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Introduzione

Contesto, obiettivi e struttura del progetto TTC

Il progetto THROUGH THE CITY (TTC) nasce
allinterno di un quadro istituzionale e culturale
che riconosce alla scuola un ruolo centrale nei
processi di educazione al Patrimonio, al Pae-
saggio e alla cittadinanza attiva. In coerenza
con i principi espressi dalla Convenzione Eu-
ropea del Paesaggio e dalla Convenzione di
Faro, il progetto assume il paesaggio urbano
e periurbano come un sistema di valori cultu-
rali, sociali e simbolici in continua evoluzione,
costruiti dalle comunita che abitano i territori.
Non si tratta, dunque, di concentrarsi esclusi-
vamente su beni “eccezionali” o monumentali,
ma di valorizzare anche i luoghi ordinari, quo-
tidiani, talvolta fragili o marginali, riconoscen-
done il potenziale educativo in quanto elemen-
ti urbani capaci di raccontare la nostra storia.
Il progetto & finanziato dal MUR - Ministero
dell’'Universita e della Ricerca nellambito dei
Progetti di Ricerca di Rilevante Interesse Na-
zionale (PRIN 2022), che si inseriscono nel piu
ampio contesto delle politiche di investimento
del PNRR, orientate al rafforzamento del siste-
ma della ricerca scientifica e al trasferimento
delle buone pratiche in contesto educativo,
alla valorizzazione del patrimonio culturale e
allo sviluppo di competenze per la cittadinan-
za attiva. In questo scenario, TTC contribuisce
in modo diretto agli obiettivi di innovazione di-
dattica, inclusione e trasferimento di know-how,
proponendo modelli operativi capaci di con-
nettere ricerca universitaria, scuola e territorio.
Uno dei principali punti di forza del progetto &
Fapproccio interdisciplinare, inteso non come
semplice giustapposizione di discipline diffe-
renti, ma come reale integrazione di saperi, lin-
guaggi e metodi diversi all’interno di un unico
quadro di ricerca coerente. TTC nasce dallin-
contro tra ambiti disciplinari tradizionalmente

distinti — rappresentazione dell’architettura,
studi sul paesaggio e sul patrimonio cultura-
le, tecnologie digitali, educazione alla citta-
dinanza - che vengono messi in dialogo per
costruire percorsi di apprendimento capaci
di restituire 1a complessita dei contesti urba-
ni e periurbani. Il patrimonio e il paesaggio,
in questa prospettiva, diventano oggetti di
studio privilegiato proprio perché intrinse-
camente interdisciplinari: essi, infatti, incor-
porano dimensioni storiche, geografiche,
sociali, culturali, percettive e simboliche, che
difficilmente possono essere comprese at-
traverso 1o sguardo di una singola disciplina.
Linterdisciplinarita del progetto si traduce in
percorsi didattici che collegano tra loro le di-
scipline scolastiche, favorendo una visione in-
tegrata dei saperi e contrastando il rischio di
una loro frammentazione. La lettura del territo-
rio urbano consente, ad esempio, diintrecciare
I'analisi storica delle trasformazioni insediative
con l'osservazione geografica e ambientale in
prima persona, con Pinterpretazione visiva e
grafica dei luoghi, con la riflessione civica sul-
lo spazio pubblico e sui beni comuni. In questo
modo, gli studenti sono accompagnati a co-
struire una visione integrata della realta, svi-
luppando competenze trasversali di analisi, in-
terpretazione e narrazione, oltre a competenze
disciplinari specifiche.

Dal punto divista didattico, 'approccio interdi-
sciplinare favorisce inoltre una maggiore signi-
ficativita dellapprendimento. | contenuti non
vengono proposti come conoscenze astratte o
isolate, ma come strumenti per comprendere e
interpretare contesti reali e vicini all’esperienza
degli studenti. Questo contribuisce a rafforzare
la motivazione, il coinvolgimento e la capacita
di collegare cio che si apprende a scuola con



la vita quotidiana e con il territorio di apparte-
nenza. Linterdisciplinarita diventa cosi unaleva
per promuovere un apprendimento autentico,
critico e orientato alla costruzione di senso, in
linea con le indicazioni nazionali e con le pil re-
centi riflessioni in ambito educativo.

Un secondo elemento centrale € la co-pro-
gettazione con le scuole, intesa come pro-
cesso strutturale e non accessorio. TTC non
propone percorsi didattici predefiniti o mo-
delli calati dall’alto, in una dinamica top-down,
ma costruisce le proprie attivita attraverso un
approccio bottom-up, che riconosce a inse-
gnanti e studenti un ruolo attivo nella defini-
zione non solo dei contenuti, ma anche degli
obiettivi e delle modalita operative. Le scuo-
le partecipano fin dalle fasi iniziali all’analisi
dei bisogni, alla progettazione dei percorsi
educativi e alla sperimentazione delle attivi-
ta, contribuendo in modo sostanziale alla co-
struzione della metodologia. In questo modo,
il progetto valorizza inoltre le competenze
professionali dei docenti e rafforza la capa-
cita progettuale delle istituzioni scolastiche.
Allinterno di questo quadro, gli studenti non
sono semplici destinatari delle attivita, ma pro-
tagonisti di processi di esplorazione, interpre-
tazione e narrazione del territorio. Attraverso
attivita di osservazione, documentazione e
restituzione, essi sono chiamati a interrogare i
luoghi che abitano, a riconoscerne i valori cul-
turali e paesaggistici e a condividerli conla co-
munita. Questo approccio favorisce 1o sviluppo
del senso di appartenenza, della responsabilita
verso i beni comuni e della cittadinanza attiva,
in linea con le finalita educative promosse a li-
vello nazionale ed europeo.

Un ulteriore punto di forza del progetto ri-
guarda T'uso consapevole e critico delle

tecnologie digitali di rappresentazione in
ambito educativo e nella narrazione del pa-
trimonio. Le tecnologie non sono introdot-
te come soluzioni tecniche fine a sé stesse,
né come strumenti sostitutivi delle pratiche
didattiche tradizionali o tantomeno come
occasioni di spettacolarizzazione, ma come
mediatori cognitivi e comunicativi a suppor-
to dei processi di interpretazione e apprendi-
mento. Fotografia, video, mappatura digitale,
ambientiimmersivi e applied games vengono
utilizzati per ampliare le possibilita di lettura
e narrazione del patrimonio e del paesaggio,
favorendo modalita di apprendimento attive,
inclusive e partecipative potendo contare su
meccanismi di engagement efficaci. Parti-
colare attenzione & riservata all’accessibilita
degli strumenti e alla loro integrazione nelle
pratiche scolastiche, evitando la dipendenza
da tecnologie complesse 0 poco sostenibili.

Allinterno del pil ampio quadro degli applied
games, un riferimento rilevante peril progetto &
costituito dailocation-based games: esperien-
ze ludiche, declinate in vario modo, che combi-
nano regole e missioni con I'esplorazione fisica
dei luoghi mediante dispositivi mobili e geo-
localizzazione. In tali esperienze lo spazio reale
diventa parte del gioco: percorsi, punti di inte-
resse e tracce del paesaggio orientano ’'azione
e stimolano osservazione, interpretazione e re-
stituzione. Rispetto a giochi immersivi “chiusi’,
interamente fruibili in ambienti digitali prede-
finiti, i location-based games favoriscono un
apprendimento situato e un coinvolgimento
legato ai contesti di vita quotidiani. In ambito di
educazione al patrimonio e al paesaggio, que-
sto approccio consente di riconoscere e met-
tere in valore anche luoghi ordinari o marginali,
rafforzando il legame tra comunita e territorio.

Introduzione



Introduzione

Nel progetto TTC, i location-based games sono
quindi intesi come dispositivi flessibili, inte-
grabili nei percorsi di co-progettazione con le
scuole e orientati alla costruzione di esperienze
educative significative e replicabili.

Un obiettivo strategico di TTC ¢ la produzione
di best practices educative trasferibili e repli-
cabili. 11 progetto non mira a realizzare espe-
rienze isolate o legate esclusivamente alla col-
laborazione del gruppo diricerca nazionale con
le scuole sul territorio, ma a costruire strumenti
metodologici e operativi - come le linee guida
e la plug-in toolbox che qui si introducono -
pensati per essere adottati in autonomia dalle
scuole, anche oltre il termine temporale della
ricerca. In questo senso, il progetto intende la-
sciare in eredita non solo prodotti, ma soprat-
tutto metodi e pratiche, capaci di essere adat-
tati a contesti diversi e di sostenere nel tempo
I'innovazione didattica.

Il presente volume si propone come una guida
operativa, una vera e propria toolbox, pensata
per accompagnare le scuole nellapplicazione
del metodo aperto emerso dalla fase di spe-
rimentazione. |1 testo potra essere utilizzato
come riferimento per la preparazione, 'attua-
zione e lo sviluppo di percorsi di co-progetta-
zione di applied games per ’'educazione al pa-
trimonio e al paesaggio.

Nel corso della sperimentazione, le tre sedi di
progetto-Bolzano, Genova e Milano-hannoin-
tenzionalmente sviluppato tre giochi differenti,
diversi perlinguaggio, scala diintervento e tec-
nologie utilizzate, al fine di verificare la flessibi-
lita, Padattabilita e 1a trasferibilita del metodo e
del sistema plug-in. A partire da queste espe-
rienze, il volume restituisce un insieme di solu-
zioni progettuali alternative, consentendo alle
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scuole di orientarsi tra piu percorsi possibili e
supportandole nella scelta delle tipologie di
applicativi e degli strumenti di rappresentazio-
ne pil coerenti con il proprio contesto educa-
tivo, organizzativo e territoriale.

[ volume qui introdotto svolge una funzione
eminentemente operativa e, per il progetto
TTC, strategica: uno degli obiettivi centrali del-
la ricerca & infatti ’elaborazione di un metodo
replicabile, che possa essere adottato dalle
scuole come best practice anche in assenza
del gruppo di ricerca. Per questo motivo, il te-
sto presenta innanzitutto la metodologia nel
suo significato pieno, intesa come processo
integrato di elaborazione, co-progettazione,
implementazione, sperimentazione e valida-
zione del percorso. A seguire, viene approfon-
dito Paltro caposaldo della proposta, il modello
plug-in, che offre una guida step-by-step per
la costruzione delle attivita e, al tempo stesso,
consente una modulazione flessibile in base
alle esigenze di ciascuna scuola, attraverso la
selezione e combinazione di opzioni attuative
diverse senza alterare gli obiettivi e il valore for-
mativo del percorso. Infine, il volume raccoglie
le schede operative che costituiscono le istru-
zioni per le diverse fasi: 1e schede ATTIVITA (SA),
dedicate alla conduzione delle attivita con dli
alunni e corredate da indicazioni metodologi-
che e logistiche, e le schede PRODOTTO (SP),
focalizzate sulle procedure per la realizzazione
degli output previsti dal progetto.

Chi siamo

[T gruppo diricerca che ha sviluppato il proget-
to TTC si configura come un collettivo di stu-
diosi afferenti (in ordine alfabetico) alla Libera
Universita di Bolzano (unibz), al Politecnico di
Milano (polimi) e all’Universita degli Studi di



Genova (unige), accomunati da una formazio-
ne nelle discipline della rappresentazione e del
progetto, ambiti che, per loro natura, operano
costantemente all’intersezione tra diversi sa-
peri: allinterno di questa cornice, la compe-
tenza maturata nel campo del Disegno dell’ar-
chitettura - inteso non solo come strumento
tecnico, ma come pratica di interpretazione,
mediazione e costruzione di conoscenza - co-
stituisce il terreno comune su cui si innestano
significativamente contributi provenienti dalla
pedagogia, dalle tecnologie digitali, dagli studi
sul patrimonio e sul paesaggio e dal game desi-
gn. Questa attitudine a confrontarsi con ogget-
ti di ricerca complessi, che richiedono la messa
in relazione di dimensioni spaziali, culturali, co-
gnitive e comunicative, costituisce un presup-
posto metodologico coerente per la condu-
zione di processi di ricerca interdisciplinari, nei
quali il dialogo tra competenze differenti assu-
me un ruolo strutturale.

La capacita di operare in contesti interdisci-
plinari trova fondamento in un percorso di
ricerca consolidato, sviluppato attraverso al-
cuni progetti finanziati tramite bandi compe-
titivi che hanno posto al centro il rapporto tra
rappresentazione, educazione e patrimonio.
Esperienze come VAR.HEE - Virtual and Aug-
mented Reality for Heritage Education Expe-
riences (unibz) hanno permesso di sperimen-
tare, in stretta collaborazione con le scuole,
l'uso delle tecnologie immersive come stru-
menti educativi e la progettazione di applied
game per la formazione; B_Digital - Bozen und
Brixen Digitalized (unibz) ha approfondito
il tema della narrazione digitale dei contesti
urbani storici attraverso la digitalizzazione e

la progettazione di ambienti digitali; Digital_

FEED - Gamification in Digital Environments

n

for Heritage Education (unibz) ha indagato le
potenzialita delle logiche di gioco in ambien-
te digitale nei processi di apprendimento. A
questi progetti dove il ruolo delle tecnologie
digitali & predominante, si affiancano proget-
ti come ScAR - Scuola Attiva Risorse (polimi)
dedicato all’educazione al patrimonio di pros-
simita nelle periferie urbane attraverso prati-
che partecipative, ed EDULANDS for Transition
(polimi), sviluppato in ambito Erasmus+, che ha
ulteriormente rafforzato Tapproccio collabo-
rativo e transdisciplinare, capaci di costruire e
far emergere importanti reti attive di collabo-
razione sul territorio. Inoltre, PILLS Dad (unige),
dedicato alla produzione di contenuti digitali
modulari per 'educazione al patrimonio e ai va-
lori del territorio, ha ulteriormente rafforzato la
riflessione sul ruolo della comunicazione visiva
e narrativa come dispositivo educativo trasver-
sale e adattabile a diversi contesti scolastici;
analogamente, esperienza delle attivita an-
nuali di conferenze e workshop Visuality (uni-
ge) giunte all’ottava edizione - promosse dal
Centro Interdipartimentale sulla Visualita CiVIS
e collegate a ricerche internazionali e contratti
di ricerca - hanno puntualizzato le potenziali-
ta che la disciplina della rappresentazione pud
dare in termini di rivitalizzazione e riqualifica-
zione di ambiti urbani “critici®

Questo insieme di esperienze ha progressiva-
mente affinato una capacita di coordinamento
e sintesi tra saperi diversi, confluita in TTC in
una metodologia matura, orientata alla co-pro-
gettazione, alla sostenibilita operativa e alla tra-
sferibilita nel contesto scolastico.

Introduzione
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Metodologia

Metodologia di progetto

Approccio teorico, didattico e processuale perl’edu-
cazione al patrimonio e al paesaggio

Coerentemente con quanto delineato nell’In-
troduzione, la metodologia adottata nel pro-
getto TTC si fonda su una concezione ampia e
dinamica di patrimonio culturale e di paesag-
gio, inlinea coni principi affermati dalla Con-
venzione Europea del Paesaggio (Council of
Europe, 2000) e dalla Convenzione di Faro
(Council of Europe, 2005), che riconoscono
il paesaggio come espressione delle relazioni
storiche, sociali e culturali tra popolazioni e
territori e attribuiscono un ruolo centrale alla
percezione, all’interpretazione e alla parteci-
pazione attiva delle comunita. In tale prospet-
tiva, il patrimonio non & inteso come insieme
di emergenze monumentali o beni ecceziona-
i, ma come sistema diffuso di valori materiali
e immateriali, in continua evoluzione, che si
manifesta anche - e soprattutto - nei contesti
ordinari, urbani e periurbani, spesso caratte-
rizzati da fragilita spaziali, sociali e materiali.
Proprio questi contesti, frequentemente per-
cepiti come marginali o degradati, sono stati
assunti dal progetto come ambiti privilegiati
di sperimentazione metodologica, in quanto
depositari di risorse latenti, identita urbane
vitali e potenziali dispositivi di riconoscimen-
to e costruzione di senso condiviso (Water-
ton & Watson, 2010; Castiglioni, 2012; Caso-
nato et al., 2021).

[l progetto TTC si colloca nellambito della
use-inspired basic research, secondo il model-
lo concettuale del cosiddetto “quadrante di Pa-
steur” (Stokes, 1997), integrando la produzione
di conoscenza teorica e metodologica tipica
della ricerca di base, ma con una forte propen-
sione applicativa. La metodologia & stata con-
cepita fin dall’inizio non come un protocollo
rigido o prescrittivo, ma come un quadro ope-
rativo flessibile, aperto e adattabile, in grado
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di rispondere alle specificita dei contesti ter-
ritoriali e scolastici coinvolti e, al contempo,
di garantire replicabilita e trasferibilita in altri
scenari educativi. In questo senso, la ricerca
assume un carattere esplicitamente speri-
mentale e processuale, in cui la costruzione
della metodologia avviene attraverso cicli ite-
rativi di co-progettazione, sperimentazione e
rielaborazione critica, in un dialogo costante
tra teoria e pratica.
Limpianto metodologico si fonda su un ap-
proccio integrato che intreccia ricerca edu-
cativa, progettazione partecipata e uso
consapevole delle tecnologie digitali di rap-
presentazione e narrazione dello spazio. Le
scuole non sono considerate meri contesti
di applicazione, ma veri e propri partner del
processo di ricerca, coinvolti in tutte le fasi
progettuali: dall’analisi dei bisogni alla defi-
nizione degli obiettivi formativi, dalla co-pro-
gettazione dei percorsi didattici alla speri-
mentazione e alla valutazione degli esiti. In
tale quadro, studenti e insegnanti assumono
un ruolo attivo nella costruzione dei dispo-
sitivi educativi e narrativi, contribuendo alla
definizione dei contenuti, delle modalita ope-
rative e delle forme di restituzione alla comu-
nita. La co-progettazione assume quindi un
valore non solo organizzativo, ma epistemo-
logico, configurandosi come spazio di nego-
ziazione dei significati e di costruzione condi-
visa della conoscenza.
Dal punto di vista teorico-didattico, la meto-
dologia si fonda su quattro pilastri principali:
1. il modello TPACK (Technological, Pe-
dagogical and Content Knowledge)
nella sua interpretazione distribuita e
dinamica (Mishra & Koehler, 2006; Di
Blas et al., 2014);



2. il modello PBL (Project-Based Lear-
ning) (Pecore, 2015);

3. il costruttivismo cognitivo e sociale
(Piaget, 1952; VVygotskij, 1978; Kalina &
Powell, 2009);

4. il peer learning (Griffiths et al., 1995;
Boud, 2001).

I1 TPACK distribuito e dinamico consente di
superare una visione individualistica della
competenza docente, interpretando il pro-
cesso educativo come un ecosistema di co-
gnizione distribuita (Salomon, 1993; Hutchins,
1995, 2006), nel quale le conoscenze emer-
gono dallinterazione tra soggetti, strumenti,
contesti e pratiche. Tale impostazione risul-
ta particolarmente efficace in attivita pro-
gettuali complesse e interdisciplinari, come
quelle attivate dal progetto, che implicano il
dialogo continuo tra saperi pedagogici, di-
sciplinari e tecnologici.

1 Project-Based Learning struttura l'espe-
rienza educativa attorno a compiti autentici
e situati, radicati nel territorio e orientati alla
produzione di output concreti e condivisibi-
li. Il costruttivismo orienta la progettazione
diambienti di apprendimento che favorisco-
no la costruzione attiva del sapere attraver-
so Pesperienza, I'interazione e la riflessione
critica, mentre il peer learning valorizza la
dimensione orizzontale dellapprendimento,
promuovendo pratiche di condivisione e me-
diazione tra pari.

Un elemento strutturante della metodologia &
rappresentato dall’uso delle tecnologie digi-
tali perlarappresentazione, 'interpretazione e
la narrazione del patrimonio e del paesaggio.
In coerenza con la letteratura sull’educazione
al patrimonio e sul digital heritage (Champion,
2016; Mortara et al., 2013; loannides et al., 2017,
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Luigini & Panciroli, 2018, Luigini 2019; Luigini
et al. 2020), le tecnologie non sono conside-
rate come obiettivi in sé, ma come dispositivi
cognitivi e culturali capaci di ampliare le pos-
sibilita di osservazione, rappresentazione e
condivisione dei significati.

Le tecnologie di rappresentazione e nar-
razione sono impiegate lungo tre principa-
li fasi operative, intese non come sequenza
prescrittiva ma come articolazione concet-
tuale del processo. Una prima fase riguarda
la raccolta dei dati e la produzione dei con-
tenuti e mira a sviluppare negli studenti ca-
pacita di osservazione attenta, lettura critica
del territorio e consapevolezza dei contesti di
vita quotidiani. Una seconda fase & dedicata
all’organizzazione e strutturazione delle in-
formazioni in archivi visuali € mappe spazia-
lizzate, favorendo processi di astrazione, rela-
zione e costruzione di senso attraverso chiavi
spazio-temporali, tematiche e relazionali. La
terza fase riguarda la costruzione di narrazio-
ni collettive, nelle quali i contenuti elaborati
vengono riorganizzati in forme comunicative
e ludiche capaci di restituire la complessita
del paesaggio e di attivare riflessione critica,
partecipazione e condivisione.

In questo quadro, gli applied games rappre-
sentano un approccio metodologico conso-
lidato nel campo dell’educazione al patrimo-
nio culturale, in quanto dispositivi capaci di
integrare rappresentazione, narrazione e in-
terazione all’interno di esperienze progettate
e validate. La letteratura evidenzia come tali
dispositivi consentano di strutturare contesti
di apprendimento situato, nei quali la costru-
zione di significato emerge dall’azione, dall’e-
splorazione e dalla relazione tra soggetti, luo-
ghi e contenuti culturali (Mortara et al., 2013;
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Champion, 2016; Luigini et al., 2019; Pescarin,
2020). Gli applied games sono quindi assunti
come dispositivi progettuali, in cuile scelte di
rappresentazione e di struttura ludica orien-
tano’esperienza eiprocessiinterpretativi, ri-
sultando particolarmente efficaci nei percor-
si di educazione al patrimonio e al paesaggio
quando inseriti all'interno di quadri metodo-
logici coerenti e processi di co-progettazio-
ne (Luigini, 2019; Luigini et al., 2020).

Nel contesto delineato, un ruolo particolar-
mente rilevante & assunto dailocation-based
games (LBG), ovvero esperienze ludiche che
integrano dinamiche di gioco con Tesplo-
razione fisica di luoghi reali attraverso l'uso
di tecnologie mobili e sistemi di geolocaliz-
zazione. La letteratura sui giochi applicati al
patrimonio culturale riconosce nei LBG un
dispositivo privilegiato per attivare forme di
apprendimento situato, in cui la conoscenza
emerge dall’interazione diretta tra soggetto,
spazio e contenuti culturali contestualizza-
ti (de Souza e Silva & Sutko, 2009; Avouris &
Yiannoutsou, 2012).

A differenza di esperienze ludiche comple-
tamente digitali o ambientate in spazi vir-
tuali, i location-based games operano una
sovrapposizione tra spazio fisico e spazio
narrativo, trasformando il territorio in un
ambiente esplorabile e interpretabile at-
traverso regole, missioni e micro-narrazioni
ancorate ai luoghi. In ambito di educazione
al patrimonio, tale caratteristica consente
di valorizzare il paesaggio urbano e periur-
bano come medium educativo, favorendo
una lettura critica dei contesti ordinari e di
prossimita, spesso esclusi dai tradizionali
processi di patrimonializzazione (Falk et al.,
2015; Squire, 2011).
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Numerosi studi evidenziano come i loca-
tion-based games favoriscano il coinvolgi-
mento attivo dei partecipanti, stimolino l'os-
servazionein situ e rafforzinola costruzione di
significati condivisi legati ai luoghi, promuo-
vendo forme di place-based learning e di cit-
tadinanza attiva (Hjorth & Pink, 2014; Laamarti
etal., 2014). In questa prospettiva, il gioco non
€ inteso come semplice strumento di motiva-
zione o intrattenimento, ma come dispositivo
cognitivo e culturale capace di attivare pro-
cessi di interpretazione del patrimonio e del
paesaggio, mettendo in relazione dimensioni
storiche, spaziali, sociali e simboliche.

Il progetto TTC si colloca in continuita con
guesto filone di ricerca, assumendo i loca-
tion-based games come una delle possibili
declinazioni degli applied games per I'edu-
cazione al patrimonio. Allinterno della me-
todologia proposta, tali esperienze non sono
concepite come prodotti chiusi o tecnolo-
gicamente deterministici, ma come esiti di
processi di co-progettazione che integra-
no esplorazione del territorio, produzione di
contenuti e costruzione di narrazioni ludiche,
risultando adattabili a contesti scolastici e
territoriali differenti.

Come anticipato nell’Introduzione, uno degli
esiti principali del progetto & la formalizza-
zione della metodologia in strumenti opera-
tivi destinati all’'uso autonomo da parte delle
scuole, quali le presenti linee guida e la plug-
in toolbox presentata nelle prossime pagine.
Tali strumenti traducono il percorso di ricer-
ca e sperimentazione in un repertorio aperto
e scalabile di pratiche, strumenti e processi,
pensato per essere adattato a contesti diversi
senza il supporto diretto del gruppo di ricer-
ca.|ln questo senso, la metodologia sviluppata



nel progetto TTC si propone come contribu-
to significativo all’lavanzamento della ricerca
nel campo dell’educazione al patrimonio e al
paesaggio, offrendo al contempo concrete
possibilita di applicazione e replicazione nei
contesti educativi formali e informali.

Il progetto ha adottato un modello definito
plug-in, inteso come quadro metodologico
flessibile per I'integrazione delle tecnologie
digitali nei percorsi educativi. Tale modello
nasce dalla consapevolezza che, nei processi
educativi complessi e situati, 'efficacia del-
le tecnologie non dipende dalla loro sofisti-
cazione tecnica, bensi dalla loro capacita di
inserirsi in modo coerente all’interno di pra-
tiche didattiche, progettuali e partecipative
gia esistenti o in fase di costruzione (Luigini
et al,, 2019). In questa prospettiva, il model-
lo plug-in non si configura come un siste-
ma prescrittivo o deterministico, ma come
un dispositivo concettuale che consente di
mettere in relazione obiettivi educativi, scel-
te metodologiche e risorse tecnologiche in
modo adattivo e situato.

Coerentemente con Pinterpretazione distri-
buita e dinamica del modello TPACK (Mishra
& Koehler, 2006; Di Blas et al., 2014), il plug-
in model assume la progettazione didattica e
la progettazione tecnologica come processi
intrecciati, che si sviluppano all’interno di un
ecosistema di competenze condivise tra in-
segnanti, studenti, ricercatori e, pil in gene-
rale, comunita educanti. In tale ecosistema, le
tecnologie non precedono il progetto educa-
tivo né ne determinano le forme, ma vengono
progressivamente integrate e rinegoziate nel
corso del processo, in funzione degli obiettivi
formativi, delle risorse disponibili e delle spe-
cificita dei contesti scolastici e territoriali.
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1 modello plug-in si pone dunque in conti-
nuita con i principi di co-progettazione, in-
terdisciplinarita e apprendimento situato
che caratterizzano T'impianto metodologico
del progetto, sostenendo un approccio non
tecnocentrico e orientato alla sostenibilita
operativa. In questo senso, esso fornisce una
cornice concettuale entro cui le scuole pos-
sono orientarsi nella selezioneg, nell’uso e nella
combinazione degli strumenti digitali, man-
tenendoil controllo pedagogico e progettua-
le dei percorsi educativi. Gli aspetti strutturali
e operativi del modello plug-in, cosi come la
sua articolazione in relazione agli strumenti
della toolbox e alle diverse fasi del percorso,
sono sviluppati nel capitolo successivo.

Le ricadute del progetto TTC sulla scuola si
collocano in modo esplicito alllinterno de-
gli obiettivi del’Agenda 2030, in particola-
re in relazione al’'SDG 4 - Quality Education
e al’'SDG 10 - Reduced Inequalities, contri-
buendo alla costruzione di ambienti di ap-
prendimento piu inclusivi, partecipativi e
orientati allo sviluppo sostenibile. Il progetto
agisce infatti sulla qualita dei processi educa-
tivi, sulla riduzione delle disuguaglianze terri-
toriali e simboliche e sulla promozione di una
cittadinanza attiva e consapevole, ponendo il
patrimonio e il paesaggio urbano e periurba-
no come dispositivi educativi centrali.

Per gli studenti, i percorsi proposti favori-
SCONO Una conoscenza piu consapevole del
territorio urbano e periurbano e dei suoi va-
lori culturali, storici e sociali, attraverso mo-
dalita di apprendimento attive e situate che
rafforzano il senso di appartenenza ai luoghi
e alla comunita. Lattenzione al patrimonio di
prossimita e ai contesti ordinari consente di
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valorizzare realta spesso poco riconosciute,
contrastando forme di marginalizzazione ter-
ritoriale e simbolica e contribuendo alla ridu-
zione delle disuguaglianze educative. In que-
sto quadro, gli studenti sono accompagnati a
sviluppare una capacita di lettura critica del-
lo spazio urbano nel presente, cogliendone
contraddizioni e potenzialita, e a riconosce-
re le permanenze del passato neiluoghi della
quotidianita, non soloin relazione a patrimoni
eccezionali ma anche al paesaggio ordinario.
[l progetto stimola inoltre una riflessione sul
rapporto tra passato, presente e futuro, av-
vicinando gli studenti all’'uso consapevole di
fonti storiche, visive, scritte e orali, e favoren-
do la costruzione di una domanda di qualita
del paesaggio e dello spazio pubblico. In tal
modo, gli studenti sviluppano competenze
trasversali quali Posservazione critica, il la-
voro collaborativo, 1a comunicazione e 'uso
consapevole delle tecnologie digitali, raffor-
zando al contempo il proprio ruolo di cittadini
attivi e responsabili nella cura dei beni comu-
nie nella riappropriazione degli spazi pubblici
e disocialita, in una prospettiva di civic enga-
gement che connette apprendimento, parte-
cipazione e responsabilita verso il territorio.

Per i docenti, il progetto sostiene gli obiettivi
dell’Agenda 2030 legati alla qualita dellistru-
zione attraverso il rafforzamento delle com-
petenze metodologiche e progettuali. TTC
mette a disposizione strumenti operativi e
approcci didattici che facilitano la progetta-
zione di percorsi interdisciplinari e inclusivi,
integrando in modo strutturato 'educazione
al patrimonio e al paesaggio nelle pratiche
didattiche ordinarie. | processi di co-proget-
tazione valorizzano il ruolo degli insegnanti
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come progettisti dell’apprendimento, facen-
do emergere e sistematizzando una capacita
progettuale spesso latente, e promuovendo il
lavoro collegiale e la condivisione di pratiche
allinterno delle comunita scolastiche. Luso
critico e consapevole delle tecnologie digitali
di rappresentazione contribuisce allo svilup-
po di competenze per la cittadinanza digitale
e consente di rispondere in modo pil efficace
alla complessita e all’eterogeneita delle clas-
si, offrendo strumenti flessibili e adattabili a
diversi contesti educativi.

Per i dirigenti scolastici, il progetto rappre-
senta uno strumento strategico per Tattua-
zione concreta degli obiettivi del’Agenda
2030 all’interno delle politiche di istituto. Il
qguadro metodologico proposto, fondato su
best practice replicabili e sostenibili, puod
essere integrato nel Piano Triennale dell’Of-
ferta Formativa e nelle strategie di sviluppo
della scuola, contribuendo alla costruzione
di ambienti di apprendimento equi, inclusi-
vi e orientati allo sviluppo sostenibile. Lat-
tenzione ai contesti caratterizzati da fragilita
urbana e sociale rafforza il ruolo della scuola
come presidio culturale e sociale sul territo-
rio, capace di attivare relazioni stabili con la
comunita e gli attori locali e di incidere con-
cretamente sulla riduzione delle disugua-
glianze educative. La possibilita di adottare in
autonomia le metodologie sviluppate, anche
in assenza del gruppo di ricerca, favorisce in-
fine la sostenibilita nel tempo delle azioni in-
traprese e il trasferimento dei risultati ad altri
contesti scolastici, in coerenza con gli oriz-
zonti dilungo periodo dell’Agenda 2030.



Modello plug-in e linee guida: dispositivi integrati
per la progettazione di percorsi educativi

Come nasce la toolbox: un processo collabo-
rativo tra universita, scuola ed enti territoriali

La costruzione di processi educativi orien-
tati all’educazione al patrimonio culturale di
prossimita e alla cittadinanza attiva (Ministe-
ro dei Beni e delle Attivita Culturali e del Tu-
rismo, 2015; Council of Europe 1998) richiede
alle comunita educative Pattivazione di con-
sistenti sforzi di programmazione che vanno
ben oltre 1a tradizionale formulazione di unita
didattiche disciplinari. Gli strumenti che qui
vengono presentati si propongono come sti-
molo all’attivazione di tali energie progettuali
e come supporto al processo di pianificazio-
ne collaborativa. A tale fine le presenti linee
guida propongono, in primo luogo, una visio-
ne d’insieme, un modus operandi generato
anche - come descritto nel capitolo di questo
volume dedicato alla metodologia - dalla rie-
laborazione di esperienze di ricerca e azione
precedenti del gruppo di lavoro; in secondo
luogo, esse mettono a disposizione una plug-
in tool box, vale a dire un sistema integrato di
‘dispositivi’ costruiti ad hoc e accompagnati
da un consistente repertorio di esempi che
possono essere assunti come spunti operati-
vi e buone pratiche di confronto.

Nel mettere a punto questa ‘cassetta degli
attrezzi’ era importante partire da esperien-
ze concrete, costruite sul campo, testate
nel confronto diretto con le scuole e i terri-
tori, ponendosi in dialogo con insegnanti e
dirigenti e immergendosi nell’interazione
con i ragazzi. Gli stessi strumenti qui raccol-
ti - come & stato anticipato nell’introduzione
a questo volume - sono stati elaborati all’in-
terno di un ampio processo di co-progetta-
zione che ha coinvolto studenti della scuola
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secondaria, docenti di varie materie, studiosi
di piu discipline e, nel caso milanese, anche
attori territoriali eterogenei (archivi, fonda-
zioni, associazioni...). Il processo collabora-
tivo ha consentito di attingere alle diverse
risorse presenti all’interno delle stesse realta
scolastiche e sui territori interessati e di porle
in sinergia, attivando cosi una comunita edu-
cante allargata e articolata, orientandola alla
ricerca di soluzioni condivise.

Questo hadatovitaaun percorso sperimentale,
piuttosto vasto e complesso seppur concen-
trato nell’arco di un anno scolastico, che & stato
poirielaborato, riorganizzato e - potremmo dire
- ‘condensato’ in un percorso di replicabilita
articolato in cinque fasi (Fig 1), accompagnato
da un set mirato di strumenti di supporto.

| paragrafi che seguono presentano le cinque
fasi di lavoro che hanno guidato 1o svolgimen-
to dell’azione con le scuole e che rispecchiano
anche la sequenza delle schede operative rac-
colte nella parte Il di questo volume, articolate,
come si vedra meglio in seguito, in SA (Sche-
de Attivita) e SP (Schede Prodotto). 11 fine di
questa disamina € quello di chiarire la visione
d’insieme che guida il processo e agevolare la
consultazione dei materiali e T'uso della
tool-box. Gia in questa sezione tuttavia,
laddove si fa riferimento ad attivita
specifiche, le schede operative sono
richiamate nel testo (con riman-di tra parentesi
ai codici che le individuano).

Una volta analizzate le fasi di lavoro verra illu-
stratalatoolbox che, mettendo a sistema
fasi,attivita e prodotti, rende possibile
addentrar-si nel dettaglio delle azioni
proposte e la ri-combinazione in nuove
sequenze, rendendo operativo il modello
plug-in che costituisce I’esito del progetto.
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s\ Figura 1: Fasi del processo. Lo schema indica le macrofasi che caratterizzano i percorsi educativi replicabili proposti

dalle linee guida.

Un percorso di scoperta e interpretazione in
cinque fasi

Prima fase - Formazione: i concetti chiave e
le competenze tecnologiche

La prima fase di lavoro si propone di attivare
una riflessione sui concetti chiave del pro-
getto, in particolare quelli di paesaggio e di
patrimonio culturale di prossimita, all’interno
di processi educativi (Borgia, Di Berardo, Oc-
corsio, Rainone, 2019; Branchesi, 2006; Bor-
tolotti, Calidoni, Mascheroni, Mattozzi, 2008).
azione di formazione & rivolta agli studenti,
ma anche alle figure che coordinano il pro-
cesso o che vi partecipino, si tratti di docen-
ti di scuola o di educatori attivi in contesti
informali. Questa fase d’avvio mette le basi
per il lavoro successivo e ha il duplice fine di
arricchire le conoscenze pregresse in chia-
ve transdisciplinare e di integrare tali cono-
scenze con quanto espresso dalla normativa
e dalle linee di indirizzo nazionali ed europee
in materia di paesaggio e di educazione al
patrimonio (Council of Europe, 2000; Coun-
cil of Europe 2005; Ministero dei Beni e delle
Attivita Culturali e del Turismo, 2015; Sonkoly,
Vahtikari, 2018).

Come viene anticipato nell’introduzione al vo-
lume, nel quadro qui proposto patrimonio cul-
turale e paesaggio sono da intendersi come
concetti sfaccettati che superano l'accezione
pil comune di bene monumentale e di ‘bel
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paesaggio’ o di ‘panorama’ per abbracciare in-
vece la dimensione materiale e immateriale
delleredita comune e integrare il concetto
di patrimonio diffuso e di paesaggio di pros-
simita (Calcagno Maniglio, 2017; Castiglioni,
2012). Lobiettivo principale di questo lavo-
ro di taglio semantico & quello di mettere in
luce le connessioni tra cultura, conoscenza
e interpretazione, cosi come tra tutela, par-
tecipazione e cittadinanza attiva (Bonfantini,
Casonato, 2022; Copeland, 2006). Per age-
volare il compito dei docenti-educatori, oltre
a fornire riferimenti mirati alla letteratura sul
tema e documenti normativi, le linee guida
mettono a disposizione risorse piu agevol-
mente consultabili, frutto dell’esperienza di
ricerca del gruppo dilavoro (Casonato, 2024)
e in particolare un MOOC (Massive Online
Open Course) dedicato proprio a insegnanti
ed educatori (MOOC "Educazione al paesag-
gio per la transizione ecologica e culturale"
disponibile gratuitamente in quattro lingue
sulla piattaforma sulla piattaforma POK-Po-
limi Open Knowledge http://pok.polimi.it/),
all’interno del quale si possono trovare anche
videolezioni ‘in pillole’ dedicate proprio ai
concetti chiave qui richiamati (SAO01).

Accanto al lavoro sui concetti, questa fase
prevede anche unimportante training opera-
tivo, con approccio concreto e laboratoriale,
finalizzato ad avvicinare gli studenti all’'uso di
applicativi accessibili per la costruzione di



modelli digitali dei beni patrimoniali (SA02).
Queste rappresentazioni avanzate - nella
maggior parte dei casi di semplice costruzio-
ne - saranno poi utili per realizzare i prodotti
finali di comunicazione delle conoscenze g, in
particolare, alla costruzione degli applied ga-
mes (Luigini Parricchi, Basso, 2019).

Seconda fase - Lettura del territorio

In questa fase gli studenti vengono accom-
pagnati, attraverso azioni di mappatura,
nell’esplorazione del proprio territorio per-
ché imparino a osservarlo con maggiore at-
tenzione e con nuovi occhi, con uno sguardo
quindi pil orientato in direzione degli obiet-
tivi del progetto e, al tempo stesso, piu libero
da condizionamenti e idee preconcette su
cosa possa (0 non possa) essere considera-
to espressione culturale. Linvito & quindi ad
andare oltre la percezione distratta che riser-
viamo solitamente ai luoghi familiari, a uscire
dalle rotte di attraversamento usuali per im-
parare a riconoscere valore culturale, socia-
le e - se accade - anche estetico, laddove non
si era pensato di poterlo trovare. Per guidare
questi percorsi di scoperta il modello propone
un’esplorazione diretta integrata da mappature
percettive e sensoriali (SAQ7). Se poi i tempi del
progetto lo consentono, l'indagine pud essere
arricchita con letture sincroniche e diacro-
niche della cartografia storica e attuale, ca-
paci di mostrare il territorio quale esito delle
trasformazioni avvenute nel tempo (SAQ08).
Questa fase di perlustrazione consente anche
diindividuare sistemi di beni e luoghi signifi-
cativi sui quali si andranno poi a concentrare
i passaggi successivi. La definizione e la map-
patura (SA06) degliitinerari che connettono i
beni pud essere svolta a monte dell’indagine
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sul territorio, come strategia per orientare e
semplificare il processo, oppure pud avvenire
a valle, in modo quindi pil partecipato, come
sintesi condivisa delle considerazioni emerse
dalle operazioni di esplorazione.

Terza fase - Costruzione della conoscenza

In questa fase si prevede che gli studenti la-
vorino in autonomia, organizzati in gruppi,
raccogliendo informazioni sui beni e i luoghi
toccati daqli itinerari precedentemente indi-
viduati. | ragazzi sono quindi spronati a trac-
ciare linee di ricerca, a elaborare descrizioni
verbali e visuali e infine a organizzare archivi
analogici e digitali da condividere conicom-
pagni. Le linee guida forniscono indicazioni
per costruire disegni, modelli digitali, video,
integrando tecniche analogiche tradizionali e
uso delle tecnologie dell’informazione e della
comunicazione (ICTs).

Il processo di documentazione puo avere du-
rata e livelli di approfondimento modulabili.
I1 modello suggerisce infatti diversi modi di
procedere che vanno dalle tradizionali azio-
ni di documentazione (indagini in rete, ri-
cerche nelle biblioteche locali e cosi via), a
processi piu articolati che coinvolgono atti-
vamente interlocutori locali (come archivi,
fondazioni, associazioni), oppure che chia-
mano a collaborare la comunita scolastica
(i pari, il personale, le famiglie) o quella cit-
tadina (abitanti di quartiere, passanti, cate-
gorie specifiche di cittadini) (SA10a, SAT0b).
Le informazioni raccolte saranno rielaborate e
riordinate mediante la compilazione di sche-
de di sintesi, seguendo il format tipo “Scheda
di documentazione dei beni e deiluoghi” (fig.
2) o una sua libera rielaborazione. Le schede,
contenentiancheilink ai documentireperitie
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A\ Figura 2: Esempi di “Scheda di documentazione dei beni e dei luoghi” (estratto).

si conclude con un momento di restituzione
(8A13) che puo essere pensato semplicemen-
te come una sequenza di presentazioni da
parte dei gruppi dilavoro.

ai diversi elaborati prodotti, saranno poi rac-
colte in un repository condiviso al quale tutti
i partecipanti potranno attingere nel corso
delle fasi successive (SP 10-11). La terza fase
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Questa attivita di condivisione delle cono-
scenze, delle esperienze e delle considera-
zioni sviluppate dai gruppi, costituisce un
passaggio cruciale del pit ampio proces-
so di educazione tra pari che il progetto
propone ed & propedeutica all’elaborazio-
ne dei giochi. In questo senso le schede di
documentazione invitano anche ad elabo-
rare spunti per le dinamiche di gioco: im-
maginare personaggi, individuare possibili
ambientazioni e tracciare abbozzi narrativi.
| docenti interessati all’uso di tecnologie di-
gitali piu avanzate possono coinvolgere gli
studenti nella messa a punto di archivi visuali
interrogabili con maggiorelivello dicomples-
sita, seguendo gli approfondimenti messi a
disposizione dal modello plug-in e sviluppati
da ricercatori esperti (SA12). Piu nel dettaglio
lattivita consiste nel creare un archivio visivo
digitale usando un modello a grafo, utilizzan-
do software open access. Studenti e docenti
raccolgono, organizzano e collegano diversi
tipi di materiali, come fotografie, modelli 3D,
schizzi, testi, audio e video. Lobiettivo & co-
struire un sistema di documentazione non li-
neare del territorio, capace di mostrare diver-
si punti di vista e le diverse epoche, materiali
e significati che lo caratterizzano.

Quarta fase - Progettazione dei giochi

La progettazione dei giochi, declinati secon-
do diverse tipologie, costituisce il cuore vitale
del processo. In questa attivita le conoscenze
raccolte nelle fasi precedenti trovano una for-
ma organizzata orientata alla trasmissione del
sapere e alla costruzione di nuove rappresen-
tazioni (Waterton, Watson, 2010; Casonato,
2022), ma anche alla condivisione delle inter-
pretazioni, nonché alla sollecitazione di nuove
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letture del patrimonio culturale da parte dei
destinatari del processo, ovvero i giocatori.
Lintero processo si configura come una vera e
propria operazione di ‘costruzione di patrimo-
nio’ (Smith, 2006).

1 modello plug-in mette a disposizione in-
dicazioni per realizzare cinque differenti ti-
pologie di gioco: gioco di carte, geogame,
visual novel, orienteering con contenuti AR e
gioco di ruolo (SA14, 15, 18, 19, 20). In ciascu-
na di queste 'uso delle tecnologie digitali &
previsto con modalita differenti e con diversi
livelli di complessita. In alcuni casi inoltre vie-
ne offerta la possibilita di realizzare varianti
analogiche, a seconda delle attitudini, degli
interessi dei soggetti coinvolti e della stru-
mentazione a disposizione. Per ciascuna ti-
pologia sono presentati i passaggi necessari
alla progettazione del gioco e alla realizzazio-
ne dei materiali necessari per giocare, sono
indicate le tipologie di applicativo richieste,
sono forniti i format di lavoro e gli strumenti
operativi principali.

Comune a tuttiigiochi proposti € 1a centralita
della narrazione, intesa come atto interpreta-
tivo e dispositivo di comunicazione; talvolta
le narrazioni sono la premessa della costru-
zione del gioco e sono quindi ideate dagli
studenti che lo progettano, talaltra ne sono
invece l’esito e, in quel caso, ideatori di nuo-
vi modi di raccontare il patrimonio saranno i
giocatori finali.

Quinta fase - Gioco e condivisione

In questa fase - che completa il percorso
- gli studenti, divenuti esperti del proprio
territorio, condividono le conoscenze ac-
quisite coni pari e con la cittadinanza met-
tendo a disposizione del pubblico i giochi

Metodologia
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progettati e sperimentati (SA22, 23, 24). A
tale fine il modello invita a organizzare ses-
sioni di gioco, preferibilmente animate o
‘tutorate’ dagli studenti stessi, rivolte a stu-
denti di altre classi o di altri istituti, oppure
ancora alle famiglie o0 a gruppi di cittadini, per
esempio in occasione di eventi scolastici o di
quartiere, oppure ancora ai visitatori dei beni
culturali pil noti presenti nella rete dei beni/
luoghi scelti. | kit di gioco (analogici o digita-
1i) predisposti dagli studenti possono inoltre
essere diffusi, mediante il sito della scuola o
attraverso i canali di comunicazione degli at-
tori territoriali coinvolti, per raggiungere una
comunita pit ampia.

