Giunti Scuola per te

LA FORMAZIONE. | webinar

A partire dai primi giorni di settembre un ciclo di webinar gratuito
e riservato a chi adotta un corso Giunti Scuola.

Ci occuperemo di:
» Accoglienza » Didattica dell'ltaliano, della Matematica e dell'Inglese
» Potenziamento del lessico » Educazione civica e educazione ambientale

» Didattica inclusiva e nuove tecnologie » Guida all'uso dei corsi e della dotazione digitale

12 ore di formazione certificate — o m

| PROGETTI

Due grandi progetti nazionali rivolti ai docenti della scuola primaria.
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Matematica senza paura

Direzione scientifica: Pietro Di Martino e Rosetta Zan
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lettura ad alta voce e life skills

www.leggimiancora.it
https://www.facebook.com/groups/
leggimiancora/

Direzione scientifica: Federico Batini

Per maggiori info o per richiedere un incontro di formazione gratuito
presso il tuo istituto scrivici a formazione@giunti.it
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Classi| /2131415 Geografia

Geografie digitali

La disciplina scolastica che pit di tutte ha beneficiato della svolta digitale de-

I IfACCAgi-II%#TO gli ultimi decenni é certamente la Geografia. .La tecnologia _Cf permette infatﬁ df:

COMPLETO esplorare luoghi, fenomeni e culture altrimenti troppo costosi, lontani o pericolosi

da raggiungere. Il fascino che queste applicazioni suscitano nei bambini &€ enor-

& me ma, se non controllato, & destinato a esaurirsi subito. La vera sfida é integrare

e ieait »  1'uso di questi preziosi strumenti all'interno di solide cornici di senso, che devono
Didattica ovviamente avere matrice educativa e non tecnologica.

= CLASSE 1 Educare alla spazialita (pp. 76-77)

= CLASSE 2 Che forma ha la nostra citta? (pp. 78-79)
= CLASSE 3 Geografia con un click! (pp. 80-81)

= CLASSE 4 | fiumi italiani (pp. 82-83)

= CLASSE 5 Tour tra le regioni d'ltalia (pp. 84-86)

Giovanni Donadelli
Ricercatore

« LESSICO di Gabriella Ravizza L'espressione “acqua dolce” (p. 86)
= ITALIANO L2 di Stefania Ferrari Due passi per la scuola (p. 87)

COMPETENZE CHIAVE
EUROPEE

TRAGUARDI PER LO SVILUPPO DELLE COMPETENZE
AL TERMINE DELLA SCUOLA PRIMARIA

OBIETTIVI
- DI APPRENDIMENTO

Competenza in materia di cittadinanza

L'ALUNND/A: si orienta nello spazio circostante e sulle carte geografiche,
utilizzando riferimenti topologici e punti cardinali;

utilizza il linguaggio della geo-graficita per interpretare carte geografiche e globo
terrestre, realizzare semplici schizzi cartografici e carte tematiche, progettare
percorsi e itinerari di viaggio.

CLASSI

Orientarsi nello spazio circostante utilizzando riferimenti topologici.

Progettare percorsi e itinerari stimolando il pensiero spaziale e logico computazionale.

Conoscere il territorio circostante attraverso I'approccio percettivo
e ['osservazione diretta.

Competenza personale, sociale
e capacita di imparare ad imparare

Competenza in materia di consapevolezza
ed espressione culturali

L'ALUNNO/A: riconosce e denomina i principali “oggetti” geografici fisici (fiumi,
monti, pianure, coste, colline, laghi, mari, oceani ecc.);

ricava informazioni geografiche da una pluralita di fonti (cartografiche e satellitari,
tecnologie digitali, fotografiche, artistico-letterarie);

individua i caratteri che connotano i paesaggi (di montagna, collina, pianura,
vulcanici ecc.) con particolare attenzione a quelli italiani, e individua analogie

e differenze con i principali paesaggi europei e di altri continenti,

Ricavare informazioni da fonti cartografiche e satellitari e conoscere la realta
attraverso la foto-interpretazione,

Confrontare i caratteri dei paesaggi italiani in evoluzione nel tempo.

(1) (2) (3) (4) (5)

Ricavare informazioni geografiche da fonti fotografiche.

Organizzare le foto in base al soggetto, all'inquadratura e alla prospettiva.

Approfondire il ruolo dei fiumi dal punto di vista fisico, ambientale,
sociale ed economico.

