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quello di creare delle linee guida per aiutare
i occupa di ragazzi di eta compresatraildei
e gli esercizi utilizzando la tecnologia della Realta

creati una serie di modelli di riferimento che definiscono
punto di vista metodologico, pedagogico e tecnologico.

escrizione in forma scritta, accompagnata da immagini, video o
dell'esercizio, risulta di fondamentale importanza per la
nsione dei concetti. Questo fara parte del modello di riferimento
drmazioni 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
ersonale quando utilizzano questi esercizi. Inoltre, le persone interessate
'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
idee innovative per facilitare l'apprendimento dei concetti didattici.

Tutti gli studenti potranno vedere i contenuti spiegati dai professionisti
proiettati nel mondo reale sotto forma di testo, modello 3D, immagine, video,
Questo li aiutera a focalizzarsi sull'esercizio e ad assimilare piu
ncetti associati.

omposto dalle seguenti sezioni:

ioni sulla tecnologia AR 0
ne dell'esercizio AR tramite modello di riferj o §
azioni generali

he pedagogiche
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Nome dell’esercizio:

Descrizione
dell’esercizio:

Partecipanti:

Range di eta dei
partecipanti:

Disciplina STEM e
argomento
specifico:

e informazioni generiche dell'esercizio
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Processo di
gamificazione:

Descrizione scritta o
grafica delle
informazioni
"aumentate":

Strumenti esterni
(o extra) necessari

Link (video,
immagini, testo
online, ecc.).
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0 informazioni su come utilizzare |'esercizio
endimento e sui risultati e i benefici che ne
sta pedagogico.

o utilizzare queste informazioni "aumentate" per
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 entrati nel
laboratorio, dovranno esplorare l'ambiente circostante e interagire con la
| Realta Aumentata. Attraverso la caccia, impareranno in modo divertente e
giocoso cosa sono le nanotecnologie e come possono essere utilizzate.

\

Quali obiettivi pedagogici vengono affrontati in questo scenario?

L'obiettivo didattico di questo gioco e rafforzare 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
ordine di informazioni sara utile per completare il gioco.
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ere con il suo utilizzo?

I nanofarmaci sono un argomento complesso da comprendere, soprattutto
perché la ricerca in questo campo € ancora in corso. Il gioco puo migliorare
la comprensione di questo argomento specifico, fornendo agli studenti
maggiori opportunita di apprendimento autonomo e ampliando la loro
curiosita.

Puali 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 di gioco rendera l'esperienza didattica piu piacevole, favorendo
'empatia quando si affrontano argomenti impegnativi e difficili da
comprendere.
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ario specificare se l'esercizio € stato ideato
) con la tecnologia AR. Questa parte &
ocesso di traduzione. Si prega di includere testo,
materiale necessario.

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
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Se immagine:

Se testo:

Se video:

Se audio:

Se modello 3D:
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