Guida all’'uso degli strumenti metodologici
e operativi

Dispositivi a supporto della (co)progettazione
Nelle pagine che seguono viene presenta-
to il dispositivo che consente di replicare
il processo descritto e di adattarlo a nuovi
contesti territoriali e educativi. Non si trat-
ta tanto di un ‘libretto delle istruzioni’ quan-
to piuttosto di uno strumento di guida e di
supporto alla progettazione composto da
due elementi principali interconnessi: le
“schede operative” e il “modello plug-in”. Le
prime forniscono le indicazioni dettagliate
per replicare le diverse attivita previste dalle
cinque fasi di lavoro descritte, il secondo le
mette a sistema, consentendo cosi al docen-
te-educatore di orientarsi nel processo e di
costruire un proprio percorso di navigazione
del modello, al fine di acquisire gli strumenti
metodologici e operativi messi a disposi-
zione dalla ricerca e avviarsi alla definizione
del proprio percorso didattico. Un sistema di
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rimandi e di link diretti consente di muoversi
tra le schede e tra le schede e il modello, in
processi di andata e ritorno che consentono
di attingere a tutte le risorse.

Schede Attivita (SA) e Schede Prodotto (SP)
Come si € anticipato, le schede raccolte nel-
la Parte Il di questo volume si suddividono in
“Schede Attivita” e “Schede Prodotto”: le pri-
me descrivono le attivita da svolgere lungo il
percorso, le seconde si concentrano sui pro-
dotti che ne sono il risultato diretto. Queste
schede non vanno confuse con le “Schede di
documentazione dei beni e deiluoghi” descrit-
te pil sopra che si prevede vengano compilate
dagli studenti. In questo caso sitratta di schede
realizzate dai ricercatori e messe a disposizione
dei docenti-educatori come strumenti didat-
tici, redatte seguendo un format orientato alla
replicabilita dei processi (tabella 1).

La sequenza delle schede segue le cinque fasi
di lavoro presentate nel paragrafo preceden-
te, mentre un sistema di rimandi e link diretti
consente di passare facilmente dalle attivita ai
relativi prodotti e, viceversa, di risalire dai pro-
dotti alle attivita che 1i hanno generati, nonchée
di individuare eventuali connessioni tra diverse
attivita.

Ciascuna scheda ¢ identificata da un semplice
codice alfanumerico che ne indica la tipologia e
Pordine progressivo. Avremo cosi una sequenza
di SA (Schede Attivita) e SP (Schede Prodotto).
La numerazione delle Schede Attivita &€ continua
e progressiva (SA1, SA2, SA3 e cosi via), mentre
la numerazione delle Schede Prodotto segue la
numerazione delle relative Schede Attivita (ad
esempio alla SA3 corrisponde 1a SP3); in questo
modo una attivita e il suo prodotto diretto sono
identificati da un medesimo codice numerico.



\/ Tabella 1: Articolazione dei contenuti delle “Schede At-
tivita” e delle “Schede Prodotto”. La tabella descrive la
sequenza dei paragrafi in cui si strutturano le schede fi-
nalizzate alla replicazione dei processi.

ARTICOLAZIONE SCHEDE ATTIVITA

Sezioni della scheda

Descrizione sintetica

Possibili discipline coinvolte

Indicazione delle possibili discipline scolastiche che
lattivita proposta pud coinvolgere (Es.: Matematica,
Fisica, Educazione civica, Storia dell’arte...). Si tratta

diun elenco aperto.

Destinatari preferenziali

Definizione dei destinatari preferenziali a cui lattivita
fa riferimento (Es.: secondaria | grado).

Durata indicativa

Indicazione di massima delle tempistiche di
svolgimento dell’attivita (Es.: numero di ore indicativo,
numero di moduli di piu ore).

Modalita dilavoro

Definizione delle modalita di attuazione dell’attivita
(Es.: individuale/di gruppo).

Luogo

Luoghi preferenziali nel quale svolgere I'attivita (Es.:
inaula/inlaboratorio / alPaperto / sul territorio /in
modalita mista).

Materiali e risorse necessarie

Metodologia

Indicazione (non vincolante) dei materiali utili allo
svolgimento dell’attivita (Es.: computer, materiali
dilaboratorio, libri, software specifici, materiali di
riciclo...).

Descrizione sintetica

Breve testo che descrive attivita in sintesi.

Svolgimento Descrizione del processo di svolgimento dell’attivita,
dalla pianificazione alla conclusione.
Variante Descrizione di eventuali possibili varianti di

svolgimento dell’attivita.

Perché svolgere questa attivita

Indicazione degli aspetti caratterizzanti che possono
rendere lattivita particolarmente interessante.

Schede prodotto correlate (box)

ARTICOLAZIONE SCHEDE PRODOTTO

Link alle schede prodotto correlate

Sezioni della scheda

Descrizione sintetica

Attivita di riferimento

Indicazione della scheda attivita a cui fa riferimento la
scheda prodotto.

Descrizione realizzazione prodotto

Descrizione dei principali passaggi che portano alla
realizzazione del prodotto.

Note tecniche

Suggerimenti per la realizzazione del prodotto (Es:
tipologia di software, possibili esempi, prototipi di
layout..)
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Variazioni del format di impaginazione del-
le schede distinguono le schede dedicate alle
attivita da quelle che descrivono i prodotti e
consentono di individuare specifiche varianti
(si veda pil sotto). Questa articolazione € stata
pensata peragevolare unaricerca pilliberatrale
risorse, un’esplorazione che, nell’elaborazione di
nuovi percorsi di lavoro, possa partire, dal pas-
sare in rassegna i prodotti per individuare poi le
attivita necessarie a realizzarli, oppure, viceversa
da una analisi delle attivita delle quali poi esami-
nare i prodotti derivati.

Sperimentazioni su base locale: un reperto-
rio di buone pratiche

Comessi e dettole schede sonoilrisultato della
rielaborazione delle attivita sperimentate nel
corso del progetto di ricerca e azione Through
the city che ha visto le azioni sul campo artico-
larsi su tre citta: Bolzano, Milano e Genova.
Nella maggior parte dei casi la sperimen-
tazione é stata trasversale a due o pil sedi
interessate e le schede fanno riferimento a
esperienze analoghe testate in pil citta. La
maggior parte delle schede descrive quindi
un’attivita comune alle sedi, tuttavia si pre-
sentano alcuni casi particolari.

Schede variante di azioni chiave

In alcuni casi una stessa attivita & stata proget-
tata e sperimentata con soluzioni differenti nelle
diverse sedi dando luogo a schede differenziate
che si configurano come varianti di azioni chia-
ve. E il caso del lavoro svolto nella fase di proget-
tazione dei giochi che ha previsto la progettazio-
ne, la sperimentazione e la successiva traduzione
in format di cinque diverse tipologie di gioco,
descritte da altrettante schede che assumono
titolazioni distinte (SA14-20, SP14-20d).
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Schede variante locale di azione comune

In altri casi, invece, le sperimentazioni di una
medesima attivita nelle diverse sedi di pro-
getto hanno assunto, nel corso del lavoro sul
campo, delle configurazioni caratterizzanti
che meritavano una descrizione ad hoc.
Sono cosi nate le schede dedicate alle
sperimen-tazioni su base locale di attivita
comuni che & possibile distinguere per
due elementi: il colore di fondo (ciano per
le Schede Attivita per le Schede Prodotto)
e il sottotitolo che indica il luogo dove &
stata svolta la speri-mentazione.

Queste schede arricchiscono il repertorio di
proposte operative del modello formativo e
forniscono inoltre un ulteriore set di buone
pratiche utile a declinare ed esemplificare i
format comuni.

Schede sperimentazione specifica

In altri casi ancora la ricerca su base loca-
le ha prodotto sperimentazioni specifiche
nate per iniziative dei singoli gruppi di ri-
cerca o sulla base dell’interazione con inter-
locutori locali. Elaborate e testate su scala
locale, queste attivita sono state incluse nel
repertorio generale quale arricchimento
della proposta metodologica (€ il caso delle
schede SA10a "Collaborazione con gli enti
territoriali”, SA10b "Incontri con la comunita
educante” che hanno avuto sperimentazio-
ne nel contesto milanese ). In alcuni casi si
tratta di attivita ‘di frontiera’ (in termini di
accessibilita e replicabilita) da intendersi
quale spunto per possibili sviluppi della ri-
cerca metodologica (& il caso della scheda
"SA12 Costruzione archivio visuale digitale"
e della scheda correlata SP12 "Archivio vi-
suale interrogabile®).



Modello plug-in
Le schede che compongono le linee guida
sono integrate da un diagramma sinottico
che dispiega il quadro delle azioni che com-
pongono il modello metodologico. Si tratta
di una sorta di indice visuale interattivo che
rende visibile il processo nel suo insieme
e accompagna il docente-educatore nella
esplorazione delle risorse presenti. Esso,
inoltre, chiarisce le connessioni logiche e te-
matiche tra le parti e i nessi causali e tempo-
rali che connettono fasi, azioni e prodotti. In
questo senso il grafo riassume in sé lintero
modello metodologico e per questo viene
definito esso stesso “Modello plug-in”.

[l diagramma si articola in una sequenza di

cinque sezioni, ciascuna relativa a una del-

le fasi di lavoro precedentemente descritte.

Ogni sezione occupa due pagine affiancate e

si compone di tre elementi principali:

- una legenda relativa ai segni che
compongono il diagramma e ai simboli
che vi compaiono;

- unindicatore di avanzamento su due linee
parallele che richiama la sequenza delle
macrofasi dilavoro, aiutando a collocare le
azionidescritte nellasingolafaseall’interno
del quadro pit ampio del processo;

- uno schema a tutta pagina che descrive
in modo sintetico ma rigoroso il quadro
delle azioni e dei prodotti e il percorso da
compiere per passare dalla fase presente
alla successiva (Tabella 2).

Ogni elemento del diagramma € connesso,

attraverso un sistema di link interni, alle altre

parti che compongono le linee guida, in que-
sto modo navigando lo schema si pud passa-
re da una sezione all’altra con facilita e rag-
giungere rapidamente ciascuna delle Schede
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Attivita e delle Schede Prodotto, con la pos-
sibilita di tornare in qualunque momento al
quadro d’insieme. Delle sintetiche “Istruzioni
per Puso” precedono il diagramma e offrono
un aiuto alla consultazione mentre la tabella
qui riportata (Tabella 3) ricapitola le informa-
zioni necessarie alla decodifica dellalegenda
e offre inoltre alcune chiavi di lettura utili a
una consultazione piu approfondita.

Nel diagramma segni specifici indicano il
percorso da seguire per giungere al ter-
mine del processo, distinguendo le tappe
indispensabili (attivita chiave) da quelle
facoltative (attivita di approfondimento)
e segnalando le attivita che propongono
Puso delle tecnologie digitali, quelle che si
basano su un’esplorazione diretta del terri-
torio e quelle che implicano la costruzione
di narrazioni. Questi tre elementi, infatti,
sono caratterizzanti per 'approccio assun-
to dal progetto e necessitano di unaimme-
diata tracciabilita nell’ottica della replica-
zione del processo.

Nel complesso il diagramma si presta a lettu-
re a diversi livelli che rispondono alle molte-
plici necessita di utilizzo del modello plug-inin
una varieta di possibili contesti. Nella visione
che anima questo modello metodologico, il
progetto didattico nasce da un’osservazione
partecipata del contesto e dallinterazione
con le realta culturali e socialiin esso presen-
ti, assunte come risorse per una co-proget-
tazione partecipata tra insegnanti di diverse
discipling, tra insegnanti e studenti e, quan-
do possibile, tra scuola e comunita educante,
nell’ottica di un’azione educativa che esca dai
confini delle mura scolastiche, ponendosi in
dialogo con il territorio.

Metodologia
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\/ Tabella 2: Struttura del diagramma sinottico del modello
plug-in.

STRUTTURA DEL DIAGRAMMA DEL MODELLO PLUG-IN

Parti del diagramma

Descrizione sintetica

Legenda
©
©
@ s
OR
& i

Una serie di simboli ed elementi grafici consente di
leggere il diagramma sinottico e di seguire percorsi di
consultazione tematici e trasversali, individuando, ad
esempio i processilegati all’uso delle tecnologie digi-
tali o quelli che favoriscono T'esplorazione diretta del
territorio.

Indicatore di avanzamento

ORMAZIONE

Il grafico descrive, su due linee parallele, la sequenza

delle fasi di lavoro; la sua funzione & duplice:

- collocare la fase di lavoro descritta nel processo
d’insieme;

- aiutare a leggere la sezione del diagramma alla
quale si riferisce come un percorso di connessione
che ‘traghetta’ da una fase alla successiva.

Quadro delle attivita e dei prodotti
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Il diagramma descrive il percorso relativo a una speci-
fica fase di lavoro, mettendo in sequenza le azioni e i
prodotti da queste derivanti.

Un connettore lineare guida la lettura dall’alto verso
il basso indicando il percorso da seguire come se si
trattasse di una ‘pista per le biglie’. Seguendo la pista
si possono raggiungere diversi ‘traguardi’ intermedi (i
prodotti) e il traguardo finale (1a fine del processo).

Il percorso pud essere seguito secondo una sequenza
lineare o personalizzato. Le attivita e i prodotti ‘chia-
ve’ (indicati dalla legenda) aiutano a individuare un
processo essenziale che consente di raggiungere gli
obiettivi con un set contenuto di azioni.

Ogni sequenza di attivita concatenate € aperta da ‘do-
mande guida’ che accompagnano il processo di con-
sultazione e di progettazione didattica.



\/ Tabella 3: Analisi della legenda del modello plug-in

LEGENDA DEL MODELLO PLUG IN

Segni e simboli

Note esplicative

SAXX Scheda Attivita
SPYY Scheda Prodotto

Le attivita sono individuate da un codice composto da
una sigla SA (Scheda Attivita) e SP (Scheda Prodotto)
e da un numero progressivo.

Alcune schede presentano varianti sviluppate dalle
diverse sedi nelle quali si € svolta la sperimentazione,
in quel caso il codice € sequito da una lettera (es. SA-
Ta,b,c).

—— Percorso

Indica il percorso principale del processo, suddiviso in
fasi di lavoro. Lungo i tracciati che connettono le fasi si
trovano dei ‘nodi’ che rappresentano le attivita da svolge-
re per giungere alla fase successiva.

ICT Attivita basata su ICTs

Le attivita contrassegnate da questo simbolo implicano
(e promuovono) 'uso delle Tecnologie dell’Informazio-
ne e della Comunicazione (ICTs) proponendo applicati-
vi facilmente accessibili.

Attivita sul territorio

Queste attivita si svolgono sul campo e invitano a un in-
contro con il territorio e con le sue risorse intese come
parte attiva del processo educativo.

Scheda Attivita chiave

O -

Scheda Attivita di
*eeer  approfondimento

Q

Scheda Prodotto chiave

: @

Scheda Prodotto di approfondimento

Questi simboli (simili a biglie) si incontrano lungo la "pi-
sta" tracciata dal percorso e indicano le attivita proposte
e i prodotti che ne sono I'esito. Alcune di esse sono “at-
tivita chiave” (cerchio esterno continuo) e sono dunque
essenziali perché consentono di realizzare un percorso
coerente e organico. Altre sono indicate come “attivita
di approfondimento” (cerchio esterno punteggiato) e
invitano a costruire progetti piu articolati e personalizza-
ti, integrando uno o pil percorsi di approfondimento alla
sequenza di attivita essenziali.

6C 99 Narrazioni

Le attivita contrassegnate da un box colorato e dal sim-
bolo delle virgolette vedono la narrazione come ele-
mento centrale dell’azione.

Esempi e varianti Schede Attivita

Esempi e varianti Schede Prodotto

® O
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Le attivita e i prodotti contrassegnati da un cerchio ciano
descrivono varianti legate alle diverse aree di sperimen-
tazione sul campo, indicano dunque diverse declinazioni
possibili di una stessa attivita.

Metodologia
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Rappresentare per comunicare

Disegno, visualita, comunicazione

La disciplina della rappresentazione, ovvero
della trascrizione visiva di segni, immagini, te-
sti!, assume nello specifico settore scientifico
disciplinare la denominazione di “disegno?”;
termine forse desueto e certo estremamente
generale nel suo significato, ma che permet-
te proprio per questa sua non settorialita di
comprenderne qualsivoglia sfaccettatura.
Altra caratteristica nota del disegno & di es-
sere un linguaggio potenzialmente universa-
le, poiché non soggetto — almeno in determi-
nate accezioni - alla conoscenza di particolari
codici; doveroso specificare come in realta le
accezioni codificate siano numerosissime e
fondamentali per lo sviluppo del progredire
dei saperilegati alla rappresentazione?.

Due gli ambiti di interesse che per decenni
hanno caratterizzato la disciplina, il rilievo e 1a
geometria, cosi definite in maniera tranchan-
te, ma di necessita, dal momento che le loro
articolazioni e specifiche metodologico-o-
perative sono innumerevoli, per non dire infi-
nite: la storia della disciplina ci hainsegnato e
continua ad insegnarci come tali aspetti sia-
no ancora oggiin continua evoluziones.

In questa sede, tuttavia, preme sottolineare
la specifica evoluzione che si & avuta a partire
dagli ultimi decenni del secolo scorso proprio
nellambito del riconoscimento di nuove fron-
tiere, collegate alla contemporaneita e anche ai
mutamenti continui socio-tecnologici, culmi-
nata nella definizione di una nuova declaratoria
che fosse in linea con le tendenze introdotte
persino a livello ministeriale dalla cosiddetta
“riforma dei saperi” tradizionalmente intesi“.

In riferimento specifico al PRIN Through The
City, quindi, si tratta di evidenziare il ruolo

30

fondante della rappresentazione nella ricer-
ca; ben chiarala finalita espressa nei paragrafi
precedenti, cosi come la metodologia di stu-
dio, forse ancorain sottordinela componente
progettuale del disegno, inteso nel senso di-
sciplinare di cui in apertura.

La consapevolezza del concetto di linguaggio
visivo € presente fin dalla prima declaratoria,
che definisce il disegno proprio come un me-
dium per il progetto, sia dal punto di vista tec-
nico, sia da quello della sua diffusione; si artico-
la poi il concetto di linguaggio architettonico,
anche attraverso una serie di studi e ricerche
specifici®; in parallelo, silavora sulla definizione
di rappresentazione interpretata dal punto di
vista della percezione visiva anche direttamen-
te collegata al costruito e la disciplina si arric-
chisce di nuovi contenuti di insegnamento.

Il passaggio dalla percezione visiva alla comu-
nicazione & implicito per almeno due ragioni:
la prima, che 'insegnamento gia contempla-
to della grafica — ancorché intesa prevalente-
mente come linguaggio tecnico/visivo — apre
la via a considerazioni critico-metodologiche
che ne ampliano i contenuti; la seconda, che
concerne la sua operativita, poiché & del tut-
to intuitivo comprendere come qualsivoglia
elaborato grafico comunichi di per sé qual-
cosa; meno immediato e in parte contrasta-
to il concetto che la comunicazione visiva sia
parte integrante delle discipline progettuali
e non solo della formazione di base. Per fare
un esempio, icone, pittogrammi, marchi, in-
terfacce sono invece a tutti gli effetti progetti
concreti, al pari dei prodotti dell’industria.
Questo spostamento di campo apre a una
serie di ragionamenti a loro volta propedeu-
tici al percorrere nuove strade: il linguaggio
visivo visto come il linguaggio scritto, con le



medesime regole che vanno dall’ortografia,

alla grammatica, fino alla sintassi (Falcidieno,

2006); il concepire il testo come immagine

e 'immagine come testo (Falcidieno, 2008);

Pinserire il linguaggio grafico anche in altre

discipline (ad esempio la medicina, ’econo-

mia, la psicologia, 1a musica, la matematica, 1a

formazione ...).

Alcuni momenti meritano una attenzione par-

ticolare ai fini della comprensione di quanto

finora affermato:

= nel 1986 esce “La punta”, primo numero del
bollettino dell’UID, in cui Gaspare De Fiore
presenta lo stato dellarte delle ricerche
finanziate per il settore Composizione
e Disegno (tutte interdisciplinari e
interfacolta) e le proposte dei programmi
di alcuni insegnamenti che si vanno
consolidando come elementi portanti
della cultura della rappresentazione. Tra
questi, il corso di Strumenti e Tecniche
di Comunicazione visiva a cura di M. L.
Falcidieno,cheproponeunanuovaanalogia
-oltreaquellarelativa allinguaggio grafico,
gia consolidata - tra il linguaggio letterario
e quello architettonico: linguaggio grafico
e architettonico, quindi, comunicano
visivamente attraverso I'immagine;

= a Genova, su intuizioni e iniziative
sperimentali di Gaspare de Fiore, vengono
aperti la Scuola di specializzazione in
Assetto del paesaggio (1989), la Scuola
universitaria diretta a fini speciali in
Nautica da Diporto (1990) e infine il
Diploma Industriale in Design (1995).
Tutti divengono successivamente corsi di
laurea e sono 0ggi ancora attivi;

= nel 1996, a Lerici, nella consolidata
sede degli incontri annuali - nazionali
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e internazionali - dell’lUID, ha luogo il
primo incontro dei docenti dei corsi di
Disegno Industriale, al quale partecipa
Alberto Seassaro e che costituisce un
punto di svolta per il riconoscimento
delle competenze relative all’lambito della
comunicazione, intesa come prodotto
(quindi progetto) di advertising.
In continuita con tale linea di sviluppo - e in
parte parallelamente - anche i contributi di
studiosi quali Roberto de Rubertis, a Roma,
e Vito Cardone, che ha sviluppato questa li-
nea culturale fino alla presidenza UID, hanno
delineato percorsi autonomi ma concettual-
mente affini, contribuendo in modo fondativo
alla strutturazione di un ambito di ricerca che
ha avuto nel settore un impatto significativo e
duraturo, come testimoniato dalla continuita
di seminari, cicli di convegni, riviste e proget-
ti scientifici dedicati alle scienze visive. Ecco,
allora, che il settore del Disegno acquista via
via sempre maggiore articolazione di compe-
tenze, avvicinandosi al contempo alllambito
generale della visualita, con un progressivo
assottigliarsi delle linee di confine che sepa-
rano ambiti disciplinari limitrofi, quali sono ad
esempio il Disegno e il Disegno Industriale, a
sua volta concettualmente arricchito e muta-
to rispetto alla sua derivazione iniziale dalla
Tecnologia.
In tutto cio, & evidente la grande spinta che
hanno dato le innovazioni tecnologiche, sia
dal punto di vista delle possibilita nell’ambi-
to della progettazione di immagini, sia - 0gqj,
con PAl-dell’interazione tral’analogico e il di-
gitale generativo.
Mettere a sistema i concetti di traduzione vi-
siva, transdisciplinarita e sperimentazione
digitale e stato il fulcro di Through The City
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(TTC): 1a finalita di una formazione innovativa
che creasse consapevolezza e conoscenza del
territorio prescelto per una sua rivitalizzazione
€ una nuova identita collettiva proprio in virtu
delle discipline della rappresentazione.

Il medium: il gioco, attivita riconosciuta come
esperienziale per eccellenza; il partner ideale,
la scuola; entrambi indispensabili per una ri-
cerca teorico-metodologica, poi chiusa con
la progettazione e la sperimentazione con-
creta sul campo.

E proprio i focus principali inseriti nel pro-
getto - 1a lettura critica del territorio, le tec-
nologie digitali di rappresentazione e 1o
storytelling — sono espressione piena delle
accezioni disciplinari prima descritte, che ve-
dono la visualita quale protagonista assoluta.
Ecco, quindi, che la rappresentazione svilup-
pa le sue potenzialita progettuali nell’ideare
una mappa che traduca visivamente infor-
mazioni sulla realta concreta, ma che al con-
tempo sia la costruzione delllambiente in cui
viene sviluppato il gioco; la rappresentazione,
cosi, permette di esprimere appieno la fina-
lita della ricerca, ovvero la valorizzazione e il
riconoscimento di una precisa identita del
patrimonio inteso in senso ampio e generale,
travalicando il concetto di linguaggio quale
medium tecnico, per divenire essa stessa di-
sciplina progettuale.

La transdisciplinarita — in questo specifico
caso, conla pedagogia-infine, viene rinnova-
ta e intesa non come sommatoria di due o pil
competenze e ambiti di ricerca, bensi come
un tutt’uno, una sorta di nuova linea di studio
e di sperimentazione, vera e propria esten-
sione sintetica delle discipline di riferimen-
to, con la chiara e immediatamente intuibile
apertura verso nuovi orizzonti del sapere.
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In TTC prendono ampio spazio anche le
considerazioni critiche e le conseguen-
ti azioni relative alla Al, soprattutto riferite
all’applicazione di una comunicazione che
renda maggiormente efficace la narrazio-
ne, sia delle storie ideate per i giochi, sia
del progetto di ricerca stesso verso 'ester-
no: & stato proprio questo ultimo aspetto a
concludere il lavoro, attraverso la messa a
sistema e '’evidenziazione delle componenti
che esaltassero la condivisione e la parte-
cipazione degli osservatori ai focus messi a
punto dallo staff universitario.

In tal senso, a sequito di riflessioni critiche ad
ampio raggio, si € deciso di concentrare I'atten-
zione sulla comunicazione dinamica, in quanto
maggiormente rispondente alla contempora-
neita e alla diffusione di informazioni con mo-
dalita di sintesi e tempi contratti, necessarie
perche in linea con la continua diminuzione del
tempo di attenzione che Tutente riserva alle
comunicazioni che a vario titolo lo sollecitano
continuamente nella sua quotidianita.

La proposta di un progetto di diffusione di TTC,
di conseguenza, fonda sulla cultura visiva e sulla
sua articolazione compositivain testi, immagini
e segni che si compenetrano e contribuiscono
collaborando reciprocamente alla veicolazione
dellaricerca attraversola narrazione; i media di-
gitali ne sono la condizione stessa di esistenza,
anchein questo caso conil contributo dinume-
rose competenze disciplinari, che vanno dalla
semiotica, alla psicologia, alla composizione
testuale, alla sceneggiatura, alla scenografia.
Cio significa che la progettazione di video e/o
animazioni & operazione articolata che tende a
organizzare lo storytelling in maniera da garan-
tire il coinvolgimento e la partecipazione di un
pubblico di fruitori il pill ampio possibile.



La comunicazione visiva dinamica come di-
spositivo per la narrazione della ricerca: tra
visual culture, media digitali e partecipazione

In considerazione di quanto finora afferma-
to sul ruolo trasversale della comunicazione
visiva e vista la necessita di trovare forme di
approccio interessanti e percepibili dai frui-
tori in maniera chiara e con durata temporale
contenuta, siritiene utile specificare ragionie
modalita di trasmissione dei fondamenti del
progetto Through The City (TTC).
Innanzitutto, nel contesto contemporaneo,
caratterizzato da una crescente ibridazio-
ne tra media e linguaggi, la comunicazione
della ricerca si confronta con la necessita di
sviluppare modalita espressive capaci di ren-
dere accessibili contenuti complessi a pub-
blici eterogenei. In tale prospettiva, la comu-
nicazione visiva dinamica emerge come un
dispositivo strateqgico, in grado di integrare
dimensioni narrative, visuali e tecnologiche
all’interno di sistemi comunicativi articolati e
multilivello.

Come evidenziato da Manovich, i nuovi me-
dia si fondano su principi quali modularita,
automazione, variabilita e transcodifica, che
ridefiniscono le modalita di produzione e fru-
izione dei contenuti (Manovich, 2001). A que-
sta trasformazione tecnologica si affianca una
ridefinizione del ruolo del progetto, inteso —
nella tradizione del design italiano — come
attivita di mediazione tra saperi, linguaggi e
contesti (Maldonado, 1970). In questo qua-
dro, la comunicazione non si configura come
fase finale del processo di ricerca, ma come
componente strutturale e integrata, capace
di orientarne fin dall’inizio modalita operative
e scelte espressive.
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Cio risulta particolarmente evidente in espe-
rienze di ricerca che prevedono il coinvolgi-
mento diretto di utenti non esperti — come
nel caso del progetto TTC — in cui studenti e
comunita locali partecipano attivamente alla
costruzione dei contenuti. In tali contesti, la
narrazione assume una funzione organizzativa e
interpretativa, configurandosi come dispositi-
vO capace di rendere coerente la relazione tra
conoscenza, esperienza e rappresentazione.
Narrazione e visualita nei media digitali risulta-
no quindi profondamente interconnesse e col-
laboranti: la narrazione costituisce un elemento
strutturante della comunicazione visiva dina-
mica, non si limita a organizzare i contenuti, ma
contribuisce alla costruzione del significato,
configurandosi come dispositivo epistemolo-
gico oltre che comunicativo.

Parallelamente, nellambito della visual culture,
Mitchell sottolinea come le immagini non siano
meri strumenti di rappresentazione, ma veri e
propriagenti attivi nei processi culturali e cogni-
tivi (Mitchell, 1994). Nei contesti digitali, questa
dimensione si amplifica: immagini in movimen-
to, animazioni e ambienti immersivi attivano for-
me di esperienza che coinvolgono simultanea-
mente percezione, interpretazione e memoria.
In continuita con la riflessione italiana sul proget-
to grafico, Anceschi evidenzia come la comuni-
cazione visiva non sia un semplice veicolo di con-
tenuti, ma un sistema di costruzione di senso, in
cui forma e contenuto risultano inscindibili (An-
ceschi, 1992). In questa prospettiva, l1a narrazione
visiva dinamica si configura come spazio proget-
tualein cuitalidimensioni siintegrano;lacomuni-
cazione visiva dinamica si inscrive in un processo
diibridazione mediale che caratterizza 'ecosiste-
ma comunicativo contemporaneo ed & proprio il
concetto di remediation, introdotto da Bolter e
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Grusin, a descrivere la tendenza dei nuovi media a
rielaborare e integrare forme mediali preesistenti
senza sostituirle (Bolter, Grusin, 1999).

In questo senso, i prodotti audiovisivi con-
temporanei rappresentano dispositivi com-
plessi in cui convergono linguaggi differenti
— visivo, testuale e sonoro — dando luogo a
forme comunicative ibride. Il video, in parti-
colare, siconfiguracome medium paradigma-
tico della convergenza, in grado di articolare
narrazione, informazione e coinvolgimento
allinterno di un’unica esperienza.

Nello specifico, i prodotti audiovisivi svi-
luppati nelllambito della ricerca possono
essere interpretati come dispositivi sinteti-
ci, in grado di condensare processi artico-
lati — metodologici, didattici e progettuali
— in forme narrative accessibili e coinvol-
genti. La necessita di bilanciare completez-
za informativa e capacita di sintesi porta a
esplorare differenti formati — dalla narra-
zione estesa a forme pil brevi e incisive —
ciascuno caratterizzato da specifiche logi-
che espressive e comunicative.

Questa dimensione integrata si traduce ope-
rativamente nella costruzione di artefatti co-
municativi che articolano immagini in movi-
mento, elementi testuali, componenti sonore
e dispositivi di traduzione vocale, configu-
rando sistemi multimodali capaci di garantire
accessibilita e inclusivita. Limpiego di tecno-
logie digitali diffuse — spesso gia disponibili
nei contesti educativi — contribuisce inoltre
a rendere tali processi replicabili e trasferibili,
favorendo una pit ampia diffusione dei risul-
tati della ricerca.

Taleimpostazione pud esserelettaanchecome
pratica sistemica, capace di orchestrare ele-
menti eterogenei in configurazioni coerenti
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(Zurlo, 2010). La comunicazione visiva dina-
mica, intal senso, siconfiguracome progetto
complesso che opera su piu livelli — semio-
tico, tecnologico e relazionale - producen-
do partecipazione e cultura convergente,
elementi centrali della comunicazione visiva
contemporanea. Secondo Jenkins, la cultura
convergente si caratterizza per la progressi-
va dissoluzione dei confini tra produttori e
fruitori, dando luogo a pratiche collabora-
tive e co-creative (Jenkins, 2006) e in tale
contesto, la comunicazione visiva dinamica
si configura come sistema aperto, in cui i
destinatari non sono pil semplici spetta-
tori, ma attori potenzialmente coinvolti nei
processi di produzione e reinterpretazione
dei contenuti. Paccessibilita degli strumen-
ti digitali favorisce tali dinamiche, rendendo
possibile una partecipazione diffusa.
Questa prospettiva € coerente con una
visione orientata all’innovazione sociale,
in cui il progetto assume una dimensione
relazionale e collaborativa (Zurlo, 2010),
contribuendo alla costruzione condivisa di
significati e alla valorizzazione dei conte-
sti locali, anche quelli meno riconosciuti o
marginali.
La metodologia adottata fonda su un approc-
cio qualitativo di tipo teorico-critico, basato
sullintegrazione di riferimenti provenienti
dagli studi sui media digitali, dalla visual cul-
ture e dalla cultura del progetto e si puo defi-
nire come articolata in tre fasi principali:

1. Analisi teorica: revisione e interpretazio-
ne di contributi fondamentali relativi ai
nuovi media (Manovich, 2001), alla cultura
convergente (Jenkins, 2006), alla teoria
delle immagini (Mitchell, 1994), ai proces-
si di remediation (Bolter, Grusin, 1999) e



alla tradizione del design della comunica-
zione (Maldonado, 1970; Anceschi, 1992;
Zurlo, 2010).

2. Sintesi interpretativa: individuazione di
categorie operative trasversali — quali
narrazione, visualita, ibridazione media-
le e partecipazione — utili a descrivere le
caratteristiche della comunicazione visiva
dinamica nei contesti di ricerca.

3. Trasferimento metodologico: applicazione
di modelli derivati dalla comunicazione pro-
gettuale, in particolare della copy strategy
(Bardola, 2021), come strumento di verifica e
strutturazione della coerenza tra contenuti,
linguaggi e obiettivi comunicativi.

Questo approccio consente di mettere in
relazione dimensione teorica e pratica pro-
gettuale, evidenziando il ruolo della comu-
nicazione visiva dinamica come dispositivo
operativo oltre che interpretativo; la proget-
tazione di sistemi di comunicazione visiva
dinamica richiede un approccio integrato,
in cui contenuti, linguaggi e tecnologie sia-
no coordinati in modo coerente. In questo
contesto, strumenti metodologici propri del-
la comunicazione strategica, come la copy
strateqgy, risultano particolarmente efficaci
(Bardola, 2021). Dal punto di vista operativo,
la costruzione di storyboard e sceneggiature
rappresenta una fase cruciale, in quanto con-
sente di tradurre la struttura narrativa in se-
qguenze visive e temporali, controllando ritmo,
transizioni e modalita di fruizione.

In conclusione, 1a comunicazione visiva dina-

mica si configura come un dispositivo com-

plesso e multilivello, capace di integrare nar-

razione, visualita e tecnologia all’interno di

sistemi comunicativi articolati. In un contesto

segnato dalla convergenza dei media e dalla
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crescente centralita della partecipazione,
essa rappresenta uno strumento fondamen-
tale per la disseminazione della ricerca.
Attraverso I'impiego di linguaggi audiovi-
sivi e ambienti digitali, infatti, & possibile
costruire forme di mediazione efficaci tra
sapere esperto e pubblico, favorendo pro-
cessi di coinvolgimento, interpretazione e
appropriazione. In questa prospettiva, la co-
municazione non silimita a trasmettere con-
tenuti, ma contribuisce attivamente alla co-
struzione della conoscenza.

Note

1rappresentazidne s. f. [dal lat. repraesentatio -onis, der.
di repraesentare «rappresentare»]. -1. L’attivita e 'ope-
razione di rappresentare con figure, segni e simboli sen-
sibili, o con processi vari, anche non materiali, oggetti o
aspetti della realta, fatti e valori astratti, e quanto viene
cosi rappresentato (Vocabolario Treccani on line, con-
sultato i1 28/02/2026).

2 In particolare, sul disegno iconico e simbolico si veda
de Rubertis, 1994; sulle riflessioni relative al rapporto tra
disegno e design, si veda Bistagnino, 2010.

3 A partire dai fondamentali lineamenti sul rilevamento
e la scienza della rappresentazione (Docci, Maestri, 1987
Docci, Migliari, 1992) fino al contemporaneo, con gli in-
numerevoli studi sulla Al.

4 Per l'intera formulazione della declaratoria, si veda il
sito UID: https://www.unioneitalianadisegno.it/wp/decla-
ratorial.

5 Nel 1988, nel’lambito della tesi di dottorato coordinata
dal prof. De Fiore e intitolata “Il costruito: sostanza e appa-
renza dell’immagine”, Maria Linda Falcidieno sviluppa, ac-
canto al necessario rilievo dell’architettura, una proposta
di analisi critica dell’esistente fondata sulla lettura degli
edifici a partire dal loro manifestarsi attraverso il linguag-
gio architettonico, espresso in quella che comunemente
viene definita “forma”, ovvero il loro apparire. In tale con-
testo viene inoltre evidenziata la profonda differenza tra
“linguaggio architettonico” e “stile architettonico” (Falci-
dieno, 1997), configurando un primo approccio alla comu-
nicazione come valore aggiunto del rilievo.

Metodologia


https://www.unioneitalianadisegno.it/wp/declaratoria/
https://www.unioneitalianadisegno.it/wp/declaratoria/
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Modello plug-in

Istruzioni per 'uso

I plug-in model, presentato nelle pagine che
seguono, costituisce uno strumento di orien-
tamento e di lettura del modello metodolo-
gico proposto dal progetto. Ha la funzione
di rendere immediatamente intelligibile la
struttura complessiva del percorso, eviden-
ziandone le articolazioni interne e le relazioni
che intercorrono tra le diverse fasi, le schede
attivita e le schede prodotto.

Il percorso & articolato in cinque fasi princi-
pali: formazione, lettura del territorio, costru-
zione della conoscenza, progettazione del
gioco, gioco e condivisione. Ciascun seg-
mento del plug-in model corrisponde a una
specifica fase ed & presentato singolarmente
all’interno di una pagina dedicata; tale impo-
stazione consente una lettura progressiva e
focalizzata delle singole componenti, senza
tuttavia compromettere la visione d’insieme.

La lettura dello schema avviene innanzitut-
to secondo un asse orizzontale, seqguendo la
barra di navigazione superiore, che individua
la fase di avvio, e quella inferiore, che segnala
invece la fase di arrivo.

Questo duplice riferimento consente di col-
locare ogni sezione all’interno del percorso
complessivo e di coglierne la continuita con
le fasi precedenti e successive. La progres-
sione non & da intendersi come rigidamente
lineare, bensi come una sequenza logica di
passaggiinterconnessi che possono dialoga-
re traloro.

All’interno di ciascuna fase, 10 schema si svi-
luppa inoltre secondo un asse verticale. Sul
lato sinistro (contraddistinto dal colore cia-
no) sono collocate le domande guida, che
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orientano e aiutano il lettore a chiarire gli
obiettivi, i contenuti e le finalita delle schede.
Tali domande attivano processi di riflessione
e interpretazione stimolando al contempo la
curiosita del lettore.

A partire dalle domande guida si articolano le
schede attivita e le schede prodotto. Il siste-
ma di frecce consente di leggere in maniera
chiara ed efficace le relazioni esistenti tra le
diverse tipologie di schede.

Un ruolo trasversale & infine svolto dal si-
stema di icone, che accompagna le schede
e consente di individuare rapidamente ele-
menti ricorrenti, strumenti e/o modalita di
svolgimento condivise.

Nel complesso la struttura grafica del plug in
model, integrata all’'uso sistematico del colo-
re, facilita la leggibilita del dispositivo e per-
mette a chi fruisce del documento di orien-
tarsitrale diverse sezioniin maniera flessibile
e agevole in funzione dei propri interessi o
delle specifiche necessita.



\/  Figura 3: Struttura del modello plug-in.
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Fase 1

DIAGRAMMA DEL MODELLO

Fase 1 - Formazione

LEGENDA

SAXX SchedaAttivita

SPYY Scheda Prodotto

Percorso

|

ICT| Attivita preferibilmente basata sulluso di ICTs
Attivita sul territorio

({7 Narrazioni

s §’ Indice Plug-in Model

FORMAZIONE

v

LETTURA
DEL
TERRITORIO
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©
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L,

s,
*epe®

® O

PLUG-IN

Scheda Attivita chiave

Scheda Attivita di
approfondimento

Scheda Prodotto chiave

Scheda Prodotto di approfondimento

Esempi e varianti Schede Attivita

Esempi e varianti Schede Prodotto



FORMAZIONE

Cos’¢ il patrimonio
culturale di prossimita?

Cos’2 il paesaggio?

Come usare le tecnologie
digitali per indagare e far
conoscere il patrimonio
culturale?

Ora siete pronti ad andare
alla scoperta del
paesaggio di prossimita!
Andate alla fase 2

Lezione sui concetti
chiave
SAO1

Laboratorio di formazione

%':.O..' perla costruzione di
. -
AL

' modelli digitali
SAQ2

., Realizzazione
O dicontenuti 3D
" SAO3

<+ Riprese fotografiche
panoramiche
" SAO4

@

",

Esplorazione Realta
Aumentata (AR)
SAQ5

",

He

LETTURA
DEL TERRITORIO
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Fase 2

Fase 2 - Lettura del territorio

LEGENDA

SAXX Scheda Attivita

©

st

®

SPYY Scheda Prodotto

—— Percorso

@

L,

ICT| Attivita preferibilmente basata sulluso di ICTs

@ Attivita sul territorio

({7 Narrazioni

® O

Indice Plug-in Model

<7

LETTURA
DEL
TERRITORIO

v

COSTRUZIONE
DELLA
CONOSCENZA
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Scheda Attivita chiave

Scheda Attivita di
approfondimento

Scheda Prodotto chiave

Scheda Prodotto di approfondimento

Esempi e varianti Schede Attivita

Esempi e varianti Schede Prodotto



Andate alla scoperta
del territorio di
prossimita

Da cosa deriva la

morfologia attuale del —}:O

vostro quartiere?

Ora siete pronti a scoprire
il patrimonio presente nel
vostro quartiere!
Andate alla fase 3

~O

©

K

LETTURA
DEL TERRITORIO

M t dei |

b:rﬁﬂ‘:ou;i €l | \© Mappa dei beni/luoghi
SAO6 F SPO6

Mappatura sensoriale | Mappa sensoriale

e percettiva —,@ percettiva

SA07 SPO7

Laboratorio dilettura
della cartografia storica
SA08

Mappa diacronica
SP08a

Mappa sincronica
SP0O8b

> ©
COSTRUZIONE
DELLA CONQOSCENZA
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Fase 3

Fase 3 - Costruzione della conoscenza

LEGENDA
SAXX Scheda Attivita

Scheda Attivita chiave

Scheda Attivita di
approfondimento

SPYY Scheda Prodotto

—— Percorso

® QO

Scheda Prodotto chiave

ICT| Attivita preferibilmente basata sulluso di ICTs

@ Attivita sul territorio

({7 Narrazioni

Scheda Prodotto di approfondimento

.
i)
o .
. [}
. .
[ ~
v pe®

Esempi e varianti Schede Attivita

® O

Esempi e varianti Schede Prodotto

Indice Plug-in Model

<7

COSTRUZIONE
DELLA
CONOSCENZA

g

v

PROGETTAZIONE
DEL
GIOCO
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Cosa ¢’@ nel vostro
quartiere? Associazioni,
musei locali, archivi,
fondazioni....

Quali figure chiave potete
incontrare?

Storico locale, testimoni
privilegiati, esperti,
cittadini...

Come realizzare modelli
digitali perlaletturaela
comunicazione del
patrimonio culturale?

Siete interessatia
sperimentare un uso
avanzato delle
tecnologie digitali?

NB: questa attivita
implica 'uso di software
pil complessi

Come far diventare le
conoscenze acquisite da
ciascun gruppo una
risorsa comune?

Ora siete pronti per

progettare il gioco!

Andate allafase 5

COSTRUZIONE
DELLA CONOSCENZA

na

Ricercae
documentazione
SA09

Collaborazione con gli
enti territoriali
SAl10a

Incontri con la comunita
educante
SA10b

Digitalizzazione del
patrimonio
SAT1_MI, SAT1_GE
Scheda con varianti

Costruzione archivio
visuale digitale
SA12

Condivisione tra pari
SA13

-@

Materiali, documenti
e testimonianze
SP10

Modelli digitali
SPTI_MI, SPT1_GE

Scheda con varianti

Archivio visuale
interrogabile
SP12

Presentazioni studenti

SP13
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>0
PROGETTAZIONE
DELGIOCO

Schede di
documentazione dei
beni e luoghi
SP10-11
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Fase 4

Fase 4 - Progettazione del gioco

LEGENDA

SAXX Scheda Attivita

SPYY Scheda Prodotto

—— Percorso

ICT| Attivita preferibilmente basata sulluso di ICTs

@ Attivita sul territorio

({7 Narrazioni

Indice Plug-in Model

<7

Scheda Attivita chiave

©

st

Q

Scheda Attivita di
*ee*  approfondimento

Scheda Prodotto chiave

@

L,

Esempi e varianti Schede Attivita

® O

Esempi e varianti Schede Prodotto

PROGETTAZIONE
DEL
GIOCO

\ 4

GIOCO
E
CONDIVISIONE
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Vi piacciono i giochi di
carte? Scoprite qui come
crearne uno sul vostro
quartiere.

Siete interessati ai giochi
esplorativi? Scoprite qui
come realizzare un
geogame.

Siete appassionati di
videogiochi? Scoprite qui
come realizzare una visual

novel

Volete scoprire il vostro
quartiere con la realta
aumentata?

Siete curiosi scoprire
come funziona un gioco
diruclo? Scoprite come

realizzarne uno.