Localizzare i fiumi italiani sulle carte a piccola e grande scala
e conoscerne lunghezza e portata.

Utilizzare il computer per imparare e per comunicare.

Conoscere e localizzare le regioni d'ltalia.

Raccontare storie geografiche grazie a strumenti digitali disponibili sul web.
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Geografie digitali
Educare alla spazialita

Giovanni Donadelli
Ricercatore

Alleniamo la capacita di orientarsi attraverso il mo-
vimento, 'osservazione diretta e I'uso di un lin-
guaggio specifico. Utilizziamo un orsetto di pelu- | )
che per organizzare diverse attivita. Proponiamo un

laboratorio di coding.

OBIETTIVI SPECIFICI

» Orientarsi nello spazio circostante utilizzando riferimenti topologici.
» Progettare percorsi e itinerari stimolando il pensiero spaziale e logico computazionale.
= Conoscere il territorio circostante attraverso I'approccio percettivo e I'osservazione diretta.

Losservazione
attenta
costruisce

le nostre
mappe
mentali
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INDICARE LA POSIZIONE

Portiamo da casa un orsetto di peluche (che
chiameremo Cody) e posizioniamolo al cen-
tro dell'aula. Distribuiamo i bambini a cerchio
intorno ai banchi e facciamo notare che Cody
potrebbe essersi perso. Proponiamoci di aiu-
tarlo: chiediamo ai bambini di dargli indica-
zioni chiare sulla sua posizione usando come
punti di riferimento sia gli oggetti sia i com-
pagni (per esempio: “Ti trovi sotto ad un ban-
co”, “Davanti a Maria”, “Vicino alla finestra,
di fronte alla cattedra” ecc.). Una volta che la
posizione ¢ stata individuata, si puo spostare
Cody e riproporre l'esercizio.

WS 712020

La mappa mentale dell'aula

Annunciamo che Cody si ¢ sentito accolto
dai bambini e vorrebbe fermarsi in classe. In-
vitiamoli a osservare con attenzione le pareti
e chiediamo di memorizzare le posizioni de-
gli oggetti appesi (cartelloni, disegni...) e degli
arredi appoggiati al muro (armadi, scaffali...).
Invitiamo ciascun alunno a scegliere in segre-
to la posizione in cui vorrebbero appendere
o appoggiare Cody. Organizzati in piccoli
gruppi, facciamo uscire i bambini dall'aula.
Una volta fuori, dovranno cercare di far in-
dovinare ai compagni di gruppo la posizione
scelta per Cody dando indicazioni corrette,
ma non troppo precise.

Dove appenderesti
Cody?

Loggetto che ho
scelto si trova sulla
stessa parete in cui
c'é anche l'orologio.

Per rispondere e cercare di indovinare la po-
sizione, i bambini saranno portati a consulta-
re 'immagine mentale della loro aula, poten-
ziandone cosi l'efficacia.

GEOGRAFIA |1 |

ISTRUZIONI PER SPOSTARSI

Dopo essersi perso la prima volta, Cody ha
paura che succeda di nuovo. Per aiutarlo nei
suoi spostamenti tracciamo una grande gri-
glia 5 x 5 cm sul pavimento dell'aula usando
un po’ di nastro adesivo di carta. In alternati-
va creiamo una griglia in palestra, utilizzan-
do i cerchi come singole celle. Posizioniamo
Cody e altri oggetti della classe nella griglia,
assicurandoci che ci sia al massimo un og-

getto per cella. Chiediamo ora ai bambini
di guidare Cody fornendogli le indicazioni
giuste per raggiungere uno degli oggetti. Ini-
zialmente limitiamoci a dare indicazioni per i
singoli passi (avanti, indietro, destra, sinistra).
Successivamente introduciamo istruzioni
multiple (avanti, avanti, avanti e poi sinistra),
per arrivare infine alla codifica delle istruzio-
ni (ripeti 3 volte avanti e poi vai a sinistra).
Infine, passiamo al LABORATORIO.

DA CODY AL CODING

Dopo aver aiutato Cody, i nostri alunni sono
pronti ad aiutare anche un suo amico uccel-
lino (il protagonista di Angry Birds). Lattivita
& basata sui giochi sviluppati dalla piattafor-
ma studio.code.org dedicata all'introduzione
dei bambini e le bambine al coding. Il livello
di partenza proposto & rivolto a studenti delle
scuole elementari che hanno gia imparato a
leggere e non hanno precedenti esperienze di
programmazione.

