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Nome
dell’esercizio:

Descrizione
dell’esercizio:

Partecipanti:

Range di eta dei
partecipanti:

Disciplina STEM
e argomento
specifico:

Processo di
gamificazione:
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Descrizione
scritta o grafica
(o [51] [}
informazioni
"aumentate":

Strumenti esterni
(o extra)
necessari

Link (video,
immagini, testo
online, ecc.).
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Specifiche pedagogiche

In questa sezione raccoglieremo informazioni su come utilizzare I'esercizio durante la
sessione di apprendimento e sui risultati e i benefici che ne derivano, da un punto di
vista pedagogico.

Questa attivita AR rende coinvolgente la biodiversita urbana e la progettazione di citta
sostenibili, trasformando argomenti STEM astratti in esperienze pratiche e interattive. Gli
studenti esplorano spazi reali sovrapposti a elementi ecologici virtuali in 3D, combinando
scienza, tecnologia, ingegneria, arte e matematica (STEAM) in modo ludico e intuitivo.
Utilizzando tablet o dispositivi mobili, gli studenti interagiscono con modelli 3D come giardini
pluviali (rain gardens) e tetti verdi e accedono a sovrapposizioni di informazioni che
spiegano i ruoli ecologici. | punti interattivi cliccabili forniscono ulteriori informazioni che
arricchiscono la comprensione e il coinvolgimento.

Comprendere gli ecosistemi urbani: imparare come gli elementi ecologici si collegano
per creare ambienti urbani sostenibili.

Sviluppare il pensiero critico: prendere decisioni su opzioni sostenibili o non sostenibili e
riflettere sulle conseguenze.

Incoraggiare la collaborazione e I'apprendimento tra pari: lavorare in piccoli gruppi,
condividere idee e fornire feedback.

Favorire il coinvolgimento emotivo e la consapevolezza ambientale: utilizzare
esperienze AR coinvolgenti per motivare I'apprendimento, stimolare la curiosita e
promuovere la responsabilita per I'ambiente.

L'esercizio combina l'acquisizione di conoscenze e lo sviluppo a livello di mentalita. Gli
studenti non solo imparano concetti specifici di ecologia e pianificazione urbana, ma
sviluppano anche curiosita, pensiero analitico e capacita di collaborazione, abilita difficili da
coltivare con i metodi di insegnamento tradizionali.

Gli studenti capiranno come gli elementi ecologici urbani interagiscono per creare ambienti
sostenibili, acquisendo conoscenze difficili da afferrare con l'insegnamento tradizionale.
Svilupperanno una mentalita orientata alle discipline STEM attraverso la sperimentazione,

il pensiero critico e la risoluzione di problemi nelllambiente AR. Il lavoro individuale o di
g
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a collaborazione, la riflessione e I'apprendimento tra pari. L'esperienza
gamificata aumenta anche il coinvolgimento, la motivazione e la
a ambientale.

Quali benefici si prevede di ottenere con il suo utilizzo?

i studenti acquisiranno una comprensione piu chiara degli ecosistemi urbani e della
sostenibilita, applicando i concetti STEM in modo interattivo. Le caratteristiche visive e
sensoriali della Realtd Aumentata rendono I'apprendimento piu coinvolgente e
memorabile, mentre I'ambiente sicuro e pratico incoraggia la sperimentazione. Gli elementi
gamificati e collaborativi aggiungono divertimento, riducono lo stress € promuovono il
lavoro di squadra, aiutando gli studenti a relazionarsi positivamente con l'apprendimento
delle discipline STEM.
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INFORMAZIONI SULL’AR

Tecnologia

Se necessario un
marker,
descrizione del
marker

Hardware e
software
necessari:

Tipo di dati
"aumentati"

Descrizione in
forma scritta dei
dati AR

Se immagine:

Se testo:


https://edu.delightex.com/LBV-UNA
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Se video:

Se audio:

Se modello 3D:
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