Ora siete pronti per
giocare e condividere le
vostre interpretazioni del
patrimonio culturale!
Andate alla fase 5

=0

e

>0

®aae®

PROGETTAZIONE
DELGIOCO

Progettazione gioco di
carte
SA14

Progettazione geogame
SA15

Scrittura delle narrazioni
sul patrimonio di
prossimita

SA16

Progetto del videogioco
(Game Design)
SA17

Qrienteering
SA19

Progettazione gioco di
ruolo
SA20

Carte da gioco
SP14

Geogame
SP15

Realizzazione del Game
Design Document (GDD)
SP17

Visual novel
SP18

Realizzazione delle
Visual Novel
SA18

Virtual Tour immersivo
SP19a

Gioco in Realta
Aumentata (AR)
SP19b

|deazione storie
SP20b

Individuazione percorsi
SP20a

Identificazione
personaggi
SP20c

Da gioco di ruolo a APP
sP20d
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Fase 5

Fase 5 - Gioco e condivisione

LEGENDA
SAXX SchedaAttivita @ Scheda Attivita chiave
SPYY  Scheda Prodotto i(D: Scheda Attivita di
e approfondimento
—— Percorso @ Scheda Prodotto chiave
ICT| Attivita preferibilmente basata sulluso di ICTs .‘. Scheda Prodotto di approfondimento

@ Attivita sul territorio @ Esempi e varianti Schede Attivita

&9  Narrazioni Esempi e varianti Schede Prodotto

Indice Plug-in Model

<7

O (@) &) O ©) FINE
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GIOCO
E CONDIVISIONE

Laboratorio di
scrittura creativa
SA21

Narrazioni complesse
SP21

Mettete in gioco la vostra
fantasia per costruire
nuove narrazioni sul
patrimonio culturale

Dinamiche di gioco
con le carte
SA22

Narrazioni spontanee
sp22

Lasciatevi guidare . st
9 et Itinerari di gioco sul

nell’esplorazione del aY i
territorio attraverso il _)'-.Q-‘ ;eArgéorlo

geogame

Fatevi coinvolgere in una 1A
vera campagna di gioco 9-0 Campagne di gioco
diruolo NS SA24

Lty
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Modello plug-in

ELENCO DELLE SCHEDE

Codice Tipologia Fase Titolo

SAO01 Scheda Attivita 1 Lezione sui concetti chiave

SAO02 Scheda Attivita 1 Laboratorio di formazione perla
costruzione di modelli digitali

SAO03 Scheda Attivita 1 Realizzazione di contenuti 3D

SAQO4 Scheda Attivita 1 Riprese fotografiche panoramiche

SAO05 Scheda Attivita 1 Esplorazione in Realta Aumentata (AR)

SA06 Scheda Attivita 2 Mappatura dei beni/luoghi

SP0O6 Scheda Prodotto 2 Mappa dei beni/luoghi

SAQ7 Scheda Attivita 2 Mappatura sensoriale e percettiva

SPO7 Scheda Prodotto 2 Mappa sensoriale e percettiva

SAO08 Scheda Attivita 2 Laboratorio dilettura della cartografia storica

SP08a Scheda Prodotto 2 Mappa diacronica

SP0O8b Scheda Prodotto 2 Mappa sincronica

SA09 Scheda Attivita 3 Ricerca e documentazione

SA10a Scheda Attivita 3 Collaborazione con gli enti territoriali

SA10b Scheda Attivita 3 Incontri conla comunita educante

SP10 Scheda Prodotto 3 Materiali, documenti e testimonianze

SATl Scheda Attivita S Digitalizzazione del patrimonio (la sperimentazione
di Milano)

SAT1 Scheda Attivita S Digitalizzazione del patrimonio (la sperimentazione di
Genova)

SP11 Scheda Prodotto B Modelli digitali (la sperimentazione di Milano)

SP11 Scheda Prodotto S Modelli digitali (la sperimentazione di Genova)

SP10-T1 Scheda Prodotto S Schede di documentazione dei beni e dei luoghi

SA12 Scheda Attivita 3 Costruzione archivio visuale digitale

SP12 Scheda Prodotto S Archivio visuale interrogabile

SA13 Scheda Attivita 3 Condivisione tra pari

SP13 Scheda Prodotto 8 Presentazioni studenti
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SAl4 Scheda Attivita 4 Progettazione del gioco di carte
SP14 Scheda Prodotto 4 Carte da gioco
SA15 Scheda Attivita 4 Progettazione geogame
SP15 Scheda Prodotto 4 Geogame
SA16 Scheda Attivita 4 Scrittura delle narrazioni
sul patrimonio di prossimita

SA17 Scheda Attivita 4 Progetto del videogioco (Game Design)
SP17 Scheda Prodotto 4 Game Design Document (GDD)
SA18 Scheda Attivita 4 Progettazione delle Visual Novel
SP18 Scheda Prodotto 4 Visual Novel
SA19 Scheda Attivita 4 Orienteering
SP19a Scheda Prodotto 4 Virtual Tour immersivo
SP19b Scheda Prodotto 4 Gioco in Realta Aumentata (AR)
SA20 Scheda Attivita 4 Progettazione Gioco di ruolo
SP20a Scheda Prodotto 4 Individuazione percorsi
SP20b Scheda Prodotto 4 Ideazione storie
SP20c Scheda Prodotto 4 Identificazione personaggi
SP20d Scheda Prodotto 4 Da gioco di ruolo a APP
SA2] Scheda Attivita 5 Laboratorio di scrittura creativa
SP21 Scheda Prodotto B Narrazioni complesse
SA22 Scheda Attivita 5 Dinamiche di gioco con le carte
SP22 Scheda Prodotto 5 Narrazioni spontanee
SA23 Scheda Attivita 5 Itinerari di gioco sul territorio
SA24 Scheda Attivita 5 Campagne di gioco

Legenda

| ] Scheda Attivita

Scheda Prodotto
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FASE 1
FORMAZIONE



FASE1

Lezione sui concetti chiave

Possibili discipline coinvolte
Educazione civica, Storia,
dellArte...

Lettere, Storia

Destinatari preferenziali
Scuola secondaria | e Il grado.

Durata indicativa
2 ore modulabili, eventualmente articolate su
pil incontri.

Modalita di lavoro
Lezioni frontali e discussioni in aula.

Luogo
In aula.

Materiali e risorse necessarie
= Documenti nazionali e internazionali:
MiC Ministero della Cultura (2015). Primo
piano nazionale per 'educazione al patrimo-
nio culturale (link)
= Ulteriori documenti per approfondimenti:
- COE Council of Europe. (1998). Recom-
mendation of the Committee of Mini-
sters to Member States concerning He-
ritage Education. (link)
- COE Council of Europe. (2000). Council
of Europe Landscape Convention. (link)
- COE Council of Europe. (2005). Coun-
cil of Europe Framework Convention on
the Value of Cultural Heritage for So-
ciety. (Iink)
= Computer o altri devices per comporre, se
utile, una presentazione.
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SAO1

Descrizione sintetica

Lattivita ha Pobiettivo di illustrare i concetti
chiave relativi al patrimonio culturale e al pa-
esaggio di prossimita.

1 concetto di educazione al patrimonio,
cosi come oggi & inteso all’interno delle
istituzioni europee, si & delineato negli ul-
timi decenni con una crescente attenzione
alle relazioni tra popolazioni e territori, pae-
saggio e cultura.

Documenti da consultare:

Di seqguito sono illustrati brevemente alcuni
documenti chiave che consentono di com-
prendere a pieno questi temi.

Un ruolo centrale & ricoperto dalla Recom-
mendation of the Committee of Ministers to
member States relativa al Patrimonio Cultu-
rale (Council of Europe, 1998). Essa introduce
il carattere interdisciplinare dell’educazione
al patrimonio e ne riconosce la pluralita di lin-
guaggi e approcci. Il documento promuove
metodologie attive e partecipative, ponendo
le scuole e le istituzioni culturali come facili-
tatori del processo di apprendimento.

Altrettanto fondamentale, nel quadro delle
politiche europee, & 1a Convenzione di Faro,
convenzione quadro sul valore del patrimonio
culturale per la societa (Consiglio d’Europa,
2005), che articola il valore sociale del patri-
monio, riconoscendolo — nei suoi aspetti ma-
teriali e immateriali, nelle tradizioni e nei saperi
-come undiritto di cittadinanza che comporta
responsabilita sia individuali sia collettive.

Il patrimonio viene cosi presentato come mo-
tore dell’educazione alla cittadinanza e della
costruzione di un’identita europea inclusiva,
essenziale per promuovere la consapevolezza


https://dgeric.cultura.gov.it/wp-content/uploads/2019/05/Primo-piano-nazionale-educazione_2015-2016.pdf
https://search.coe.int/cm#{%22CoEIdentifier%22:[%2209125948801f6418%22],%22sort%22:[%22CoEValidationDate%20Descending%22]}
https://rm.coe.int/CoERMPublicCommonSearchServices/DisplayDCTMContent?documentId=09000016802f3fb1
http://musei.beniculturali.it/wp-content/uploads/2016/01/Convenzione-di-Faro.pdf

della diversita culturale, il senso di apparte-
nenza e I'impegno condiviso verso la tutela.

La Convenzione europea del paesaggio
(Consiglio d’Europa, 2000), definisce il pae-
saggio come il risultato dell’interazione fisica
e culturale continua tra popolazioni e territori.
La Convenzione attribuisce alle comunita un
ruolo proattivo nel riconoscere e interpreta-
re il proprio ambiente di vita attraverso azioni
partecipative — un approccio che puo essere
efficacemente tradotto in contesti educativi.

Un ulteriore documento che conferma questa
prospettiva integrata € la European Cultural
Heritage Strategy for the 21st century: facing
Challenges by following Recommendations
(Council of Europe, 2018), che individua tre
componenti prioritarie: coesione sociale, svi-
luppo territoriale ed economico, conoscenza
ed educazione. Il documento riconosce espli-
citamente I'educazione attraverso il patrimonio
come strumento interdisciplinare per la sen-
sibilizzazione e la promozione della partecipa-
zione civica alla tutela e alla valorizzazione di un
bene comune non rinnovabile.

Invece, a livello nazionale svolgono un ruolo
rilevante i Piani Nazionali per P’Educazione al
Patrimonio Culturale - elaborati dalla Dire-
zione Generale Educazione, Ricerca e Istituti
Culturali - hanno recepito le linee guida euro-
pee a partire dal 2015. Lultimo piano (Ministe-
ro della Cultura, 2021) promuove 'adozione di
strumenti innovativi per coinvolgere i citta-
dini nelle attivita delle istituzioni culturali, 1a
creazione di infrastrutture digitali e 1o svilup-
po di programmi formativi per professionisti
specializzati in accessibilita e inclusione. Il
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documento sottolinea inoltre la necessita di
costruire una rete di cooperazione tra i servi-
zi educativi, per rafforzare il senso di cittadi-
nanza attraverso il patrimonio, in un contesto
in cuiil concetto stesso di patrimonio si&am-
pliato fino a includere una dimensione sociale
e territoriale piu estesa.

Sulla base delle indicazioni fornite dai docu-
menti precedentemente illustrati possiamo
dare le sequenti definizioni.

Definizioni:

» Patrimonio culturale “insieme di risor-
se ereditate dal passato che le popola-
zioni identificano, indipendentemente
da chi ne detenga la proprieta, come ri-
flesso ed espressione dei loro valori, cre-
denze, conoscenze e tradizioni, in conti-
nua evoluzione. Essa comprende tutti gli
aspetti del’ambiente che sono il risultato
dell’linterazione nel corso del tempo fra
le popolazioni e i luoghi” (COE, 2005).
Comprende quindi edifici, paesagqgi, pra-
tiche, tradizioni e testimonianze (orali e
scritte) che contribuiscono alla defini-
zione del senso di appartenenza. Non si
tratta di un insieme statico di beni, ma di
un processo dinamico di interpretazio-
ne e partecipazione, attraverso il quale il
singolo individuo attribuisce un valore ai
luoghi e alle esperienze condivise. Il pa-
trimonio culturale rappresenta quindi un
bene comune, la cui tutela e valorizzazione
richiedono la collaborazione tra istituzioni,
scuole e comunita.

» Paesaggio “designa una determinata parte
diterritorio, cosi come & percepita dalle po-
polazioni, il cui carattere deriva dall’azione di

Formazione



FASE1

fattori naturali /o umani e dalle loro inter-
relazioni” (COE, 2000). Il paesaggio rap-
presenta un bene comune, un patrimonio
culturale condiviso che appartiene a tutti
e che deve essere curato e trasmesso alle
generazioni future.

» Patrimonio e paesaggio di prossimita
sono Tinsieme di beni materiali € imma-
teriali, luoghi e contesti, anche ordinari o
marginali, che assumono valore culturale
per comunita locali, gruppi di cittadini o
culture minoritarie. In linea con le piu re-
centi indicazioni delle istituzioni europee,
tale prospettiva riconosce come patrimoni
e paesaggi anche oggetti e contesti il cui
valore culturale non &€ immediatamente
evidente, ma che testimoniano la relazione
continua tra le comunita e 'ambiente che
abitano, restituendo il carattere diffuso e
quotidiano del patrimonio culturale.

Un approfondimento di questi concetti si pud
trovare all’interno del corso MOOC per inse-
ghanti “Landscape education for ecological
and cultural transition” realizzato dal Politec-
nico di Milano. Il corso & stato ideato all’in-
terno del progetto Edulands for transition
(n. KA220-SCH-AAD7528B) Cofinanziato dal
Programma Erasmus+ dell’lUnione Europea.

Svolgimento

= Introduzione, attraverso una breve lezione
frontale o una presentazione guidata, dei
concetti di patrimonio culturale e paesag-
gio;

= Breveillustrazione dei principali riferimen-
ti normativi descritti precedentemente;

= Alternare alla presentazione dei momenti
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piu interattivi in cui gli studenti possano
sentirsi coinvolti. Utilizzare degli strumen-
ti che consentano di realizzare contenuti
formativi interattivi come i quiz (tra le piat-
taforme utilizzabili ci sono Wooclap, Kaho-
ot, Mentimeter...);

= Concludere la presentazione sottolinean-
doilruolo e laresponsabilita che rivestono
gli studenti nella valorizzazione e tutela del
patrimonio di prossimita;

= Seqguire con un momento di analisi e con-
fronto in cui i partecipanti sono invitati a
discutere i concetti emersi e a proporre i
loro dubbiin caso ne avessero;

= Proporre una riflessione: ciascuno studen-
te e invitato a collegare i principi illustrati
alla propria esperienza sul territorio

Perché svolgere questa attivita

Questa attivita & pensata per favorire una

comprensione consapevole dei concetti di

patrimonio culturale e paesaggio di prossi-

mita, offrendo strumenti teorici e interpreta-
tivi utili a leggere e valorizzare il legame tra gli
studenti il loro quartiere.

Intraprendere questa tipologia di

consente di:

= Riconoscere il valore educativo e civico
del patrimonio, inteso come bene comune;

= Comprendereil ruolo del paesaggio come
espressione viva della relazione tra perso-
ne e luoghi, non solo in termini estetici ma
anche sociali e identitari;

» Acquisire consapevolezza del quadro dei
riferimenti normativi europei e nazionali
che orientano le politiche e le pratiche di
educazione al patrimonio;

= Promuovere una visione inclusiva e inter-
disciplinare dell’educazione al patrimonio,

attivita
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che valorizzi il contributo delle scuole, del-
le istituzioni culturali e delle comunita lo-
cali;

= Stimolare la riflessione su strategie edu-
cative e progettuali capaci di integrare il
patrimonio e il paesaggio nelle esperienze
formative e nei processi di cittadinanza at-
tiva.

In sintesi, Pattivita contribuisce a sviluppare
nei partecipanti una visione condivisa e atti-
va, fondata sulla conoscenza, la responsabili-
ta e la partecipazione.

Formazione

A\ Figura 4: Studenti in aula durante la lezione dedicata ai
concetti chiave, presso il Politecnico di Milano, nel con-
testo delle attivita di formazione del progetto PRIN.

\/ Figura 5: Studenti coinvolti nell’utilizzo di strumenti
interattivi (Wooclap) nel corso della lezione sui con-
cetti chiave.

Risorse utili:

Settimana 1 - Spunti di riflessione.
Concetti chiave (link). Lezioni:

= |l paesaggio che vogliamo;
» |l paesaggio come diritto e respon-
sabilita.

Lezioni tratte dal corso MOOC per insegnanti
offerto dal Politecnico di Milano: “Landscape
education for ecological and cultural transition”.
Clicca e vai al modello plug-in!
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SAO2

Laboratorio di formazione perla costruzione di

modelli digitali

Possibili discipline coinvolte
Disegno, Educazione Tecnica,
Rappresentazione

Informatica,

Destinatari preferenziali

Gli studenti partecipanti al progetto d’Isti-
tuto o - se troppo numerosi o appartenenti a
piu classi - un gruppo di studenti selezionato
con modalita decise dai docenti referenti (ad
esempio su base volontaria, su attivazione di
PCTO, ecc.) tra quelli partecipanti al proget-
to, che coordineranno i gruppi, relativamente
allaspetto delle tecnologie digitali.

Durata indicativa
Tre/quattro incontri mirati

Modalita dilavoro

Modalita workshop, continuativa, con brevi
lezioni frontali subito seguite da attivita labo-
ratoriali.

Luogo

Preferibilmente presso PPaula informatica del-
la scuola, dotata di computer per ciascuno e
rete internet con accesso controllato; in caso
di assenza di tale aula, in classe con i docenti
referenti delle discipline scientifiche, che illu-
strano — anche per gruppi - le principali fun-
zionalita di smartphone e/o tablet.

Materiali e risorse necessarie
computer;
videoproiettore;
smartphone o tablet;
rete internet;
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Descrizione sintetica
Fondamentale & la programmazione tempo-
rale degli incontri e le modalita di sviluppo.

Programmazione temporale

Occorre scegliere preferibilmente un periodo
di lavoro post scrutini; ad esempio, a partire
dal mese di gennaio, si svolgeranno incon-
tri mirati con gli studenti selezionati in base
allinteresse e alla segnalazione dei docen-
ti, possibilmente riuniti in gruppi eterogenei
(ove presenti se possibile, ciascun gruppo avra
componenti appartenenti a differenti indiriz-
zi e classi) per lillustrazione del percorso da
compiere per giungere alla progettazione del
gioco vero e proprio, attraverso la definizione
elaredazione delle sue componenti essenziali,
diversificate a seconda della tipologia di gioco
prescelta (cfr.le schede di costruzione del gio-
co, a partire da SAT1). In particolare, deve es-
sere chiaro da subito come vi sia la necessita
di una alfabetizzazione per quanto riguarda la
restituzione digitale degli oggetti e degli spazi
selezionati.

Svolgimento

Modalita di sviluppo

Di notevole importanzalo sviluppo di alcuni mo-
menti didattici dedicati, sotto forma di incontri
laboratoriali preparatori, destinati agli studenti,
cosi da poter illustrare loro i principali presup-
posti tecnico-informatici indispensabili per
procedere con la digitalizzazione degli elementi
raccolti.

[l criterio dovrebbe essere quello di operare solo
con programmi open access e che possano es-
sere supportati anche da semplici smartphone,
senza precise caratteristiche, gia in possesso di
ciascuno studente; Tarticolazione degli incontri



<>

Figure 6,7 Studenti dell’lstituto Firpo-Buonarroti du-
rante un incontro dedicato a fornire nozioni fondamen-
tali perla successiva fase laboratoriale, fissata nelle
immagini successive.
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siarticola attraverso un primo momento di spie-
gazione collettiva, seguito da una dimostrazione
da parte del docente delle possibilita dei pro-
grammi indicati. Tale dimostrazione dovrebbe
avvenire neilocali della scuola e deve riguardare
per lo pil gli oggetti e gli spazi selezionati per la
prosecuzione del progetto, tra quelli raccolti du-
rante la prima fase di ricerca e documentazione.

Perché svolgere questa attivita

Gli studenti devono acquisire alcuni fonda-
menti per cid che concerne l'elaborazione di-
gitale delle immagini e dei disegni, per poter
poilavorare alla costruzione del gioco; nel caso
in cui gli studenti siano numerosi perché ap-
partenenti a piu classi e/o a classi con indirizzi
differenti, Tattivita inneschera anche un pro-
cesso di educazione tra pari, poiché il gruppo
ristretto precedentemente selezionato inserira
nel gruppo misto le competenze acquisite e gli
elaborati prodotti.

Clicca e vai al modello plug-in!

Formazione
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Realizzazione di contenuti 3D

Possibili discipline coinvolte
Storia dell’Arte, Discipline grafiche e artisti-
che, Disegno tecnico, Informatica, Tecnologia.

Destinatari preferenziali
Scuola secondariadil e ll grado.

Durata indicativa
8-12 ore complessive, articolabili in pit incon-
tri e modulabili in base alle tecniche scelte.

Modalita dilavoro

Lavoro di gruppo con momenti di sperimen-
tazione guidata, confronto e restituzione col-
lettiva.

Luogo
In aula, laboratorio informatico e, per alcune
attivita, sul territorio.

Materiali e risorse necessarie

= Dispositivi digitali (computer, tablet o
smartphone);

= Materiali visivi e fotografici del territorio;

= Schede di documentazione dei beni e dei
luoghi;

» Connessione ainternet;

= Spazi accessibili per la documentazione di
oggetti o luoghi reali.
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Descrizione sintetica

La modellazione tridimensionale rappre-
senta uno strumento fondamentale per la
documentazione, I'interpretazione e la valo-
rizzazione del patrimonio culturale di pros-
simita. In questa attivita gli studenti pos-
sono sperimentare tre diverse modalita di
produzione di modelli 3D, confrontandone
potenzialita, limiti e ambiti di applicazione
in contesto educativo, anche in relazione
al tempo disponibile e alle risorse tecniche
della scuola.

Lobiettivo non & acquisire competenze
tecniche avanzate, ma comprendere come
differenti processi di generazione tridimen-
sionale possano restituire il patrimonio in
forme diverse: pil o meno fedeli, interpre-
tative o evocative. Il confronto tra tecniche
consente inoltre di riflettere su aspetti cru-
ciali della rappresentazione (accuratezza,
semplificazione, leggibilita, “peso” informa-
tivo) e sulle scelte progettuali che guidano
la produzione di un modello in funzione del-
lo scopo didattico.

I modelli realizzati potranno essere succes-
sivamente integrati nelle visual novel, nei
giochiin realta aumentata o in altri disposi-
tivi ludico-narrativi; potranno inoltre esse-
re utilizzati per attivita di comunicazione e
restituzione (mostre, presentazioni, archivi
digitali) e, quando disponibile, stampatitra-
mite stampante 3D.

Introduzione comune (fase 1: inquadramen-
to e consegna)

Lattivita si apre con una breve introduzione
al modello tridimensionale come rappresen-
tazione digitale nello spazio di un oggetto,
di un luogo o di un elemento del paesaggio.



1 docente propone alcuni esempi e guida
una riflessione sulle differenze tra rappresen-
tazione bidimensionale e tridimensionale:
mentre I"immagine 2D seleziona un punto di
vista, il 3D permette di osservare, ruotare e
interrogare la forma, rendendo pil evidente il
rapporto tra geometria, superficie e scala. In
questa fase & utile chiarire anche un aspetto
pratico che accompagnera tutta lattivita: un
modello non & “solo bello o brutto”, ma & pit o
meno adatto allo scopo (ad esempio per AR,
per una visual novel, per una stampa 3D o per
una restituzione).

Subito dopo, il docente rende esplicita una
seconda variabile decisiva: 1a scelta della tec-
nica dipende anche dal livello di dettaglio
che si vuole ottenere. Un modello pud essere
“leggero” e schematico (utile quando serve
leggibilita e rapidita di fruizione) oppure “ric-
co” di dettagli e texture (utile quando lo sco-
po & documentare o restituire con maggiore
fedelta). Per questo, prima di passare alle tre
tecniche, ogni gruppo chiarisce quale “tipo di
modello” sta cercando (pil descrittivo o pil
essenziale) e in base a questo orienta la scelta
del metodo di produzione.

A conclusione dell’introduzione, 1a classe con-
corda una consegna comune (fase 2: organiz-
zazione e archiviazione): per ogni modello pro-
dotto o selezionato dovra essere conservato
un piccolo “pacchetto” composto dal file del
modello, da alcune immagini di anteprima e da
una scheda sintetica con titolo, bene/luogo,
tecnica utilizzata, autore, data e crediti. Que-
sta disciplina di archiviazione rende i modelli
riusabili nelle fasi successive del progetto e fa-
cilita il confronto tra tecniche.

A questo punto vengono presentate le tre
modalita di realizzazione, sottolineando che

ol
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non sono alternative esclusive, ma approcci
complementari, scelti anche in base allo sco-
po e al livello di dettaglio richiesto.

a. Download da 3D Repository (fasi: ricerca >
selezione > adattamento > archiviazione)

La prima modalita, basata sul download da reposi-
tory 3D, & pensata per familiarizzare con il riuso di-
gitale ed & spesso adatta quando serve un modello
rapido e gestibile, con un dettaglio sufficiente alla
comunicazione o alla narrazione (per esempio in
una visual novel o come elemento in AR). Gli stu-
denti cercano modelli coerenti con i beni e iluo-
ghi studiati (elementi architettonici, oggetti, arredi
urbani, simboli) e imparano a selezionare in modo
critico, valutando se il livello di dettaglio € adegua-
to allo scopo, se la forma & convincente, se il file &
gestibile sugli strumenti scolastici e se la licenza
consente un riuso corretto.

Il docente aiuta a far emergere una distinzione
importante: un modello pud essere utile anche
se non € una “copia esatta” del bene, purché sia
chiaro selo si stausandoin chiave documentaria
oppure come elemento interpretativo o narrati-
vo. Dopo la selezione, il gruppo passa all’adat-
tamento: il modello viene preparato per il pro-
getto (eventualmente semplificato per renderlo
pil “leggero” o, al contrario, sostituito con una
versione pil dettagliata se lo scopo richiede
maggiore precisione). Infine, viene archiviato nel
“pacchetto” con scheda e crediti, cosi da poter-
loinserire in modo trasparente in altri prodotti.

b. Fotogrammetria (Secondaria di Il grado)
(fasi: scelta soggetto > acquisizione foto > ri-
costruzione > lettura critica > archiviazione)

La seconda modalita introduce la fotogram-
metria, riferita alla scuola secondaria di Il gra-
do, come forma di documentazione attiva a

Formazione
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partire dal reale ed € particolarmente indicata
quando si vuole ottenere un modello con un
livello di dettaglio piu elevato e una texture
aderente all’oggetto (compatibilmente con i
limiti della tecnica). Gli studenti selezionano
un oggetto o un piccolo elemento osserva-
bile del patrimonio di prossimita e realizzano
una serie di fotografie seqguendo pochi criteri
essenziali: luce quanto pit uniforme possibile,
immagini nitide e una buona sovrapposizione
tra uno scatto e I'altro, in modo da “coprire” il
soggetto da pil angolazioni.

Le fotografie vengono poi elaborate con stru-
menti di ricostruzione tridimensionale, ot-
tenendo un modello che restituisce forma e
texture. Il momento pil formativo non € solo
la generazione del modello, ma la lettura cri-
tica del risultato: il docente guida 'osserva-
zione di cid che funziona e di cid che tende
a creare problemi (superfici lucide o traspa-
renti, dettagli sottili, ombre forti), aiutando
gli studenti a comprendere come la qualita e
il livello di dettaglio del modello dipendano
direttamente dalle condizioni di acquisizione
e dalle caratteristiche fisiche del bene. Anche
qui, al termine, il modello viene archiviato con
anteprime e scheda, esplicitando il grado di
fedelta e le eventualilacune o semplificazioni.

c. Text-to-3D e Image-to-3D (fasi: descrizio-
ne/riferimento > generazione > selezione >
dichiarazione di statuto > archiviazione)

La terza modalita riguarda gli approcci gene-
rativi (text-to-3D e image-to-3D), che per-
mettono di ottenere un modello a partire da
una descrizione testuale o da un’immagine di
riferimento. In questo caso il lavoro si con-
centra sulla capacita di descrivere e sull’idea
che il livello di dettaglio non coincide con
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la fedelta: si possono ottenere modelli pil o
meno dettagliati, ma il loro valore principale
€ spesso interpretativo e comunicativo. Gli
studenti sono invitati a indicare con precisio-
ne forma, proporzioni, materiali e atmosfera
dell’'oggetto o dell’elemento di paesaggio,
oppure a scegliere un’immagine chiara e si-
gnificativa.

[l modello generato non viene valutato come
documento “misurabile” ma come rappre-
sentazione interpretativa utile alla narrazione
e alla comunicazione del patrimonio, purché
non contraddica i dati noti. E particolarmente
efficace, in questa fase, chiedere ai gruppi di
dichiarare esplicitamente 1o “statuto” del mo-
dello: che cosa deriva da informazioni docu-
mentate e che cosa éunasceltainterpretativa.
Quando possibile, il confronto tra un modello
fotogrammetrico e uno generato sullo stes-
sO soggetto aiuta a discutere in modo molto
concreto la differenza tra ricostruzione, inter-
pretazione ed evocazione, collegando il tema
della rappresentazione digitale alla responsa-
bilita di non falsificare il patrimonio.

Chiusura (fase finale: restituzione e raccordo
col progetto)

Lattivita si conclude con una breve resti-
tuzione collettiva in cui i gruppi mostrano i
modelli prodotti o selezionati e motivano la
scelta della tecnica in relazione allo scopo
didattico e al livello di dettaglio desidera-
to. In questa discussione finale il docente
puo ricondurre il lavoro alle fasi successi-
ve: i modelli piu leggeri e leggibili saranno
adatti a esperienzein AR e a dispositiviinte-
rattivi; quelli pit descrittivi e coerenticonle
fonti potranno sostenere narrazioni e visual
novel; alcuni modelli, se opportunamente



A\ Figura 8: Lezione di formazione sull’'uso della fotogram-
metria applicata a un oggetto di modeste dimensioni.

\/ Figura 9: Modello 3D di un’aquila bicefala realizzato
tramite un applicativo di intelligenza artificiale gene-
rativa text-to-3D.

4 )
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ottimizzati, potranno essere utilizzati anche
per una stampa 3D come ulteriore forma di
restituzione.

Perché svolgere questa attivita

La sperimentazione di piu tecniche di model-

lazione 3D consente agli studenti di sviluppare

competenze digitali, visive e critiche, raffor-

zando la comprensione del patrimonio come

oggetto complesso e multilivello.

Dal punto di vista educativo, I'attivita stimola:

= ilconfronto tra approcci diversi alla rappre-
sentazione;

= la consapevolezza dei limiti e delle poten-
zialita degli strumenti digitali;

= lacapacita di scegliere 1a tecnica piu adatta
in base agli obiettivi narrativi e didattici.

I modelli realizzati diventano inoltre risorse ri-

utilizzabili nelle fasi successive del progetto, in

particolare nella realizzazione di giochiin real-

ta aumentata e percorsi narrativi interattivi.

Risorse utili:

SP11 - Modelli digitali
: SP19b - Gioco in Realta Aumentata (AR)

Formazione

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in! h:}
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Riprese fotografiche panoramiche

Possibili discipline coinvolte

Educazione civica, Geografia, Storia, Storia
dell’arte, Discipline grafiche e artistiche, In-
formatica.

Destinatari preferenziali
Scuola secondariadilell grado.

Durata indicativa
3-5 ore complessive, modulabili (uscita sul ter-
ritorio + organizzazione/archiviazione in aula).

Modalita dilavoro
Lavoro di gruppo durante l'uscita; rielabora-
zione e catalogazionein aula (gruppi o plenaria).

Luogo

Sul territorio (durante PPattraversamento della
citta, visite e sopralluoghi) e in aula/laborato-
rio per organizzazione e revisione.

Materiali e risorse necessarie

= Dispositivi per ripresa sferica (fotocame-
ra 360° oppure smartphone con funzione
di acquisizione panoramica/sferica, se di-
sponibile);

= Smartphone per note e fotografie tradizio-
nali di dettaglio;

= Powerbank e memoria disponibile;

= Supporto per stabilizzare la ripresa (trep-
piede/monopiede/selfie stick, se possibi-
le);

= Mappa del percorso o elenco dei luoghi/
tappe;

= Scheda di raccolta dati (luogo, data/ora,
autore, note sul contesto, criticita);

= Indicazioni su privacy e sicurezza (volti,
targhe, aree sensibili).

04

Descrizione sintetica

Durante Pattraversamento della citta e le vi-
site ai luoghi di interesse, gli studenti realiz-
zano una documentazione fotografica inte-
grata che comprende immagini tradizionali
(inquadrature selettive, dettagli, punti di vista
intenzionali) e immagini sferiche 360° (visio-
ne complessiva dell’intorno).

Limmagine sferica non sostituisce la fotogra-
fia tradizionale: la completa. Mentre la foto
“classica” seleziona e mette a fuoco elementi
specifici (un dettaglio architettonico, un se-
gno urbano, un punto di vista), 1a fotografia
360° registra I'intero contesto spaziale, con-
sentendo di ricostruire relazioni, prossimita,
orientamenti, continuita/discontinuita tra
elementi del paesaggio.

Nel progetto, questo materiale diventa una
risorsa riutilizzabile nelle fasi successive: sup-
porta la ricostruzione degli itinerari, I'interpre-
tazione dei luoghi, la progettazione narrativa e
la definizione di tappe e contenuti per espe-
rienze ludiche (percorsi, visual novel, AR).

Svolgimento

Lattivita siintegra nelle uscite e si sviluppa in

tre momenti.

1. Preparazione in aula (prima dell’uscita)

Il docente introduce la differenza tra fotogra-

fia tradizionale e fotografia sferica:

= la prima é selettiva (sceglie cosa mostrare
e cosa escludere);

= laseconda é contestuale (registral’intorno
e permette una “rilettura” del luogo anche
a posteriori).

La classe definisce I'elenco deiluoghi da do-

cumentare (o le tappe del percorso), i ruoli

nei gruppi (ripresa 360°, foto di dettaglio,

appunti/coordinate, controllo privacy) e



/\ Figura 10: Fotocamera a 360° per la realizzazione
diriprese sferiche. Tutti i modelli oggi disponibili
offrono una qualita adequata all’attivita proposta.

\/ Figura 11: In alternativa, App per smartphone consen-
tono di creare immagini sferiche senza I'uso di dispo-
sitivi dedicati. La ripresa risulta pil lenta e richiede
maggiore attenzione, ma rende lattivita accessibile.

SR04

stabilisce una convenzione di archiviazione
(nome file, cartelle per luogo/tappa, numero
progressivo).

2. Riprese sul territorio (durante ’attraversa-

mento e le visite)

In ogniluogo/tappa, il gruppo realizza:

= 1-2 riprese 360° da posizioni strategiche
(punto centrale, incrocio, ingresso/spazio
di soglia, affaccio significativo);

= 3-6 foto tradizionali di dettagli e “segni”
(materiali, targhef/indicazioni, elemen-
ti di degrado o cura, dispositivi di acces-
S0, prospettive che raccontano 'uso dello
spazio);

= una breve nota descrittiva (dove si € scat-
tato, cosa si osserva, perché quel punto &
rilevante).

Indicazioni operative perla ripresa 360°:

= scegliere un punto sicuro € non d’intralcio;

= mantenere la ripresa stabile (evitare movi-
mento durante 'acquisizione);

= controllare la presenza di persone ricono-
scibili: se necessario, ripetere lo scatto o
prevedere successivo oscuramento;

= scattare una seconda ripresa se il contesto
€& complesso (spazi molto articolati, pre-
senza di pil direzioni rilevanti).

3. Organizzazione e selezione in aula (dopo

PPuscita)

Rientratiin classe, ogni gruppo:

= trasferisceifile in un archivio condiviso;

= rinomina e ordina perluogo/tappa;

= compila una scheda minima per ciascuna
ripresa 360° (luogo, data/ora, autore, pun-
to di ripresa, note interpretative);

= seleziona le riprese “utili” (complete,
leggibili, coerenti con gli obiettivi) ed

Formazione
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A\ Figura 12: Schema delle proiezioni che i software di let-
tura delle foto 360 compiono in fase di visualizzazione

N/ Figura 13: Panoramica di una sito patrimoniale: I'im-

magine é sviluppata per 360° in orizzontale e circa
120°in verticale
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eventualmente produce versioni leggere

per la condivisione.
Il docente guida una breve restituzione: con-
fronto tra cid che “si vede” nella foto tradi-
zionale e cid che emerge dalla foto sferica
(relazioni spaziali, contesto d’uso, elementi
periferici ma significativi, direzioni e connes-
sioni).

Perché svolgere questa attivita

La documentazione sferica 360° favorisce

una conoscenza spaziale pil completa del

patrimonio di prossimita: aiuta gli studenti a

osservare il luogo come sistema di relazioni

(percorsi, margini, affacci, accessi, prossimi-

ta tra elementi), non come insieme di oggetti

isolati.

Dal punto di vista didattico, attivita:

= rafforza competenze di osservazione, de-
scrizione e interpretazione del paesaggio
urbano;

= produce un archivio che consente di “tor-
nare sul luogo” anche a distanza, utile per
progettare in aula senza continue uscite;

= supporta la progettazione di esperienze
ludico-narrative, perché rende piu facile
definire tappe, punti di vista, snodi e mi-
cro-storie coerenti con lo spazio reale.
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Formazione

Risorse utili:

SP21- Narrazioni complesse
SP18 - Visual Novel
SP19b - Gioco in Realta Aumentata (AR)

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in! h:}
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Esplorazione in Realta Aumentata (AR)

Possibili discipline coinvolte
Informatica, Tecnologia, Discipline grafiche e
artistiche.

Destinatari preferenziali
Scuola secondariadil e ll grado.

Durata indicativa
8-12 ore complessive, articolabiliin pit incon-
tri (introduzione, prove in aula e revisione).

Modalita di lavoro
Lavoro di gruppo con micro-esperimenti gui-
dati e confronto collettivo.

Luogo
In aula/laboratorio.

Materiali e risorse necessarie

= Dispositivi mobili (smartphone o tablet);

« Connessione ainternet;

= Materiali prodotti nelle fasi precedenti
(narrazioni, immagini e video, modelli 3D);

= Scheda di progettazione rapida (obiettivo,
luogo, contenuto, attivazione, prova);
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Descrizione sintetica

La realta aumentata (AR) consente di sovrap-
porre contenuti digitali (testi, immagini, au-
dio, video, oggetti 3D, link, domande) allo
spazio reale, rendendo i luoghi “legqibili”
in modo piu coinvolgente. In questa attivi-
ta gli studenti non realizzano ancora il gioco
completo ma esplorano in modo guidato le
principali possibilita delPAR e costruiscono
prototipi semplici e replicabili in contesto
scolastico.

LCobiettivo € comprendere come AR possa
migliorare I'esperienza del patrimonio, colle-
gare contenuti narrativi e informativi a luo-
ghi od oggetti specifici e sostenere forme di
apprendimento situato (osservazione, scelta,
compiti sul campo).

In questa fase non si chiede agli studenti di
padroneggiare uno strumento specifico, ma
di sviluppare una competenza progettuale:
capire cosa sivuole comunicare, a chi, in qua-
le contesto e con quale tipo di interazione.
Lattivita prepara concretamente la succes-
siva progettazione del prodotto (gioco AR o
altre esperienze AR), perché aiuta la classe a
scegliere quale tipo di AR & piu adatto ai pro-
pri obiettivi e alle risorse disponibili.

Svolgimento

1. Introduzione e obiettivo (in aula)

Il docente presenta ’AR in modo operativo,

distinguendo tre modalita facilmente speri-

mentabili senza programmazione:

= AR “informativa”: unluogo attiva contenu-
ti (schede, immagini, audio, video).

= AR “parrativa”: un luogo attiva frammenti
di storia (testi brevi, dialoghi, indizi).

= AR “interattiva leggera”: un luogo attiva
una domanda/quiz o una micro-missione



(osserva, confronta, trova un dettaglio, ri-

spondji).
Viene chiarito che la fase attuale € di proto-
tipazione: provare, misurare, capire cosa fun-
ziona, non “finire” un gioco.
E utile mostrare esempi concreti di ciascu-
na modalita, anche molto semplici, per dare
agli studenti un riferimento visivo diretto. Si
pOsSsSoNno usare esempi gia esistenti reperibi-
li online (applicazioni museali, esperienze AR
legate al patrimonio locale) oppure prototipi
realizzati in precedenza da altri gruppi. Il con-
fronto aiuta la classe un senso critico.

2. Scelta del contenuto e del “punto di atti-

vazione”

Ogni gruppo sceglie un benef/luogo studiato

(o un tema) e prepara un pannello/marker da

usare in classe come attivatore (ad esempio

una foto stampata, una tavola con immagini,

una mappa, un cartello informativo).

[l gruppo decide cosa vuole comunicare con

P’AR (una sola idea principale), ad esempio:

« farvedere un elemento “non visibile” (rico-
struzione/parti mancanti);

= mostrare una trasformazione nel tempo;

= evidenziare dettagli significativi del patri-
monio.

La scelta del marker non € un passaggio tecni-

co neutro: € una decisione comunicativa. Un

marker ben progettato aumenta significati-

vamente la probabilita che 'esperienza risulti

intuitiva per chila fruisce perla prima volta.

3. Preparazione dei contenuti digitali (mi-
cro-contenuti)

| gruppi preparano un pacchetto minimo di
contenuti, adatto alla fruizione rapida:

= 1 modello 3D (come indicato nelle schede
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apposite) da visualizzare come oggetto
principale;
= 1testo breve (pochi paragrafi) oppure una
didascalia estesa;
= 1 contenuto aggiuntivo a scelta: immagi-
ne, audio breve, video breve, link, doman-
da/quiz.
Regola operativa: pochi contenuti, chiari.
Nella preparazione dei micro-contenuti &
importante tenere presente il contesto di
fruizione: si consiglia di testare leggibilita e
dimensione dei caratteri, 1a durata dei con-
tenuti audio/video, prima di assemblarli nel
prototipo AR.

4. Costruzione del prototipo AR
Usando uno strumento semplice (categoria:
editor AR user friendly), ogni gruppo crea un
prototipo che funziona cosi:
= inquadrando il marker/pannello, compaio-
no i contenutj;
= il modello 3D & visualizzabile e, se possibi-
le, ruotabile/zoomabile;
= glialtri contenuti si aprono tramite un hot-
spot o un pulsante (testo, audio, link, quiz).
Durante questa fase il docente circola tra i
gruppi con il ruolo di facilitatore, non di tec-
nico. L'obiettivo non € risolvere ogni proble-
ma tecnico ma aiutare i gruppi a prendere
decisioni progettuali consapevoli: se uno
strumento non supporta una funzione de-
siderata, la domanda da porre non & "come
si fa?" ma "possiamo raggiungere 1o stesso
obiettivo in modo diverso?". Questa attitu-
dine al problem-solving creativo € una delle
competenze trasversali pil preziose che l'at-
tivita puo sviluppare.

Formazione
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A\ Figura 14: Modalita progettuali implementabili per le
applicazioni AR

5. Test in classe e raccolta feedback

Ogni prototipo viene provato da un altro

gruppo. Chi prova compila una scheda rapi-

dissima (3-5 minuti):

= sicapisce subito cosa bisogna fare?

= ilmodello 3D ¢ utile o distrae?

= iltesto € breve e leggibile?

= qual & la cosa pil interessante che ho im-
parato?

= cosa migliorare per renderlo piu chiaro?

Il momento del test & anche un'occasione di

apprendimento indiretto: testando il prototi-

po di un altro gruppo, gli studenti osservano

scelte progettuali diverse dalle proprie e pos-

sono acquisire idee da applicare alla propria

revisione. Il docente pud valorizzare questo

aspetto invitando ad evidenziare non solo le

criticita, ma anche gli elementi particolarmen-

te efficaci nel prototipo testato.
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6. Revisione e versione finale del prototipo

I gruppi correggono in base ai feedback: ridu-

cono i contenuti superflui, migliorano testo e

leggibilita, rendono piu chiari gli hotspot.

Alla fine ogni gruppo consegna:

= prototipo AR funzionante;

= marker/pannello usato per ’attivazione;

« cartella con modello 3D e altri contenuti;

= breve descrizione (5-10 righe) di obiettivo
e funzionamento del prototipo.

Il momento del test € anche un'occasione di

apprendimento indiretto: testando il prototi-

po di un altro gruppo, gli studenti osservano

scelte progettuali diverse dalle proprie e pos-

sono acquisire idee da applicare alla propria

revisione.

Si suggerisce di conservare anche la versione

precedente alla revisione, per rendere visibile

il processo di miglioramento. Confrontare la
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versione iniziale con quella finale &€ un eserci-
zioriflessivo di grande valore: gli studenti pos-
sono riconoscere concretamente l'impatto
del feedback e comprendere come il proces-
so iterativo produca risultati qualitativamente
superiori alla prima elaborazione.

Perché svolgere questa attivita
Questa attivita permette di introdurre ’AR
a scuola in modo realistico e replicabile: gli
studenti comprendono le potenzialita del
medium e imparano a progettare contenuti
“situati” senza dipendere da programmazione
o strumenti complessi. Inoltre, 1a prototipa-
zione riduce errori progettuali nella fase suc-
cessiva: prima si prova, poi si costruisce.
Dal punto di vista del patrimonio, AR aiuta

A\ Figura 15: Studente che inserisce un modello 3D di uno © i eqs L . c g

zaino, realizzato come test, all'interno di un‘applicazi- a rendere visibili relazioni, dettagli e signifi-

one di realta aumentata (AR). cati che spesso sfuggono durante una visita,
favorendo una lettura pilu consapevole del
territorio.

Formazione

\v Figura 16: Studente che testa I'applicazione AR
utilizzando come target 'immagine di una pubblicita
dello zaino.

Risorse utili:

SP19b - Gioco in Realta Aumentata (AR)
SP19a - Virtual Tour immersivo

SP21 - Narrazioni complesse

SP11 - Modelli digitali

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in! b‘:}
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LETTURA DEL TERRITORIO



Fase 2

Mappatura dei beni/luoghi

Possibili discipline coinvolte

Educazione Tecnica, Educazione Civica, Ge-
ografia, Rappresentazione, Storia, Storia
dell’Arte.

Destinatari preferenziali
Tutti gli studenti partecipanti al progetto.

Durata indicativa

Almeno un terzo del tempo totale destinato
al progetto, durante 'apertura dell’anno sco-
lastico; possibilmente da fine ottobre fino a
gennaio, senza interferire nella chiusura del
quadrimestre.

Modalita di lavoro
Lezioni frontali e attivita laboratoriali.

Luogo

Di norma presso la sede della scuola, ma se
necessario in esterno e presso eventuali part-
ner del progetto.

Materiali e risorse necessarie
cartografia analogica e digitale;
fotocamera-smartphone;
materiale da disegno;
computer;
videoproiettore;
rete internet.
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Descrizione sintetica

La mappatura € la seconda tappa da affronta-
re nel percorso di costruzione di conoscen-
za e appropriazione del territorio prescelto
e prende avvio dalle attivita svolte in prece-
denza, relative ai sopralluoghi e alla raccolta
di materiali e testimonianze.

