Co-funded by
the European Union

Processi naturali peril
recupero e il riutilizzo

dell'acqua nei sistemi
acquaponici

o

Yo

BIOSHYY0U

AR 20

BIQ-INSFIRED STEM TOPICE FOR EMGAGING YOUMNG GENERATIONS
THANKS TO THE USE OF AUGMENTED REALITY

Project Number: KA220-BW-23-30-126516

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of
the author(s) only and do not necessarily reflect thase of the European Union or the
European Education and Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European
Union nor EACEA can be held responsible for them.”

AT 5588 CZIPZS fovact




Co-funded by
the European Union

Q Project Number: KA220-BW-23-30-126516

"Funded by the European Union. Views and opinicns expressed are however those of
the author(s) only and do not necessarily reflect those of the European Union or the
European Education and Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European
Union nor EACEA can be held responsible for them.”



Co-funded by
the European Union

oduzione

umento e quello di creare delle linee guida per aiutare
getto che si occupa di ragazzi di eta compresatraildei
e riadattare gli esercizi utilizzando la tecnologia della Realta

sono stati creati una serie di modelli di riferimento che definiscono
cizi da un punto di vista metodologico, pedagogico e tecnologico.

a buona descrizione in forma scritta, accompagnata da immagini, video o
esempi dell'esercizio, risulta di fondamentale importanza per la
omprensione dei concetti. Questo fara parte del modello di riferimento
formazioni generali”.

D'altra parte, sara importante definire a quale argomento/disciplina STEM &
destinato ogni esercizio e come la tecnologia AR pu0 aiutare gli studenti o il
personale quando utilizzano questi esercizi. Inoltre, le persone interessate
all'esercizio potranno comprendere l'utilita delle informazioni “aumentate” e
bisognera quindi spiegarne i vantaggi.

Durante il processo di definizione delle informazioni "aumentate" che ogni
esercizio offrira, il personale che lavora con gli insegnanti potra sviluppare
e per facilitare 'apprendimento dei concetti didattici.

ti potranno vedere i contenuti spiegati dai professionisti
do reale sotto forma di testo, modello 3D, immagine, video,
li aiutera a focalizzarsi sull'esercizio e ad assimilare

ssociati. @Q
o dalle seguenti sezioni:

tecnologia AR BIDSLPT'DU

sercizio AR tramite modello di riferifrdpRo 2.
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erali

are le informazioni generiche dell'esercizio

Nome dell’esercizio:

Descrizione
dell’esercizio:

Partecipanti:

Range di eta dei
partecipanti:
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Disciplina STEM e
argomento
specifico:

Processo di
gamificazione:

Descrizione scritta o
grafica delle
informazioni
"aumentate":

Strumenti esterni
(o extra) necessatri

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

oglieremo informazioni su come utilizzare I'esercizio
di apprendimento e sui risultati e i benefici che ne
nto di vista pedagogico.

possono utilizzare queste informazioni "aumentate" per
tare una disciplina STEAM in modo piu interessante per gli

Utilizzando un dispositivo mobile (tablet o telefono), gli studenti
scansioneranno il codice QR che li portera nel gioco. Una volta all'interno del
gioco, si troveranno immersi in un acquario dove potranno esplorare
l'ambiente circostante e interagire con la Realta Aumentata. Attraverso
l'interazione con il personaggio dell'uomo subacqueo, impareranno in modo
divertente e giocoso quali sono i processi naturali per il recupero e il riutilizzo
dell'acqua nei sistemi acquaponici e come possono essere utilizzati.

i pedagogici vengono affrontati in questo scenario?

L'obiettivo didattico di questo gioco € migliorare le capacita logiche degli

studenti. Oltre ad acquisire nuove conoscenze sull'argomento, gli studenti
dovranno capire da soli come interagire con lo spazio circostante e quale a
ordine di informazioni sara utile per completare il gioco. SQ
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ere con il suo utilizzo?

| processi naturali per il recupero e il riutilizzo dell'acqua sono un argomento
che spesso non viene spiegato a scuola; molti studenti non conoscono
nemmeno i sistemi acquaponici. Il gioco puo rafforzare la comprensione di
questo argomento specifico, favorendo la memorizzazione e le capacita di
apprendimento degli studenti, i quali saranno pilu coinvolti grazie agli
elementi gamificati.

Quali benefici si prevede di ottenere con il suo utilizzo?

Gli studenti possono migliorare le loro competenze tecniche e informatiche
attraverso l'uso della Realta Aumentata. Migliorando la propriocezione e la
gestualita, possono acquisire maggiori competenze per il loro futuro. La
modalita gamificata rendera l'esperienza educativa piu piacevole,
migliorando l'empatia quando si affrontano argomenti impegnativi e difficili
da comprendere.
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he tecniche

ecessario specificare se l'esercizio € stato ideato
entato con la tecnologia AR. Questa parte &
per il processo di traduzione. Si prega di includere testo,
e tutto il materiale necessario.

INFORMAZIONI SULL’AR

Tecnologia

Se necessario un
marker, descrizione
del marker

Hardware e software
necessari:

Tipo di dati
"aumentati"
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GEMERATIONS

Descrizione in forma
scritta dei dati AR
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Se immagine: THE AQUAPON'CS CYCLE

Illustration by Jillian Helvey
Source: aquaponichowto.com

Se testo:
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e Unione di acquacoltura (allevamento di pesci) e idroponica
(coltivazione senza suolo).

e ['acqua ricca di nutrienti proveniente dagli scarti dei pesci
viene filtrata e utilizzata per nutrire le piante.

e Le piante, a loro volta, purificano I'acqua che puo essere
riutilizzata dai pesci.

Componenti principali di un sistema acquaponico:

Acquario per pesci

Unita idroponica

Filtro meccanico (rimozione dei solidi)

Biofiltro (conversione dell'ammoniaca in nitrati)

hon =

Esperimento presso I'Universita di Salerno (SEED)
e Periodo: novembre 2019 - marzo 2020
e Specie utilizzate: tilapia (pesce) e lattuga (pianta)
e Obiettivo: testare l'efficacia del sistema nella
rimozione dei composti azotati.
e Metodo: sistema galleggiante, utilizzo di vasche da
100L (acquario) e 45L (idroponica).

Analisi effettuate:
e Parametri fisici e chimici (pH, ossigeno disciolto, salinita,
torbidita, azoto, ecc.)
e Analisi di anioni, cationi, carbonio e colonie batteriche

Risultati e criticita
e |l sistema ha funzionato ma non ha pulito completamente
l'acqua.
e Proposta: integrare il sistema con membrane filtranti per
migliorare la qualita dell'acqua e I'efficienza della
nitrificazione.

Vantaggi di un sistema acquaponico
e Doppia produzione (pesci e piante) con lo stesso volume
d'acqua.
Riduzione dell'uso di fertilizzanti chimici.  CENERATIONS
Minore impatto ambientale rispetto ai sistemi di m
allevamento e acquacoltura tradizionali.
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Se video:

Se audio:

Se modello 3D:
= Title

2, Guests
(© Starttime
@ Endtime
®  Location

= Description

= Title

2.  Guests
(© Starttime
@ Endtime

® Location

=5 Desc ription GEMERATIONS
AUTY
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