta una sfida fondamentale per il miglioramento dell’efficacia didaUca e per l’acquisizione 
delle competenze tecniche, crea@ve, digitali, delle competenze di comunicazione e collaborazione, 
delle capacità di problem solving, di flessibilità e adaKabilità al cambiamento, di pensiero cri@co. Uno 
degli strumen@ usa@ in aUvità s@molan@ per gli alunni all’interazione ed all’apprendimento è 
senz’altro la realtà aumentata e la realtà virtuale. La realtà aumentata è quella visione di un ambiente 
reale che si arricchisce con uno o più stra@ virtuali aKraverso app da installare in uno smartphone o 
tablet. La realtà virtuale invece ci permeKe di vivere un’esperienza immersiva in una realtà “altra” 
grazie all’u@lizzo di disposi@vi tecnologici; coinvolgendo uno o più dei cinque sensi offre la possibilità 
di vivere esperienze straordinarie e sfumature simil reali.

Finalità del laboratorio saranno l’alfabe@zzazione e l’educazione degli alunni al narra@vo audiovisivo, 
al mul@mediale ed al digitale interaUvo. Le nuove generazioni sono na@ve digitali: concepiscono le 
tecnologie come strumen@ di uso quo@diano. A tal proposito è fondamentale che la scuola offra agli 
alunni occasioni di formazione e conoscenza delle potenzialità tecnologiche ed al contempo mostri i 
rischi ed i limi@ della vita virtuale.
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OBIETTIVI SPECIFICI 

OBIETTIVI FORMATIVI 

ATTIVITA’ 

Sono previsC 8 incontri di 2 ore e trenta per un totale di 20 ore di laboratorio  
così ar@colate: 
5 ore di teoria 
5 ore di ricerca e progeGazione 
10 ore realizzazione e post produzione elaborato/i finale/i 
 

Il nostro fine ul@mo è quello di riuscire ad educare studentesse e studen@ a una comprensione più 
consapevole e ampia del presente, portandoli a padroneggiare strumen@ scien@fici e tecnologici 
necessari per l’esercizio della ciKadinanza e per migliorare e accrescere le competenze richieste dal 
mondo in cui viviamo. Per questo intendiamo innovare parallelamente le metodologie di 
insegnamento e apprendimento nella scuola, promuovendo aUvità didaUche più incentrate 
sull’approccio “hands-on”, opera@ve e collabora@ve. Promuovere una metodologia educa@va “project 
based” che coinvolga tuKe le materie curricolari, maggiormente incentrata su disposi@vi innova@vi 
che riteniamo fondamentali per l’efficacia didaUca e per l’acquisizione di competenze crea@ve, 
digitali, di comunicazione e collaborazione, e delle capacità di problem-solving e di pensiero cri@co 
indispensabili per i ciKadini di oggi. Le risorse acquisite verranno inoltre u@lizzate per percorsi 
ver@cali e di approfondimento, necessari a potenziare i risulta@ oggeUvi degli studen@ e migliorare 
altresì la qualità dell’inclusione e della parità di genere promossa nell’is@tuto, andando a costruire 
aUvità maggiormente incentrare sulla personalizzazione dell’esperienza didaUca.

• Comprendere le potenzialità e le diverse applicazioni della realtà aumentata e della realtà 
virtuale. 

• Saper u@lizzare strumen@ ed applicazioni per l’osservazione, l’elaborazione scien@fica e 
l’esplorazione tridimensionale in realtà aumentata e realtà virtuale. 

• Imparare a ges@re in modo autonomo le risorse digitali.
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PRODOTTO FINALE   

Realizzazione di un virtual tour tra le Isole appartenenC alla rete SIMI 

MATERIALI  DIDATTICI E STRUMENTI  RICHIESTI  

Vedi schede allegate 

PERIODO DI REALIZZAZIONE (INDICATIVO)       

DAL 01/04/2022 AL 31/05/2022 

DOCENTE/TUTOR       

Prof. Roberto Di Bello - Prof.ssa Marianna Di Meglio 

Ischia 28 Marzo 2022                                                                 DOCENTE 

                                                                               

                                                                                                           TUTOR 

ALLEGATI: 2 

MATERIALI DIDATTICI E STRUMENTI RICHIESTI 



!
 

kit treppiede, macchina e scheda euro 615,00 x 2    tot. 1230,00
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3 pano2vr 6 light euro 425,78 + 350,00           sub tot. 775,78 
    per macOS 10.10 or higher

euro 1230,00 + 775,78                tot. 2005,78 

                                                              Grazie

Software