Anche in questo caso, gli studenti sono gui-
dati e sequiti dai loro docenti referenti del
progetto (ma se possibile anche da colleghi
coinvolti per loro interesse e competenza
specifica disciplinare), con la partecipazione
di esterni per interventi puntuali e mirati.

Nel concreto, si tratta di localizzare e de-
scrivere gli elementi ritenuti maggiormente
significativi che pertengono alla zona sele-
zionata; 1a finalita & quella di realizzare una
mappa, che visualizzi 1o stato di fatto, ma che
al tempo stesso permetta di leggere e com-
prendere quanto a un osservatore frettoloso
e poco informato pud sfuggire.

Svolgimento

Lo svolgimento del processo di definizione e
restituzione grafica della mappa fonda su quan-
to appreso nella fase precedente, relativamente
alle caratteristiche fisiche del luogo prescelto,
alla sua storig, alle trasformazioni che nel tempo
sono intercorse, agli avvenimenti che ne hanno
condizionato e prodotto la formulazione attua-
le, cosi come su quanto appreso dagli incontri
con docenti ed esperti che hanno trattato con-
cetti e nozioni fondamentali; in particolare, si
ricordano il concetto di “terzo paesagqgio” e le
nozioni di base per conoscere e comprendere
le cartografie storiche e contemporanee, met-
tendole a confronto.

Operativamente, si procedera con la scelta del-
le cartografie storiche ritenute essenziali per



leggere le trasformazioni che hanno portato il
luogo allassetto di oggi; un’attivita laboratoriale
estremamente utile & proprio quella di parago-
nare i diversi materiali cartografici per eviden-
ziarne elementi di continuita e di discontinuita,
cosi come le opere antropiche “note”, patrimo-
nio unanimemente riconosciuto come tale.
Tuttavia, il focus principale sara proprio la
stesura di una mappa che visualizzi anche (e
forse soprattutto) quanto NON é& patrimonio
unanimemente riconosciuto come tale, ma
che assume per i fruitori del luogo un valore
particolare, meritevole di essere trasmesso
anche a chi & passante occasionale, turista o
semplicemente residente/operatore poco at-
tento o informato rispetto al contesto in cui
vive quotidianamente.

\/  Figura 17: Bozza di redazione della mappa relativa al ter-
ritorio scelto per la sperimentazione progettuale nella
quale sono evidenziate le principali emergenze archi-
tettoniche presentilungo il torrente Bisagno, “fil rouge”
dell'intero progetto.

>

au)
. 6.Villa Piantelli

]
3.Casa madre|
" del Rifugioin |
Calvario, Brig
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Ecco, quindi, che sulla mappa troveranno
spazio e dignita luoghi di aggregazione spon-
tanea, di frequentazione collegata ad attivita
specifiche presenti o anche solamente ricor-
di di avvenimenti, leggende, eventi (anche
calamitosi naturali o dovuti alle azioni uma-
ne), cosi come tutto cid che si desidera tra-
mandare e far conoscere.

Lattenzione, quindi, sara posta preferibilmen-
te su piccoli manufatti, quali ad esempio un ta-
lismano, un monile, ecc. purche funzionali alla
narrazione.

Perché svolgere questa attivita?

La redazione grafica della mappa territoriale
comprensiva degli elementi sopra descritti
costituira 1a premessa necessaria per 1a nar-
razione che via via andra delineandosi e che
contribuira alla formulazione del gioco.

Schede prodotto correlate:

@ SPO6 - Mappa dei beni/luoghi

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in! h:}

Lettura del territorio




Fase 2

Mappa dei beni/luoghi

Attivita di riferimento
SAQ06 - Mappatura dei beni/luoghi

Descrizione realizzazione prodotto

Il prodotto consiste nella realizzazione di una
mappa dei beni e dei luoghi riconducibili al
patrimonio culturale e al paesaggio di pros-
simita del quartiere in cui & collocata la scuo-
la. La mappa rappresenta l'esito dellattivita
di mappatura dei beni e luoghi svolta dagli
studenti ed & concepita come 1o step iniziale
della fase di lettura del territorio. Per questo
il prodotto atteso € da considerare come uno
strumento conoscitivo, interpretativo ma an-
che narrativo.

La realizzazione del prodotto avviene a seguito
di una fase introduttiva di inquadramento te-
orico sui concetti chiave di patrimonio cultu-
rale, patrimonio di prossimita e paesaggio. Su
queste basi, gli studenti, organizzati in piccoli
gruppi e guidati dai docenti, sono coinvolti in
un processo di osservazione, selezione e clas-
sificazione degli elementi ritenuti significativi
all’interno del quartiere della scuola.

Nel concreto, il lavoro prevede:

1. Tindividuazione di beni e luoghi percepiti
dagli studenti come rilevanti dal punto di
vista culturale, storico, sociale o simboli-
co;

2. la collocazione spaziale, se possibile,
deqli elementi selezionati. Per quanto ri-
guarda i beni immateriali selezionati &
possibile conferire 1oro una localizzazione
simbolica;

3. Torganizzazione degli elementi indivi-
duati in categorie tematiche, qualora
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necessario, per facilitare la lettura e I'in-
terpretazione del territorio.

4. | contributi dei singoli gruppi di studen-
ti vengono successivamente confronta-
ti e messi in relazione, dando luogo alla
costruzione di una mappa collettiva, che
restituisce una visione condivisa del pa-
trimonio di prossimita del quartiere. La
mappa non si limita a rappresentare uno
stato di fatto, ma consente di far emer-
gere significati latenti e valori spesso in-
visibili a uno sguardo superficiale o non
informato.

Il prodotto puo essere realizzato in forma ana-
logica (mappa cartacea) e/o in forma digitale
(ad esempio tramite strumenti di mappatura
collaborativa come Google My Maps). In en-
trambi i casi, 1a mappa finale costituisce una
base conoscitiva comune e una guida per 10
sviluppo delle attivita successive, in partico-
lare perla costruzione di narrazioni territoriali
e perla progettazione del gioco.

Note tecniche

= la mappa, sia quella analogica che quel-
la digitale, & da considerarsi come una
mappa territoriale interpretativa del pa-
trimonio di prossimita. Per questo moti-
vo tralorole mappe possono essere mol-
to varie;

= la suddivisione degli elementi in catego-
rie tematiche consente una miglior in-
terpretazione e lettura della mappa. Nel
caso in cui venga fatta questa suddivi-
sione sulla mappa, € necessario realizzare
una legenda che spieghi la suddivisione
in categorie, affidando a ciascuna cate-
goria un simbolo o un colore;



Figura 18: Esperienza di mappatura partecipata realizza-
ta con gli studenti del Liceo Classico Carducci di Milano
attraverso la piattaforma Google My Maps.

Figura 19: Esito del processo di mappatura digitale
partecipata dei beni e dei luoghi del quartiere NoLo
(Milano), realizzato dagli studenti.
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= gli strumenti per la realizzazione di
questa tipologia di prodotto sono
molteplici, scegliete 1o strumento
che meglio si adatta alle vostre esi-
genze.

Clicca e vai al modello plug-in!

Lettura del territorio
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Fase 2

SAQ7

Mappatura sensoriale e percettiva

Possibili discipline coinvolte
Educazione civica, Storia, Geografia, Storia
dell’Arte, Discipline Grafiche e Artistiche...

Destinatari preferenziali
Scuola secondaria | e Il grado.

Durata indicativa
3-4 ore modulabili, eventualmente articolate
su pil uscite.

Modalita dilavoro
Individuale e/o in gruppo.

Luogo
Sul territorio e finalizzazione in aula o a casa.

Materiali e risorse necessarie
Mappa cartacea del quartiere;
Fotocamera o smartphone per realizzare
delle fotografie;
Materiali di cancelleria per prendere ap-
punti (matite, penne, pennarelli...).
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Descrizione sintetica

Lattivita accompagna gli studenti alla sco-
perta del paesaggio di prossimita attraver-
sO un’esplorazione sensoriale e percettiva
del quartiere.

A partire da una mappa base e da una le-
genda condivisa, gli studenti osservano
il territorio utilizzando tutti i sensi: vista,
udito e olfatto; inoltre, individuano i luoghi
significativi dal punto di vista personale e
sociale. Durante la passeggiata esplorativa
gli studenti raccolgono dati su suoni, odori,
visuali, punti di riferimento e le tracce del
“terzo paesaggio”, riportandoli attraverso
simboli normati dalla legenda.

Al termine dell’esplorazione, gli studenti - a
piccoli gruppi - elaborano una mappa con-
divisa che sintetizza le percezioni emerse e
mette in relazione elementi materiali e imma-
teriali del paesaggio urbano del quotidiano.
La costruzione della mappa permette di com-
prendere come le sensazioni e le percezioni
di ciascuno contribuiscano ad attribuire va-
lore ailuoghi.

Svolgimento

Fase preparatoria:
Presentazione dell’attivita e degli obiettivi:
esplorare il quartiere attraverso i sensi, rico-
noscendo qualita e criticita del paesaggio;
Consegna della mappa cartacea di base
e della rispettiva legenda, suddivisa nelle
categorie:
- Percepire (suoni, odori e visuali);
- Stare (luoghi di aggregazione e luoghi

di sosta);

- Conoscere (landmark);
- Provare emozioni (luoghi preferiti);
- Terzo paesaggio.
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Suddivisione degli studenti in picco- Se le tempistiche lo consentono, rea-
li gruppi e pianificazione del percorso di lizzazione di una mappa collettiva che
esplorazione, che puo essere libero o defi- possa essere la somma di tutte le in-
nito dai docenti. formazioni emerse da ciascun gruppo.

Prima fase - esplorazione sul campo:

Ogni gruppo percorre I'area assegnata osser-

vando e registrando sulla mappa cartacea:

- iltracciato del percorso svolto;

- la gradevolezza o sgradevolezza di suo-
ni, odori, visuali;

- i luoghi di aggregazione e quelli della
sosta;

- ilandmark;

- iluoghi preferiti;

- i luoghi riconducibili al terzo pae-
saggio, ovvero ritenuti poetici, in-
teressanti e suggestivi anche se non
sono di interesse storico, artistico o
culturale.

Ogni elemento individuato sul percorso

viene riportato in mappa con il simbolo as-

segnato in legenda annotando in aggiunta
una breve descrizione.

Gli studenti documentano 'esperienza an-

che attraverso fotografie, video, disegni e

schizzi o note scritte.

Seconda fase - restituzione della mappa sen-
soriale percettiva:
Condivisione, in aula, tra i diversi gruppi
delle osservazioni effettuate sul campo:
- sensazioni provate;
- percezioni positive e negative;
- elementi classificati come di valore.
Consegna delle mappe cartacee e carica-
mento all’linterno della repository digitale
delle fotografie o degli appunti presi nel
corso della fase di esplorazione.
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Figura 20: Modello di legenda e descrizione degli ele-
menti da individuare nellattivita di mappatura senso-
riale e percettiva, sviluppato dal Politecnico di Milano.

Figura 21: Esempio di layout della mappa sensoriale
percettiva da utilizzare nel corso dell’attivita, svilup-

pato dal Politecnico di Milano.
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Perché svolgere questa attivita

Lattivita consente agli studenti di esplorare e
comprendere il paesaggio del quartiere della
loro scuola mediante un approccio multisen-
soriale (utilizzando tutti i sensi e non soltanto
la vista come spesso per velocita si fa), per-
cettivo e collaborativo.

Questo esercizio consente loro di riconoscere
come i suoni, gli odori, le visuali e gli usi degli
spazi contribuiscano a definire Iidentita del
quartiere e a generare sensazioni gradevoli e
di benessere oppure sgradevoli e di disagio.

La mappatura sensoriale aiuta a vedere 1a citta
non solo come insieme di edifici 0 un susseguir-
si di spazi ma come luogo vissuto, intrecciato di
relazioni, storie, significati ed emozioni.

Questa consapevolezza & essenziale per far
sviluppare un atteggiamento attivo e di tutela
nei confronti del territorio frequentato quo-
tidianamente; comprendere dove ci si sente
bene, quali luoghi possiedono un valore col-
lettivo e quali invece rivelano criticita.
Questa attivita pud quindi rivelarsi un passo
fondamentale per educare alla cura dello spa-
zio pubblico, alla cittadinanza consapevole e
alla valorizzazione del patrimonio di prossimi-
ta, che comprende non solo gli elementi sto-
rici o culturali, ma anche queiluoghi quotidia-
ni che contribuiscono alla qualita della vita e
alla costruzione dell’identita locale.
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Schede prodotto correlate:

@ SPO7 - Mappa sensoriale e per-
cettiva

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in!

Lettura del territorio




Fase 2

Mappa sensoriale e percettiva

Attivita di riferimento
SAQ7 - Mappatura sensoriale e percettiva

Descrizione realizzazione prodotto

La mappa che si propone di redigere & com-
posta da due parti, che riportano da un lato
la cartografia relativa alla zona in esame con
le indicazioni ritenute importanti e dall’altro
le descrizioni di quanto segnalato sulla carta.
Si tratta di una mappa definita “sensoriale”,
poiché non silimita a segnalare percorsi, edi-
fici, presenza di elementi naturali a forte im-
patto, quali corsi d’acqua, vegetazione ecc,,
ma si fa carico di indicare anche cid che non
€ concreto e che si riferisce direttamente alla
sfera delle sensazioni individuali.

Mappa dalla duplice valenza, dunque, al tem-
po stesso oggettiva e soggettiva.

Componenti essenziali della mappa

La mappa & composta da:

= Stralcio di cartografia contemporanea
con perimetrazione della zona in esame:
qui vengono indicate sia le emergenze
architettoniche riconosciute come patri-
monio collettivo, sia i luoghi soggettiva-
mente percepiti quali protagonisti della
vita del singolo mappatore (o del singolo
gruppo) a qualsivoglia titolo;

= Spazio dedicato alla lettura critica deqli
elementi che connotano 1o spazio urbano
individuato nella tavola precedente.
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Note tecniche

La progettazione della mappa € composta da
cinque parti, le prime quattro riferibili alle at-
tivita quotidiane che coinvolgono le persone:

= percepire,

« stare,

= conoscere,

»  emozionarsi;

la quinta riferibile alla comprensione del paesag-
gio e al senso di appartenenza e/o diindividuazio-
ne di elementi di “terzo paesaggio™

= Osservare e comprendere

Nel dettaglio, la legenda illustra i contenuti
specifici di ciascuna voce, anche con esem-
plificazioni, in maniera tale da renderela com-
pilazione della scheda chiara e agevole.

A corredo, naturalmente, tutti gli elementi
raccolti, catalogati e archiviati in precedenza,
compresi gli elaborati visivi, quali le fotogra-
fie, gli schizzi, gli schemi, i disegni dal vero.

Totale liberta va data agli studenti, che pos-
sono inserire qualsiasi elemento ritenuto im-
portante e utile dalloro punto di vista, cosi da
configurare realmente un possibile paesag-
gio “altro” rispetto a quanto tradizionalmente
e correntemente inteso.

La mappa ela scheda ad essa allegata, in defi-
nitiva, sono al tempo stesso strumento di co-
noscenza e - altrettanto e forse ancor piu - di
comunicazione.
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tiva costituita da uno stralcio di cartografia contempo-
ranea della zona di progetto e da una parte dedicata alle
annotazioni testuali e grafiche degli elementi conno-

tantilo spazio urbano
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Digital methods and tools for
landscape education
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Fase 2

SAOS8

Laboratorio di lettura della cartografia storica

Possibili discipline coinvolte
Educazione civica, Storia, Lettere, discipline
grafiche e artistiche, Informatica...

Destinatari preferenziali
Scuola secondaria | e Il grado.

Durata indicativa
3-4 ore modulabili, eventualmente articolate
su pil lezioni.

Modalita dilavoro
Individuale e/o in gruppo.

Luogo
In aula con possibilita di completamento a casa.

Materiali e risorse necessarie

Account gratuito allo spazio digitale di 1a-

voro condiviso: Miro

Due o piu mappe storiche (in formato digi-

tale) del quartiere, semplificate e in bianco

e nero, insieme ad una mappa attuale, che

pud essere scaricata da Google o ad una

mappa tecnica in bianco e nero. E impor-

tante che siano alla stessa scala.

Una legenda per la mappatura diacronica,

che identifichi gli elementi del paesaggio

con simboli e colori. La legenda potrebbe

essere composta come segue:

- Blu - acque (fiumi, canali, spacchi d’ac-
qua...);

- Verde - vegetazione lineare o a gruppi
(alberi, arbusti, prati, boschi...);

- Marrone - strade;

- Rosso - edifici;

- Giallo - colture (aree agricole).

Una legenda per la mappatura sincronica,

si consiglia una scala cromatica dal rosso
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al giallo. Il colore pil scuro rappresenta gli
elementi appartenenti a una soglia storica
pil antica mentre i colori piu chiari rappre-
sentano gli elementi pil recenti.

Variante analogica:
Stampe di due o piu mappe storiche del
quartiere, semplificate e in bianco e nero,
insieme a una mappa attuale, che puod es-
sere scaricata da Google o una mappa
tecnica in bianco e nero. E importante che
siano alla stessa scala.
Matite colorate o pennarelli.
Fogli di carta da lucido.
Superfici di lavoro anche estese (banchi,
tavoli o pavimento - quest’ultimo partico-
larmente adatto ai bambini).
Materiali per fissare le mappe, come nastro
adesivo o mollette.



Descrizione sintetica

Lattivita guida gli studenti alla scoperta
dell’evoluzione storica di un paesaggio attra-
verso I’'analisi comparata di mappe storiche e
della cartografia attuale.

Dopo aver elaborato una legenda unica, gli
studenti ridisegnano e uniformano le diverse
carte storiche, creando cosi una serie di map-
pe diacroniche che mostrano le componenti
del paesagqgio del territorio indagato alle di-
verse soglie storiche.

Affiancando queste mappe e mettendole a con-
fronto, gli studenti sonoin grado di cogliere e ri-
conoscerele trasformazioniavvenute nel tempo.
In un secondo momento, gli studenti realiz-
zano una mappa sincronica, cio€ una mappa
attuale in cui ogni elemento del paesaggio
€ colorato in base alla sua “eta”, determinata
osservando in quale carta storica compare
perla prima volta. Il risultato & una rappresen-
tazione immediata del palinsesto del paesag-
gio, utile per comprendere quali elementi del
passato sono ancora presenti.

Lattivita sviluppa competenze di osserva-
zione, analisi storica, lettura delle fonti car-
tografiche e restituzione grafica, favoren-
do una comprensione concreta della storia
locale e dei processi di trasformazione del
paesaggio.

Svolgimento

Fase preparatoria:
Selezione, da parte dei docenti, delle map-
pe storiche. Si consiglia un minimo di due
in modo tale da comprendere a pieno le
trasformazioni avvenute sul territorio;
Caricamento allinterno di una lavagna
Miro delle carte storiche selezionate indi-
cando I’'anno;
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Suddivisione degli studenti in gruppi e
assegnazione a ciascun gruppo di un qua-
drante delle mappa.

Prima fase - realizzazione mappe diacroniche:
Costruire una legenda unica per uniforma-
re le carte storiche, che spesso differisco-
no molto tra loro per simboli e criteri gra-
fici. Questa legenda dovra includere tutti
gli elementi del paesaggio individuati sia
nelle cartografie storiche sia nella mappa
attuale. Viene fornito in allegato il modello
utilizzato dal Liceo Classico Carducci nel
corso del progetto “Through the city™
Ridisegnare, seguendo la nuova legenda
e grazie agli strumenti di Miro “freehand
drawings” o “shape and lines” i diversi ele-
menti appartenenti alle mappe storiche e
alla mappa attuale, ottenendo cosi una se-
rie di mappe diacroniche. Pobiettivo & rap-
presentare in modo omogeneo i paesaggi
di epoche diverse, cosi da poterli confron-
tare facilmente affiancandoli. Lavorare in
gruppo & particolarmente efficace: ogni
gruppo puo ridisegnare e/o ricolorare una
o piu mappe storiche relative a specifi-
ci periodi, creando cosi una sequenza di
rappresentazioni facilmente comparabili.

Seconda fase - realizzazione mappa sincronica:
Costruire una legenda per la mappatu-
ra sincronica, negli allegati viene ripor-
tato il modello di legenda utilizzato dal
Liceo Classico Carducci nel corso del
progetto “Through the City”. A ciascuna
soglia storica viene assegnato un colo-
re (ad esempio rosso per la pil antica,
arancione per quella intermedia, gial-
lo per la piu recente) e I'’elemento sulla
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Fase 2

mappa attuale viene colorato in base alla
sua epoca;

» Affiancare su Miro le carte diacroniche ap-
pena realizzate;

» Prendere una carta contemporanea pulita
(ad esempio la foto aerea di Google Maps);

- Identificare sulla carta attuale un elemento
del paesaggio (canale, edificio, filare albe-
rato, ecc.), verificando sulle carte diacro-
niche quando compare la prima volta e se
continua a essere presente nelle epoche
successive;

- Riportare, disegnando con gli strumenti
di Miro utilizzati in precedenza, nella map-
pa sincronica lelemento del paesaggio
in base al segno grafico e colore corretti
identificati nella legenda sincronica;

. Ripetere P'operazione finché non viene
completata I'intera mappa;

. Una modalita guidata pud prevedere un
facilitatore che, con due gruppi alla volta,
indica un elemento del paesaggio e chiede
se esso compare nelle mappe diacroniche;

. llrisultato finale € una mappa sincronicain
cui ogni elemento & colorato in base alla
sua “eta” rendendo immediatamente vi-
sibile la distribuzione delle permanenze.

Variante analogica

Lo svolgimento per la variante analogica &
analogo alla precedente. In questo caso pero
le mappe storiche saranno cartacee. Il ridi-
segno degli elementi per comporre le map-
pe diacroniche avverra su Foglio di carta da
lucido grazie all’utilizzo di matite colorate o
pennarelli colorati. Lo stesso vale per la fase
di mappatura diacronica.
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Perché svolgere questa attivita

Lattivita consente agli studenti di conoscere
Pevoluzione del patrimonio storico nel tempo,
comprendendo cid che & rimasto e cid che in-
vece € scomparso. In questo modo si rafforza la
conoscenza storica del territorio, sia attraverso
I'analisi delle carte sia tramite Tindividuazione
delle tracce ancora leggibili nel paesaggio con-
temporaneo. Lesperienza & particolarmente uti-
le per osservare € interpretare elementi come: i
corsi d’acqua e i sistemi di regolazione idrauli-
ca, la morfologia del terreno, la suddivisione dei
campi e delle colture, 1a presenza di siepi/filari/
percorsi rurali, gli edifici isolati, i nuclei storici e
gruppi di edifici.

Nellambito della tutela e della riqualificazio-
ne del patrimonio storico, architettonico e
paesaggistico, questa consapevolezza & es-
senziale. Per intervenire in modo corretto, in-
fatti, & necessario lavorare sulle permanenze:
cio che il tempo ha conservato e che compo-
ne il palinsesto del territorio. Questi elementi
vanno letti in una prospettiva sistemica, rico-
noscendo le stratificazioni e le trasformazioni
che li hanno prodotti.

Al contrario, cid che non esiste pil non puod es-
sere “tutelato” né ricostruito senza rischiare di
produrre un falso storico.

Lattenzione si concentra quindi sulle perma-
nenze, che permettono di leggere, compren-
dere e valorizzare la storia del territorio.



SAO0S

A Figure 25 e 26: Studenti del Liceo Classico Carducci di
Milano impegnati nella lettura e interpretazione dell'im-
magine satellitare del quartiere e nell'uso dell'applica-
tivo Miro per un’interpretazione condivisa durante il

' laboratorio dilettura della cartografia storica.

Schede prodotto correlate:

SP08a - Mappa diacronica
: SPO8b - Mappa sincronica

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in!
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Fase 2

Mappa diacronica

Attivita di riferimento
SAQ8 - Laboratorio dilettura della cartografia
storica

Descrizione realizzazione prodotto

La realizzazione delle mappa diacroniche av-
viene attraverso un lavoro di analisi, unifor-
mazione grafica e ridisegno degli elementi del
paesaggio che caratterizzanole carte storiche
selezionate. Larealizzazione diquesto prodot-
to grafico seque le fasi descritte di sequito.

Selezione e preparazione delle fonti carto-
grafiche:

| docenti scelgono almeno due mappe stori-
che relative a diverse epoche, da affiancare a
una mappa attuale. Le carte vengono caricate
su unalavagna condivisa (ad es. Miro), oppure
stampate se P’attivita viene svolta nella forma
analogica, mantenendo la stessa scala, cosi
da rendere possibile un confronto coerente.
Per agevolare il lavoro, gli studenti vengono
suddivisi in gruppi. In questo modo ciascun
gruppo puod lavorare su un quadrante del ter-
ritorio oppure su una soglia storica.

Costruzione di una legenda unificata

Poiché le mappe storiche utilizzano simboli
e convenzioni diverse, la classe - supportata
dall’esempio allegato in questa scheda - ela-
bora una legenda comune che definisce co-
lori e segni grafici per tutti gli elementi del
paesaggio: acque, strade, edifici, vegetazio-
ne, campi coltivati, ecc. La legenda diventa la
base per rappresentare in modo omogeneo il
paesaggio a ogni soglia storica.
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Ridisegno delle carte storiche

Utilizzando gli strumenti digitali di Miro (fre-
ehand drawings e shapes and lines) o, nella
versione analogica, carta da lucido e mati-
te colorate, gli studenti ridisegnano le carte
storiche seguendo esclusivamente la legen-
da unificata. In questo modo ciascuna mappa
viene rappresentata con lo stesso linguaggio
grafico, facilitando il confronto.

Produzione delle mappe diacroniche

[lTavoro deisingoligruppiconfluisceinuna se-
rie di mappe diacroniche, una per ogni soglia
temporale indagata. Queste rappresentazioni
mostrano in modo coerente le componenti
del paesaggio nel passato, permettendo di
osservare come sisiano modificate neltempo.

Confronto e lettura

Le mappe diacroniche vengono affiancate
per confrontare le trasformazioni: comparsa
o0 scomparsa di elementi, nuovi tracciati via-
ri, mutamenti della rete idrografica, variazioni
nell’uso del suolo, crescita degli insediamen-
ti, ecc. Il confronto visivo rende immediata-
mente leggibile 'evoluzione del territorio.
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A Figure 27, 28, 29, 30: Serie di mappe del quartiere di
progetto alle diverse soglie storiche (1722, 1865, 1937 e
1994), a supporto dellanalisi diacronica, utilizzate du-
rante il laboratorio di lettura della cartografia storica
con gli studenti del Liceo Classico Carducci di Milano.
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A\ Figura 31: Estratto del prodotto “mappa diacronica” ea-
lizzata dagli studenti del Liceo Classico Carducci di Mi-
lano per studiare il quartiere alla soglia storica del 1865.
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\/ Figura 32: Modello di legenda sviluppata dal Poli-
tecnico di Milano per la realizzazione del prodotto
“mappa diacronica”.
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AREE COSTRUITE:

- Edificio industriale/artigianale

AREE AGRICOLE (uso del suolo):
| I I I | Terreno coltivato

‘II” Prati

SISTEMA DELLE ACQUE:

mm  Corsi d’acqua/canali

\_

[ ] Sorgenti/fontanili (sistema irriguo)

SISTEMA INFRASTRUTTURALE:
== Strada

= = = Ferrovia

ELEMENTI NATURALI:

Divisione campi

® ® o o Filari alberati (contesto agricolo)

® @ ® @ Filari alberati (contesto urbano)

| I I I | Parchi urbani/Aree verdi (contesto urbano)
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Note tecniche

Le mappe di base devono avere tutte la
stessa scala grafica.
La legenda pud variare leggermente da
una soglia storica all’altra. Ad esempio:
- un nuovo elemento del paesaggio puo
comparire in un’epoca successiva,
- un elemento presente in passato puo
scomparire in quella successiva.
Tuttavia, & fondamentale che gli elementi
presenti in pil soglie storiche siano rap-
presentati sempre nello stesso modo, con
lo stesso simbolo e la stessa grafica.
Alcune carte storiche forniscono dettagli
sull’uso del suolo agricolo, altre no. Quan-
do l'informazione & disponibile, & utile in-
serirla nella mappa. Quando invece non &
presente, € sufficiente utilizzare un’uni-
ca categoria generale, come ad esempio
“suolo agricolo”
Ogni carta diacronica deve risultare com-
pletamente colorata, senza spazi bianchi
non intenzionali.
La stessa legenda deve essere utilizzata
per tutte le mappe, in modo da permette-
re un confronto diretto e immediato trale
diverse soglie storiche.
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Clicca e vai al modello plug-in!
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Fase 2

Mappa sincronica

Attivita di riferimento
SAQ8 - Laboratorio dilettura della cartografia
storica

Descrizione realizzazione prodotto

La mappa sincronica e il prodotto finale
che restituisce, in un’unica rappresentazio-
ne attuale, 1a “storia” degli elementi del pa-
esaggio, attribuendo a ciascuno un colore
in base alla sua epoca di origine. In questo
modo & possibile visualizzare il palinsesto
storico del paesaggio, cioe la sovrapposi-
zione di elementi appartenenti a epoche
diverse. La sua realizzazione si basa sul
confronto tra le mappe diacroniche prece-
dentemente prodotte ma alla base vi & una
cartografia attuale perché si vuole verifica-
re quali elementi del passato sono ancora
presenti sul territorio.

Costruzione dellalegenda

Viene elaborata una legenda cromatica che
associa a ogni soglia temporale un colo-
re specifico (ad esempio un gradiente che
parte dalla tonalita pil scura di rosso per
indicare le permanenze pil antiche e arriva
al giallo per gli elementi piu recenti). Que-
sta legenda servira per attribuire un’*eta”
agli elementi presenti nella mappa attuale.

Preparazione dei materiali dilavoro

Sulla piattaforma digitale come Miro, vengo-
no affiancate le mappe diacroniche gia rea-
lizzate e viene caricata una contemporanea
“pulita” del territorio, come una foto aerea,
estrapolata da Google Maps o0 una carta tec-
nica. Nel caso in cui lattivita venga svolta in
modo analogico affiancare i fogli da lucido
esito della fase precedente.
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Identificazione degli elementi del paesaggio
Gli studenti selezionano un elemento della
mappa attuale (canale, edificio, percorso via-
rio, filare alberato, ecc.) e verificano in quale
delle mappe diacroniche compare per la pri-
ma volta. In questo modo determinano la sua
eta e la sua eventuale persistenza nelle epo-
che successive.

Trasposizione sulla mappa sincronica

Una volta individuata la soglia temporale a
cui un elemento appartiene, esso viene ridi-
segnato sulla mappa attuale utilizzando il co-
lore e il segno grafico definiti nella legenda
sincronica. Questa operazione viene ripetuta
sistematicamente per tutti gli elementi pre-
senti nel territorio.

Completamento e lettura del palinsesto

La mappa sincronica risultante mostra, in un
unico elaborato, 1a distribuzione delle perma-
nenze e le diverse epoche di formazione del
paesaggio. La stratificazione cromatica per-
mette di visualizzare immediatamente qua-
li componenti appartengono al passato piu
remoto, quali invece a epoche piu recenti o
addirittura costituiscono delle trasformazioni
contemporanee.
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AREE COSTRUITE:

Costruiti prima del 1722
(Riferimento mappa 1722)

Costruiti tra il 1722 e il 1865
(Riferimento mappa 1865)

Costruiti tra il 1865 e il 1910
(Riferimento CTC 7970

Costruiti tra il 1910 e il 1937
(Riferimento IGM 1937)

Costruiti tra il 1937 e il 1994
(Riferimento CTR 7994)

Costruiti tra il 1994 e il 2012
(Riferimento CTR 20712)

Costruiti dopo il 2012
(Riferimento Ortofoto 2027)

J

A Figure 33, 34, 35, 36 e nella pagina seguente figura 37:
Modello dilegenda sviluppato dal Politecnico di Milano

perla realizzazione del prodotto “mappa sincronica”.

\
AREE AGRICOLE E VERDI
I I I I Presenti dal 1722
(Riferimento mappa 1722)
Presenti dal 1865
I I I I (Riferimento IGM 1865)
Presenti dal 1910
I I I I (Riferimento CTR 1970)
Presenti dal 1937
I I I I (Riferimento CTR 1937)
I I I I Presenti dal 1994
(Riferimento Ortofoto 1994)
Presenti dal 2012
I I I I (Riferimento CTR 2072)
Presenti dopo il 2012
(Riferimento Ortofoto 2027) Yy,
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STRADE:

Costruite prima del 1722
(Riferimenio mappa 1722)

Costruite tra il 1722 e il 1865
(Riferimento mappa 1865)

Costruite tra il 1865 e il 1910
(Riferimento CTC 1970

Costruite tra il 1910 e il 1937
(Riferimento [GM 1937)

Costruite tra il 1937 e il 1994
(Riferimento CTR 1994)

Costruite tra il 1994 e il 2012
(Riferimento CTR 2012)

Costruite dopo il 2012
(Riferimento Ortofoto 2021)

r

RETE FERROVIARIA:

Costruita tra il 1865 e il 1910
(Riferimento CTC 7970)

Costruita tra il 1910 e il 1937
(Riferimento IGM 1937)

Costruita tra il 1937 e il 1994
(Riferimento CTR 1994)

Costruita tra il 1994 e il 2012
(Riferimento CTR 20712)

Costruita dopo il 2012
(Riferimento Oritofoto 2027)
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CANALI:

- = = Presentedal 1722
(Riferimento mappa 1722)

SORGENTI/FONTANILI:

® Presentl dal 1722
(Riferimento mappa 1722)
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Figure 38, 39: Estratto del prodotto “mappa sincronica”,
sviluppato dagli studenti del Liceo Classico Carducci di

Milano, ottenuto dallunione delle mappe diacroniche
relative alle diverse soglie storiche.




Note tecniche

Costruire una buona e chiara legenda per
lacartasincronica:lalegendaéfondamen-
tale per leggere correttamente la mappa.
Si costruisce utilizzando le informazio-
ni raccolte con le carte diacroniche, cioe
quelle che mostrano Pevoluzione del pa-
esaggio nel tempo. La legenda funziona
come una tabella a doppia entrata:

- Colonne: rappresentano le diverse
componenti del paesaggio (strade,
edifici, confini, elementi naturali...).

Ogni elemento deve avere un proprio
simbolo grafico.

- Righe: rappresentano le soglie sto-
riche, cioé i periodi che permettono
di attribuire una datazione indicativa
agli elementi.

Ogni soglia deve avere un colore specifico,

preferibilmente con una scala cromatica:

- colore piu scuro per i periodi pil antichi

- colore pil chiaro per quelli pil recenti

Da sinistra verso destra: si trovano i diver-
si tipi di elementi del paesaggio.

Dall’alto verso il basso: si trovano le soglie
storiche, dalla piu antica alla piu recen-
te. Questo significa che elementi diver-
si, rappresentati con simboli diversi, se
appartengono alla stessa soglia storica,
avranno lo stesso colore.

Per ogni soglia storica, nella legenda si

utilizza una dicitura precisa:

- Prima soglia storica: “Costruito/Realiz-
zato prima dell’anno XXXX” (non si co-
nosce una data pil precisa)

- Soglie successive: “Costruito/Rea-
lizzato tra 'anno XXXX e Panno YYYY”
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(Panalisi diacronica permette
di individuare un intervallo tra
periodi)

» Poiché siriferisce allo stato attuale,
la carta sincronica deve avere come
base la carta attuale.

= La carta sincronica deve risultare
completamente colorata, in modo da
evidenziare chiaramente permanen-
ze, variazioni e differenze temporali.

Clicca e vai al modello plug-in!

Lettura del territorio
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FASE 3
COSTRUZIONE DELLA CONOSCENZA



Fase 3

Ricerca e documentazione

Possibili discipline coinvolte

Educazione Tecnica, Educazione Civica, Ita-
liano, Geografia, Rappresentazione, Storia,
Storia dellArte

Destinatari preferenziali
Tutti gli studenti partecipanti al progetto

Durata indicativa

Almeno un terzo del tempo totale destina-
to al progetto, durante Tapertura dell’'anno
scolastico; possibilmente da fine settembre/
ottobre fino a gennaio, senza interferire nella
chiusura del quadrimestre

Modalita dilavoro

Sopralluoghi per conoscere 'ambito di azio-
ne e successivamente in modalita mista, con
lezioni frontali e attivita laboratoriali

Luogo

Di norma presso la sede della scuola, ma an-
che in esterno e presso eventuali partner del
progetto

Materiali e risorse necessarie
Cancelleria;
quaderno appunti;
macchina fotografica;
smartphone;
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Descrizione sintetica

La fase di ricerca e documentazione € il pri-
Mo passo da affrontare; si tratta di effettua-
re operazioni di approccio e conoscenza del
territorio definito dal progetto, sia attraverso
operazioni dirette, sia indirette; a tale scopo,
e fondamentale la redazione di una scheda
che preveda la possibilita di contenere - se
pur sinteticamente - tutto cid che viene via
via censito o prodotto, composta da piu parti
e alloccorrenza incrementabile.

Gli studenti sono guidati e sequiti dai loro
docenti referenti del progetto (ma anche da
colleghi coinvolti perloro interesse e compe-
tenza specifica disciplinare), con la possibile
e auspicata partecipazione di esterni per in-
terventi puntuali e mirati.

Svolgimento

I momento della ricerca fonda principalmen-
te su due attivita primarie: 1a conoscenza e
Iinterpretazione del territorio; 1a raccolta e
Porganizzazione del materiale reperito.

Per cio che attiene la conoscenza e 'inter-
pretazione del territorio, &€ fondamentale
che tutti i partecipanti procedano con so-
pralluoghi, visite e incontri presso even-
tuali Enti, Associazioni, Musei... presenti
in loco; le attivita sono sempre istruite e
preparate con i referenti, di norma pres-
so i locali della scuola, ma anche secon-
do modalita specifiche ritenute efficaci.
| contenuti devono tener conto sia delle
caratteristiche del luogo prescelto, sia
del trasferimento di alcune nozioni teo-
riche imprescindibili per 10 svolgimento
corretto delle attivita pratico-laborato-
riali, quali, ad esempio, i concetti di “terzo
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paesaggio”, di cartografia e dei differenti
livelli di informazioni e letture critiche che
se ne deducono. Accanto a cio, campagne
fotografiche, interviste (a esperti, ma an-
che ai residenti e alla cittadinanza generi-
camente intesa), scelta di oggetti signifi-
cativi perché testimoni della storia e della
vita (presente e passata) del luogo, cen-
simento e testimonianza di spazi ritenuti
significativi soprattutto a livello persona-
le per il singolo (e percid non necessaria-
mente riconosciuti come luoghi d’arte),
comunicati per immagini con qualsivoglia
medium.

« A sequire, la raccolta e I'organizzazione di
tutto il materiale reperito da farsi preva-
lentemente e possibilmente a scuola; tale

. . c s A\ Figura 40: Ignazio Porro 1805-1834.

momento & istruito attraverso la richiesta Cartografia storica fondamentale per la conoscenza e
di compilazione definitiva delle schede il- linterpretazione del territorio attraverso raffronti con
lustrate e consegnate in precedenza; pa- altre cartografie di differenti soglie storiche
rallelamente, viene comunqgue catalogata
e archiviata l'intera documentazione ot-
tenuta, anche attraverso brevi video e in-
terviste, la selezione e la digitalizzazione
di oggetti significativi (fotografie di fami-
glia, e utensili da lavoro compresi).

Costruzione della conoscenza

Perché svolgere questa attivita Schede prodotto correlate:
La ricerca e la raccolta della documentazione

sono di particolare importanza perché neces- @ SP10 - Materiali, documenti e
sarie e propedeutiche a tutte le attivita suc- testimonianze

cessive. @ SP10-11 - Schede di documen-
Pertanto, ad esse si dovra riservare particola- tazione dei beni e dei luoghi

re attenzione, sia dal punto di vista della scel-
ta delle cartografie storiche da affiancare a
guelle contemporanee, sia dal punto di vista
delle informazioni teorico-metodologiche di Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in!
base da fornire.
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Fase 3

SA10a

Collaborazione con gli enti territoriali

Possibili discipline coinvolte
Educazione civica, Storia, Lettere...

Destinatari preferenziali
Scuola secondaria |l e Il grado.

Durata indicativa
2- 4 ore modulabili, eventualmente articolate
su pilt incontri.

Modalita dilavoro
Individuale e/o in gruppo.

Luogo

In aula o sul territorio (nel quartiere, archivi,
sedi di istituzioni, biblioteche, lTuoghi signifi-
cativi ecc.).

Materiali e risorse necessarie
Contatto con gli enti territoriali (fondazio-
ni, archivi, biblioteche...);
Quaderno/computer/smartphone per ap-
punti, registrazioni o interviste;
Eventuali materiali di supporto forniti dai
docenti;
Possibili mappe concettuali e/o elenco
delle domande da fare.

Descrizione sintetica

Conla guida deidocenti, gli studenti elabora-
no un elenco di possibili entilocali significa-
tivi che possano contribuire alla conoscenza
della storia, delle pratiche sociali e delle tra-
sformazioni del territorio. Successivamente
elaborano strumenti di indagine come do-
mande guida per le interviste o schede perla
raccolta di testimonianze.

Gli studenti, singolarmente o in piccoli grup-
pi, incontrano i soggetti selezionati. Duran-
te questi momenti vengono raccolti: dati,
testimonianze, osservazioni e materiali utili
alla costruzione della conoscenza del terri-
torio. Le attivita possono includere interviste
(strutturate o semi-strutturate), visite guida-
te, passeggiate esplorative e momenti di os-
servazione partecipata.

Gli incontri - organizzati in autonomia dagli
studenti o, se necessario, mediante il suppor-
to dei docenti - diventano occasione di ap-
prendimento attivo, raccolta di testimonian-
ze e dialogo intergenerazionale.

Svolgimento
Stilare un elenco degli enti territorialj;
Reperire i contatti;
Contattare gli enti tramite e-mail, telefono
e/o canali social illustrando le motivazioni
dell’interesse;
Programmare un incontro (in presenza o
da remoto);
Svolgere Tincontro prendendo appunti
e documentando T'incontro, se possibile,
con fotografie e video.

Perché svolgere questa attivita
Lattivita coniuga apprendimento e parte-
cipazione attiva. Attraverso il dialogo con i
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diversi enti, gli studenti sono portati a met-
tere in pratica competenze di ricerca, ascol-
to e documentazione. Nel caso di interazione
con enti locali istituzionalizzati, gli studenti
potranno comprenderne il funzionamento e il
loro ruolo all’interno del quartiere. Lappren-
dimento avviene quindiin modo esperienzia-
le ed indiretto, favorendo la consapevolezza
del legame che esiste tra scuola, territorio
e patrimonio di prossimita, e rafforzando il
senso di appartenenza al quartiere.

Il materiale raccolto diventa una base con-
divisa di conoscenza e stimola negli stu-
denti capacita di collaborazione e rielabo-
razione critica.

Figure 41 e 42: Momenti di lavoro degli studenti del
Liceo Classico Carducci di Milano presso I’Archivio
Storico Casa del Sole (in alto) e presso I’Archivio della
Fondazione CDEC, Centro di Documentazione Ebraica
Contemporanea (in basso).

<>
Costruzione della conoscenza

Schede prodotto correlate:

@ SP10-11 - Schede di documen-
tazione dei beni e dei luoghi

@ SP10- Materiali, documenti e
testimonianze

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in! h:}
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Fase 3

SA10b

Incontri con la comunita educante

Possibili discipline coinvolte
Educazione civica, Storia, Lettere...

Destinatari preferenziali
Scuola secondaria |l e Il grado.

Durata indicativa
2- 4 ore modulabili, eventualmente articolate
su pilt incontri.

Modalita dilavoro
Individuale e/o in gruppo.

Luogo
In aula o sul territorio (nel quartiere, bibliote-
che, luoghi significativi ecc.).

Materiali e risorse necessarie
Contatto con gli enti costituenti 1la co-
munita educante (esperti, testimoni pri-
vilegiati, rappresentanti di associazioni,
comunita scolastica, cittadini [passanti,
anziani, commercianti, artigiani...]);
Quaderno/computer/smartphone per ap-
punti, registrazioni o interviste;
Eventuali materiali di supporto forniti dai
docenti;
Possibili mappe concettuali e/o elenco
delle domande da fare.
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Descrizione sintetica

In un primo momento viene presentato e di-
scusso il concetto di “comunita educante”.
Con la guida dei docenti, gli studenti elabo-
rano un elenco di possibili interlocutori si-
gnificativi che possano contribuire alla co-
noscenza della storia, delle pratiche sociali
e delle trasformazioni del territorio. Succes-
sivamente elaborano strumenti di indagi-
ne come domande guida per le interviste
o schede per la raccolta di testimonianze.

Gli studenti, singolarmente o in piccoli grup-
pi, incontrano i diversi soggetti selezionati.
Durante questi momenti vengono raccolti:
dati, testimonianze, osservazioni e materiali
utili alla conoscenza del territorio. Le attivita
possono includere interviste (strutturate o
semi-strutturate), passeggiate esplorative e
momenti di osservazione partecipata.

Gli incontri - organizzati in autonomia dagli
studenti o, se necessario, mediante il suppor-
to dei docenti, diventano occasione di ap-
prendimento attivo, raccolta di testimonian-
ze e dialogo intergenerazionale.

Svolgimento
Introduzione al concetto di comunita edu-
cante;
Stilare un elenco degli interlocutori consi-
derati comunita educante;
Reperire i contatti;
Contattarli tramite e-mail, telefono e/o ca-
nali socialillustrando le motivazioni dell’in-
teresse;
Programmare un incontro (in presenza o
da remoto). Nel caso di commercianti o
artigiani, scegliere un momento della gior-
nata con pochi clienti;



A Figura 43: Momento di formazione e indagine svolto da-
gli studenti del Liceo Classi Carducci di Milano presso il
Museo Centrale del’Acqua Milano.

\/ Figura 44: Gli studenti del Liceo Classico Carducci
di Milano intervistano il figlio di uno dei martiri del-
la strage di Piazzale Loreto, presso la sede ANPI 10
Agosto 1944.
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» Svolgere Tincontro prendendo appunti
e documentando Tincontro, se possibile,
con fotografie e video.

Perché svolgere questa attivita

Lattivita coniuga apprendimento e parte-
cipazione attiva. Attraverso il dialogo con i
diversi interlocutori, gli studenti sono porta-
ti ad attivare competenze di ricerca, ascolto
attivo e documentazione. Lapprendimento
avviene quindi in modo esperienziale ed in-
diretto, favorendo la consapevolezza del le-
game che esiste tra scuola, territorio e patri-
monio di prossimita, e rafforzando il senso di
appartenenza al quartiere

[l materiale raccolto diventa una base condi-
visa di conoscenza e stimola negli studenti
capacita di collaborazione e rielaborazione
critica.

Schede prodotto correlate:

@ SP10 -11 - Schede di documen-
tazione dei beni e dei luoghi

@ SP10 - Materiali, documenti e
testimonianze

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in! h(j}

Costruzione della conoscenza




Fase 3

Materiali, documenti e testimonianze

Attivita di riferimento
SA10a - Incontri con la comunita educante
SA10b - Collaborazione con gli enti territoriali

Descrizione realizzazione prodotto

| prodotti della fase di costruzione della co-
noscenza del quartiere sono contenuti molto
eterogenei tra diloro. Per ciascuna tipologia
di prodotto vengono fornite alcune indica-
zioni specifiche rispetto alla loro realizzazio-
ne, la successiva archiviazione e condivisio-
ne dei contenuti e dei prodotti di progetto.
Fotografie:

Realizzabili sia in formato orizzontale sia vertica-
le. Oltre a quelle standard si possono produrre
anche fotografie panoramiche o 360° grazie ad
alcune applicazioni presenti sui dispositivi mo-
bili. E preferibile che le immagini siano a colori
e che vengano successivamente archiviate nei
seguenti formati: jpeq, jpg, png, dng, gif, tiff, gitf.
Video:

Realizzabili sia in formato orizzontale sia verti-
cale. La durata massima deve essere di 5 minu-
ti (ad esclusione delle riprese di interviste, per
cui potrebbero essere necessarivideo di mag-
giore durata). Oltre al video standard si pos-
sono realizzare anche delle riprese 360° con
dispositivi adequati. Si prediligono i formati:
mp4, avi, HEVC (H.265), AVC (H.264).

Audio:

Della durata massima di 5 minuti (ad esclusione
delle registrazioni di interviste, per cui potreb-
bero essere necessari audio di maggiore durata)
sono realizzabili grazie ai dispositivi elettronici
personali. Si prediligono formati: mp3, waw, ogg.
Testi:

Si parlain questo caso di considerazioni, ap-
punti, trascrizioni, riassunti; preferibilmente
inlingua italiana e in formato txt.
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Modelli tridimensionali:

Realizzazione di scansioni tridimensionali e
nuvole di punti grazie ad applicazioni open
access specifiche. | formati sono: glb, fbx,
gltf, ply, a57.

Altro:

Contenuti prodotti a partire dai precedenti
materiali raccolti, e rielaborati dagli studenti
per crearne una versione inedita e personale.
Tra questi si possono elencare: schizzi, sche-
mi, montaggi di fotografie, rielaborazioni
personali o contenuti che nonrientrano nelle
altre tipologie. Formati: pdf, altri formati.

Note tecniche

Prima della realizzazione:

= Definire con chiarezza Pobiettivo del
materiale che si intende produrre ¢ la
tipologia di contenuto pil adatta (foto-
grafia, video, audio, testo, modello 3D o
elaborazione mista);

= Verificare la disponibilita dei dispositivi
(smartphone, computer, tablet, macchina
fotografica...) e delle applicazioni neces-
sarie alla produzione, scegliendo strumen-
ti accessibili e open source ove possibile;

= Concordare allinterno del gruppo di la-
voro un piano di attivita, 1a suddivisione
dei ruoli e le modalita di raccolta e con-
divisione dei file;

= Assicurarsi di avere I'autorizzazione per
la ripresa di persone, luoghi o beni, nel
rispetto delle norme sulla privacy e sul
diritto d’autore.

Durante la realizzazione:

= Prediligere ambienti ben illuminati e pri-
vi di rumori o elementi di disturbo visivo
per la realizzazione di fotografie, riprese
video e video/audio interviste;



Curare la qualita dell’inquadratura, del
suono e della stabilita delle immagini;
Annotare eventuali informazioni di conte-
sto (data, luogo, autori, soggetto, condi-
zioni ambientali) per facilitare Parchivia-
zione e la futura consultazione.

Dopo la realizzazione:

Rinominare i file in modo chiaro e coe-
rente, includendo indicazioni come data,
luogo e autore;

Salvare i materiali nei formati suggeriti
mantenendo una copiain formato originale;
Archiviare i contenuti nelle piattaforme di
progetto;

Quando possibile, accompagnare i mate-
riali visivi e sonori con brevi descrizioni o
trascrizioni per migliorarne la leggibilita e
laccessibilita.

\/  Figura 45: La repository digitale costruita dagli studenti
del Liceo Classico Carducci di Milano per condividere
materiali, documenti ed elaborazioni digitali.
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Clicca e vai al modello plug-in!

Costruzione della conoscenza
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Fase 3

LA SPERIMENTAZIONE DI MILANO

SATI

Digitalizzazione del patrimonio

Possibili discipline coinvolte
Storia dell’Arte, Discipline Grafiche e Artisti-
che, Disegno Tecnico...

Destinatari preferenziali
Scuola secondaria | e Il grado.

Durata indicativa
1- 2 ore modulabili

Modalita di lavoro
Individuale e/o in gruppo.

Luogo
In aula o sul territorio (nel quartiere, musei, in
luoghi specifici ecc.)

Materiali e risorse necessarie

Smartphones o altri devices come tablets;
Registrazione  allapplicativo  gratuito
“Polycam” (accessibile sia tramite TApp
Store di Apple che tramite il Play Store di
Google);

Materiali, oggetti e/o luoghi appartenenti
al patrimonio culturale di prossimita da di-
gitalizzare.
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Descrizione sintetica

Una volta individuatiibeni e iluoghi che carat-
terizzano il patrimonio culturale del quartiere
della scuola, prende avvio Tattivita di digita-
lizzazione attraverso Polycam, un’applicazione
che permette di generare modelli tridimen-
sionali tramite fotogrammetria o acquisizione
video.

Gli studenti sperimentano un processo com-
pleto di digitalizzazione, dalla preparazione del
bene alla cattura delle immagini o dei video,
fino alla visualizzazione del modello tridimen-
sionale generato dall’app.

Svolgimento

Preparazione:
Sceqgliere I’ oggetto o il luogo da digitaliz-
zare,
Se 'oggetto non puo essere spostato (es.
scultura, elemento architettonico, arredo),
assicurarsi che sia accessibile e osservabi-
le da piu angolazioni;
Posizionare 'oggetto davanti a uno sfondo
neutro, opaco e non riflettente;
Preferire un’illuminazione uniforme e diffu-
sa, limitando ombre nette o riflessi che po-
trebbero compromettere la ricostruzione;

Riprese - modalita Foto:

Avviare Polycam in modalita “Photo”;
Scattare una serie di fotografie dell’ogget-
to muovendosi tutto attorno, mantenendo
una distanza costante (maggiore € il nu-
mero di riprese fotografiche migliore sara
il risultato);

Garantire una sovrapposizione di almeno il
50% tra un’immagine e la successiva;
Assicurarsi che 'oggetto rimanga sempre
nitido e ben illuminato in ogni scatto.
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Riprese - modalita Video:

« Attivare la modalita “Video Capture” su
Polycam;

»  Muoversi intorno all’'oggetto mantenendo
un ritmo lento e stabile.

Elaborazione del modello:

- Avviare ’elaborazione schiacciando il pul-
sante “processing” e scegliendo la qualita
desiderata;

»  Osservare ilmodello 3D generato, ruotarlo,
evidenziare eventuali lacune ed esportarlo
se necessario.

Perché svolgere questa attivita
Lattivita permette agli studenti di entrare in
contatto diretto con un processo centrale
A\ Figura 46: Studentessa che realizza il modello digitale I tich t did t
3D di un oggetto conservato dall’Archivio Storico Casa nelle pratiche contemporanee didocumenta-
del Sole (Milano). zione, conservazione e valorizzazione del pa-
trimonio culturale. Attraverso T'uso dell’app,
\/ Figura 47: Studentesse che realizzano il modello di-

gitale 3D di un oggetto conservato nell’archivio sco- gli SFUdent] cgmprendono C_O"ne una sequen-
lastico del Liceo Classico Carducci (Milano). za di fotografie o un breve video possano tra-

sformarsi in un modello tridimensionale ac-
curato, acquisendo competenze digitali.

Costruzione della conoscenza

Schede prodotto correlate:

SP11 - Modelli digitali, Milano

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in!
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Fase 3

LA SPERIMENTAZIONE DI GENOVA

SATI

Digitalizzazione del patrimonio

Possibili discipline coinvolte

Disegno, Educazione Tecnica, Educazione Ci-
vica, Rappresentazione, Storia, Storia dell’Ar-
te

Destinatari preferenziali

Gli studenti partecipanti al progetto d’Istituto o
- se troppo numerosi o appartenenti a piu clas-
si - un gruppo di studenti selezionato con mo-
dalita decise dai docenti referenti (ad esempio
su base volontaria, su attivazione di PCTO, ecc.)
tra quelli partecipanti al progetto, che coordi-
neranno i gruppi, relativamente all’aspetto della
digitalizzazione del patrimonio

Durata indicativa
Da febbraio ad aprile

Modalita dilavoro
Modalita workshop, continuativa, con brevi
lezioni frontali subito sequite da attivita labo-
ratoriali e revisioni

Luogo

Preferibilmente presso l'aula informatica del-
la scuola, dotata di computer per ciascuno e
rete internet con accesso controllato; in caso
di assenza di tale aula, in classe con i docenti
referenti delle discipline scientifiche, cheillu-
strano - anche per gruppi - le principali fun-
zionalita di smartphone e/o tablet

Materiali e risorse necessarie
computer;
videoproiettore;
smartphone o tablet;
rete internet;
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Descrizione sintetica

Terminata la fase di ricerca, raccolta e or-
ganizzazione del materiale documentario, i
docenti, con l'eventuale contributo di pos-
sibili partner esterni (associazioni, pubbli-
che amministrazioni, universita, ecc.), hanno
estrapolato dalle fotografie scattate durante
i sopralluoghi i soggetti ritenuti pit promet-
tenti dal punto di vista dellaloro aderenza alla
narrazione individuata e li hanno consegnati
al gruppo degli studenti incaricato di prose-
guire il lavoro per giungere alla redazione del
gioco di ruolo.

La tipologia pud essere la piu varia: si con-
siglia una predominanza di oggetti, rispet-
to agli spazi, perché ritenuti maggiormente
adattabili a rappresentare le chiavi di lettura
di piccoli enigmi, brevi quesiti ecc., di norma
facenti parte integrante delle tappe di un per-
corso di gioco.

Svolgimento

In particolare, dovrebbero essere scelti 0g-
getti simbolici e uno spazio altrettanto signi-
ficativo.

Nello specifico, si consiglia di individuare
piccoli elementi del patrimonio collettivo
locale, anche di norma trascurati, perché di
scarso o nullo valore storico-artistico, ma
di forte significato all’interno del contesto
di progetto; inoltre, soprattutto per cid che
concerne lo spazio, 'attenzione si dovrebbe
concentrare su luoghi di dimensioni ridotte,
almeno parzialmente coperti (gallerie, por-
tali di accesso a giardini, locali secondari di
organismi architettonici anche complessi,
singoli elementi edificati, ecc.), perché “go-
vernabili” con tecnologie di restituzione di-
gitale a disposizione di rapida acquisizione e
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(- ) utilizzo. Spazi che devono essere comunque
correlati direttamente alla struttura del gioco.

Perché svolgere questa attivita

La sperimentazione digitale applicata al gio-
co opera su due livelli: innanzitutto permet-
te di far comprendere agli studenti come la
tecnologia possa portare nuovi e piu semplici
modi per acquisire modelli tridimensionali; in
secondo luogo, esemplifica quanto le tecno-
logie digitali possano rivelarsi interessanti,
economiche e pratiche per la documentazio-
ne diun beneg, perladivulgazione e la condivi-
sione diinformazioni e di cultura.

A\ Figure 48, 49: Alcuni degli oggetti virtuali digitalizzati

\~ dagli studentidel Firpo Buonarroti di Genova seleziona-
ti durante la fase di ricerca e documentazione. | modelli
3D-animatiin Realta Aumentata —del monile e dell’anti-
co libro sono parte integrante del patrimonio collettivo
locale e funzionali alla narrazione del Gioco di Ruolo.

Costruzione della conoscenza

4 )

Schede prodotto correlate:

SP11 - Modelli digitali, Genova

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in! h:}
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Fase 3

LA SPERIMENTAZIONE DI MILANO

Modelli digitali

Attivita di riferimento
SAT1 - Digitalizzazione del patrimonio (1a spe-
rimentazione di Milano)

Descrizione realizzazione prodotto

I prodotto finale consiste in un modello tri-
dimensionale digitale di un bene culturale o
di un luogo significativo del quartiere, ot-
tenuto tramite app gratuite per fotogram-
metria speditiva (nel caso specifico € sta-
to usato Polycam). Il modello 3D permette
la visualizzazione, P'esplorazione da diverse
angolazioni e l’eventuale esportazione in
diversi formati digitali per usi successivi
(documentazione, studio, realta aumentata,
serious games, archiviazione, esposizioni
virtuali).

La realizzazione del modello 3D prende av-
vio dalla scelta dell’oggetto o del luogo da
digitalizzare. Nel caso di beni non mobili,
€ necessario verificare la totale accessi-
bilita e predisporre lo spazio per garan-
tire una buona qualita della ripresa foto-
grafica. Nel caso in cui 'oggetto si possa
spostare invece & importante curare 1’al-
lestimento, posizionando I'oggetto su uno
sfondo neutro e non riflettente e utilizzan-
do un’illuminazione diffusa, in modo da ri-
durre ombre e riflessi.

La fase operativa richiede cura nella qualita
delle prese fotografiche, poiché maggiore &
la definizione delle immagini migliore sara la
qualita del modello tridimensionale.

Le fotografie vanno scattate alla stessa di-
stanza dall'oggetto e muovendosi lentamen-
te intorno ad esso cercando di mantenere
una sovrapposizione significativa - almeno

1o

del 50% - tra un fotogramma e Paltro, cosi
da consentire all’applicazione di riconoscere
con precisione le superfici durante l'allinea-
mento.

Nel caso in cui si abbia meno tempo & possi-
bile avere un buon risultato anche utilizzando
deivideo. Questa modalita & utile per acquisi-
zioni piu rapide ma con un livello di definizio-
ne generalmente inferiore rispetto alle ripre-
se fotografiche.

Le immagini o i video vengono poi elabo-
rati allinterno dell’applicazione a seconda
del livello di qualita desiderato. 11 modello
tridimensionale generato & esportabile in
diversi formati compatibili per attivita suc-
cessive.

Note tecniche

Modalita di acquisizione principali:

= Fotografie ad alta risoluzione (consigliata
per modelli pit accurati);

= Video (acquisizione pil rapida, qualita in-
feriore).

Condizioni ottimali di ripresa:

» [lluminazione diffusa e uniforme;

= Sfondo neutro e opaco;

= Assenza di superfici riflettent;;

= Scatti con sovrapposizione = 50%.

Formati di esportazione possibili:
= OBJ, .GLTF, .USDZ, .PLY (a seconda delle
opzionidisponibilinellaversione dell’app).

Fasi di elaborazione interna all'app:

= Allineamento delle immagini;

= Generazione della nuvola di punti;

» Costruzione della mesh e delle texture.
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A Figure 50, 51: Modelli 3D di oggetti conservati nell’Ar-
chivio Storico Casa del Sole (Milano), realizzati dagli

N studenti del Liceo Classico Carducci grazie all'utilizzo di
un'app gratuita perla fotomodellazione.

m

Limitazioni frequenti:

Difficolta nella ricostruzione di superfici
trasparenti, lucide o molto sottilj;

Minore accuratezza del modello nelle ri-
prese video;

Necessita di stabilita durante la cattura.

Clicca e vai al modello plug-in!

Costruzione della conoscenza
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Fase 3

LA SPERIMENTAZIONE DI GENOVA

Modelli digitali

Attivita di riferimento
SAT1 - Digitalizzazione del patrimonio (1a spe-
rimentazione di Genova)

Descrizione realizzazione prodotto

Per 1a realizzazione del gioco di ruolo sperimen-
tato a Genova, sono stati creati numerosi modelli
digitali, di oggetti e spazi in realta virtuale, mista,
o attraverso 'impiego dell’intelligenza artificiale.
| rilievi sono stati eseguiti tramite strumenti mo-
bile come smartphone o tablet, che integrano al
loro interno una avanzata sensoristica capace di
creare rilievi tridimensionali di ambienti e oggetti.

Modellazione degli spazi

Pur tenendo presente che la scelta migliore
per 1a modellazione di spazi & quella di pre-
diligere ambienti di contenute dimensioni e
possibilmente dai confini definiti, se € neces-
sario per lo svolgimento della narrazione del
gioco di ruolo modellare uno spazio dimen-
sionalmente di lunghezza notevole, occorre
separarlo in tratti progressivi per facilitare le
operazioni di rilievo e restituzione attraverso
Pausilio di app di fotogrammetria speditiva. In
particolare, nel gioco di ruolo sperimentato a
Genova, & stata sviluppatala modellazione del
lungo tunnel di accesso all’ascensore Ponte-
rotto/Montello, proprio applicando quanto
sopra citato.

Modellazione degli oggetti

Gli oggetti fisici sono stati digitalizzati e resi
virtuali sempre attraverso applicazioni di fo-
togrammetria speditiva disponibili - open
source - sui dispositivi di ultima generazio-
ne. Da semplici riprese intorno alloggetto,
quali un antico volumetto, un talismano di
legno, un monile, si sono ottenuti modelli 3D

na2

delloggetto stesso, visivamente corretti e
caratterizzati da un basso numero di poligoni.
In particolare, sono state eseguite le modella-
zioni di:

= Antico volumetto

= Talismano

=  Monili

= Carte personaggi

Note tecniche

Sono state utilizzate esclusivamente applica-
zioni esistenti sul mercato gratuite, capaci di
rilevare oggetti e ambienti sia sotto forma di
nuvole di punti, sia come modelli mesh con
texture di colore applicata.

Oltre a smartphone di ultima generazione do-
tati di sensori Solid State LiDAR (SSL) capa-
ci di misurare distanze fino a 5 metri, € pos-
sibile utilizzare applicazioni gratuite come
Scaniverse, in grado di acquisire modelli 3D
e di esportare nei formati piu diffusi per ela-
borazioni di post processing. Questo tipo di
applicazioni permette di combinare immagi-
ni fotografiche ottimizzate tramite la tecnica
della Structure from Motion (SfM) e le relati-
ve misurazioni effettuate con il sensore SSL,
permettendo, cosi, di ricostruire in 3D Pog-
getto digitalizzato.
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A\ Figure 52, 53: Modelli virtuali di due ambienti presenti /N Figura 54: Modello digitale 3d di un oggetto in legno ot-
tenuto mediante applicazioni di fotogrammetria spedi-
tiva scaricabili gratuitamente su smartphone

lungo un itinerario del gioco, digitalizzati dagli studenti
N del Firpo Buonarroti di Genova.

n3

Clicca e vai al modello plug-in!

Costruzione della conoscenza



Fase 3

Schede di documentazione dei beni e dei luoghi

Attivita di riferimento

SA10a - Collaborazione con gli enti territoriali
SA10b - Incontri con la comunita educante
SAT11 - Digitalizzazione del patrimonio

Descrizione realizzazione prodotto
Il prodotto consiste in una o pil schede di
documentazione dedicate a un bene 0 a un
luogo oggetto di indagine, elaborate dagli
studenti (singolarmente o riuniti in gruppi)
al termine di un percorso di ricerca artico-
lato in piu fasi di conoscenza ed esplora-
zione del quartiere. LPosservazione diretta,
i sopralluoghi, 1a raccolta di testimonianze
ma anche l'analisi storica, iconografica, bi-
bliografica e archivistica consentono agli
studenti di elaborare delle schede di docu-
mentazione riassuntive.
Queste sono infatti concepite come strumenti di
mediazione e narrazione, destinati a un pubblico
non esperto e non necessariamente familiare con
il contesto territoriale di riferimento. Per questo
motivo, i contenuti raccolti durante la ricerca
vengono selezionati, riorganizzati e rielaborati
criticamente dal gruppo dilavoro, con obiettivo
di restituire una descrizione chiara, accurata ed
efficace del bene o delluogo indagato.
Perchéla scheda di documentazione sia com-
pleta & importante:
= fare una selezione consapevole delle in-
formazioni ritenute maggiormente signi-
ficative;
= rielaborare i materiali raccolti in forma
testuale, visuale e multimediale;
= indicare le fonti di tutti i contenuti non
prodotti direttamente dal gruppo;
= organizzare i contenuti secondo un for-
mat condiviso, che garantisce coerenza,
confrontabilita e riuso delle schede.

N4

Per questo le schede di documentazione si
compongono delle seguenti parti:

Sezione O - Dati sintetici

titolo del bene/luogo indagato;
parole chiave;

Sezione 1- Conoscenza del bene/luogo

localizzazione;

descrizione;

lettura storico interpretativa;
iconografia e cartografia storica;
interviste agli interlocutori istituzionali;
testimonianze raccolte;
fotografie/disegni/appunti del sopral-
luogo;

schede di documentazione correlate;
elaborati grafici realizzati;
ambientazioni e oggetti digitalizzati;
fonti biografiche e sitografiche.

Sezione 2 - Spunti per 1a progettazione
del gioco

spunti narrativi;

spunti ludici;

ambientazioni e oggetti digitalizzati,
personaggi correlati al bene/luogo

Note tecniche
Struttura delle schede

la suddivisione delle schede nelle due se-
zioni consente agli studenti di indicare,
gia a partire dalla fase di costruzione della
conoscenza, gli spunti perla progettazio-
ne del gioco;

il formato del prodotto &€ un documento
di testo strutturato secondo un format
condiviso che ripercorre le parti e le se-
zioni descritte precedentemente;
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» la struttura e il format fornito sono modi- alla conoscenza del bene/luogo, dall’altro
ficabili sulla base delle necessita di cia- € un supporto alla costruzione di narra-
scuna scuola. zioni, percorsi interpretativi per la realiz-

zazione di serious game.

Contenuti e finalita

= i contenuti inseriti sono di diverse tipo-
logie: testi originali, immagini, mappe,
estratti da fonti storiche, materiali audio-
visivi, collegamenti ipertestuali etc.;

= & obbligatoria la citazione puntuale delle
fonti bibliografiche, sitografiche, archivi-
stiche e orali;

= illinguaggio utilizzato deve essere chiaro
e accessibile;

= i destinatari delle schede sono vari: stu-
denti, cittadini, insegnanti, visitatori etc,;

= la finalita delle schede & duplice: da un
lato € uno strumento di documentazione
che raccoqlie tutte le informazioni utili

Costruzione della conoscenza

\/  Figura 55: Esempi di schede di documentazione realizza-
te dagli studenti del Liceo Classico Carducci di Milano a
conclusione della fase di costruzione della conoscenza.

Clicca e vai al modello plug-in! h:}
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Fase 3

SA12

Costruzione archivio visuale digitale

Possibili discipline coinvolte
Educazione civica, Storia, Lettere, Discipline
grafiche e artistiche, Informatica...

Destinatari preferenziali
Scuola secondaria | e Il grado.

Durata indicativa

8-10 ore, articolate in pil sessioni (raccolta
dati, compilazione foglio Excel, importazione,
verifica e visualizzazione).

Modalita dilavoro

Lavoro in piccoli gruppi e revisione collettiva,
con possibilita di svolgimento misto (aula e
laboratorio informatico).

Luogo

In aula informatica o con computer personali,
con eventuali sopralluoghi e attivita di raccol-
ta dati sul territorio.

Materiali e risorse necessarie
Computer con connessione Internet;
Python 3.9+ (conlibrerie Pandas e Py2Neo);
Account gratuiti Neo4j AURA e GraphXR
(link);
Cartelle condivise (Google Drive, OneDri-
ve...);
Foglio Excel o Google Sheet strutturato,
secondo il modello “Through_The_City.
csv”;
Script python “Import.py”

16

Descrizione sintetica

Lattivita consiste nella costruzione di un ar-
chivio visivo digitale basato su un modello
di rappresentazione a grafo - utilizzando il
software per database a grafo Neo4j - in cui
studenti e docenti raccolgono, classificano e
connettono materiali multimodali, tra cui ma-
teriali visuali e testuali (fotografie, modelli 3D,
schizzi, descrizioni, audio e video). Lobiettivo
€ creare un sistema non lineare di documen-
tazione einterpretazione del territorio, in gra-
do di restituire la pluralita dei punti di vista e
la stratificazione di epoche, materiali e signi-
ficati.

Svolgimento

Gli studenti raccolgono e organizzano i
propri materiali in cartelle condivise (foto-
grafie, rilievi, testi descrittivi, modelli 3D,
ecc.), che vengono sintetizzati in un foglio
.csv strutturato, secondo il modello for-
nito “Through-The_City.csv” - che si pud
modificare ed espandere — con campi de-
dicati ad aspetti fondamentali, tra cui ad
esempio: identificativo, autore, gruppo di
lavoro, tipologia, coordinate geografiche,
descrizione sintetica e link ai contenuti
multimediali raccolti.

I1 docente o tutor tecnico importa ’Excel
nel database Neo4jtramitelo script Python
“Import.py”, che converte automaticamen-
te i record in nodi e relazioni semantiche
(es. © AT_PLACE, CONTAINS, AT_SCHO-
OL, HAS_GROUP, BY_GROUP, HAS_IMAGE,
IMAGE_OF, HAS_FILE, FILE_OF, RELATED_
TO, etc).

Le relazioni possono essere create non
solo gia nel foglio Excel, ma anche in Neo4j
AURA, tramite Cypher query, che possono


https://neo4j.com/download%20e%20https:/www.kineviz.com/graphxr

aggiungere ricchezza al database proprio
tramite la creazione di collegamenti ul-
teriori tra nodi del grafo, la cui topologia
rappresenta e incorpora il gioco comples-
so dilegami tra luoghi, dati, elementi fisici
e immateriali del territorio. Il grafo risul-
tante & visualizzabile sia in Neo4j AURA/
Bloom, per l'interrogazione testuale, sia in
GraphXR, un visualizzatore di database per
P’esplorazione tridimensionale dei dati e
delle connessioni spaziali, che consente la
visualizzazione mista di nodi georeferen-
ziati su mappa e di nodi non georeferen-
ziati.

[T workflow completo prevede:
- Raccolta dei dati visivi e descrittivi in
cartelle condivise;
- Compilazione del foglio di calcolo .csv

strutturato;

- Apertura di un account Neo4j Aura e
GraphXR;

- Esecuzione dello script Python di im-
portazione;

- Interrogazione e navigazione del grafo
in Bloom e GraphXR.

Variante avanzata

Lattivita pud essere estesa includendo un
livello di analisi semantica con strumenti di
Intelligenza Artificiale (IA) per evidenziare
“sentiment”, analogie, divergenze o pattern
nei dati raccolti. La metodologia pit sem-
plice & T'utilizzo di LLM (e.g. ChatGPT) per
aggiungere al foglio di calcolo.csv celle che
contengano rielaborazione dei dati presenti
nelle celle gia compilate, ad esempio “sen-
timent analysis” (e.g., sensazioni pit comu-
ni nei luoghi), raggruppamento di specifici

n7

SAl2

contenuti in categorie (e.g., pubblico poten-
zialmente interessato a specifici contenuti),
etc.

In una versione ancor pil avanzata, sarebbe
possibile utilizzare algoritmi di |A direttamen-
te sul grafo, sfruttando la multidimensionalita
e complessita topologica dei dati e dei loro
collegamenti per ricavarne ulteriori possibili
letture.

Output:

- Archivio visivo digitale strutturato come
grafo interrogabile;

- Visualizzazione interattiva dei nodi e delle
relazioniin GraphXR;

- Documentazione sintetica delle conven-
zioni e delle relazioni adottate.

Costruzione della conoscenza



Fase 3

SAl2
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A Figura 56: Struttura del dataset: foglio Through_The_City.csv

con attributi descrittivi, coordinate geografiche e collegamenti
multimediali relativi ai materiali del Liceo Classico Carducci di Milano.

Figura 57: Visualizzazione complessiva del grafo in Neo4j Bloom:

N relazioni tra luoghi, elementi, immagini, file e gruppi di lavoro del Liceo

Classico Carducci di Milano.
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A\ Figura 58: Dettaglio delle connessioni del nodo “Centrale
dellacqua”in Neo4j Bloom: relazioni con gruppo, scuola e
partner territoriale del Liceo Classico Carducci di Milano.

Figura 59: Vista ravvicinata del grafo in Neo4j Bloom
N centrata sul Liceo Classico Carducci di Milano:
distribuzione dei nodi e articolazione per tipologie.
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SATZ

Perché svolgere questa attivita

Lattivita promuove la comprensione dei fe-
nomeni spaziali e sociali come reti di rela-
zioni e percezioni, anziché come insiemi di
oggetti statici e univoci, consentendo di
costruire dinamicamente esplorazioni arti-
colate, e potenzialmente concatenate, del
territorio. Essa introduce gli studenti a me-
todologie avanzate di rappresentazione di-
gitale, alla gestione di database complessi e
- nella sua variante pil avanzata - alle poten-
zialita dell’intelligenza artificiale applicata
alla lettura del territorio.

Schede prodotto correlate:

SP12 - Archivio visuale interro-
gabile

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in!

Costruzione della conoscenza




Fase 3

Archivio visuale interrogabile

Attivita di riferimento
SA12 - Costruzione archivio visuale digitale

Descrizione realizzazione prodotto

Lattivita prevede Tutilizzo dell’archivio visi-
vo digitale costruito e descritto nella scheda
SAQ9 per esplorare, analizzare e interpretare
in modo interattivo la rete di relazioni tra luo-
ghi, persone, oggetti e temi rappresentati nel
grafo.

Gli studenti utilizzano interfacce di inter-
rogazione e visualizzazione (Neo4j Bloom o
GraphXR) per osservare tra Paltro relazioni
tematiche, prossimita spaziali e reti di colla-
borazione, apprendendo come i dati visivi e
testuali possano essere letti attraverso rap-
porti di interconnessione e non come ele-
menti isolati.

Introduzione alla lettura del grafo:

Il docente presenta le modalita di rappresen-
tazione del grafo e il significato dei principali
tipi di nodi (ad esempio, nel file di esempio
“Through_The_City.csv”: Item, Place, Group,
School, Image, File) e delle relazioni (AT_PLA-
CE, CONTAINS, HAS_IMAGE, FILE_OF, RELA-
TED_TO, ecc.).

Si chiarisce che le relazioni possono essere
configurate come bidirezionali con etichette
asimmetriche: ad esempio AT_PLACE colle-
ga un oggetto al luogo in cui si trova, mentre
CONTAINS esprime la relazione inversa.

Esplorazione guidata:

In Neo4j Bloom o GraphXR gli studenti analiz-
zano la struttura del grafo filtrando i nodi, ad
esempio per categoria, gruppo, luogo o autore.
La visualizzazione pud essere piana, tridi-
mensionale o georeferenziata su mappa,

120

permettendo di individuare aree di concen-
trazione, zone poco documentate e percorsi
tematici ricorrenti.

Il docente invita a discutere come le connes-
sioni emergenti rispecchino o mettano in cri-
sile ipotesiiniziali di lettura del territorio.

Interrogazione tramite query Cypher
Si introducono semplici query Cypher per
esplorare relazioni specifiche.

Esempi:
= MATCH (p:Place)<-[:AT_PLACE]-(i:ltem)
RETURN p,i;

mostra tutti gli elementi (Iltem) associati a
un determinato luogo (Place).

= MATCH (g:Group)-[:BY_GROUP]->(i:ltem)
RETURN g,i;
visualizza i materiali prodotti da ciascun
gruppo.

=  MATCH (a:ltem)-[:RELATED_TO]->(b:ltem)
RETURN a,b;
evidenzia connessioni formali tra oggetti.

Elaborazione e nuove connessioni:

Sulla base delle osservazioniemerse, gli stu-
denti possono proporre nuovi collegamenti
0 aggiornare le relazioni esistenti, crean-
do una rete in evoluzione, in cui nuovi dati
(i collegamenti) sono aggiunti sulla base
dei dati esistenti, arricchendo progressi-
vamente I'archivio con nuovi livelli di senso.
E naturalmente anche possibile importare
dai da nuovi file csv, seguendo il processo
gia seqguito costruito nella fase preceden-
te (SAXX), cosi da espandere e arricchire il
grafo e le possibili letture.

In GraphXR & possibile inoltre selezionare i
nodi filtrandoli per parametri anche piu gra-
nulari, specie a livello spazio-temporale.
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Figura 60: Grafo in Neo4j Bloom con nodo scuola selezionato (Liceo
Classico Carducci di Milano): varieta categoriale dell’archivio tra luoghi,
immagini, persone, partner e oggetti.

Figura 61: Sottografo del partner Off Campus NoLo in GraphXR, relativo
alle attivita del Liceo Classico Carducci di Milano: relazioni locali e per-
corsi tematici emergenti.
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Figura 62: Visualizzazione tridimensionale georeferenziata in GraphXR
su base satellitare: nodi associati ai luoghi documentati dagli studenti
del Liceo Classico Carducci di Milano e connessioni non spaziali.

Figura 63: Nodo “Piazzale Loreto” selezionato in GraphXR: relazio-
ni con elementi del corpus del Liceo Classico Carducci di Milano e
contenuti associati.
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Output attesi:

Viste Bloom o GraphXR tematiche/geo-
referenziate pronte per la discussione in
classe;

Eventuali nuove relazioni documentate e
motivate, da reimportare nel grafo origi-
nale;

Schede sintetiche di lettura e interpreta-
zione del grafo.

Estensioni possibili:

Integrazione con altri archivi o grafi sco-
lastici, per ampliare la rete di relazioni ter-
ritoriali;

Approfondimenti semantici con l'uso
controllato di strumenti di |A, ad esempio
per classificare automaticamente i nodiin
base a parole chiave o concetti ricorrenti;
Confronto di grafi provenienti da scuole
diverse, con analisi comparativa delle mo-
dalita di rappresentazione del territorio.
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Clicca e vai al modello plug-in!

Costruzione della conoscenza
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Fase 3

Condivisione tra pari

Possibili discipline coinvolte
Educazione civica, Storia, Lettere...

Destinatari preferenziali
Scuola secondaria |l e Il grado.

Durata indicativa

2 ore modulabili, in base al numero di presen-
tazioni (7/10 minuti ciascuna) e le modalita di
esposizione.

Modalita dilavoro

Individuale e/o in gruppo per la preparazione
degli esiti; presentazione in plenaria davan-
ti ai compagni e, se possibile, docenti della
scuola, comunita educante ed enti territoriali.

Luogo
Inaula o unluogo pubblico significativo all’in-
terno del quartiere.

Materiali e risorse necessarie
Materiali e documenti raccolti nelle attivita
precedenti;
Quaderno/computer/smartphone con gli
appunti, registrazioni o interviste;
Layout digitale della presentazione;
Computer;
Proiettore / LIM.

Variante analogica:
Layout stampato della presentazione o
cartelloni;
Immagini stampate o disegni.
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Descrizione sintetica

Questa attivita € prevista al termine della fase
di esplorazione e costruzione della cono-
scenza del patrimonio culturale di prossimita
del quartiere della scuola.

Consente la condivisione degli esiti delle at-
tivita di ricerca ed esplorazione svolte dagli
studenti con il supporto dei docenti, della co-
munita educante e gli enti territoriali.

Gli studenti, singolarmente o in gruppo, pre-
parano una sintesi dei materiali raccolti (te-
stimonianze, documentazioni, narrazioni,
mappe, elaborati multimediali) e, con il sup-
porto di un layout condiviso, realizzano una
presentazione orale.

Levento rappresenta un momento di restitu-
zione non solo alla comunita scolastica, ma
anche all'intera comunita educante, alla cit-
tadinanza e agli enti territoriali che hanno
partecipato agli incontri, favorendo cosi uno
scambio aperto e intergenerazionale.

La presentazione diventa occasione di condi-
visione delle conoscenze, valorizzazione del
lavoro svolto e rafforzamento del legame tra
scuola e comunita locale.

Svolgimento
Riorganizzazione e selezione dei materia-
i raccolti nelle fasi precedenti (testimo-
nianze, immagini, video / video-interviste,
mappe, registrazioni ecc.);
Finalizzare la presentazione inserendo i
contenuti necessari;
Stilare una scaletta dell’evento (Pordine di
esposizione dei gruppi o dei singoli stu-
denti, eventuali interventi da parte diinse-
gnanti e enti territoriali);
Selezionarela data, il1luogo e P'orario dell’e-
vento;



SATS

» Invitare, se possibile, enti esterni alla scuo-
la (comunita educante e enti territoriali);
» Svolgere l'incontro in forma plenaria.

Perché svolgere questa attivita

Lattivita coniuga apprendimento e parteci-
pazione attiva. La presentazione deqgli esiti
rafforza il senso di appartenenza e di cittadi-
nanza attiva, favorisce il dialogo tra scuola e
territorio e offre agli studenti Popportunita di
sperimentare abilita comunicative e di public
speaking.

Nel corso della preparazione e della resti-
tuzione vengono sviluppate competenze
comunicative, digitali e creative, insieme a
capacita collaborative, critiche e riflessive
utili per la rielaborazione e la condivisione
dei risultati.

Figure 64, 65: Momento di restituzione dei lavori svolti
dagli studenti del Liceo Classico Carducci di Milano alla
comunita scolastica, agli enti territoriali e alla comunita
educante.

<>
Costruzione della conoscenza

Schede prodotto correlate:

@ SP13 - Presentazioni studenti

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in! h(j}
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Fase 3

Presentazioni studenti

Attivita di riferimento
SA13 - Presentazione esiti

Descrizione realizzazione prodotto

1 prodotto finale che racchiude gli esiti
della fase dedicata alla conoscenza del pa-
trimonio culturale di prossimita & una pre-
sentazione orale con supporti visivi e/o
multimediali, realizzata dagli studenti con
la supervisione dei docenti. La presentazio-
ne restituisce in forma sintetica gli elementi
piu significativi emersi dall’esplorazione del
quartiere della scuola.

Ogni gruppo (o singolo studente) condivide
i risultati delle proprie ricerche fornendo alla
platea informazioni essenziali, stimolando
la curiosita e favorendo una prima lettura del
territorio.

Struttura della presentazione

Agli studenti viene fornito un layout base,
adattabile a seconda delle necessita della
classe o del singolo.

La presentazione dovra contenere:

1. Copertina: questa prima slide & destina-
ta allinserimento delle informazioni base
che introducono il luogo o il bene appar-
tenente al patrimonio di prossimita del
quartiere. Qui andranno inseriti:

= titolo esplicativo;

= tema o settore di appartenenza del bene/
luogo, nel caso in cui questo sia stato defini-
toa priori prima dell’assegnazione dellavoro;

= nomi degli autori della presentazione;

= data della presentazione;

= Juogo della presentazione;

= eventuali loghi della scuola o dei partner
di progetto.
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2. Presentazione del bene/luogo: qui viene
presentato in breve Tapprofondimento
svolto dagli studenti. Lobiettivo & quello
di invogliare I'ascoltatore a conoscere il
benefluogo. Siincoraggia quindi ’utilizzo
di immagini e brevi testi.

3. Lavoro svolto: questa sezione viene de-
dicata alla presentazione dei passaggi
salienti del lavoro, 'obiettivo & quello di
concentrarsi sui risultati piu significativi.

4, |prodotti: questa parte della presentazio-
ne & dedicata invece ai prodotti realizzati
per documentare e studiare il bene/luo-
go. Qui possono essere inserite immagi-
ni, fotografie, interviste e modelli digitali.

5. Considerazioni finali: qui andranno inse-
rite tutte le valutazioni fatte dal gruppo o
dal singolo studente rispetto al ruolo del
beneflluogo all'interno del quartiere.

6. Ringraziamenti finali: citare qui enti, re-
alta o persone che hanno contribuito alla
realizzazione del lavoro.

Esposizione plenaria dei lavori

Le presentazioni diventano occasione per una
restituzione collettiva del percorso svolto da-
gli studenti. E consigliabile organizzare un mo-
mento di esposizione plenaria, in cui gli alunni
presentino i propri esiti davanti alla classe, ai
docenti e, se possibile, a una platea pit am-
pia. E consigliabile coinvolgere enti territoriali,
rappresentanti della comunita educante e cit-
tadini del quartiere, che hanno partecipato o
sostenuto le attivita, rendendo la presentazio-
ne un momento di dialogo e riconoscimento
reciproco tra scuola e territorio.



Note tecniche
Layout:

Per avere delle presentazioni omogenee €
preferibile usare PowerPoint, Google Sli-
des o software equivalenti, garantendo
agilita di condivisione e possibilita di la-
vorare in gruppo anche online.

Consigli:

Mantenere un buon equilibrio tra com-
pletezza e sintesi, si incoraggia I'uso pre-
valente di immagini, fotografie e schemi
rispetto a testi lunghi per rendere la co-
municazione piu chiara e coinvolgente;
Ogni presentazione dovrebbe avere una
durata contenuta (5-10 minuti), cosi da
favorire Tattenzione del pubblico e dare
spazio a tutti;

Garantire uniformita visiva (font leggibi-
le, colori coerenti, loghi istituzionali nelle
prime slide) per dare un aspetto profes-
sionale al lavoro;

Dotarsi dellattrezzatura necessaria: pro-
iettore, computer e connessione internet
(se si usano link a materiali esterni o pro-
dotti digitali);

Definire i ruoli nella presentazione, chi in-
troduce, chiillustra i contenuti e chi chiu-
de con le riflessioni finali, favorendo in
guesto modo la partecipazione attiva di
tutti.
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A\ Figura 66: Esempio di una presentazione svolta da un
gruppo di studenti del Liceo Classico Carducci di Milano.

Clicca e vai al modello plug-in!
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FASE 4
PROGETTAZIONE DEL GIOCO



Fase 4

SAl4

Progettazione gioco di carte

Possibili discipline coinvolte
Educazione civica, Storia, Lettere, discipline
grafiche e artistiche, Informatica...

Destinatari preferenziali
Scuola secondaria | e Il grado.

Durata indicativa
3-5 ore modulabili.

Modalita dilavoro
Individuale e/o in gruppo.

Luogo
In aula, completabile a casa.

Materiali e risorse necessarie
Layout digitale delle carte da gioco (link);
Un applicativo gratuito per impaginazione
grafica di semplice utilizzo (in questo caso
& stato utilizzato Canva);
Dispositivi digitali con accesso a internet,
computer e/o tablet.
Stampante

Variante analogica:
Layout delle carte da gioco per la stampa
(link);
Immagini stampate o disegni
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Descrizione sintetica

Altermine della fase di esplorazione e costru-
zione della conoscenza del patrimonio cultu-
rale di prossimita, gli studenti realizzano una
sintesi dei contenuti pit significativi attraver-
so la progettazione di carte da gioco.

Linsieme delle carte dovra restituire, in forma
creativa un repertorio dei luoghi, degli og-
getti e delle figure rilevanti (del presente e del
passato) che esprimono i valori culturali che
caratterizzano il contesto territoriale in cui si
trovala scuola.
Per la realizzazione delle carte si fornisce
un layout grafico di base, modificabile in
base al livello scolastico o alle esigenze del
gruppo-classe. Gli studenti possono crea-
re un modello digitale sulla base di quello
fornito, oppure stamparlo e lavorare per
via analogica, compilando manualmente le
carte e completandole con disegni 0 im-
magini incollate.
| contenuti da inserire nelle carte vengono
selezionati a partire dal materiale raccolto
durante la fase di esplorazione (uscite sul
territorio, interviste, ricerche, mappature,
osservazioni dirette, ecc.) e organizzati in
tre tipologie:
Carta oggetto: rappresenta un elemento
materiale considerato rilevante per l'iden-
tita del quartiere;
Carta luogo: indica un ambiente, un edifi-
cio, uno spazio (chiuso o aperto) ricono-
sciuto come significativo dalla comunita
locale (e non solo) per il proprio valore sto-
rico, sociale, culturale o affettivo;
Carta personaggio: ritrae una figura (reale
o simbolica) che ha o ha avuto un ruolo si-
gnificativo nella vita del quartiere, oppure



una figura chiave incontrata nel corso del
processo di costruzione della conoscenza
(testimoni, abitanti, esperti, ecc.).

Ogni carta contribuisce a costruire una narra-
zione corale, restituendo uno squardo sogget-
tivo ma condiviso sul patrimonio di prossimita.
Il mazzo di carte, risultato del lavoro colletti-
vo, offre un quadro sintetico ma articolato del
paesaggio culturale che circonda la scuola e
rende trasmissibile e mentalmente ‘manipo-
labile’ il quadro complesso delle conoscenze
acquisite nelle fasi precedenti.

Attraverso I'elaborazione di dinamiche di gio-
co (SA22) le carte divengono infine dispositi-
vi per la costruzione di nuove interpretazioni
del patrimonio culturale.

Svolgimento - modalita digitale
Stilare un elenco delle carte da realizzare
suddividendole nelle tre tipologie (ogget-
to, luogo e personaggio);
Realizzare le singole carte a partire dal mo-
dello, inserendo immagini e informazioni
specifiche;
Stampare e ritagliare le carte realizzate;
Assemblare le carte da gioco realizzate dai
singoli studenti o da gruppi di studenti in
un unico mazzo di carte.

Variante analogica
Stilare un elenco delle carte da realizzare
suddividendole nelle tre tipologie (ogget-
to, luogo e personaggio);
Stampare e ritagliare i tre modelli delle
carte da gioco (oggetto, luogo e perso-
naggio) nel numero di copie desiderato;
Compilare manualmente le carte con im-
magini e informazioni specifiche;
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Assemblare le carte da gioco realizzate dai
singoli studenti o da gruppi di studenti in
un unico mazzo di carte.

Progettazione del gioco - GIOCO DI CARTE



Fase 4

Perché svolgere questa attivita

Lattivita coniuga apprendimento, creativita
e partecipazione attiva. Attraverso la costru-
zione delle carte, gli studenti sono chiamati
a riconoscere, selezionare e rappresentare
elementi significativi del paesaggio di pros-
simita (oggetti, luoghi e personaggi).
’aspetto ludico dell’attivita ne aumenta ’ef-
ficacia didattica: il gioco di carte, infatti, di-
venta non solo il prodotto finale, ma anche
uno strumento per consolidare quanto ap-
preso in modo coinvolgente. Favorisce inol-
tre la collaborazione tra pari e stimola com-
petenze trasversali come la comunicazione,
la capacita di sintesi, il pensiero critico e cre-
ativo. La realizzazione del mazzo pud avvenire
in formato analogico o digitale, offrendo cosi
un’occasione per sviluppare competenze
grafiche e digitali, modulabili in base al livello
scolastico.

Lattivita rafforza negli studenti il senso di ap-
partenenza al proprio contesto territoriale e
la capacita di riconoscere il valore culturale
e sociale del quartiere. Ogni carta € una mi-
cro-narrazione che contribuisce a costruire
una visione collettiva e condivisa del paesaggio
di prossimita.

Il mazzo di carte finale diventa uno strumento
educativo e ludico per 'esplorazione del terri-
torio, attivando dinamiche di gioco che favori-
scono lariflessione critica, 1a memoria colletti-
va e la valorizzazione delle risorse locali.

La proposta si presta a un approccio forte-
mente interdisciplinare. La flessibilita del
formato permette di adattare ’attivita a di-
versi gradi scolastici e tempi didattici, of-
frendo anche la possibilita di una restituzio-
ne pubblica alla cittadinanza o alla comunita
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scolastica - ad esempio attraverso una mo-
stra, un evento scolastico o una giornata
aperta al quartiere - rafforzando il legame tra
scuola e comunita.

La progettazione del gioco di carte rappresen-
ta un’occasione per un apprendimento attivo
in grado di sviluppare uno sguardo nuovo sul
territorio e sul patrimonio culturale di prossi-
mita attraverso gli occhi degli studenti.
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A Figura 67: Studentesse del Liceo Classico Carducci
di Milano impegnate nel workshop di progettazione
e ideazione del gioco di carte.

Figura 68: Momento di sperimentazione del gioco di car-
N tepressoil Liceo Classico Carducci di Milano. Gli studen-
ti testano le regole, le dinamiche e le strategie di gioco.

Progettazione del gioco - GIOCO DI CARTE

Schede prodotto correlate:

SP14 - Carte da gioco
: SA22-Dinamiche di gioco conle
carte

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in! Q
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Fase 4

Carte da gioco

Attivita di riferimento
SAl4 - Progettazione gioco di carte

Descrizione realizzazione prodotto

Il prodotto finale dell’attivita & un mazzo di
carte da gioco tematiche, progettato dagli
studenti per rappresentare in forma sintetica
e visiva elementi significativi del patrimonio
culturale e del paesaggio di prossimita del
quartiere della scuola. Ogni carta & pensata
per fornire al giocatore informazioni essen-
ziali, stimolare la curiosita e favorire una pri-
ma lettura del territorio.

Struttura della carta

Ciascuna delle tre tipologie di carte & suddi-

visa in tre sezioni orizzontali, organizzate se-

condo un layout condiviso, adattabile:

1. Immagine: questa prima sezione & de-
stinata all’inserimento di un’immagine
rappresentativa dell’elemento scel-
to (oggetto, luogo o personaggio).
Limmagine, preferibilmente chia-
ra ed evocativa, ha lo scopo di offri-
re una prima impressione visiva a chi
non conosce il contenuto della carta.
Deve stimolare I’immaginazione del
giocatore e facilitarne la compren-
sione, anche senza una conoscenza
pregressa. Pud essere un’immagine
reperita durante le ricerche (un ritrat-
to, una fotografia storica ecc.) oppure
un’immagine prodotta dagli studenti
(un disegno, una fotografia, il frame di
un modello digitale o di un’immagine
a 360° ecc.).

2. Testo descrittivo e fonti: in questa sezio-
ne viene inserita una descrizione sinteti-
ca dell’elemento rappresentato. Il testo
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deve essere conciso (consigliati 200-250
caratteri nella versione digitale) e comu-
nicare le informazioni fondamentali utili
a comprendere la rilevanza dell’oggetto,
luogo o personaggio selezionato. In coda
alla descrizione & previsto uno spazio per
le fonti utilizzate.

3. Dati e approfondimenti: 'ultima sezione
contiene dei dettagli fondamentali per la
lettura della carta:

« Titolo della carta;

=  Ambito tematico di appartenenza, nel
caso in cui fosse possibile categorizzare
le carte secondo dei temi (periodi storici,
caratteristiche fisiche, modalita d'uso efo
funzione), questa informazione potrebbe
risultare utile per una lettura immediata
della carta;

= Informazioni specifiche, variabili in base
alla tipologia (per gli oggetti: materiali, di-
mensioni, funzioni; per i luoghi: indirizzo,
funzione sociale; per i personaggi: data di
nascita e morte, ruolo svolto);

= QR Code opzionale, che pud rimandare a
un contenuto di approfondimento (imma-
gini, video, interviste, schede descrittive
ecc.).

Retro della carta
La parte posteriore della carta & libe-

ramente  personalizzabile. Pud  ospi-
tare una mappa del quartiere, un di-
segno realizzato dagli studenti, una

fotografia simbolica, un’immagine satellitare
o un logo/scritta identificativa del progetto.

Il mazzo di carte
Linsieme delle carte prodotte compone
un mazzo strutturato e coerente, capace



di restituire una visione del territorio esplo-
rato. Il numero delle carte puo variare in base
al tempo a disposizione e alla numerosita del
gruppo classe, ma un’ampia produzione ga-
rantisce una maggiore varieta e complessita
nei possibili utilizzi ludico-didattici. Il mazzo
finale diventa uno strumento per il gioco, la
narrazione, ’esplorazione e la valorizzazione
partecipata del patrimonio locale.

Note tecniche

Layout:

= Per avere carte facilmente leggibili ma
maneggevoli & consigliabile usare il for-
mato “tarocchi” 80 mm x 130 mm;

« E possibile utilizzare il modello fornito
(modificabile con Canva) oppure utilizza-
re altri software di grafica o un software

Figura 69: Lo schema grafico rappresenta la strut-
tura delle carte da gioco: il fronte é suddiviso in tre
\/ sezioni, mentre il retro segue uno schema libero.

e

N

RETRO
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per presentazioni come PowerPoint;

= Per lattivita in versione semplificata ana-
logica, e sufficiente stampare e ritagliare il
layout fornito per poi completare con di-
segni, collage e testi.

Immagini:

= Evitare immagini troppo complesse o ca-
otiche, privilegiare inquadrature semplici
e soggetti facilmente leggibili.

Consigli:

= Mostrare degli esempi prima dell’attivita;

= Fornire una scheda guida con domande
per ogni tipo di carta (es. “Cosa rende
guesto oggetto speciale per il quartiere?”
“Chi & questo personaggio e perchélo ab-
biamo scelto?”);

= Predisporre una fase intermedia di di-
scussione e revisione del lavoro.

Progettazione del gioco - GIOCO DI CARTE



A Figure 70, 71: Workshop perla progettazione delle dina-
miche di gioco con gli studenti del Liceo Classico Car-
ducci di Milano.

N Figure 72, 73: Le carte da gioco create dagli studenti
del Liceo Classico Carducci di Milano (fronte e retro).
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Figure 74, 75: Utilizzo delle carte da gioco durante la
sperimentazione in aula del gioco progettato dagli stu-
denti del Liceo Classico Carducci di Milano. Gli studenti
costruiscono narrazioni a partire da carte pescate dal
mazzo.

<>
Progettazione del gioco - GIOCO DI CARTE

Clicca e vai al modello plug-in! h:}
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Fase 4

Progettazione geogame

Possibili discipline coinvolte

Educazione civica, Storia, Lettere, discipline
grafiche e artistiche, Informatica, Educazione
fisica...

Destinatari preferenziali
Scuola secondaria | e Il grado.

Durata indicativa
3-5 ore modulabili su piu incontri (ideazione,
progettazione, sperimentazione ecc.).

Modalita dilavoro
Individuale e/o in gruppo.

Luogo
In aula, completabile a casa e sul territorio
nella fase di sperimentazione.

Materiali e risorse necessarie
Dispositivi digitali con accesso a internet,
computer e/o tablet;
Materiali e documenti raccolti nelle attivita
precedenti;
Una piattaforma on line ad accesso gratu-
ito per la costruzione di percorsi educa-
tivi (come cacce al tesoro digitali) o gio-
chi interattivi per smartphone (durante la
sperimentazione & stato utilizzato Action-
bound).

Variante semplificata:
Stampante;
Immagini stampate, testi stampati, disegni.
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Descrizione sintetica

Altermine della fase di esplorazione e costru-
zione della conoscenza del patrimonio cultu-
rale di prossimita, gli studenti realizzano una
sintesi dei contenuti pit significativi attraver-
so la progettazione di un geogame.

Il geogame & un gioco interattivo per smar-
tphone basato sull’esplorazione di luoghi re-
ali, in cui i giocatori seqguono un percorso (fi-
sico o virtuale) affrontando prove, missioni ed
enigmi collegati ailuoghi e ai contenuti cultu-
rali del quartiere.

Si basa sull'uso di applicazioniludiche per mo-
bile che integrano meccaniche di gioco con
dati e servizi di geolocalizzazione in tempo re-
ale basate su GPS, utilizzando sensori e tecno-
logie del dispositivo per adattare 'esperienza
di gioco alla posizione fisica dell’utente.

Per realizzare il gioco gli alunni, singolar-
mente o in gruppo e con il supporto iniziale
dei docenti, progettano le tappe del gioco,
definendo i luoghi significativi da includere
nell’esplorazione e scegliendo i contenuti
da valorizzare.

A partire dai materiali e dalla documenta-
zione raccolta nel corso della fase di co-
struzione della conoscenza vengono ideati
quiz, missioni fotografiche, prove di osser-
vazione o indovinelli. Si definiscono cosi le
sfide che accompagnano i giocatori nella
scoperta del quartiere.

Il gioco si configura come uno strumento di
restituzione ludica e coinvolgente delle co-
noscenze acquisite, capace di tradurre 'espe-
rienza di ricerca in un prodotto collettivo, sin-
tetico ma articolato, che rende piu accessibile
e valorizza il paesaggio culturale di prossimita.
Attraverso le esplorazioni € le diverse prove,
il geogame diventa inoltre un dispositivo per



SATS

la costruzione di nuove interpretazioni, per i
giocatori, del patrimonio culturale.

Ideare i quiz, le missioni fotografiche, gli
enigmi e le prove cheigiocatori dovranno
svolgere;

Svolgimento Definire 1a sequenza delle tappe cercando
Introdurre brevemente il concetto di geo- di mantenere un filo narrativo che colleghi
game; tuttiiluoghi;

Stilare un elenco dei luoghi significati-
vi da includere allinterno del percorso.
Mediante il supporto di Google Maps o
di una mappa cartacea, tracciare visiva-
mente l'itinerario che i giocatori dovran-
Nno percorrere;

Ideare i quiz, le missioni fotografiche, gli
enigmi e le prove che i giocatori dovran-
no svolgere;

Definire la sequenza delle tappe cercan-
do di mantenere un filo narrativo che col-
leghi tutti i luoghi;

Creare il geogame seguendo le indicazioni
della piattaforma scelta per la costruzione
del geogame;

Inserire i contenuti nell’applicativo, cari-
cando per ciascuna tappaitesti,leimma-
gini, ivideo o gli audio inerenti alla tappa;
Verificare la coerenza tra le tappe me-
diante la sperimentazione del percorso
da parte deqgli stessi studenti;
Raccogliere le osservazioni e correggere le
eventuali criticita prima di renderlo pubblico.

Variante analogica

Introduzione al concetto di geogame;
Stilare un elenco dei luoghi significativi da
includere all'interno del percorso. Median-
te il supporto di piattaforme di web map-
ping come (Google Maps o Open Street
Map) o di una mappa cartacea, tracciare
visivamente Titinerario che i giocatori do-
vranno percorrere;
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Creare una mappa cartacea che guidera i
giocatori nel percorso a tappe;

Realizzare i materiali cartacei (schede con
domande, indizi, mappe con percorsi e
tappe segnate). Eventualmente usare “in-
dizi fisici” nascosti o da trovare (biglietti,
simboli, oggetti).

Progettazione del gioco - GEOGAME



Fase 4

Perché svolgere questa attivita

Lattivita coniuga apprendimento, creati-
vita e partecipazione attiva. Attraverso la
progettazione di un geogame, gli studenti
sono chiamati a trasformare le conoscen-
ze raccolte sul territorio in un percorso lu-
dico e interattivo. Ogni tappa del gioco di-
venta un’occasione per valorizzare un luogo,
un evento o una testimonianza, tradotti in
sfide, quiz, missioni fotografiche o enigmi.
Laspetto ludico rafforza Pefficacia didat-
tica: il geogame non ¢ soltanto il prodot-
to finale, ma anche uno strumento per
consolidare quanto appreso, rendendo la
restituzione delle ricerche un’esperien-
za coinvolgente e accessibile. La pro-
gettazione favorisce la collaborazione
tra pari e stimola competenze trasver-
sali come la comunicazione, la capaci-
ta di sintesi, il pensiero critico e creativo.
La realizzazione del gioco puo avvenire in for-
mato digitale, con T'uso di applicativi come
Actionbound, oppure in forma analogica,
attraverso mappe e materiali cartacei. Que-
sta flessibilita consente di modulare Tatti-
vita in base al livello scolastico e alle risorse
disponibili, offrendo anche l'opportunita di
sviluppare competenze digitali e grafiche.
Il geogame rafforza negli studenti il senso di
appartenenza al proprio contesto territoriale
e la capacita di riconoscerne il valore cultu-
rale e sociale.

Ogni sfida proposta diventa una micronar-
razione che contribuisce a costruire una vi-
sione collettiva e condivisa del paesaggio di
prossimita.

[T gioco finale rappresenta uno strumento edu-
cativo eludico perlesplorazione del quartiere,
attivando dinamiche di apprendimento che
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SATS

favoriscono la riflessione critica, la memoria
collettiva e 1a valorizzazione delle risorse locali.
La proposta si presta a un approccio interdi-
sciplinare e si integra facilmente in percorsi
didattici. Inoltre, la possibilita di una restitu-
zione pubblica - attraverso un evento scola-
stico o un’attivita aperta al quartiere - raffor-
za illegame tra scuola e comunita, rendendo
gli studenti protagonisti attivi di una narra-
zione condivisa del patrimonio culturale di
prossimita.



A\ Figure 76, 77: Studenti del Liceo Classico Carducci di
v Milano impegnati nel workshop di progettazione e ide-
azione del geogame.

SATS

Progettazione del gioco - GEOGAME

Schede prodotto correlate:

SP15 - Geogame

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in! b\(}
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Fase 4

Geogame

Attivita di riferimento
SA15 - Progettazione geogame

Descrizione realizzazione prodotto

Il prodotto finale consiste nella realizzazione
di un geogame interattivo che guida i gio-
catori alla scoperta del quartiere attraverso
tappe localizzate su mappa. Utilizzando un
applicativo per la costruzione di percorsi o
giochi interattivi per smartphone (durante
la sperimentazione € stato utilizzato Action-
bound) il gioco si sviluppa integrando il digi-
tale e il mondo reale. Il giocatore, utilizzando
un dispositivo digitale si muovera all’interno
del quartiere. Ogni tappa diventa occasione
per valorizzare luoghi, eventi o testimonian-
ze significative del patrimonio culturale di
prossimita, trasformati in sfide, quiz, missio-
ni fotografiche o enigmi.

Struttura del geogame

1. Itinerario: gli studenti, organizzati in pic-
coli gruppi, definiscono i luoghi da inclu-
dere nel percorso di gioco. E consigliabile
che le tappe siano geograficamente una
consequenziale all’altra.

2. Filo narrativo: non & necessario che una
storia guidi il geogame ma potrebbe ren-
derlo maggiormente coinvolgente e sti-
molante per il giocatore. Laspetto nar-
rativo pud essere introdotto mediante
diversi escamotage, ad esempio un per-
sonaggio guida che conduce il giocatore
alla scoperta delle tappe. E importante
che venga introdotto il gioco inserendo
sulla piattaforma online una breve descri-
zione che invogli utente a scegliere que-
sto geogame. Nelle sezioni dedicate alle
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impostazioni del gioco andranno inse-
rite altre informazioni base: immagine
rappresentativa, coordinate dell’inizio
del gioco, parole chiave, stima del tem-
po necessario e della distanza che verra
percorsa.

Le prove: gli studenti, con il supporto
dei docenti, progettano le prove che i
giocatori dovranno affrontare nel corso
del gioco. Lapplicativo Actionbound, ad
esempio, consente di realizzarne diverse:
“Quiz” propone delle domande (chiuse o
aperte) ai giocatori;

“Mission” assegna ai partecipanti un
compito creativo per il quale non esiste
una risposta giusta o una sbagliata. Quile
risposte possono essere dei testi, video,
immagini, fotografie, audio;

“Find spot”, ovvero trova il luogo, in
guesto caso i giocatori devono raggiun-
gere una specifica coordinata GPS per
guadagnare punti e/o passare alla tappa
successiva.

Punteggio: non & necessario assegnare a
ciascuna prova un punteggio ma farlo po-
trebbe rendere il gioco pil interessante e
competitivo peri partecipanti. lassegna-
zione dei punteggi, di norma, viene fatta
direttamente tramite 'applicativo.

Contenuti multimediali (testi, immagi-
ni, video, audio): tutti i materiali raccolti
nelle fasi precedenti possono essere uti-
lizzati per rendereil gioco coinvolgente e
per trasmettere la conoscenza acquisita.
Ilgeogame si configura come un prodot-
to collettivo e dinamico, che restituisce



in forma ludica e innovativa il lavoro di
ricerca svolto sul territorio.

Note tecniche
Durata e complessita:

Si consiglia un percorso di 5-10 tappe in
sequenza logica e coerente per una dura-
ta di 30-60 minuti;

Viene raccomandata la cura e leggibilita
dei materiali multimediali caricati all’in-
terno della piattaforma.

Consigli:

Utilizzare una mappa digitale o cartacea
perideare I'itinerario da riportare poi sulla
piattaforma;

Ideare preventivamente in maniera chiara
e strutturatale prove dainserire sulla piat-
taforma;

\/  Figura 78: Mockup del geogame sviluppato dagli stu-
denti del Liceo Classico Carducci di Milano.
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Prima della condivisione, effettuare una
prova sul campo per verificare la geolo-
calizzazione delle tappe e la funzionalita
delle missioni.

Clicca e vai al modello plug-in!

Progettazione del gioco - GEOGAME
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Fase 4

SA16

Scrittura delle narrazioni sul patrimonio di prossimita

Possibili discipline coinvolte
Lettere, Storia, Geografia, Storia dell’arte,
Educazione civica, Discipline artistiche.

Destinatari preferenziali
Scuola secondaria dil e ll grado.

Durata indicativa

6-10 ore complessive (uscita/ricognizione
gia svolta + scrittura, revisione, finalizzazio-
ne). Modulabile in base alla lunghezza richie-
sta e al numero di testi.

Modalita dilavoro
Lavoro di gruppo (2-4 studenti) con momen-
ti di confronto in plenaria e revisione tra pari.

Luogo

In aula/laboratorio, con riferimento diretto
ai materiali raccolti durante le visite e I’attra-
versamento della citta.

Materiali e risorse necessarie

= Appunti di campo, schede di rilevamento,
mappe, fotografie tradizionali e/o 360°, re-
gistrazioni audio;

= Fonti documentarie (archivi locali, siti isti-

tuzionali, pubblicazioni, testimonianze
raccolte);

« Template di narrazione (struttura comune
condivisa);

= Checklist di revisione (chiarezza, coerenza,
correttezza rispetto al patrimonio, crediti).
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Descrizione sintetica

Lattivita guida gli studenti nella realizzazio-
ne di narrazioni sul patrimonio di prossimita,
basate su datireali raccolti durante visite, so-
pralluoghi e attraversamenti urbani. Le storie
mirano a interpretare il territorio in modo
accessibile e coinvolgente, mantenendo un
legame esplicito con luoghi, beni e fonti.
Elementi di invenzione (personaggi, dialo-
ghi, punti di vista, eventi) sono ammessi e
incoraggiati, purché rispettino un principio
chiave: non “mentire” sul patrimonio. La fin-
zione puod agire sul modo di raccontare (for-
ma, sviluppo, ritmo), ma non deve alterare
identita, caratteristiche, collocazione, valore
e significato dei beni e deiluoghi.

Svolgimento

1. Selezione dei benif/luoghi e definizione della
domanda narrativa

Ogni gruppo seleziona un luogo/bene e defi-
nisce una domanda narrativa (es. valore per la
comunita, trasformazioni nel tempo, usi e me-
morie). La domanda evita descrizioni generi-
che e orienta I'interpretazione.

2. Base documentaria

Prima di scrivere, gli studenti organizzano dati
affidabili: osservazioni sul campo (spazi, ac-
cessi, materiali, segni d’uso), fonti consultate,
immagini e materiali raccolti (foto, 360°, map-
pe), eventuali testimonianze documentate.
Regola: ogni narrazione deve poggiare su una
base minima verificabile.

3. Formato e punto di vista

| gruppi scelgono un formato coerente con
P'uso previsto (GDD, AR, Virtual Tour): prima/
terza persona, micro-storia su un dettaglio,
dialogo/scena breve, racconto modulare “a
frammenti”.



4. Stesura con vincoli di coerenza patrimoniale
Siscrive una bozza rispettando criteri condi-
visi: lunghezza (400-800 parole o micro-te-
sti per hotspot/AR), riferimenti espliciti al
luogo, 1-2 “ancore” documentate (date, fun-
zioni, trasformazioni, materiali, uso sociale).
Regola chiave: la finzione non deve contrad-
dire le informazioni sul patrimonio.

5. Revisione e verifica

Revisione tra pari con checklist e revisione
docente sui punti critici (chiarezza, plausibi-
lita, correttezza). Controllo finale: cosa € do-
cumentato, cosa € inventato, e se I'invenzione
distorce il patrimonio (in tal caso si riscrive).
6. Finalizzazione e archiviazione

Le narrazioni vengono finalizzate e archivia-
te in modo riusabile, prevedendo successive
rielaborazioniin base al contesto applicativo
(GDD, AR, visual novel, virtual tour).

N/ Figura 79: Un gruppo di studenti scrive una storia che
interpreta e rielabora gli elementi di Patrimonio indivi-
duati durante le fasi precedenti.

SAIG

Perché svolgere questa attivita

La scrittura di narrazioni sul patrimonio tra-
sforma dati e osservazioni in interpretazioni
comunicabili, sviluppando competenze di
scrittura, selezione critica delle fonti e co-
struzione di punti di vista, in equilibrio tra
creativita e accuratezza. Nel progetto, le nar-
razioni sono un nodo strategico: rendono il
patrimonio narrabile senza perdere affida-
bilita e forniscono contenuti modulari per 1a
progettazione di giochi e dispositivi digitali
(virtual tour, AR, visual novel).

Schede prodotto correlate:

SP17 - Game Design Document
(GDD)

SP19b - Gioco in Realta Aumen-
tata (AR)
SP19a - Virtual Tour Immersivo

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in!

Progettazione del gioco - VISUAL NOVEL



SA17

Progetto del videogioco (Game Design)

Possibili discipline coinvolte
Educazione civica, Storia, Lettere, Informatica,
Discipline grafiche e artistiche.

Destinatari preferenziali
Scuola secondaria di ll grado.

Durataindicativa
4-6 ore complessive, articolabili in pil incontri.

Modalita dilavoro
Lavoro di gruppo con momenti di confronto col-
lettivo e restituzione in plenaria.

Luogo
In aula o laboratorio informatico.

Materiali e risorse necessarie

= Materiali prodotti nelle fasi precedenti (map-
pe, schede di documentazione, narrazioni,
modelli digitali);

=  Quaderno o documento digitale condiviso;

= Lavagna o supporto peril confronto collettivo.
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Descrizione sintetica

1 Game Design Document (GDD) & il documen-
to di progetto che descrive in modo strutturato
il gioco da realizzare. In ambito educativo non
€ un documento tecnico specialistico, ma uno
strumento di progettazione didattica che ren-
de esplicite le scelte educative, narrative e ludi-
che alla base dell’esperienza di gioco.

Nel percorso, questa attivita si colloca nella fase di
progettazione e rappresenta il passaggio tra la cono-
scenza del territorio e 1a realizzazione concreta delle
esperienze ludiche (visual novel, gioco in realta au-
mentata, ecc.). | GDD coordina materiali, contenuti e
obiettivi, offrendo una visione condivisa del progetto.
[l documento non & definitivo, ma uno strumento di-
namico, aggiornabile durantelo sviluppo del gioco.

Svolgimento

Lattivita si apre con una breve introduzione al
concetto di progettazione del gioco e alla fun-
zione del GDD come strumento di sintesi. Il do-
cente chiarisce che il documento serve a de-
scrivere il gioco prima della sua realizzazione,
cosi che le scelte siano comprensibili anche a
soggetti esterni al gruppo.

Gli studenti, divisi in gruppi, redigono il GDD se-
guendo una struttura semplificata (online se ne
trovano di pit dettagliate), articolata in sezioni:
1. Informazioni generali - Titolo del gioco, au-
tori, contesto di realizzazione, destinatari e mo-
dalita di fruizione.

2. Obiettivi - Obiettivi educativi, culturali e lu-
dici: cosa siintende raccontare del territorio e
quali competenze sivogliono attivare.

3. Ambientazione e narrazione - Descrizione
dei luoghi di riferimento, dei personaggi e del
contesto narrativo, con chiaro richiamo ai beni
studiati. Definizione del ruolo del giocatore e
del punto di vista adottato.



SAT7

4. Meccaniche e regole digioco - Azioni principa-
li (esplorazione, scelta, collaborazione, risoluzione
di problemi), regole e modalita di interazione.

5. Struttura del gioco - Articolazione in tappe, epi-
sodi olivelli, con eventuali bivi e percorsi alternativi.
6. Contenuti e materiali - Elenco dei materiali
previsti (narrazioni, immagini, modelli 3D, map-
pe) e loro funzione nel gioco. Le sezioni vengono
organizzate in un documento coerente che co-
stituisce la base per le attivita successive. Il GDD
viene poi presentato e discusso in plenaria, per
verificare chiarezza e coerenza del progetto.

Perché svolgere questa attivita

La redazione del GDD sviluppa competenze di
progettazione, sintesi e lavoro collaborativo,
mostrando come un gioco educativo derivi da
scelte consapevoli e coerenti.

/N Figura 80: Un gruppo di studenti elabora il Game Desi-
gn Document (GDD) discutendo la progressione delle
scene del gioco. Dal punto di vista didattico, 'attivita facilita

il passaggio dalla conoscenza del patrimo-

\/ Figura 81: Studente che redige il GDD assemblando nio alla sua rielaborazione creativa, rendendo

testi eimmagini prodotti dal gruppo. esplicite le relazioni tra territorio, narrazione e

gioco. 1 GDD diventa cosi uno strumento di ri-

ferimento condiviso per guidare la realizzazione
Tmmmmrmmm— delle esperienze ludiche nelle fasi successive.
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Schede prodotto correlate:
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Fase 4

SP17

Game Desigh Document (GDD)

Attivita di riferimento
SA BO1 - Realizzazione del Game Design Do-
cument (GDD)

Descrizione realizzazione prodotto

Il Game Design Document (GDD) ¢ il prodot-
to che raccoglie in forma strutturata e con-
divisa il progetto del gioco sviluppato dagli
studenti. I documento descrive in modo
chiaro e accessibile gli obiettivi, 'ambien-
tazione, 1a narrazione, le regole e la struttura
dell’esperienza ludica, rendendo esplicite le
scelte educative, culturali e progettuali alla
base del gioco.

Nel contesto del progetto, il GDD non &
inteso come un documento tecnico-spe-
cialistico, ma come uno strumento di me-
diazione didattica e di coordinamento pro-
gettuale. Il suo scopo principale & quello di
permettere a docenti, studenti e soggetti
esterni di comprendere il funzionamento
del gioco prima della sua realizzazione, fa-
cilitando il passaggio dalla fase ideativa a
quella operativa.

1 GDD viene redatto a partire dai materia-
li prodotti nelle fasi precedenti (mappe,
schede di documentazione, narrazioni, mo-
delli digitali) e costituisce la base per la re-
alizzazione delle visual novel, dei percorsi di
orienteering e dei giochiin realta aumentata.
Il documento pud essere aggiornato e modi-
ficato nel corso del progetto, accompagnan-
do PPevoluzione del gioco.

Struttura del prodotto

Il Game Design Document & organizzato in
sezioni, che possono essere adattate in base
al contesto scolastico, ma che generalmente
includono:
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1. Informazioni generali

Titolo del gioco, autori, contesto di realizza-
zione, destinatari e modalita di utilizzo.

2. Obiettivi del gioco

Obiettivi educativi, culturali e ludici.

3. Ambientazione e tema

Descrizione del territorio o dei luoghi di rife-
rimento e del tema centrale del gioco.

4. Narrazione

Trama di base ed eventuali percorsi narrativi
alternativi.

5. Ruolo del giocatore

Identita del giocatore e azioni principali previste.
6. Meccaniche e struttura di gioco

Regole di base, modalita di avanzamento,
tappe o episodi.

7. Contenuti e materiali

Elenco dei materiali narrativi, visivi e digitali
utilizzati o previsti.

8. Modalita di fruizione

Indicazioni pratiche per lo svolgimento del
gioco.

Note tecniche

= [llinguaggio utilizzato deve essere chiaro,
accessibile e adatto a un pubblico scola-
stico;

= |l documento deve essere comprensibile
anche a chi non ha partecipato diretta-
mente alla sua redazione;

= Non e richiesta una formalizzazione tecni-
ca avanzata: la chiarezza progettuale & pri-
oritaria rispetto al dettaglio tecnologico;

« |11 GDD pu0 essere redatto come docu-
mento di testo e arricchito, se necessario,
da schemi, mappe concettuali o immagini;

« |l prodotto € pensato per essere riutilizza-
bile, aggiornabile e condivisibile all'inter-
no del percorso didattico.



2 Rkt
kAR

HEHEAREERRRAR

iﬁ;
Hulb
i

Aiks

/N Figura 82: Studente che inserisce un modello 3D di uno
zaino, realizzato come test, allinterno di un’applicazio-
ne di realta aumentata (AR).

Figura 83: Studente che testa I'applicazione AR
utilizzando come target I'immagine di una pubblicita
dello zaino.
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SP17

Finalita del prodotto
1 Game Design Document ha una duplice
funzione:

. documentare il progetto di gioco
come esito della fase di progettazione;
. guidare la realizzazione delle esperien-

ze ludiche nelle fasi successive del percorso.
In questo senso, il GDD rappresenta un nodo
centrale del processo educativo, poiché met-
te in relazione conoscenza del territorio, co-
struzione della narrazione ed esperienza di
gioco, rendendo esplicita la visione proget-
tuale complessiva.

Clicca e vai al modello plug-in!

Progettazione del gioco - VISUAL NOVEL

W



Fase 4

Progettazione Visual Novel

Possibili discipline coinvolte
Lettere, Storia, Storia dell’Arte, Informatica,
Discipline grafiche e artistiche.

Destinatari preferenziali
Scuola secondaria di Il grado.

Durata indicativa
12-16 ore complessive, articolabili in pil incontri.

Modalita dilavoro
Lavoro di gruppo con momenti di confronto
collettivo e revisione guidata.

Luogo
In aula o laboratorio informatico.

Materiali e risorse necessarie

= Narrazioni e materiali testuali elaborati da-
gli studenti;

= Immagini, mappe, schede di documenta-
zione e materiali visivi relativi al territorio;

= Strumenti digitali per la costruzione di nar-
razioniinterattive;

= Quaderno o documento digitale condiviso.
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SA18

Descrizione sintetica

La visual novel (VN) € una forma di narrazione
interattiva in ambiente digitale che combina
testi, immagini e scelte del lettore, permet-
tendo di costruire percorsi narrativi ramifi-
cati. In questa attivita gli studenti trasforma-
no le narrazioni sviluppate sul patrimonio di
prossimita in un’esperienza interattiva, in cui
il giocatore & chiamato a esplorare luoghi,
osservare oggetti, prendere decisioni e con-
frontarsi con punti di vista diversi.
All’interno del percorso, la realizzazione
delle VN rappresenta un passaggio cen-
trale poiché consente di sperimentare in
modo concreto la relazione tra narrazione,
spazio e interazione. La VN non & solo un
prodotto narrativo, ma uno strumento di
interpretazione del territorio, capace dire-
stituire la complessita dei luoghi attraver-
so storie plurali e non lineari.

Svolgimento

Lattivita prende avvio con una riflessione gui-
data sul concetto di narrazione interattiva. Il
docente introduce la differenza tra racconto
lineare e racconto a bivi, evidenziando come le
scelte del giocatore possano influenzare 1o svi-
luppo della storia e la percezione dei luoghi.

| gruppi di studenti selezionano una o piu nar-
razioni prodotte nelle fasi precedenti € ne ana-
lizzano struttura, personagqgi, ambientazioni e
temi. Su questa base viene progettata la strut-
tura ramificata del racconto, individuando nodi
narrativi, momenti decisionali e possibili esiti.
Successivamente gli studenti associano i
testi narrativi ai materiali visivi e documen-
tari raccolti sul territorio (immagini, mappe,
modelli digitali), costruendo una relazione
coerente tra racconto e contesto spaziale.



A\ Figura 84: Tutor che apporta una correzione al lavoro
di uno studente in ambiente Ren’py, applicativo open
source che consentela realizzazione di una VIN.

\/ Figura 85: Tavola di montaggio per il montaggio della
VN dove sono elencate tutte le scene, tuttii dialoghi e
tutte le connessioni trale varie parti del gioco.
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SATS

Particolare attenzione viene posta alla chiarez-
za delle scelte offerte al giocatore, che devono
essere comprensibili e significative.

Nella fase finale, le VN vengono testate dai
compagni o da altri gruppi, raccogliendo os-
servazioni utili a migliorare fluidita, coerenza
narrativa e accessibilita dei contenuti. Il pro-
cesso si conclude con una revisione condivisa.

Perché svolgere questa attivita

La realizzazione delle VN sviluppa competen-
ze narrative, digitali e critiche, stimolando la
capacita di rielaborare contenuti culturali in
forme espressive contemporanee. Lattivita
favorisce inoltre una comprensione attiva
del patrimonio, interpretato come insieme
di storie interconnesse € non come sequen-
za di informazioni statiche.

Dal punto di vista educativo, 1a visual novel
promuove il pensiero critico, 'empatia e la
partecipazione, poiché invita gli studenti a
considerare il territorio da prospettive dif-
ferenti e a riflettere sulle conseguenze del-
le scelte.

Schede prodotto correlate:

SP18 - Visual Novel

Progettazione del gioco - VISUAL NOVEL

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in! h(j}




Fase 4

Visual Novel

Attivita di riferimento
SA BO2 - Realizzazione delle Visual Novel

Descrizione realizzazione prodotto

Il prodotto consiste in una visual novel (VN), ov-
vero un racconto interattivo a bivi che combina
testi, immagini e scelte del giocatore. La VN &
ambientata nel territorio di prossimita e utilizza
luoghi, beni e storie reali come contesto narrati-
Vo, permettendo al giocatore di esplorare il pa-
trimonio attraverso percorsi narrativi alternativi.
La VN & una tipologia di videogioco narrativo
che, in ambito educativo, consente di integrare
racconto, immagini e scelte del giocatore per
valorizzare contenuti culturali e territoriali attra-
verso una struttura interattiva progettata per es-
sere chiara e replicabile nel contesto scolastico.

Fasi operative di realizzazione

1. Definizione della struttura narrativa

Prima di utilizzare qualsiasi strumento digitale, gli

studenti definiscono la struttura del racconto:

» individuazione della trama principale;

= identificazione dei momenti di scelta (bivi
narrativi);

= definizione dei possibili percorsi alternati-
vi e degli esiti;

= associazione tra nodinarrativi eluoghirea-
li del territorio.

Questa fase puo essere svolta su carta, con

mappe concettuali o schemi a blocchi, ed &

fondamentale per evitare una costruzioneim-

provvisata della VN.

2. Preparazione dei contenuti

Una volta definita la struttura, gli studenti

raccolgono e organizzano i contenuti neces-

sari, tra cui:

= testi narrativi (descrizioni, dialoghi, istruzioni);

= immagini dei luoghi (fotografie, mappe,
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disegni, elaborazioni grafiche);

= eventuali elementi digitali gia prodotti
(modelli 3D, illustrazioni);

= immagini dei personaggi con le diverse
posture ed espressioni utili alla narrazione.

| materiali vengono organizzati in cartelle,

suddivise per scene o capitoli, cosi da facili-

tare la fase di assemblaggio.

3. Scelta dello strumento digitale

Per la realizzazione della VN & possibile uti-

lizzare software appartenenti alla categoria

degli editor per narrazioni interattive, che

consentono di:

= inserire testi, immagini, video e suoni;

= creare collegamenti tra scene;

= definire scelte multiple peril giocatore;

= testareilracconto in forma interattiva.

E consigliabile privilegiare strumenti gratu-

iti o open source, con interfaccia intuitiva e

adatti a un uso educativo e non specialistico.

4. Costruzione della visual novel

Utilizzando 1o strumento scelto, gli studenti pro-

cedono alla realizzazione operativa della VN:

= creazione delle singole scene o schermate;

= inserimento dei testi narrativi e dei dialoghi;

= associazione delle immagini ailuoghi e alle
situazioni descritte;

= collegamento trale scene.

[ldocente accompagna questa fase verificando

la coerenza tra struttura narrativa progettata e

realizzazione digitale, evitando eccessi di com-

plessita tecnica.

5. Test e revisione

Una volta completata una prima versione, la

VN viene testata:

= da altri studenti della classe;

» dal docente;

= eventualmente da un pubblico esterno
ristretto.



Durante il test si verificano:

= chiarezza delle scelte proposte;

= comprensibilita dei testi;

= coerenza narrativa;

= corretto funzionamento dei collegamenti
trale scene.

Le osservazioni raccolte vengono utilizzate

per migliorare il prodotto finale.

Output del prodotto

[ risultato & una VN giocabile su dispositivi mo-
bile o desktop. Il prodotto pud essere conserva-
to come file e aggiornato o ampliato.

/N Figura 86: Screenshot di una scena della Visual Novel
progettata e realizzata dagli studenti, in cui si svolge un
dialogo tra due personaggi.

N Figura 87: Screenshot diuno dei mini-giochi che sialternano
ai capitoli della narrazione: un puzzie gamein cui & necessario
ricomporre una pagina diunlibro per proseguireil gioco.

Note tecniche

= [llinguaggio deve essere chiaro e adegua-
to a un pubblico scolastico;

= La struttura narrativa deve privilegiare la
comprensibilita rispetto alla complessita;

= Le scelte del giocatore devono avere un
significato narrativo e interpretativo, non
solo formale;

« E consigliabile prevedere pil percorsi, ma
evitare un numero eccessivo di bivi che
renda il racconto difficile da gestire.

+ E possibile fare ampio uso di Al generativa
per realizzare gli scenari e personaggi, an-
che partendo da foto reali

Finalita del prodotto

La VN consente di trasformare il patrimonio
di prossimita in esperienza narrativa inte-
rattiva, favorendo PPempatia, la partecipa-
zione e la comprensione critica del territo-
rio. Come prodotto, rappresenta un ponte
tra conoscenza, narrazione e gioco, facil-
mente riutilizzabile e adattabile in contesti
educativi diversi.

Schede prodotto correlate:

SA18 - Progettazione Visual Novel

Progettazione del gioco - VISUAL NOVEL

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in! h(j}




Fase 4

Orienteering

Possibili discipline coinvolte
Educazione civica, Geografia, Scienze motorie.

Destinatari preferenziali
Scuola secondariadil e Il grado.

Durata indicativa

4-6 ore complessive, articolabili in pit mo-
menti (progettazione, esplorazione, restitu-
zione).

Modalita dilavoro
Lavoro di gruppo, con attivita sul territorio e
momenti di rielaborazione in aula.

Luogo
All’'aperto, nel quartiere della scuola, con fi-
nalizzazione in aula.

Materiali e risorse necessarie

= Mappe del territorio (analogiche e/o digi-
tali) in scala 1:4000 o0 1:5000;

» Schede di documentazione e materiali
narrativi prodotti nelle fasi precedenti;

» |ndizi testuali, visivi o simbolici;

= Dispositivi perla consultazione dei materiali.
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SA19

Descrizione sintetica

LPorienteering educativo & un’attivita di
esplorazione del territorio che combina mo-
vimento, orientamento e apprendimento.
All'interno del percorso, 'orienteering viene
reinterpretato come esperienza ludica, fina-
lizzata alla scoperta e alla comprensione del
patrimonio di prossimita.

Attraverso un sistema ditappe prestabilite, gli
studenti sono invitati a muoversi nello spazio
urbano, osservando i luoghi, interpretandone
i segni e mettendo in relazione informazioni
storiche, spaziali e narrative. LCattivita favori-
sce un apprendimento esperienziale, in cui il
corpo e lo spazio diventano strumenti di co-
noscenza.

Svolgimento

Lattivita si apre con una fase di progettazio-
ne in aula. Gli studenti, guidati dal docente,
individuano i luoghi significativi del territo-
rio che costituiranno le tappe del percorso
di orienteering, selezionandoli a partire dal-
le mappe e dalle schede di documentazione
gia elaborate.

Per ciascuna tappa vengono progettati indi-
Zi 0 prove, che possono assumere forma te-
stuale, visiva o simbolica. Gliindizi sono pen-
sati per stimolare 1'osservazione attenta del
luogo e la riflessione sul suo valore storico,
sociale o culturale, evitando una semplice
logica di caccia al tesoro.

La fase di esplorazione sul campo prevede 1o
svolgimento del percorso da parte dei grup-
pi, che si muovono autonomamente seguen-
do la sequenza diindizi. Durante 'esperienza
gli studenti annotano osservazioni, scattano
fotografie e raccolgono materiali utili alla ri-
elaborazione successiva.



_scala 1:4000,

A\ Figura 88: Mappa per I'orienteering in formato A3 e
scala 1:4000, realizzata secondo lo standard interna-
zionale ISSprOM.

\/ Figura 89: Studenti e docenti durante la tappa con-
clusiva dell’attivita di orienteering, presso il Museion

di Bolzano.
Z2==
===
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Al termine dell’esplorazione, la classe si ri-
unisce per un momento di restituzione e
confronto, in cui vengono condivise le espe-
rienze, discusse le difficolta incontrate e rie-
laboratii significati emersi.

Perché svolgere questa attivita
L'orienteering consente di sviluppare com-
petenze di orientamento spaziale, collabora-
zione e problem solving, rafforzando al con-
tempo la conoscenza diretta del territorio.
Lattivita favorisce una relazione attiva conlo
spazio urbano, trasformando luoghi quoti-
dianiin contesti di apprendimento.

Dal punto di vista educativo, T'orienteering
contribuisce a integrare dimensione corpo-
rea, cognitiva e narrativa, promuovendo una
cittadinanza consapevole e una maggiore
attenzione al patrimonio di prossimita.

Schede prodotto correlate:

SP21 - Narrazioni complesse

Progettazione del gioco - ORIENTEERING

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in! h:}




Fase 4

Virtual Tour immersivo

Attivita di riferimento

SA04 - Riprese fotografiche panoramiche
(Con raccordo a: SA19 - Orienteering; SP18-
Visual Novel; SP19b - Gioco in Realta Aumen-
tata (AR) SP19b)

Descrizione realizzazione prodotto

1 prodotto consiste in un virtual tour del
territorio di prossimita costruito a partire
da immagini sferiche 360° acquisite duran-
te Pattraversamento della citta e le visite. I
virtual tour consente di esplorare luoghi e
contesti in modo immersivo, ricostruendo
la continuita spaziale tra tappe e offrendo
una visione completa dellintorno. A diffe-
renza della semplice galleria fotografica, il
tour permette una navigazione attiva, in cui
P'utente sceglie dove dirigere 10 sguardo e
come proseguire il percorso, costruendo
un’esperienza personalizzata.

Elemento caratterizzante del prodotto € la
presenza di hotspot interattivi, cioe pun-
ti selezionabili allinterno delle immagini
che attivano contenuti digitali. Gli hotspot
possono veicolare materiali di natura diver-
sa (testi, immagini, audio, video, link, quiz),
trasformando il tour in un dispositivo di ap-
prendimento, interpretazione e restituzione
del patrimonio. La loro funzione non & deco-
rativa, ma progettuale: ogni hotspot deve ri-
spondere a una precisa intenzione didattica
o narrativa, contribuendo a chiarire un aspet-
to delluogo o a stimolare una riflessione.

Il virtual tour & fruibile attraverso tre mo-
dalita principali. Pud essere esplorato da
computer, tramite browser, con navigazione
attraverso mouse e tastiera; puo essere uti-
lizzato da dispositivi mobili (smartphone o
tablet), tramite interazione touch e, quando
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disponibile, giroscopio per orientare la vista
muovendo il dispositivo; pud infine essere
fruito con visori VR (HMD - Head-Mounted
Display), cioé dispositivi che si indossano
sul capo e che permettono una visione im-
mersiva a 360°, aumentando la sensazione di
presenza nello spazio. Gli HMD possono es-
sere visori dedicati oppure supporti nei qua-
li viene inserito uno smartphone, rendendo
Iesperienza accessibile anche in contesti
scolastici con risorse limitate.

In ambito scolastico, il virtual tour svolge tre
funzioni principali: documentare in modo si-
stematico il lavoro sul campo, supportare la
progettazione di attivita ludico-narrative gra-
zie alla possibilita di “ritornare” sui luoghi an-
che a distanza e offrire alla comunita un pro-
dotto comunicativo accessibile, condivisibile
e aggiornabile nel tempo. Inoltre, pud diventa-
re uno strumento di preparazione alle uscite o
di restituzione finale del percorso didattico.

Fasi operative di realizzazione

1. Selezione e preparazione delle immagini 360°
La prima fase consiste nella selezione dei pa-
norami pil adatti alla costruzione del tour. E
consigliabile partire da un numero contenu-
to di immagini (ad esempio tra sei e dodici),
scegliendo quelle che risultano piu leggibili
e rappresentative del percorso e che garan-
tiscano continuita spaziale tra le tappe. Ogni
immagine deve essere verificata in termini di
stabilita, esposizione, completezza della sce-
na e assenza di elementi disturbanti. Prima
dellimportazione nello strumento scelto, i
file vengono rinominati secondo una conven-
zione condivisa (ad es.: luogo_tappa_nume-
ro_data), cosi da facilitare organizzazione, ar-
chiviazione e eventuali aggiornamenti futuri.



2. Definizione dello schema del tour
Successivamente si definisce la struttura nar-
rativa e spaziale del tour. | gruppi stabiliscono
Pordine dinavigazionetraletappe, decidendo
se adottare una sequenza lineare, una strut-
tura a rete o percorsi alternativi, in base agli
obiettivi didattici. Per ogni panorama si chia-
risce il ruolo nel percorso complessivo: intro-
duzione, approfondimento, snodo narrativo
o conclusione. E utile predisporre una mappa
o un indice delle tappe che renda esplicita la
logica di navigazione e faciliti 'orientamento
dellutente, specialmente in presenza di pil
percorsi.

3. Scelta dello strumento digitale

Per costruire il virtual tour si utilizzano Per
costruire il virtual tour si utilizzano piatta-
forme appartenenti alla categoria deqgli edi-
tor per ambienti 360°, che permettono di
caricare panorami, collegare tra loro le sce-
ne, inserire hotspot e pubblicare il risultato
online. E opportuno privilegiare strumenti
compatibili con computer e dispositivi mo-
bili disponibili a scuola, che consentano la
condivisione tramite link o I'integrazione in
ambienti didattici digitali. La scelta dello
strumento deve essere guidata dalla sem-
plicita d’uso, dalla stabilita tecnica e dalla
possibilita di gestire in modo intuitivo hot-
spot e contenuti multimediali.

4. Costruzione della navigazione

Una volta caricati i panorami, si procede alla
costruzione della navigazione. Si creano i
collegamenti tra le scene attraverso frecce o
punti di passaggio, verificando che T'utente
possa sempre tornare indietro o accedere a
un indice generale. La navigazione deve es-
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sere coerente e comprensibile, evitando per-
corsi confusi, circolari o privi di riferimenti
chiari. In questa fase si controlla anche la flui-
dita del passaggio trale scene.

5. Inserimento degli hotspot e dei contenuti
In ogni scena si inseriscono hotspot con
funzioni diverse. Possono essere informa-
tivi, con brevi schede descrittive; narrati-
vi, con frammenti di racconto o dialoghi;
multimediali, con audio ambientali o video;
orientativi, con mappe o link; oppure inte-
rattivi, con domande e attivita di verifica. E
importante mantenere equilibrio e misura:
testi sintetici e leggibili, numero limitato
di hotspot per scena e coerenza tra conte-
nuto e luogo di attivazione. Ogni hotspot
deve contribuire alla comprensione del
luogo e non appesantire ’esperienza.

6. Test di fruizione su diversi dispositivi

Prima della pubblicazione, il tour viene te-
stato su computer, dispositivi mobili g, se
disponibili, visori VR. Si controllano leggi-
bilita dei testi, facilita di navigazione, cor-
retto funzionamento dilink e media, dimen-
sione e visibilita degli hotspot. In modalita
immersiva & particolarmente importante
verificare che i contenuti non provochino
disorientamento e che la selezione degli
hotspot sia semplice e intuitiva. Eventuali
criticita, come sovraccarico informativo o
difficolta di orientamento, vengono corret-
te in fase di revisione.

7. Pubblicazione e archiviazione

[1tour viene pubblicato tramite link condivisi-
bile e accompagnato da una documentazione
interna che include panorami originali, testi,

Progettazione del gioco - ORIENTEERING



Fase 4

contenuti multimediali, schema del percor-
so e crediti. Questa archiviazione consente
eventuali aggiornamenti e riutilizzi futuri, ol-
tre a garantire tracciabilita del lavoro svolto.

Output del prodotto

Il risultato & un virtual tour navigabile da
computer e dispositivi mobili tramite brow-
ser, eventualmente fruibile in modalita im-
mersiva con visori VR quando la piattaforma
lo consente. |1 tour € dotato di hotspot inte-
rattivi con contenuti multimediali, pud esse-
re utilizzato in aula o0 a distanza e rappresenta
un supporto efficace alle attivita sul territo-
rio. E condivisibile tramite link o integrabile
in ambienti didattici online, anche come par-
te di un sito o di un portfolio di progetto.

Note tecniche

Nella progettazione del virtual tour & fon-
damentale privilegiare una struttura chiara,
dotata di indice o mappa, per evitare diso-
rientamento durante la navigazione. La leg-
gibilita dei contenuti deve essere sempre
verificata, in particolare su dispositivi mo-
bili e in modalita immersiva con visori VR,
dove testi troppo lunghi o hotspot troppo
piccoli risultano difficili da gestire. E buo-
na pratica rendere i testi sintetici e accom-
pagnare eventuali contenuti audio con una
trascrizione, cosi da favorire Paccessibilita.
Tutti i materiali utilizzati devono riportare
crediti e licenze adeguate. Occorre inoltre
prestare attenzione alla tutela della privacy,
evitando la pubblicazione di volti o dettagli
sensibili senza autorizzazione e, se necessa-
rio, prevedendo oscuramenti. E consigliabi-
le conservare una cartella sorgente con tutti
i materiali originali, cosi da poter aggiornare
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o ampliare il tour nel tempo senza perdere
tracciabilita del lavoro svolto e garantendo
la replicabilita del progetto in anni scolasti-
Ci successivi.

Finalita del prodotto

[T virtual tour interattivo consente di trasfor-
mare la documentazione 360° in un disposi-
tivo di apprendimento immersivo, utile sia
per I'interpretazione del patrimonio sia perla
progettazione di esperienze ludico-narrative.
Come prodotto, rende il lavoro sul territorio
riutilizzabile nel tempo e condivisibile con
pubblici diversi, favorendo partecipazione,
riflessione critica e restituzione alla comunita
scolastica e locale.



/\  Figura 90: Schermata del Virtual Tour di Bolzano
realizzato da un gruppo di studenti, visualizzato su
dispositivo mobile.

\/ Figura 91: Test del Virtual Tour con cardboard (sup-
porti) in cui sono inseriti smartphone: una soluzione
che garantisce una qualita adeguata all’applicazione
e un’elevata accessibilita economica.

Progettazione del gioco - ORIENTEERING

Schede prodotto correlate:

SP18 - Visual Novel

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in! h:}

159



Fase 4

Gioco in Realta Aumentata (AR)

Attivita di riferimento

SA BO5 - Realizzazione del gioco in AR
SA BO4 - Realizzazioine dei modelli 3D
GDD - Game Design Document

Descrizione realizzazione prodotto

Il prodotto consiste in un gioco in realta au-
mentata (AR) ambientato nel territorio di
prossimita, in cui lo spazio fisico reale viene
arricchito da contenuti digitali interattivi. Le-
splorazione si sviluppa secondo dinamiche
affini allorienteering ma non necessariamen-
te utilizzando le cartografie codificate per
esso: il giocatore si muove tra tappe, attiva
contenuti e compie scelte che orientano il
percorso secondo regole che possono essere
sviluppate ad hoc.

[ gioco integra narrazione, esplorazione € in-
terazione: testi, immagini, modelli 3D, suoni o
domande vengono attivati in corrispondenza
di luoghi specifici o di elementi fisici predi-
sposti (immagini, codici, oggetti). Il territorio
diventa parte del sistema di gioco e non sem-
plice sfondo.

Inambito educativo, ilgioco AR &éinteso come
forma videoludica situata, in cui i contenuti
digitali non sostituiscono 'esperienza diretta
deiluoghi, mala amplificano. Papprendimen-
to avviene attraverso movimento, osservazio-
ne, scelta e interpretazione.

Fasi operative di realizzazione

1. Definizione dell’esperienza di gioco

La prima fase consiste nella traduzione del

GDD in un’esperienza concreta sul territorio.

Il docente guida i gruppi nella definizione di:

= oObiettivo principale del gioco (cosa si vuo-
le far scoprire o comprendere);

» durataindicativa (es. 30-60 minuti);
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= numero ditappe (es. 4-8 per un primo pro-
totipo);

= modalita di partecipazione (individuale o a
piccoli gruppi);

= regole di progressione (sequenza obbliga-
ta o tappe libere).

E fondamentale chiarire che il gioco AR non

€ una semplice sovrapposizione di informa-

zioni digitali ai luoghi, ma un’esperienza strut-

turata, con una logica di progressione e con

scelte significative per il giocatore.

2. Selezione deiluoghi e progettazione del-

le tappe

Gli studenti individuano i luoghi del territo-

rio che costituiranno le tappe del gioco, sce-

gliendoli in base al loro valore culturale, nar-

rativo o simbolico. Per ogniluogo si definisce

la funzione nel sistema di gioco: introduzione,

snodo narrativo, approfondimento, prova,

conclusione.

Per ciascuna tappa si progettano tre elementi

essenziali:

= quale contenuto digitale si attiva;

= quale azione ¢ richiesta al giocatore (leg-
gere, osservare, rispondere, scegliere);

= quale relazione ha quella tappa con la nar-
razione complessiva.

In questa fase & utile lavorare con una map-

pa cartacea o digitale e con uno storyboard

semplificato che visualizzi il percorso.

3. Preparazione dei contenuti digitali

| gruppi rielaborano i materiali gia prodotti

(narrazioni, modelli 3D, immagini, mappe) in

forma adatta alla fruizione all’aperto.

Siraccomanda che i contenuti siano:

= sintetici e leggibili su schermo (testi brevi,
paragrafi chiari);

= coerenticonilluogo in cui vengono attivati;

= proporzionati al tempo di gioco.



Un modello 3D, ad esempio, pud essere usato
come elemento narrativo o dimostrativo, ma
deve essere leggero e facilmente caricabile. |
testi non devono diventare “mini-lezioni”, ma
fornire informazioni mirate e funzionali alla
dinamica di gioco.
4. Scelta dello strumento digitale e tecnolo-
gia di attivazione
Per la realizzazione del gioco in AR & necessa-
rio scegliere uno strumento appartenente alla
categoria degli editor per esperienze in realta
aumentata senza programmazione, che per-
metta diassociare contenuti digitalia elementi
fisici o spaziali e di attivarli tramite dispositivo
mobile. In ambito scolastico & fondamentale
privilegiare strumenti accessibili, con inter-
facce intuitive e compatibili con smartphone
o tablet comunemente disponibili.
La scelta dello strumento non & neutra: inci-
de direttamente sulle dinamiche di gioco. Per
guesto motivo, prima di procedere alla co-
struzione, & opportuno definire quale tecno-
logia di attivazione utilizzare. Le modalita piu
diffuse e gestibiliin contesto scolastico sono:
= attivazione tramite codice QR;
= riconoscimento di un’immagine bidimen-
sionale (marker grafico, fotografia, pannel-
lo stampato);
= riconoscimento di un oggetto tridimen-
sionale;
= attivazione tramite posizione o punto nel-
lo spazio.
Tra queste, una soluzione particolarmen-
te efficace e sostenibile & Tutilizzo di carte
gioco fisiche come dispositivi di attivazio-
ne. In questo caso, ogni carta rappresenta
un elemento del sistema di gioco (luogo,
personaggio, oggetto, missione) e contiene
un’immagine o un codice riconoscibile dal
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sistema AR. Inquadrando la carta con il di-

spositivo mobile, si attivano i contenuti digi-

tali associati, come testi narrativi, modelli 3D,

audio, domande o brevi video.

Questa modalita presenta diversi vantaggi in

ambito scolastico:

= riducelinsorgere di problemi tecnicilega-
ti alla geolocalizzazione o alla connettivita;

= integra dinamiche ludiche tradizionali (pe-
sca dicarte, assegnazione di missioni, scam-
bio tra gruppi) con contenuti aumentati;

= rende piu chiaro e visibile il sistema di gioco,
facilitando la comprensione delle regole.

In fase di scelta, il docente e i gruppi valutano

quindi quale tecnologia di attivazione sia piu

coerente con:

= ilnumero ditappe previste;

= illivello di complessita desiderato;

= lerisorse tecniche effettivamente disponibili;

= iltipo diesperienza (interna alla scuola, sul
territorio o mista).

La tecnologia deve essere al servizio del pro-

getto narrativo e didattico: & preferibile una

soluzione semplice e stabile, ma coerente,

rispetto a una pit complessa ma difficile da

gestire o replicare.

5. Costruzione operativa del gioco

Utilizzando 1o strumento selezionato, i gruppi

procedono alla costruzione concreta del gio-

co:

= inseriscono le tappe e i punti di attivazio-
ne;

= associano i contenuti digitali ai luoghi o ai
marker;

= definisconole azionirichieste al giocatore;

= verificano la sequenza e i collegamenti tra
le diverse fasi.

[l docente supervisiona il processo per garantire

coerenza tra progetto narrativo e realizzazione

Progettazione del gioco - ORIENTEERING
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tecnica, evitando soluzioni eccessivamen-
te complesse o0 non sostenibili con le risorse
scolastiche.

6. Test sul campo e revisione

[l gioco viene sperimentato direttamente sul
territorio da un gruppo diverso da quello che
lo ha progettato. Durante il test si osservano:
= correttezza e stabilita delle attivazioni;

= tempi effettivi di percorrenza;

= chiarezza delle istruzioni;

= livello di coinvolgimento e comprensione.
Le criticita vengono discusse in aula e si pro-
cede a una revisione. E importante prevede-
re almeno un ciclo di miglioramento prima di
considerare il prodotto concluso.

Output del prodotto

Il risultato € un gioco in AR fruibile sul terri-
torio tramite dispositivi mobili, utilizzabile
come esperienza autonoma o integrata ad al-
tre attivita didattiche. Il gioco puo essere ag-
giornato o ampliato nel tempo e deve essere
accompagnato da una documentazione mi-
nima: mappa del percorso, descrizione delle
tappe, elenco dei contenuti digitali utilizzati.

Note tecniche

| contenuti devono essere chiari, sintetici e
leggibili allaperto. E preferibile privilegiare
la qualita dell’esperienza rispetto alla quanti-
ta di elementi digitali o alla complessita tec-
nologica. Le interazioni devono essere com-
prensibili anche a studenti con competenze
digitali di base.

Per garantire accessibilita tecnologica, € pos-
sibile progettare il gioco in modo che Tattiva-
zione avvenga tramite supporti fisici (mappa
stampata, tabellone, carte gioco, pannelli con
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QR), cosidarendere I'esperienza gestibile an-
che con un numero limitato di dispositivi.

La sicurezza degli studenti e il rispetto dello
spazio pubblico devono essere sempre con-
siderati elementi imprescindibili della pro-
gettazione.

Finalita del prodotto

Il gioco in realta aumentata trasforma il terrill
gioco in realta aumentata trasforma il territo-
rio in uno spazio ludico e narrativo, favorendo
una relazione attiva, critica e partecipata con
il patrimonio di prossimita. Come prodotto,
rappresenta un esito avanzato del percorso,
in cui conoscenza, narrazione e gioco con-
vergono in un’esperienza videoludica situata,
documentabile e condivisibile.



Figura 92: Mappa sviluppata dagli studenti come sup-
porto per 'esperienza del gioco AR.

Figura 93: Mock-up del giocoin AR progettato dagli studen-
ti.A destra é visibile il contenuto AR attivato tramite geolocaliz-
zazione sulluogo.
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Schede prodotto correlate:

SP18 - Visual Novel

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in! h:}




Fase 4

SA20

Progettazione gioco di ruolo

Possibili discipline coinvolte

Educazione Tecnica, Educazione Civica, Ita-
liano, Geografia, Rappresentazione, Storia,
Storia dellArte

Destinatari preferenziali
Secondarialell grado

Durata indicativa
10-15 ore

Modalita di lavoro
In gruppo

Luogo
In aula/inlaboratorio /in modalita mista

Materiali e risorse necessarie
Computer efo tablet;
Applicativi gratuiti per design carte e map-
pa (Canva, GIMP);
Applicativi gratuiti per disegnare e/o ge-
nerare immagini (GIMP; Sketchpad; Ope-
nArt; ComfyUl);
editor ditesto: Google Docs, Canva, Story-
Map JS (per scrivere e impaginare la sto-
ria);
Stampante
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Descrizione sintetica

Dopo una fase di esplorazione e osservazione
del territorio, gli studenti dell’unita di Genova
si confrontano con il gioco di ruolo narrativo
(GDR) ambientato negli spazi reali indagati.

A partire dalle esperienze, dalle fotografie e
dairaccontiraccolti, la classe costruisce una
o pil storie, articolate in uno o pil percorsi
collegati tra loro. Ogni percorso puo essere
affrontato singolarmente o concatenato agli
altri, componendo una narrazione corale del
patrimonio di prossimita.

Nel gioco, luoghi, elementi fisici e personaggi
reali o immaginari diventano chiavi di avanza-
mento della trama. Le schede dei personagagi,
ideate dagli studenti, descrivono i protago-
nisti con caratteristiche e obiettivi specifici,
poiinterpretati dai partecipanti.

A guidare la partita € un narratore esterno che
orienta l'azione, valuta le risposte agli enigmi
e offre approfondimenti storici e culturalilun-
go il percorso.

La storia si conclude quando tutti gli enigmi
sono risolti. I GDR € un gioco cooperativo, in
cuiogni partecipante contribuisce alla riusci-
ta della narrazione e alla riscoperta condivisa
dei valori culturali del territorio.

Svolgimento
Una volta individuata la storia che fara da filo
conduttore del gioco, sequire i seguenti step
operativi:
Percorsi - pianificare le varie tappe di
cui si compone il gioco, scegliendo quali
luoghi fungeranno da enigmi e quali inve-
ce da approfondimenti narrativi o infor-
mativi.
Prove — decidere quali e quante prove do-
vranno essere affrontate lungo il percorso,



variandone il livello di difficolta e la tipolo-
gia (logica, creativa, visiva, collaborativa,
ecc.).
Personaggi - stabilire quale personaggio o
giocatore potra risolvere ciascuna prova,
assegnando ruoli e competenze specifiche.
Caratterizzazione - definire i tratti distinti-
vi del personaggio (carattere, oggetti che
porta con sé, lingua che parla, abilita par-
ticolari, legami con iluoghi o con altri per-
sonaggi, ecc.).
Conclusione - individuare il punto finale
del percorso, ossia la tappa che chiude la
narrazione e sancisce la risoluzione della
storia o del mistero.
In parallelo, gli studenti possono realizzare
le carte di gioco (oggetti, luoghi, personag-
gi) utilizzando strumenti digitali come Can-
va o tecniche manuali (variante analogica),
assemblandole infine in un unico mazzo che
racconti in modo coerente e creativo il per-
corso narrativo ideato.

Modalita mista analogico / digitale

Nel formato analogico e digitale, il gioco si
svolge in presenza e direttamente sul terri-
torio reale, rendendo il contatto con i luo-
ghi parte integrante della storia. Il narratore
€ una persona fisica, che guida i giocatori
lungo il percorso, propone gli enigmi e con-
ferma le risposte. Mappe e schede dei per-
sonaggi sono cartacei; oggetti 3D e perso-
naggi non giocanti sono virtuali, compaiono
attraverso codici QR posizionati sulla mappa
o sul territorio.

Modalita digitale
Nel formato digitale, invece, il narratore &
virtuale: & la stessa app a condurre la storia,
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fornendo indicazioni, prove e contenuti mul-
timediali. Le schede e le mappe sono digitali
e interattive, e il gioco puo essere svolto an-
che a distanza, senza la necessita di trovarsi
fisicamente nei luoghi reali. Questa modalita
permette di ampliare la fruizione del gioco,
mantenendo il legame con il territorio attra-
verso strumenti digitali di esplorazione e si-
mulazione.
Approfondimenti narrativi o informativi.
Prove - decidere quali e quante prove do-
vranno essere affrontate lungo il percor-
so, variandone il livello di difficolta e la
tipologia (logica, creativa, visiva, collabo-
rativa, ecc.).
Personaggi - stabilire quale personaggio o
giocatore potra risolvere ciascuna prova,
assegnando ruoli e competenze specifiche.
Caratterizzazione - definire i tratti distinti-
vi del personaggio (carattere, oggetti che
porta con sé, lingua che parla, abilita par-
ticolari, legami con i luoghi o con altri per-
sonaggi, ecc.).
Conclusione - individuare il punto finale
del percorso, ossia la tappa che chiude la
narrazione e sancisce la risoluzione della
storia o del mistero.
In parallelo, gli studenti possono realizzare
le carte di gioco (oggetti, luoghi, personag-
gi) utilizzando strumenti digitali come Can-
va o tecniche manuali (variante analogica),
assemblandole infine in un unico mazzo che
racconti in modo coerente e creativo il per-
corso narrativo ideato.

Progettazione del gioco - GIOCO DI RUOLO
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Perché svolgere questa attivita?

Il gioco di ruolo narrativo (GDR) rappresenta
un modo dinamico e partecipato per scopri-
re e comprendere il territorio. Attraverso la
creazione di storie ambientate in luoghi re-
ali, gli studenti sono invitati a osservare con
attenzione, raccogliere informazioni e riela-
borarle in forma narrativa, trasformando gli
spazi quotidiani in scenari di avventura e co-
noscenza.

Il carattere interattivo e cooperativo dell’atti-
vita rende apprendimento pil coinvolgente:
giocando, gli studenti esplorano il paesaggio
urbano o naturale, imparando a riconoscerne
gli aspetti storici, culturali e simbolici. Il gio-
co non & soltanto un momento di svago, ma
diventa uno strumento di indagine e rifles-
sione che stimola curiosita, spirito di colla-
borazione e capacita di interpretare i luoghi.
Durante il percorso, personaggi, oggetti e
ambienti assumono un ruolo narrativo e di-
ventano elementi chiave per comprendere
la complessita del contesto locale. Lattivita
incoraggia lo sviluppo di abilita trasversali —
comunicazione, creativita, pensiero critico,
problem solving — e permette di unire con-
tenuti disciplinari diversi in una forma speri-
mentale e accessibile.

Un elemento che distingue questo tipo di
gioco & lesperienza di gruppo: costruendo
una dinamica sociale, ogni partecipante &
parte attiva del gioco.

l GDR pud essere realizzato in moda-
lita analogica o digitale, consenten-
do di lavorare sia con strumenti manuali
(mappe, schede, disegni) sia attraverso piat-
taforme interattive o app, adattandosi ai di-
versi gradi scolastici e alle risorse disponibili.
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_ COMPETENZE  aBLITA

A\ Figura 94: Esemplificazione di carta da gioco (ideazione
e realizzazione di Gaia Leandri)

Figura 95: Elaborazioni digitali dei personaggi gio-
N cantie non create dagli studenti del Firpo Buonarroti
attraverso applicazioni di Intelligenza Artificiale

Progettazione del gioco - GIOCO DI RUOLO

Schede prodotto correlate:

SP20a - Individuazione percorsi
SP20b - Ideazione storie
SP20c - Identificazione perso-
naggi

SP20d - Da gioco di ruolo a APP

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in! h:}
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Individuazione percorsi

Attivita di riferimento
SA20 - Progettazione gioco di ruolo

Descrizione realizzazione prodotto

La progettazione del gioco di ruolo (GDR)
prende avvio dalla mappa, che € una rappre-
sentazione visiva dell’lambiente reale in cui si
svolge avventura. Ogni giocatore o gruppo ne
possiede una copia, che funge da strumento di
navigazione, di scoperta e di gioco interattivo.
La mappa serve a orientarsi nello spazio di gio-
co reale, sequire il percorso narrativo efo le
prove che via via si susseguono (enigmi, mis-
sioni, quesiti, ecc.), interagire con i punti di
interesse tramite codici QR, sbloccare conte-
nuti (prove e personaggi non giocanti (PNG),
oggetti, approfondimenti storici o scientifici).

Struttura narrativa del percorso

La mappa non & solo geografica, ma anche nar-
rativa. Ogni tappa rappresenta un “pezzo” della
storia. Pavanzamento & progressivo: ogni enig-
ma risolto porta al prossimo luogo; pertanto, &
consigliata una connessione logica tra tappe
(non solo spaziale, ma anche tematica o narra-
tiva) Percorsi separati devono convergere all’i-
nizio o alla fine. Questo permette a tuttiigioca-
tori di arrivare a un punto chiave comune della
storia (climax o svolta finale).

Struttura della mappa:

Guida i giocatori lungo un percorso che pud
essere:

- Lineare (unico percorso con tappe in se-
qguenza);

- Ramificato (pil sottopercorsi con inizio o
fine in comune);

- Ramificato lineare (un unico percorso sud-
diviso in tappe in sequenza, ma indipendenti
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e quindi giocabili in maniera anche casuale,
oltreché in sequenza)

Nel caso dell’unita di Genova, 'ideazione del
GDR prevede la struttura della mappa secon-
do un percorso ramificato lineare suddiviso
in 4 sottopercorsi, che coprono il tratto del
torrente Bisagno a partire da Borgo Incrocia-
ti, procedendo per Marassi e Molassana, fino a
giungere al Giro del Fullo.

La redazione della mappa passa attraverso le

fasi chiave:

1. Sopralluogo iniziale: gli studenti esplo-
rano l’area reale in cui si svolgera il gio-
co, osservano il territorio, identifica-
no punti di interesse (luoghi curiosi,
misteriosi, significativi) e scelgono spa-
zi adatti per posizionare i codici QR.

2. Scelta del percorso: in base alla lunghez-
za e alla complessita dell’area, si pud sce-
gliere un percorso unico; una sequenza
lineare di tappe da seguire nellordine
previsto o anche in ordine casuale, cosi
da essere indipendenti le une dalle al-
tre; sottopercorsi multipli. In ogni caso,
occorre mantenere un filo narrativo co-
erente, dall'inizio alla fine, in ciascu-
na delle differenti tipologie previste.

3. Selezione dei punti di interesse: non tut-
ti 1 punti segnalati devono essere attivi
nel gioco; alcuni possono essere tappe
obbligatorie (risolvendo un enigma si
sblocca la tappa successiva), altri posso-
no essere approfondimenti opzionali, at-
tivati tramite QR sulla mappa; altri ancora
possono essere elementi scenici o depi-
staggi narrativi.



gl

<4

/N Figura 96: Stralcio della mappa del gioco quale rap-
presentazione visiva dell’lambiente reale in cui si
svolge l'avventura
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Inserimento dei QR code: ognitappa o pun-
todiinteresse attivo € associato aun codice
QR fisico (posizionato sul luogo) o stampa-
to direttamente sulla mappa. | QR possono
contenere: indovinelli o enigmi; storie da
leggere/ascoltare; messaggi dei PNG; istru-
zioni per trovare la tappa successiva

Note tecniche

Layout: & consigliabile un formato facil-
mente leggibile. A seconda delllampiezza
dell’area considerata, da un formato A4 aun
formato A3;

la mappa pud essere disegnata a mano o
creata digitalmente;

Pelaborazione della mappa personalizzata
puo utilizzare Google Maps;

la mappa deve essere chiara, leggibile e con
legenda dei simbolj;

i codici QR delle varie prove non devono
essere inseriti in mappa per non svelare il
percorso. Possono essere inseriti accanto
o sulretro;

i codici QR degli approfondimenti possono
essere inseriti direttamente sulla mappa.

Clicca e vai al modello plug-in!

Progettazione del gioco - GIOCO DI RUOLO
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Ideazione storie

Attivita di riferimento
SA20 - Progettazione gioco di ruolo

Descrizione realizzazione prodotto

La storia € Panima del gioco di ruolo: & 1a tra-

ma narrativa che guida i personaggi attra-

verso un mondo, un mistero o una missione.

Fornisce motivazioni, obiettivi, sfide e sor-

prese. Senza storia, il GDR diventa un sem-

plice insieme di azioni slegate. Nel contesto

di un GDR ambientato in un’area reale la sto-

ria serve a:

» dare senso al percorso;

» motivarelaricerca dei codici QR ;

« introdurre personaggi non giocanti (PNG),
enigmi, ostacoli e scelte (anche di appro-
fondimento culturale)..

Struttura della storia
La creazione della storia segue alcuni passag-
gi fondamentali:

1. ldea iniziale: pud essere ispirata da
un tema (fantasy, mistero, investiga-
zione, storico, fantascienza, ecc.) e da
un’epoca (passato, presente o futuro).

2. Domande utili per iniziare: Qual & il
problema da risolvere? Cosa rischia
il mondo (o i personaggi) se fallisco-
no? Chi sono gli alleati? Chi i nemici?

3. Ambientazione: pud essere realistica
(es. un quartiere cittadino) o trasforma-
ta (es. lo stesso quartiere ma in un futu-
ro distopico). Deve essere coerente con
Parea reale esplorata nel sopralluogo.
Alcuni luoghi possono essere arricchi-
ti con descrizioni o eventi immaginari
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Esempio: “Il vecchio ponte sul fiume na-
sconde un portale segreto... ma solo chi co-
nosce la lingua perduta potra attivarlo”.

4. Personaggi non giocanti (PNG): sono fi-

gure narrative che i giocatori incontrano
(tramite QR code, testi, audio, immagini,
ecc.) Possono dare indizi, porre enigmi,
aiutare o ostacolare i personaggi. Ogni
PNGdeveavereunruolochiaronellastoria.
Esempio: “ll custode del giardino segre-
to conosce la parola d’ordine, ma parlera
solo a chi dimostra saggezza...”

5. Struttura del percorso narrativo:

a_lineare: ogni tappa porta alla succes-
siva in ordine.

b_Ramificata: diversi gruppi seqguono per-
corsi diversi (che si riuniscono all’inizio o
alla fine).

Ogni tappa pud contenere un indizio nar-
rativo; presentare un enigma da risolvere;
introdurre un nuovo personaggio o evento.
Un suggerimento utile & fare in modo che
ogni passo abbia un senso narrativo, non
solo funzionale.

6. Conflitto e risoluzione: ogni storia di GDR
deve avere un conflitto centrale ovvero
qualcosa che va risolto. Il finale deve chiu-
dere il cerchio narrativo, ma puo anche la-
sciare spazio a un seguito.

Esempio di struttura classica

Introduzione: i personaggi ricevono una mis-
sione. Complicazione: scoprono che qualco-
sa e piu difficile del previsto.

Scoperte: grazie agli indizi (QR), ricostrui-
scono il puzzle. Climax: affrontano una prova
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CRONACHE GAME MASTER
dal BISAGNO

PERCORSO 1
BORGO INCROCIATI mazioni

LA/ Il cielo ¢ grigio, I'aria pesante, e intorno a voi si
PR/ estende Una strana versione del Bisagno, viva
s /) e inquieta, piena di creature bizzarre, enigmi e
8 & sfide.

¥ a 3 .

5 54 Per tornare nel vostro mondo, non basteré se-

TTC

dAD_Unige
dipartimento Architettura e Design

maria Linda FALCIDIENO_ruggero TORTI

\ _gaia LEANDRI_nicoletta SORRENTINO nelle vostre manil”

“Benvenuti in Bisagno - Cronache dal Fango,
un‘avventura tra storia, mistero e coraggio nel
cuore nascosto di Genoval

Listituto Firpo Buonarroti ha dato il via a un
grande progetto: una ricerca collettiva sulla
citta di Genova. A voi, un gruppo di (16) studen-
1i, & toccato un compito particolare — indagare
sul Bisagno, il torrente che attraversa la citta,
silenzioso testimone di storie, pericoli e trasfor-

I vostro tratto di studio? Quello che si snoda
alle spalle della stazione Brignole, una zona ric-
ca di memoria.. e di segreti

Divisi in squadre, avete tracciato una mappa
che va da Borgo Incrociati a Struppa, suddivi-
dendovi i seguenti territori: Manin — Borgo In-
crociati, Marassi - San Fruttuoso, Molassana
- Acquedotto e il Giro del Fullo. Mentre consul-
tate un vecchio volume polveroso trovato nel-
la biblioteca della scuola, succede qualcosa
di inspiegabile: le pagine iniziano a brillare, la
stanza scompare... E in un attimo vi ritrovate in
un mondo parallelo fatto interamente di fango.

guire la mappa. Ogni squadra dovra attraver-
sare il proprio tratto di fango, affrontare prove
uniche e pericolose e, soprattutto, compiere un
atto di altruismo o scoprire qualcosa di profon-
do su sé stessi, qualcosa che possa aiutare an-
che gli altri a sopravvivere.

Riuscirete a tornare a casa? O il Bisagno vi re-
clamera per sempre?

Preparatevi:la vostra avventura sta per comin-
ciare. Formate le squadre, scegliete i vostri ta-
lenti, affrontate le sfide. Il destino del gruppo &

Figura 97: Straicio della traccia narrativa del Gioco di
Ruolo e schematizzazione della struttura del gioco spe-
rimentato dal Firpo Buonarroti

Figura 98: percorsi giocabili indipendentemente I'u-

r

no dall’altro
SCHEMA MAPPA

Tappas @..

. Tappa 3

Tappa 2 ‘

. Tappa 1

finale (morale, logica, enigmistica...). Finale:
salvezza, catastrofe evitata o nuovo mistero.

Note tecniche

Layout: & consigliabile un formato facil-
mente leggibile. A seconda dell’'ampiezza
dell’area considerata, da un formato A4 a
un formato A3;

editor di testo: Google Docs, Canva,
StoryMap JS (per scrivere e impaginare la
storia);

Al (come ChatGPT): per generare idee,
dialoghi di PNG, indovinelli, o varianti del-
la storia.

Clicca e vai al modello plug-in!

Progettazione del gioco - GIOCO DI RUOLO
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Identificazione personaggi

Attivita di riferimento
SA20 - Progettazione gioco di ruolo

Descrizione realizzazione prodotto

La carta personaggio & uno degli elementi
centrali nella creazione di un personaggio
per un Gioco di Ruolo (GDR), sia esso car-
taceo o digitale. Serve da scheda identifi-
cativa che raccoglie tutte le informazioni
essenziali e distintive del personaggio,
offrendo sia al giocatore che al narratore
una panoramica chiara e immediata dell’i-
dentita.

Questa scheda é utile al giocatore per ca-
larsi nei panni del personaggio, seguen-
done la personalita e lo stile di gioco.
Inoltre, contiene dati utili per il sistema di
regole (abilita, oggetti, lingue, ecc.) e per
le interazioni durante la sessione.

Struttura della carta:
Ogni sezione della carta & pensata per coprire
un aspetto specifico del personaggio.

1. Nome: identifica il personaggio uni-
vocamente. Pud essere evocativo del
background culturale, dell’etnia o del-
la storia personale del personaggi.

2. Tipologia di personaggio: definisce natu-
ra, classe, e/o ruolo. Esempi: Umano, Elfo,
Guerriero, Mago, Ladro, ecc. Influenza le
abilita disponibili, i punti forza/debolezza
e lo stile di gioco.

3. Carattere e Personalita: serve per definire
il comportamento, le motivazioni e le rea-
zioni del personaggio.
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10.

Elementi tipici: possono essere alline-
amento morale, temperamento, paure,
obiettivi, tratti distintivi.

Definizione del carattere: & particolar-
mente importante in quanto funziona da
guida per il giocatore durante le intera-
zioni narrative.

Borsa: elenca gli oggetti trasportati. Puo
includere: pozioni, cibo, mappe, artefat-
ti, denaro. Influisce sulle scelte tattiche e
sull’interazione con 'ambiente di gioco.

Abilita: rappresenta le competenze del
personaggio. Possono essere abilita fisi-
che (forza, furtivita), mentali (intelligenza,
persuasione), 0 magiche. Le abilita sono
cruciali per la buona riuscita del gioco, in
quanto ogni personaggio contribuira alla
risoluzione di un enigma o di un evento,
rendendosi parte fondamentale della nar-
razione.

Conoscenzalinguistica: definisce lelingue
conosciute dal personaggio. Utile per dia-
logare con PNG (personaggi non giocanti),
decifrare testi, o spiare conversazioni.

Note: sezione libera per appunti aggiun-
tivi. Pud includere: relazioni con altri
personaggi, missioni personali, ferite,
maledizioni, o dettagli non previsti dalle
altre sezioni.

Immagine: offre una rappresentazione vi-
siva del personaggio. Aiuta tuttiigiocato-
ri a visualizzare meglio il personaggio.
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Figura 99: schede personaggio costituite da pili sezioni
per coprire gli aspetti specifici del personaggio giocan-
te. La presenza del codice QR permette Finterazione con
i personaggi attraverso animazioniin Realta Aumentata.

Note tecniche
Layout:

€ consigliato il formato A5;

€ possibile utilizzare il modello fornito in
PDF dai docenti;

per la creazione della scheda e la persona-
lizzazione del layout in base al tema della
storia, & possibile usare software di grafica
quali Canva;

€ possibile stampare la carta del modello
€ appuntare a mano le varie informazioni.

Immagini:

le immagini dei vari personaggi possono
essere realizzate a mano, in digitale o con
Pintelligenza artificiale. E preferibile utiliz-
zare 1o stesso tipo di rappresentazione per
personaggi della stessa storia.
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Fase 4

Da gioco diruolo a APP

Attivita di riferimento
SA20 - Progettazione Gioco di Ruolo

Descrizione realizzazione prodotto

Anche se il prodotto realizzato € consistito
nell’ideazione di un gioco di ruolo da svolger-
si sul posto, successivamente, tuttavia, si puod
ragionare per renderlo piu facilmente acces-
sibile e giocabile, necessariamente modifi-
candone alcune componenti caratterizzanti.
In particolare, si evidenziano le caratteristi-
che che via via trasformano il gioco di ruolo in
City Escape, prima, e in App, poi.

Gioco di ruolo

Si gioca necessariamente tutto in presenza e

sul posto.

Componenti essenziali del gioco di ruolo

« Necessitadiungruppo (ciascun giocatore
€ un personaggio).

-  Game master (il conduttore e coordinato-
re del gioco).

- Personaggi giocanti.

» Materiali analogici consegnati (mappa,
schede personaggi, ecc.).

- Missioni da svolgere per ogni specifico per-
sonaggio scelto in base alle proprie abilita.

City Escape

Si gioca sul posto, ma non necessita di master e

gruppo.

Componenti essenziali del city escape:

»  Game master/voce narrante in AR attivata
tramite QR code o immagini Trigger;

» Elementi analogici consegnati (mappa
con cera lacca, schede personaggi, ecc.);

« n.1o piligiocatori anche indipendenti;

- Missioni da svolgere con personaggio in-
dicato in base alle proprie abilita;
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App

Sigiocaadistanza, ma, volendo, anche sul posto.

Componenti essenziali App:

-  Game master/voce narrante digitale;

» Mappa digitale tramite link indicato sulla
mappa stessa;

« n.1o piligiocatori anche indipendenti;

- Missioni da svolgere con personag-
gio indicato in base alle proprie abilita.

Note tecniche
A partire gia dal gioco di ruolo, sono comun-
que essenziali alcuni elementi digitali:

Gioco di ruolo:

QR code e immagini Trigger sulla mappa ana-
logica per accedere a indovinelli, giochi, ele-
menti del costruito “parlanti”

City Escape:

Game master in AR, attivato tramite QR code
oimmagine Trigger; QR code sulla mappa per
accedere a indovinelli, giochi, elementi del
costruito “parlanti”

App:

Mappa digitale; game master in AR, attivato
tramite link o QR code; QR code o link sulla
mappa per accedere a indovinelli, giochi, ele-
menti del costruito “parlanti®



SCARICA L'APP i LE PER ATTIVARE LA REALTA AUMENTATA DEL GIOCO

1_SCHEDA Al - AR

Appare davanti a voi Gian Marzio,

un cavaliere leggendario, figura mitica conosciuta
dagli anziani del quartiere, portatore del primo
medaglione d'oro, simbolo di onore e antica magia

2_SCHEDA Al - AR

3_MINIGIOCO A ]

e T, <]
portera alla scoperta del primo luogo

Riempite lo schema con [e parole date. =
Le lettere nella colonna azzurra vi
riveleranno la vostra prossima meta! | I |

: ; 2] |

3, A E Siete circondati da grandi nomi
ST = della scienza, legati all'elettricita,
¥ Fﬁ ‘E al movimento, alla trasmissione.

i o Ma se leggete tra le righe...
=k vi porteranno in un poste preciso

5 4_MINIGIOCO B

Ascolta e traduci
per raggiungere
la tappa successiva

5_MINIGIOCO C

6_MINIGIOCO D

cerca e Inquadra

la meridiana sul muro,
ascoltala attentamente
e trova la soluzione

A\ Figura 100: Sintesi del materiale ideato dagli studenti del
Firpo Buonarroti di Genova per il Gioco di Ruolo. | codici QR
presenti sulla mappa rimandano a minigiochi, indovinelli.

N Figura 107: Schede personaggio generate dagli studenti
attraverso lintelligenza Artificiale. L'attivazione tramite QR
code permette di animare i contenutiin Realta Aumentata.
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Fase 4

/N Figure 102,103, 104, 105: Sequenza della modalita di at-
tivazione dei minigiochi in realta aumentata. Attraver-
so la semplice inquadratura dei codici QR dal proprio

la vostra prossima destinazione ¢ ...

“Riempite lo schema con le parole date.
Le lettere nella colonna evidenziata vi

riveleranno la vostra prossima meta! ”

3 lettere 8 lettere r”
OHM CIRCUIMO - | ~

CORRENTE .
5 lettere ‘ 1 I . ‘ ‘
HERTZ TENSIONE ]
JOULE

9 lettere | T
& lettere ELETTRONE [ ]
AMPERE INDUZIONE A [ ]
BOBINA INTENSITA
CARICA PACINOTTI | s i |
SCOSSA SOLENOIDE [~

[
7 lettere 10 lettere o] |
FARADAY RESISTENZA ‘
MAXWELL CONDUTTORE '
POTENZA ) | ~ Tl

12 lettere =

CONDENSATORE [

smartphone gli oggetti virtualizzati dagli studenti tramite
applicazioni gratuite di fotomodellazione e di intelligenza
artificiale, sianimano interagendo con i giocatori
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FASE 5
GIOCO E CONDIVISIONE



Fase 5

SAZ21

Laboratorio di scrittura creativa

Possibili discipline coinvolte
Lettere, Educazione civica, Storia...

Destinatari preferenziali
Scuola secondaria |l e Il grado.

Durata indicativa
3 ore modulabili.

Modalita dilavoro
Preferibilmente individuale o piccoli gruppi.

Luogo
Preparazione a casa e finalizzazione in aula.

Materiali e risorse necessarie
Schede di documentazione e materiali di-
gitali e cartacei raccolti nelle fasi prece-
denti;
Carte da gioco;
Appunti sintetici per la stesura del testo
(parole chiave e scaletta);
Fogli e materiale perla scrittura oppure di-
spositivi digitali computer e/o tablet.
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Descrizione sintetica

Lattivita propone agli studenti di trasformare,
i contenuti emersi sia nella fase di costruzio-
ne della conoscenza del patrimonio culturale
di prossimita sia in quella di progettazione del
gioco, in una narrazione personale e originale.
Attraverso la scrittura di un testo narrativo,
ogni studente reinterpreta le carte da gioco
realizzate collettivamente, scegliendo luoghi,
personaggi e oggetti del quartiere come ele-
menti narrativi e trasformandoli in protagoni-
sti di unracconto cheli valorizzi e li renda vivi.
I quartiere diventa cosi uno scenario condivi-
s0, in cui realta e immaginazione si intreccia-
no, permettendo agli studenti di riscoprire i
luoghi della loro quotidianita.

Questa attivita coniuga dinamiche didattiche
e ludiche, incentivando gli studenti all’uso
della creativita. La scrittura si configura quin-
di come un esercizio di liberta espressiva, che
incoraggia a sperimentare generi e registri
diversi, senza perdere di vista il valore cultu-
rale dei contenuti di partenza.

Svolgimento

Fase preparatoria
Selezionare un minimo di 3 carte da gioco
di cuialmeno una elaborata da un altro stu-
dente o gruppo di studenti;
Scegliere 3 diverse categorie di carte (es. 1
luogo, 1 personaggio e 1 oggetto);
Approfondire la documentazione relativa
alle carte da gioco selezionate. Leggere
le schede di documentazione e visionare
i materiali disponibili nell’archivio visuale
digitale;
Predisporre una scaletta con i punti salien-
ti della narrazione: definire tempi, luoghi,



personaggi e oggetti. E possibile reinter-
pretare liberamente i contenuti purché
non si alterino i fatti storici;

Produzione del testo (2 ore in aula)
»  Redigere un elaborato narrativo con:
- Fabula e intreccio liberi;
- Genere libero (realistico, verosimile o
fantastico);
- Personaggqi liberi, preferibilmente ispi-
rati al quelli delle carte;
- Ambientazione: il quartiere.

»  Valutare e archiviare le narrazioni, questa
puod avvenire anche in un modo piu infor-
male mediante una discussione in aula o
altre modalita scelte.

Perché svolgere questa attivita

Lesercizio di scrittura creativa permette agli
studenti di trasformare le conoscenze acqui-
site sul patrimonio culturale di prossimita in
un’esperienza personale, rafforzando cosi 1a
motivazione e il coinvolgimento. La scrittura
diventa uno strumento per consolidare quan-
to appreso, ma anche per reinterpretarlo in
chiave originale, stimolando competenze di
espressione, sintesi e pensiero critico.
Raccontare il quartiere attraverso le carte da
gioco significa costruire nuove forme di ap-
partenenza e di consapevolezza, favorendo
una connessione piu profonda tra studenti
e territorio. Inoltre, ’elaborato finale puo di-
ventare un prodotto di disseminazione, ca-
pace di restituire alla comunita scolastica e
locale una visione condivisa e valorizzante
del patrimonio.
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SA2I

A\ Figura 106: Studenti del Liceo Classico Carducciimpe-
gnati nel laboratorio di scrittura creativa svolto in aula.

Schede prodotto correlate:

SP21 - Narrazioni complesse
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Fase 5

Narrazioni complesse

Attivita di riferimento
SAZ21 - Laboratorio di scrittura creativa

Descrizione realizzazione prodotto

Il prodotto finale dellattivita di Scrittura Cre-
ativa, &€ un elaborato narrativo che rielabora in
forma personale e creativa i contenuti emersi
nella fase di costruzione della conoscenza e
di progettazione del gioco di carte.

Attraverso la scrittura, lo studente & chiamato
a reinterpretare i materiali prodotti dai diver-
si gruppi (carte personaggio, luogo, oggetto,
ma anche fotografie, registrazioni audio e/o
video) e a ricomporli in una trama coerente,
che restituisca una narrazione originale del
patrimonio del quartiere.

Ogni studente seleziona almeno tre carte da
gioco appartenenti a categorie diverse, di cui
almeno una elaborata da un altro gruppo, per
garantire I'incontro tra prospettive differenti
e stimolare la costruzione di una trama com-
plessa e coerente.

La complessita del prodotto risiede nella ca-
pacita di intrecciare linguaggi, tempi e punti
di vista diversi, mantenendo pero la coerenza
storica e il rispetto dei valori culturali espres-
si dalle carte da gioco. Il quartiere diventa 1o
sfondo e insieme il protagonista del raccon-
to, un paesaggio vivo attraversato da perso-
naggi e oggetti.
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Note tecniche

Narrazione:

= Prestare attenzione alla coerenza inter-
na della narrazione: anche se libera, deve
mantenere un filologico e unlegame rico-
noscibile con il territorio.

= Evitare distorsioni o imprecisioni stori-
che: rispettare 'attendibilita dei fatti, dei
luoghi e dei riferimenti culturali.

= Valorizzare la rielaborazione personale dei
contenuti emersi durantela fase diricerca
e nellavoro sulle carte da gioco.

= Curare la qualita linguistica e stilistica del
testo: chiarezza, correttezza grammatica-
le, efficacia comunicativa.

Carte da gioco:

= Scegliere le carte da gioco in modo con-
sapevole, includendo materiali di altri
gruppi per favorire intrecci e punti di vista
diversi.

Tempo:

= Rispettare i tempi forniti: utilizzare il tem-
po disponibile in aula (due ore) per pas-
sare da una scaletta essenziale, redatta
come compito dilavoro autonomo a casa,
alla stesura di un testo completo e coe-
rente.



e ol 5:‘1 e o b,;,l&fzm"' » \
perm:tlgn@i nssisl:ren/ll@_lt:zu: li mantengo in vita, Ma vengo comunque ignorata.
GUARDATEMI!
Carte utilizzate:

Figura 107: Estratto di uno dei temi redatti dagli studen-
ti, con le carte utilizzate per la costruzione della narra-
zione e le correzioni della docente di lettere.

Figura 108:
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Fase 5

SA22

Dinamiche di gioco con le carte

Possibili discipline coinvolte
Lettere, Educazione civica, Storia...

Destinatari preferenziali
Scuola secondaria |l e Il grado.

Durata indicativa
3 ore modulabili.

Modalita dilavoro
Piccoli gruppi variabili in base alla classe.

Luogo
In aula o a casa.

Materiali e risorse necessarie
Carte da gioco;
Fogli e materiale per la scrittura oppure di-
spositivi digitali computer e/o tablet.
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Descrizione sintetica

Lattivita propone agli studenti due dinamiche
di gioco coinvolgenti, da svolgere in piccoli
gruppi, pensate per stimolare la creativita, 1a
collaborazione e la riflessione sul patrimonio
di prossimita.

Le due modalita di gioco rispondono a due
obiettivi distinti. 11 primo gioco favorisce la
costruzione rapida e spontanea di narrazioni
collettive, a partire dalle informazioni fornite
da un mazzo di carte che rappresenta perso-
naggi, oggetti e luoghi del quartiere. Il secon-
do gioco sollecita invece intuizione e memo-
ria, attraverso una dinamica pil immediata e
competitiva che incoraggia il ragionamento e
la cooperazione.

Attraverso il gioco, gli studenti reinterpretano
le carte da gioco, confrontandosi traloro e ren-
dendo viviiluoghi, ipersonaggie glioggetti del
territorio, intrecciando realta e immaginazione.
[l quartiere diventa cosi uno scenario condiviso,
dovela dimensioneludica aiuta a riscoprire e ri-
elaborare i luoghi della quotidianita.

Queste attivita incoraggiano 'uso della crea-
tivita, del linguaggio e delle competenze ap-
prese nel percorso scolastico, offrendo uno
spazio di liberta espressiva in cui sperimen-
tare generi e reqgistri diversi, senza perdere di
vista il valore culturale e simbolico dei conte-
nuti di partenza.

Svolgimento
Gioco 1 - Costruzione di narrazioni sponta-
nee e veloci
Fase organizzativa:
- Formare dei piccoli gruppi da 5-6 studenti;
- Suddividere il mazzo di carte in 3 pile
secondo le 3 diverse categorie (luoghi,
personaggi e oggetti);



Far pescare a ciascun gruppo 2 carte da
ogni pila. In questo modo ogni gruppo
dovra avere 6 carte totali (2 luoghi, 2
personaggi e 2 oggetti);

Ogni gruppo pud scartarne fino a 3,
mantenendo almeno una carta per tipo-
logia.

Fase creativa:

Produrre, in 10/15 minuti, una storia che
connetta in modo coerente le carte se-
lezionate;

Fase performativa:

Ciascun gruppo presenta in 5/7 minuti
la propria storia. Le modalita possono
essere diverse, ad esempio un portavo-
ce racconta o legge la storia oppure il
gruppo mettein scenala storia median-
te uno sketch teatrale improvvisato.

Valutazione:

Votazione da parte del pubblico, i com-
pagni di classe, della storia preferita.
Loperazione di voto deve svolgersi al
termine di tutte le presentazioni e viene
fatta per alzata di mano.

Gioco 2 - Indovina chi, cosa o dove sono
Fase organizzativa:

formare dei piccoli gruppi da 5-6 stu-
denti;

suddividere il mazzo di carte in mazzi
piu piccoli;

consegnare a ciascun gruppo i mazzi
appena realizzati;

Fase di gioco:

un giocatore pesca una carta senza
guardarla e la consegna ai compagni di
gruppo, i quali dovranno aiutarlo a in-
dovinare di quale carta si tratta rispon-
dendo alle sue domande solamente "si"
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SA22

0 "no"; ad esempio: "sono un oggetto?”,
"sono unluogo?" e cosi via;

ogni 5 domande il giocatore pud chie-
dere un indizio alla sua squadra;

una volta indovinata la carta, si procede
con la successiva fino all’esaurimento
del mazzo.

Valutazione:

vince il gruppo che riesce a indovinare
tutte le carte assegnate nel minor tempo.

Gioco e condivisione



Fase 5

Perché svolgere questa attivita
Queste dinamiche di gioco promuovono un
apprendimento attivo e partecipato, in cui gli
studenti diventano protagonisti.

Attraverso la dimensione ludica delle carte,
gli studenti:

«  Sviluppano competenze narrative e comu-
nicative, sperimentando forme diracconto
collettivo, immediato e spontaneo;

» Rafforzano la collaborazione e la capacita
di ascolto reciproco;

» Rielaborano le conoscenze sul patrimonio
di prossimita delloro quartiere, imparando
a osservare e interpretare il proprio conte-
sto quotidiano in modo creativo;

« Allenano pensiero critico, intuizione e me-
moria, trasformando il gioco in uno stru-
mento di apprendimento significativo;

» Favoriscono Pinclusione e la partecipazio-
ne, poiché tutti i membri del gruppo con-
tribuiscono con idee e interpretazioni per-
sonali.

In questo modo, il gioco diventa una prati-
ca educativa di valorizzazione del territorio,
un’occasione per connettere conoscenza,
emozione e creativita nel racconto condiviso
deiluoghi.

SA22

A\ Figure 109-110: Studenti del Liceo Classico Carducci di
v Milano sperimentano i giochi utilizzando le carte crea-

te da un'altra classe, in una dinamica di educazione tra
pari. Dinamica di gioco con le carte: Gioco 1 - costruzio-
ne di narrazioni spontanee e veloci.




SA22

A\ Figure 111-112: Gli studenti del liceo Classico Carducci
\v diMilano mettono in scena le narrazioni costruite nelle
dinamiche di gioco.

Gioco e condivisione

Schede prodotto correlate:

SP22 - Narrazioni spontanee
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Fase 5

Narrazioni spontanee

Attivita di riferimento
SA22 - Dinamiche di gioco con le carte

Descrizione realizzazione prodotto

Il prodotto dell’attivita Dinamiche di gioco
con le carte consiste nella realizzazione di
narrazioni spontanee ideate da piccoli gruppi
di studenti a partire da un set di carte (sud-
divise in tre categorie: luoghi, personaggi e
oggetti).

Il prodotto e il risultato di un’esperienza di

narrazione creativa e collaborativa, in cui gli

studenti sviluppano la capacita di costruire

collegamenti coerenti tra elementi eteroge-

neiin tempi ristretti, grazie a un approccio lu-

dico e partecipativo.

Le narrazioni possono essere presentate in

diverse modalita, a scelta dei gruppi:

= orale, attraverso lalettura o il racconto;

= scritta, sotto forma di breve testo nar-
rativo;

= performativa, mediante una breve rap-
presentazione teatrale o sketch.

Lelaborazione delle narrazioni spontanee
consente agli studenti di mettersi alla prova
nell’improvvisazione, sviluppando compe-
tenze espressive, comunicative e di colla-
borazione.

Poiché la selezione delle carte avviene in
modo casuale, i gruppi devono affronta-
re imprevisto e trasformarlo in uno stimolo
creativo. La dimensione di cooperazione g, al
tempo stesso, di sana competizione favorisce
la partecipazione attiva e la sperimentazione
di nuove tecniche comunicative, incorag-
giando ogni gruppo a valorizzare al meglio le
proprie risorse.
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Note tecniche

Narrazione:

= Prestare attenzione alla coerenza interna
della storia: anche se libera e spontanea,
la narrazione deve mantenere un filo logi-
co e un legame riconoscibile con il terri-
torio.

= Valorizzare larielaborazione personale dei
contenuti ponendo attenzione all’origina-
lita e alla creativita nella restituzione.

= Curare la qualita linguistica e comunica-
tiva, garantendo chiarezza, correttezza ed
efficacia espressiva.

Carte da gioco:

= Ogni gruppo pesca due carte per ciascu-
na tipologia (luoghi, personaggi, oggetti),
per un totale di sei carte.

« E possibile scartarne fino a tre, mantenen-
do almeno una carta per categoria.

Gestione dei tempi:

* Inuntempo massimo di 10-15 minuti, cia-
scun gruppo elabora una storia che sia in
grado di collegare in modo coerente le
carte pescate.

= Ogni gruppo presenta la propria storia
in 5-7 minuti, scegliendo la modalita di
esposizione preferita.

Competenze attivate:

= Collaborazione e comunicazione di gruppo;

= Capacita di sintesi e improvvisazione;

= Uso espressivo dellinguaggio orale e cor-
poreo.



[ oA TE ARQDTO? )
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/N Figure 113-114: Impressioni e feedback prodotti dagli
studenti del Liceo Classico Carducci di Milano a seguito
della sperimentazione e della produzione di narrazioni

\/ spontanee con le carte da gioco.
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Fase 5

SA23

Itinerari di gioco sul territorio

Possibili discipline coinvolte
Geografia, Lettere, Educazione civica, Storia...

Destinatari preferenziali
Scuola secondaria |l e Il grado.

Durata indicativa
2 ore modulabili.

Modalita dilavoro
Individuale e/o in gruppo.

Luogo
Sul territorio.

Materiali e risorse necessarie
Dispositivi digitali smartphone e/o tablet con
accesso al geogame
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Descrizione sintetica

Lattivita invita gli studenti - o altri giocatori - a
esplorare il quartiere attraverso un itinerario di
gioco digitale interattivo per dispositivi mobili.
Utilizzando ilgeogame, i partecipanti seguono un
percorso ideato dagli studenti per scoprire luo-
ghi, beni e storie del quartiere della loro scuola.
Lesperienza permette di esplorare 1o spazio
urbano e conoscere gli elementi che carat-
terizzano il paesaggio e il patrimonio di pros-
simita, utilizzando come mezzo il lavoro di ri-
cerca e narrazione svolto dagli studenti nella
fase di progettazione del gioco.

Attraverso il geogame, il giocatore si im-
merge in un'esperienza attiva di conoscenza
diretta del quartiere, indagandone le tra-
sformazioni, le memorie e le peculiarita, e
diventando parte attiva di un racconto col-
lettivo del territorio.

Svolgimento

Preparazione
Ogni giocatore deve scaricare Tapplica-
zione che consente di accedere al geoga-
me (in questo caso Actionbound);

Avvio dell’itinerario e gioco
| giocatori, singolarmente o in piccoli
gruppi, accedono al geogame tramite la
scansione del QR Code o il link dedicato;
Litinerario si sviluppa nel quartiere com-
prendendo diverse tappe in cui il gioco
propone sfide, domande o missioni da
completare, basate su elementi reali del
contesto: edifici, spazi pubblici, monu-
menti, oggetti e testimonianze;
Seguendoletappe einteragendo conlam-
biente circostante, i giocatori accumulano
punti e conoscenze fino a raggiungere la
conclusione del percorso.



Perché svolgere questa attivita

Lattivita di svolgimento di itinerari di gio-
co sul territorio favorisce un apprendimento
esperienziale e localizzato, che unisce esplo-
razione, gioco e cittadinanza attiva.

Mediante il geogame, gli studenti e succes-
sivamente i giocatori diventano protagonisti
di un processo di conoscenza e valorizzazio-
ne del territorio, imparando a leggere il pae-
saggio urbano come un sistema complesso
fatto direlazioni tra spazi, persone, memorie,
oggetti e comunita.

I1 gioco sul campo stimola inoltre la curio-
sita, la capacita di orientamento e la coo-
perazione tra pari, favorendo un approccio
partecipativo e creativo alla conoscenza
deiluoghi.

Inoltre, consente di riconoscere, in modo lu-
dico, il patrimonio di prossimita come risorsa

\  Figura 115: Studenti del Liceo Classico Carducci impe-
gnati nelle campagne di documentazione e costruzione
di modelli digitali nel quartiere di NoLo, Milano.
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educativa, culturale e civica, capace di gene-
rare senso di appartenenza e cura verso il pro-
prio contesto di vita.

Schede prodotto correlate:

SP15 - Geogame

Clicca e vai alla scheda prodotto o al modello plug-in! h:}

ivisione

Gioco e cond




Fase 5

Campagne di gioco

Possibili discipline coinvolte

Educazione Tecnica, Educazione Civica, Ita-
liano, Geografia, Rappresentazione, Storia,
Storia dellArte

Destinatari preferenziali

Prima Fase: docenti e studenti del gruppo
scolastico coinvolto nella seconda fase del
progetto mirato alla formulazione dello
specifico gioco di ruolo e partecipazione
dei docenti interni e degli eventuali part-
ner progettuali (ad esempio 'Universita).
Seconda Fase: giocatori da coinvolgere
nel gioco, siano interni all’lstituto scolasti-
co (ma non ideatori del gioco stesso), sia
esterni (residenti del quartiere o della cit-
ta, turisti, scolaresche ecc.).

Durata indicativa

Variabile, a seconda del percorso progettato;
dinorma, circa 2 ore.

Si ricorda che - a seconda dell’estensione
del territorio scelto - & possibile progettare
un gioco di ruolo composto da piu itinerari,
collegati dal medesimo fil rouge narrativo, ma
indipendenti 'uno dall’altro; cid significa che
ciascun itinerario & ideato per autoconclu-
dersi, nonostante I'insieme dei percorsi copra
Pintero ambito selezionato. Cid significa che
€ possibile effettuare I'esperienza partendo
dal primo e giungendo all’ultimo in maniera
consequenziale (indipendentemente dal sen-
so di percorrenza), ma anche percorrere sen-
za un ordine e una logica i diversi tratti, cosi
come & possibile non svolgerli tutti.

Modalita dilavoro
Esperienza da giocatore singola o di gruppo,
a seconda della modalita prescelta:
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per la modalita gioco di ruolo (GDR) in pre-
senza: gioco di gruppo, con guida (Master);
per la modalita City Escape in presenza:
gioco singolo o di gruppo, con guida digi-
tale (Master)

per la modalita APP a distanza: gioco sin-
golo o di gruppo, tutto digitale

Luogo

GDR in presenza, sul territorio

City Escape in presenza, sul territorio
App a distanza

Materiali e risorse necessarie
Cancelleria
quaderno appunti
macchina fotografica
smartphone

Descrizione sintetica

Il gioco di ruolo & ambientato sul territorio reale
e i partecipanti seguono un itinerario prestabi-
lito esplorando luoghi significativi e affrontan-
do prove legate alla storia e alle caratteristiche
della zona. Il gioco pud svolgersi in tre modalita:
in presenza con un Master che guida il gruppo,
City Escape in autonomia tramite materiali e OR
code, oppure in versione APP, completamente
online e virtuale. Pobiettivo non & competere,
ma collaborare, valorizzando laltruismo e il con-
tributo di tuttii giocatori.

Svolgimento

La campagna di gioco in presenza, configurata
come GDR sul territorio, prevede un appunta-
mento iniziale nel luogo di partenza dell’itine-
rario prescelto, dove si incontrano giocatori
e Master. Quest’ultimo consegna la mappa,
la carta personaggio di ciascun partecipante



ed eventuali materiali utili alla risoluzione del-
le prove. Seguendo la mappa si procede lungo
il percorso, guidati dal Master, che narra la sto-
ria prefissata e indica i luoghi in cui avvengono
- 0 sono avvenuti - fatti significativi, illustran-
done caratteristiche e note storico-culturali.
A ogni tappa viene proposta una “prova” e solo
la sua risoluzione consente di proseguire. Tut-
tavia, solo uno dei giocatori possiede le qua-
lita, le competenze o gli strumenti necessari
per superare Tostacolo; spetta quindi al grup-
po comprendere chi sia il protagonista della
situazione e attivarlo. Le prove possono assu-
mere forma di indovinelli, quesiti o piccoli gio-
chi. In caso di difficolta, il Master invita a riflet-
tere su elementi trascurati, fino a condurre uno
dei partecipanti a riconoscere il proprio ruo-
lo, chiudere la tappa e continuare litinerario.
Nel caso del City Escape la modalita cambia in

\/  Figura 116: Studenti dell’lstituto Firpo Buonarroti duran-
te la sperimentazione in esterna del primo itinerario del
gioco.
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modo sostanziale. E previsto un punto di par-
tenza in un luogo presidiato (attivita commer-
ciale, edificio scolastico, biblioteca ecc.), dove
uno o pil giocatori ricevono il materiale neces-
sario, almeno mappa e carte personaggio. Non
€ presente un Master: 1a narrazione, le tappe,
gli approfondimenti e le prove sono accessibili
tramite OR code, immagini sulla mappa o link a
siti. Anche la scelta del personaggio chiamato
ad affrontare la prova non € guidata, ma ricade
sui giocatori stessi, che devono leggere atten-
tamente le carte per individuare qualita, com-
petenze e strumenti adeguati. Leventuale uso di
un’applicazione digitale trasforma Tesperienza
in gioco onling, consentendo anche la parteci-
pazione a distanza e rendendo virtuale I'esplora-
zione del territorio in cuila storia € ambientata.

Perché svolgere questa attivita?

Il gioco non prevede premi materiali: il vero esi-
to il ritorno alla vita quotidiana con una rinno-
vata consapevolezza delllimportanza dell’altru-
ismo, della collaborazione e del contributo di
ciascuno al successo collettivo.

Clicca e vai al modello plug-in!
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Crediti

Il presente volume e il frutto di un lavoro comu-
ne e i suoi contenuti sono condivisi dai quat-
tro autori. Limpianto teorico, metodologico e
scientifico, cosi come i contenuti complessivi
dellibro sonoil risultato di un processo diricer-
Ca, elaborazione e revisione comune.

Nella stesura del testo, nello specifico, Ales-
sandro Luigini ha redatto il capitolo “Me-
todologia di progetto. Approccio teorico,
didattico e processuale per Peducazione al
patrimonio e al paesaggio”, Camilla Casonato
i capitoli “Modello plug-in e linee guida: di-
spositiviintegrati perla progettazione di per-
corsi educativi” e “Istruzioni per 1'uso” Maria
Linda Falcidieno il paragrafo “Disegno, visua-
lita, comunicazione” Ruggero Torti il paragra-
fo “La comunicazione visiva dinamica come
dispositivo per la narrazione della ricerca: tra
visual culture, media digitali e partecipazio-
ne”.

La sezione relativa alle schede operative (SA -
Schede Attivita e SP - Schede Prodotto) & stata
redatta dai gruppi di ricerca locali secondo l'e-
lenco riportato di sequito.

1 volume & stato Finanziato dall'EU - Next Ge-
neration EU - Bando PRIN 2022 - D.D. n. 104
del 2 febbraio 2022 - M4 C2 Inv. 1.1 N° Prot.
20227ZCTKZ - Titolo progetto: THROUGH THE
CITY Co-design of immersive serious games
for urban and periurban landscape education
and inter pretation in formal and informal con-
texts CUP: D53D23012750006.

1 gruppo diricerca sicompone di tre unita ope-
rative, facenti capo alla Libera Universita di Bol-
zano, al Politecnico di Milano e all'Universita di
Genova.
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Laricercasiéarticolatain duefasi. Nellafaseini-
ziale il ruolo di Principal Investigator & stato ri-
coperto da Alessandro Luigini (Libera Universi-
ta di Bolzano), con il coordinamento delle unita
locali affidato a Camilla Casonato (Politecnico
di Milano) e Maria Linda Falcidieno (Universita
degli Studi di Genova). Nella fase successiva, il
ruolo di Principal Investigator & stato assunto
da Camilla Casonato, mentre il coordinamento
delle unita locali da Alessandro Luigini (Libera
Universita di Bolzano) e Ruggero Torti (Univer-
sita degli Studi di Genova).

Delle unita di ricerca locali hanno fatto parte:
Michela Ceracchi, Giuseppe Nicastro (Libera
Universita di Bolzano); Nicoletta Di Blas, Paola
Branduini, Lorenzo Ceccon, Maddalena Ughi,
Erica Cantaluppi (Politecnico di Milano); Gaia
Leandri, Nicoletta Sorrentino (Universita degli
Studi di Genova).

Il progetto grafico del “Modello plug-in” & di
Camilla Casonato e Maddalena Ughi.

LPimpaginazione del volume € a cura di Flavia
Camagni e Martina Tagliaferri.

Nota sul linguaggio di genere

Nel presente volume si utilizza il maschile gram-
maticale come forma non marcata e inclusiva,
secondo Tuso consolidato della lingua italiana
nei testi scientifici e istituzionali. La scelta mira
a garantire coerenza formale e scorrevolezza
espositiva, senza implicare esclusione o svalu-
tazione delle differenze di genere. Il progetto
THROUGH THE CITY sifonda suinclusione, par-
tecipazione e attenzione alle diversita, principi
che attraversano metodo, obiettivi educativi e
ricadute sociali della ricerca.



Legenda

MI - Politecnico di Milano
GE - Universita di Genova

BZ - Libera Universita di Bolzano

CC - Camilla Casonato, Politecnico di Milano
Dipartimento di Architettura e Studi Urbani

EC - Erica Cantaluppi, Politecnico di Milano
Dipartimento di Architettura e Studi Urbani

MU - Maddalena Ughi, Politecnico di Milano
Dipartimento di Architettura e Studi Urbani

PB - Paola Branduini, Politecnico di Milano
Dipartimento di architettura, ingegneria
delle costruzioni e ambiente costruito

RT - Ruggero Torti, Universita di Genova
Dipartimento Architettura e Design

MLF - Maria Linda Falcidieno, Universita di Genova
Dipartimento Architettura e Design

GL - Gaia Leandri, Universita di Genova
Dipartimento Architettura e Design

NS - Nicoletta Sorrentino, Universita di Genova
Dipartimento Architettura e Design

AL - Alessandro Luigini, Libera Universita di
Bolzano
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Autori delle schede

Codice Titolo Universita Autore
SAO1 Lezione sui concetti chiave Ml CC
SA02 Laboratorio di formazione perla GE RT
costruzione di modelli digitali
SA03 Realizzazione di contenuti 3D BZ AL
SAQ4 Riprese fotografiche panoramiche BZ AL
SA05 Esplorazione in Realta Aumentata (AR) BZ AL
SA06 Mappatura dei beni/luoghi GE NS
SP0O6 Mappa dei beni/luoghi Ml CC, MU
SAQ7 Mappatura sensoriale e percettiva Ml CC
SPO7 Mappa sensoriale e percettiva GE NS
SAO08 Laboratorio dilettura della cartografia storica Ml PB
SP08a Mappa diacronica Ml PB
SPO8b Mappa sincronica Ml PB
SAQ09 Ricerca e documentazione GE MLF
SA10a Collaborazione con gli enti territoriali Ml MU
SA10b Incontri con la comunita educante Ml CC, MU
SP10 Materiali, documenti e testimonianze M MU
SATl Digitalizzazione del patrimonio (la sperimentazione Ml CC, MU
di Milano)
SATl Digitalizzazione del patrimonio (la sperimentazionedi GE RT
Genova)
SP11 Modelli digitali (la sperimentazione di Milano) Ml CC, MU
SPT11 Modelli digitali (la sperimentazione di Genova) GE RT
SP10-11 Schede di documentazione dei beni e dei luoghi M| CC, MU
SA12 Costruzione archivio visuale digitale Ml LC
SP12 Archivio visuale interrogabile Ml LC
SAl13 Condivisione tra pari Ml MU
SP13 Presentazioni studenti Ml MU
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SAl4 Progettazione del gioco di carte Ml CC, MU
SP14 Carte da gioco M| EC, MU
SA15 Progettazione geogame Ml EC, MU
SP15 Geogame Ml EC, MU
SA16 Scrittura delle narrazioni BZ AL
sul patrimonio di prossimita
SA17 Progetto del videogioco (Game Design) BZ AL
SP17 Game Design Document (GDD) BZ AL
SA18 Progettazione delle Visual Novel BZ AL
SP18 Visual Novel BZ AL
SA19 Orienteering BZ AL
SP19a Virtual Tour immersivo Bz AL
SP19b Gioco in Realta Aumentata (AR) BZ AL
SA20 Progettazione Gioco di ruolo GE GL
SP20a Individuazione percorsi GE GL
SP20b Ideazione storie GE GL
SP20c Identificazione personaggi GE GL
SP20d Da gioco diruolo a App GE RT
SA2] Laboratorio di scrittura creativa Ml MU
SP21 Narrazioni complesse Ml CcC
SA22 Dinamiche di gioco con le carte M EC, MU
Ssp22 Narrazioni spontanee Ml EC, MU
SA23 Itinerari di gioco sul territorio Ml EC, MU
SA24 Campagne di gioco GE GL
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Note biografiche

CAMILLA CASONATO ¢ architetto di forma-
zione, PhD in Conservazione dei beni cul-
turali, e Professore Associato (abilitata alla
| fascia) presso il Dipartimento di Architet-
tura e Studi Urbani del Politecnico di Mi-
lano, dove insegna Fondamenti e Tecniche
della rappresentazione presso la Scuola di
Architettura Urbanistica e Ingegneria delle
Costruzioni (AUIC). Membro del laboratorio
Cultural Landscape Information and Plan-
ning, svolge attivita di ricerca nell’ambito
della valorizzazione dei beni diffusi, 'educa-
zione al paesagqgio, le pratiche partecipative
e gli strumentiinnovativi perla rappresenta-
zione del patrimonio culturale. Principal In-
vestigator del progetto PRIN “Through the
city” (seconda fase), ha avuto ruoli di coordi-
namento in progetti di ricerca finanziata na-
zionali e internazionali dedicati al patrimo-
nio culturale di prossimita, con particolare
attenzione ai contesti degradati, alla transi-
zione, alla rappresentazione come mezzo di
interpretazione e strumento di mediazione.
E membro della Commissione Innovazione e
Terza Missione dell’lUnione Italiana Disegno
e responsabile dipartimentale delle relazio-
ni e delle convenzioni di collaborazione con
enti nazionali ed esteri, tra i quali il Centro
di Documentazione Ebraica Contemporanea
(CEDEC) di Milano, i1 Centro peri Servizi Edu-
cativi del Ministero della Cultura e il Conseil
d'Architecture, d'Urbanisme et de I'Environ-
nement (CAUE) di Parigi. Tra le sue pubblica-
zioni, Alla scoperta del paesaggio quotidiano
(LetteraVentidue 2022) e Cultural Heritage
Education in the Everyday Landscape. Scho-
ol, Citizenship, Space, and Representation
(curatela, Springer 2023).
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MARIA LINDA FALCIDIENO ¢ architetto, PHD
e professore di prima fascia presso il dipar-
timento Architettura e Design - dAD dell’u-
niversita di Genova. Si occupa fin dalla lau-
rea delle questioni connesse al linguaggio
architettonico e al linguaggio visivo in ge-
nerale; docente di Rilievo dellPArchitettura a
Ferrara, a Genova si occupa delle discipline
legate alla grafica. Ha partecipazioni -con
ruoli di coordinamento- a progetti finanziati
dal ministero e da Enti pubblici e privati, an-
che con assegni di ricerca; & stata compo-
nente della commissione ASN, & stata com-
ponente di Collegi del Dottorato di Ricerca
e di commissioni di concorso. Direttore di
dipartimento dal 2007 al 2015, & stata pre-
sidente della commissione paritetica della
scuola Politecnica e delegata del rettore; &
stata fino al novembre 2024 componente del
senato accademico, quale rappresentante
eletta dei direttori e per due mandati quale
rappresentante dell’area scientifica 08, ol-
treché componente di commissioni di ate-
neo. Partecipa a comitati editoriali e scienti-
fici ed & stata fino al novembre 2024 delegata
del rettore e direttore di collana presso la
Genova University Press (attualmente co-di-
rettore), ideatrice e prima coordinatrice del
centro interdipartimentale sulla visualita ci-
VIS, componente delegata dal dAD al centro
di ateneo sul Rischio, la Sicurezza e la Vulne-
rabilita.

Targa d'argento dellunione italiana disegno
(U.I.D. 2006), & componente dell'Accademia
di Scienze e Lettere e dal 2018 al 2024 ¢ stata
componente del comitato tecnico-scientifi-
co dell’Unione Italiana Disegno. E autrice di
oltre 230 pubblicazioni.



ALESSANDRO LUIGINI & architetto, PhD e
Professore Associato (idoneo al ruolo di Pro-
fessore Ordinario) presso la Facolta di Scien-
ze della Formazione della Libera Universita
di Bolzano dove dal 2015 svolge attivita di-
dattica e di ricerca su temi interdisciplinari
tra rappresentazione, disegno, educazione,
patrimonio e studi visuali. Insegna in diver-
si corsi di Laurea e partecipa a due colleqi
di dottorato interdisciplinari (uno di ate-
neo e uno nazionale) incentrati su Design e
processi educativi. Dirige FEARTH LAB /a-
boratory for digital environment for Educa-
tion, ARTs and Heritage, ha fondato e dirige
la rivista scientifica IMG JOURNAL edita dal
Dipartimento di Scienze dell’Educazione “G.
Bertin” dell’Universita di Bologna ed & pre-
sidente della associazione scientifica IMG
NETWORK aps.

Membro del Comitato Tecnico Scientifi-
co dell’lUnione lItaliana Disegno, &€ membro
del Comitato di Gestione dell’ICCD /stituto
Centrale del Catalogo e Documentazione del
Ministero della Cultura, partecipa a numerosi
comitati editoriali e scientifici di collane edi-
toriali, riviste e convegni nazionali e interna-
zionali ed &€ membro di commissioni di con-
corso e dottorali.

E stato Principal Investigator di progetti am-
messi al finanziamento tramite bandi com-
petitivi, quali: VAR.HEE 2018-2021 Virtual and
Augmented Expericente for Enanching Heri-
tage, B_Digital 2020-2024 Brixen digital, Di-
gital_FEED 2021-2024 Digital gamification in
DIGITAL environments For hEritage EDuca-
tion, Mod_Byz 2021-2023 e PRIN2022-2026
TTC Through the city (prima fase). E autore di
circa 150 pubblicazioni.
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RUGGERO TORTI ¢ architetto, PhD e Profes-
sore Associato presso il Dipartimento Archi-
tettura e Design (dAD) dell’Universita di Ge-
nova, dove dal 2002 svolge attivita di ricerca
e insegnamento nei campi della rappresenta-
zione, del disegno, del rilievo, della percezio-
ne visiva e della comunicazione multimediale,
operando anche nellambito di master e corsi
di dottorato.

Dal 2019 e docente presso la Beijing Universi-
ty of Chemical Technology, dove tiene i corsi
di Product Image Design Laboratory e Digital
Representation, ed & stato profesor visitante
presso la Escuela Técnica Superior de Arqui-
tectura dell’Universidad Politécnica de Ma-
drid.

E componente del Collegio del Dottorato di
Ricercain Scienze e Tecnologie del Mare, par-
tecipa a commissioni di concorso ed € mem-
bro del comitato scientifico-editoriale della
casa editrice dell’Universita di Genova; € an-
che responsabile scientifico di collana “Co-
municazione e Rappresentazione”.

Svolge attivita di ricerca e coordinamento
scientifico come membro del Comitato tec-
nico-scientifico del centro strategico di Ate-
neo Sicurezza, Rischio e Vulnerabilita (SRV),
e socio fondatore dello spin-off universitario
Campus Civico e responsabile tecnico-scien-
tifico del Centro Interdipartimentale sulla Vi-
sualita. E inoltre componente della Commis-
sione Paritetica della Scuola Politecnica per
la didattica e il diritto allo studio. Relatore a
convegni nazionali e internazionali, € autore
di oltre 90 pubblicazioni.
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Applied game

Un applied game € un gioco progettato con
uno scopo preciso che va oltre il puro intrat-
tenimento, ad esempio educativo, culturale
o formativo. Nel contesto scolastico, viene
usato per facilitare Tapprendimento attra-
verso sfide, missioni e scelte che rendono gli
studenti partecipi e attivi. Il gioco non sosti-
tuisce i contenuti disciplinari, ma li rende pil
accessibili e coinvolgenti. Si distingue dalla
dicitura “serious game” perché questa allu-
derebbe ad escludere la componente di di-
vertimento che in un applied game ¢ invece
sviluppata.

Apprendimento situato

Lapprendimento situato &€ una modalita di
apprendimento che avviene in contesti reali
o comunque significativi per gli studenti. Le
conoscenze non vengono acquisite in modo
astratto, ma attraverso Tesperienza diretta,
l’osservazione e 'azione su problemi concre-
ti. In questo modo gli studenti collegano pil
facilmente cid che imparano a scuola con il
territorio, la vita quotidiana e le situazioni au-
tentiche.

BYOD (Bring Your Own Device)

BYOD significa “porta il tuo dispositivo” e in-
dica un approccio didattico in cui gli studenti
usano i propri strumenti digitali (smartpho-
ne, tablet, laptop) durante le attivita scola-
stiche. Questo modello consente di lavorare
con tecnologie gia familiari agli studenti, ri-
ducendo i costi e aumentando 'accessibilita.
Per funzionare bene, richiede regole chiare,
attenzione alla sicurezza digitale e una pro-
gettazione didattica che valorizzi 'uso consa-
pevole dei dispositivi.



Cognizione distribuita

La cognizione distribuita € un modello teo-
rico secondo cui la conoscenza non risiede
solo nella mente del singolo studente o del
docente. Al contrario, si costruisce attraverso
Pinterazione tra persone, strumenti, materiali,
ambienti e pratiche condivise. In classe que-
sto significa che Tapprendimento nasce dal
lavoro collettivo, dall’uso di risorse comuni e
dalla collaborazione tra pari.

Co-progettazione

La co-progettazione & un processo collabo-
rativo in cui docenti, studenti e altri soggetti
coinvolti (ad esempio ricercatori, enti terri-
toriali o comunita locali) partecipano insie-
me alla costruzione del percorso didattico.
Non si parte da un modello gia definito, ma
da obiettivi condivisi che vengono sviluppa-
ti e adattati in base al contesto. Questo ap-
proccio favorisce maggiore coinvolgimento,
responsabilita e coerenza tra attivita scolasti-
che e realta del territorio.

Costruttivismo

Il costruttivismo & un approccio educativo
secondo cui gli studenti non ricevono passi-
vamente le conoscenze, ma le costruiscono
attivamente attraverso 'esperienza. Lappren-
dimento avviene grazie all’interazione con
P’ambiente, con i compagni e con i problemi
da risolvere. In questo senso, il ruolo del do-
cente € quello di facilitare e guidare il proces-
s0, creando situazioni in cui gli studenti pos-
sano esplorare, riflettere e rielaborare.

Digitalizzazione del patrimonio
La digitalizzazione del patrimonio consiste
nella trasformazione di beni culturali (oggetti,
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luoghi, documenti) in contenuti digitali, come
immagini, modelli 3D, video o archivi. Questo
processo permette di documentare, conser-
vare e rendere accessibili i beni anche al di
fuori del contesto fisico. In ambito educativo,
consente agli studenti di osservare, analizzare
e reinterpretare il patrimonio attraverso stru-
menti digitali.

Dinamiche di gioco

Le dinamiche di gioco riguardano i processi
che influenzano il comportamento e il coinvol-
gimento dei giocatori, come la motivazione, la
competizione rispettosa, la collaborazione o
il senso di progressione. Sono legate all’espe-
rienza complessiva del gioco € a come i parte-
cipanti reagiscono alle situazioni proposte. In
ambito educativo, aiutano a mantenere alta I'at-
tenzione e a stimolare la partecipazione attiva.

Educazione al paesaggio

LPeducazione al paesaggio & un approccio di-
dattico che mira a sviluppare negli studentila
capacita dileggere, interpretare e valorizzare
iluoghiin cuivivono. Non silimita agli aspetti
estetici, che pure sono importanti, ma con-
sidera anche le dimensioni storiche, sociali,
culturali e ambientali. Attraverso attivita sul
campo e strumenti di rappresentazione, favo-
risce una maggiore consapevolezza e respon-
sabilita verso il territorio.

Educazione al patrimonio

LPeducazione al patrimonio € un approccio
didattico che utilizza beni culturali, materiali
e immateriali, come strumenti per Pappren-
dimento. Mira a sviluppare negli studenti
consapevolezza, senso di appartenenza e re-
sponsabilita verso il patrimonio comune. Non
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riguarda solo la conoscenza dei beni, che co-
munque resta la base dell’approccio, ma an-
che laloro interpretazione e valorizzazione in
chiave attiva e partecipativa.

Fotogrammetria

La fotogrammetria € una tecnica che permet-
te di creare modelli tridimensionali a partire
da una serie di fotografie di un oggetto o di
un luogo. Le immagini vengono elaborate da
un software che ricostruisce forma e dimen-
sioni nello spazio. In ambito educativo, &€ uno
strumento accessibile per documentare e
rappresentare il patrimonio in modo preciso
e affidabile. Inoltre i modelli tridimensionali
ottenuti con questa tecnica hanno le “sem-
bianze” delloggetto reale, quindi sono molto
efficaci anche in ambito comunicativo.

Gameplay

[ gameplay indica il modo in cui si svolge ’'e-
sperienza di gioco, cioé cosa fa il giocatore e
come interagisce con il sistema. Compren-
de azioni, regole e modalita di avanzamento
all’interno del gioco. In ambito educativo, &
importante progettare un gameplay chiaro
e coerente, capace di sostenere Papprendi-
mento senza risultare né troppo complesso
(rischiando frustrazione) né troppo lineare
(rischiando disattenzione).

Geogame

Il geogame € una tipologia dilocation-ba-
sed game progettatain modo semplificato
per contesti educativi. Si basa sull’esplo-
razione del territorio attraverso mappe,
percorsi e tappe, e pud essere realizzato
anche senza 'uso di tecnologie avanzate.
A differenza dei LBG piu complessi, il geo-
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game mette al centrolalettura el’interpreta-
zione dello spazio, risultando particolarmente
adatto ad attivita didattiche accessibili, repli-
cabili e facilmente gestibili in ambito scola-
stico.

Georeferenziazione

La georeferenziazione & il processo che permet-
te di associare dati, immagini o contenuti digitali
a una posizione precisa nello spazio geografico.
Questo consente di collegare informazioni a
luoghireali, ad esempio su una mappa digitale, o
di attivarli solo quando P'utente & nel luogo reale.
In ambito educativo, € utile per costruire mappe
interattive o giochi interattivi e per legare cono-
scenze e narrazioni al territorio.

Image-based modeling

L’image-based modeling & una tecnica di mo-
dellazione tridimensionale che utilizza immagi-
ni fotografiche come base per costruire model-
1i 3D. A differenza della modellazione manuale,
si fonda su dati reali acquisiti tramite fotogra-
fie. In ambito didattico, permette di ottenere
rappresentazioni realistiche del patrimonio in
modo relativamente semplice e accessibile.

LBG (Location-based game)

Un Jocation-based game & una categoria di
giochiin cuilesperienza si sviluppa nello spa-
zio reale e dipende dalla posizione del gioca-
tore. Le attivita, le missioni o i contenuti si at-
tivano in relazione a luoghi specifici, spesso
attraverso tecnologie come GPS, mappe di-
gitali o realta aumentata. In ambito educativo,
i LBG permettono di trasformare il territorio
in un ambiente di apprendimento attivo, in
cui osservazione, movimento e interazione
sono parte integrante del gioco.



Mappa

Il concetto di mappa viene assunto qui nell'ac-
cezione di rappresentazione del territorio por-
tatrice diinterpretazioni. Le mappe infatti non si
non silimitano a descrivere elementi oggettivi,
ma restituiscono approcci culturali, significa-
ti, relazioni e punti di vista. In questo contesto
specifico, le mappe integrano dati, percezioni
e contenuti narrativi, offrendo una lettura piu
complessa del luogo. In ambito educativo, aiu-
tano gli studenti a sviluppare capacita di analisi
e interpretazione del paesaggio.

Meccaniche di gioco

Le meccaniche di gioco sono le regole e le
azioni che definiscono come si gioca, ad
esempio muoversi, scegliere, risolvere pro-
blemi 0 accumulare punti. Rappresentano la
struttura operativa del gioco e determinano
cosa puo fare il giocatore. In ambito educati-
vo, devono essere semplici e coerenti con gli
obiettivi di apprendimento.

Modello 3D

I modello 3D & una rappresentazione digitale
tridimensionale di un oggetto, di un edificio o
diun ambiente. Puo essere osservato da diver-
se angolazioni e utilizzato in applicazioni inte-
rattive, come realta aumentata o videogiochi.
In ambito educativo, consente di esplorare e
comprendere meglio la forma e lo spazio.

Nuvola di punti

La nuvola di punti € un insieme di punti nello
spazio che rappresentano la superficie di un
oggetto o di un ambiente, ottenuti tramite
rilievo digitale o fotogrammetria. Ogni pun-
to ha una posizione precisa e, talvolta, in-
formazioni di colore. E una fase intermedia
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nella costruzione di modelli 3D e permette una
rappresentazione molto accurata della realta.

Paesaggio di prossimita

Il paesaggio di prossimita & I'insieme dei luo-
ghi quotidiani che fanno parte dell’esperien-
za diretta degli studenti, come il quartiere, la
scuola o gli spazi abituali. Include sia elementi
riconosciuti come patrimonio sia contesti or-
dinari o marginali. In ambito educativo, rap-
presenta un punto di partenza privilegiato
per sviluppare conoscenza, consapevolezza e
partecipazione.

Project-Based Learning (PBL)

Il Project-Based Learning & un approccio di-
dattico in cui gli studenti apprendono lavo-
rando a un progetto concreto, spesso legato
aun problema reale. Il percorso prevede ricer-
ca, progettazione, produzione di un output e
presentazione finale. In questo modo, i con-
tenuti disciplinari vengono appresi in modo
attivo, integrato e motivante.

Rappresentazione digitale

La rappresentazione digitale € la descrizio-
ne di oggetti, luoghi o fenomeni attraverso
strumenti e formati digitali, come imma-
gini, mappe, modelli 3D o video. Permette
di visualizzare, analizzare e condividere in-
formazioni in modo dinamico e interattivo.
In ambito educativo, & utile per sviluppare
competenze tecniche e capacita di lettura
critica dello spazio.

Rappresentazione grafica

Larappresentazione grafica & 'insieme del-
le tecniche che permettono di descrivere e
comunicare 10 spazio attraverso segni, im-
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magini, disegni e schemi. Puo essere analogi-
ca (su carta) o digitale, ma in entrambi i casi
aiuta a osservare, selezionare e organizzare
le informazioni. In ambito scolastico, € uno
strumento fondamentale per comprendere e
interpretare il territorio.

Realta aumentata (AR)

La realta aumentata & una tecnologia che so-
vrappone contenuti digitali (testi, immagi-
ni, audio, modelli 3D) al mondo reale, visibili
tramite smartphone, tablet o altri dispositivi.
In questo modo, un luogo o un oggetto pud
essere arricchito con informazioni aggiuntive
e interazioni. In ambito educativo, rende Pap-
prendimento piu coinvolgente e situato, col-
legando contenuti e contesto.

Realta virtuale (VR)

La realta virtuale & una tecnologia che per-
mette di esplorare ambienti completamente
digitali, spesso in modo immersivo, tramite
visori o schermi. Lutente ha la sensazione di
“entrare” in uno spazio simulato e di interagi-
re con esso. In ambito educativo, € utile per
far vivere esperienze difficilmente accessibili
nella realta, come ambienti storici ricostruiti
0 paesaggilontani.

TPACK (Technological Pedagogical Content
Knowledge)

[l modello TPACK descrive I'insieme di com-
petenze necessarie per integrare in modo
efficace tecnologia, didattica e contenuti
disciplinari. Non basta conoscere uno stru-
mento digitale: & importante saperlo usare
in modo coerente con gli obiettivi educativi
e con ladisciplina insegnata. In ambito sco-

lastico, il TPACK aiuta i docenti a progettare
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attivita tecnologiche realmente utili all’ap-
prendimento.

Text-to-3D / Image-to-3D

Le tecniche text-to-3D e image-to-3D per-
mettono di generare modelli tridimensiona-
li a partire da una descrizione testuale o da
un’immagine. Sono strumenti basati su intel-
ligenza artificiale generativa che semplifica-
no la produzione di contenuti 3D, anche sen-
za competenze avanzate di modellazione. In
ambito educativo, possono essere usati per
prototipi, ricostruzioni interpretative e attivi-
ta di narrazione visiva. A differenza delle altre
tecnica di produzione dei modelli 3D queste
sono molto rapide ma non aderenti alla realta.

Visual novel

La visual novel € un tipo di videogioco narra-
tivo basato su testi, immagini e scelte del gio-
catore. La storia si sviluppa attraverso dialo-
ghi e bivi, e pud avere percorsi o finali diversi
in base alle decisioni prese. In ambito educa-
tivo, & uno strumento efficace per lavorare su
narrazione, patrimonio e interpretazione del
territorio in forma interattiva.
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Questo volume costituisce il toolbook operativo del progetto THROUGH THE CITY (PRIN 2022),
sviluppato da Libera Universita di Bolzano, Politecnico di Milano e Universita di Genova. A partire
dalle sperimentazioni svolte nelle scuole di Bolzano, Milano e Genova, il libro traduce i risultati
della ricerca in linee guida e strumenti replicabili per 'educazione al patrimonio € al paesaggio
urbano.

La proposta integra rappresentazione grafica, tecnologie digitali e didattica partecipativa,
utilizzando mappatura, modellazione 3D, ambienti immersivi € narrazione interattiva come
dispositivi diinterpretazione dello spazio.

[l volume introduce il modello plug-in, che consente di combinare strumenti e processi in modo
flessibile, e presenta un sistema di schede operative per la progettazione di percorsi
interdisciplinari e la realizzazione di giochi e narrazioni sul patrimonio, favorendo Padozione
autonoma nelle scuole.
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