1. Awiamo il gioco online alla LIM o nei com-
puter del laboratorio di informatica; usiamo
guesto link: studio.code.org/s/course2/stage/
3/puzzle/2,
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Osserviamo e valutiamo
L'alunno/a:

* osserva con attenzione lo spazio?

* fornisce correttamente istruzioni singole?
* elabora sequenze di istruzioni?

Il gioco presenta sfide di crescente difficol-
ta, in cui bisogna dare all'uccellino istruzioni
precise utilizzando un linguaggio logico a
blocchi.

1. Facciamo selezionare le istruzioni che
permettono all'uccellino di raggiungere |l
maialino verde. Ogni istruzione vale per un
solo spostamento.

2. Una volta selezionata la sequenza, clic-
care il pulsante “Esegui” per verificare se le
istruzioni sono corrette.

3. Procedere con i livelli successivi.

GEOGRAFIA [ 1|

Dopo

i singoli passi,

introduciamo
istruzioni
multiple

LABORATORIO
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Geografie digitali

Giovanni Donadelli
Ricercatore

Che forma ha la nostra citta?

Le immagini satellitari sono uno strumento pre-
zioso per mostrare ai bambini realta vaste come
una citta. Insegniamo loro a usarle attraverso
semplici attivita di osservazione a partire dal luo-

go in cui vivono.

OIETTIVI SPECIFICI

» Ricavare informazioni da fonti cartografiche e satellitari.
= Conoscere la realta attraverso la foto-interpretazione.

= Confrontare i caratteri dei paesaggi italiani in evoluzione nel tempo.

Visitiamo

il portale
cartografico
italiano

Interroghiamo
le immagini
satellitari
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LA NOSTRA CITTA DALLALTO

Andiamo sul sito del portale cartografico
italiano, www.pcn.minambiente.it/viewer, e
facciamo uno zoom sulla nostra citta: digi-
tiamo il nome del comune sulla lente d'in-
grandimento che si trova in basso a destra,
oppure direttamente sulla mappa.

Usando il ment in alto a sinistra selezionia-
mo la scala di riduzione che ci permette di
osservare con dettaglio il territorio comuna-
le. Le immagini satellitari sono aggiornate al
2012. Chiediamo ai bambini:

« Quali luoghi riconosciamo?

+ Sapremmo indicare la posizione della scuo-
la, della piazza, del giardino pubblico, del
fornaio, del supermercato ecc.?

« Che cosaltro notiamo dall'immagine satel-
litare? (poniamo l'attenzione sulle aree non
ancora costruite, sulla viabilita non aggior-
nata...).

L'evoluzione del territorio per immagini
Mantenendo inalterata la vista e la scala,
visualizziamo anche le immagini satellitari
scattate negli anni precedenti: il geoportale
nazionale mette a disposizione anche le foto
del 2006, 2000, 1994 e 1988.

Stampiamo le immagini che vediamo a
schermo e distribuiamole ai bambini, orga-
nizzati in gruppi da cinque.

Chiediamo a ogni gruppo di analizzare un
quartiere o una zona specifica per racco-
gliere le principali differenze che notano in
quellarea.

WS 72020

Evoluzione della campagna
di Megliano Veneto dal 1988 a oggi

|
|
|
|

2012 |

Per stampare 1le immagini:

1. premere i1 tasto
STAMP sulla tastiera

2. incollare 1o
§creenshot sull'editor
mmagini o di testo

3. stampare il documento

Terminata la fase di analisi, facciamo presen-
tare a ogni gruppo le relative scoperte. Riflet-
tiamo infine tutti insieme:

» Quali informazioni utili sulla nostra citta
siamo riusciti a raccogliere?

+ C'¢ qualche situazione, tra quelle emerse,
che ci piacerebbe approfondire?

« Come potremmo farlo?

GEOGRAFIA | 2 |

IL FUTURO DEL TERRITORIO

Losservazione delle immagini satellitari dal
1988 al 2012 ci ha permesso di analizzare il
mutamento del territorio in un arco tempo-
rale ben definito. Una ricerca storica fatta sui
libri della biblioteca, arricchita dal racconto
di alcuni anziani, potrebbe farci scoprire I'e-
voluzione del territorio anche prima dell’av-
vento delle immagini satellitari.

Una capsula del tempo

Per conoscere il futuro del territorio, invece,
dobbiamo fare uso di un'immagine speciale:
I'immaginazione. Coinvolgiamo i bambini
chiedendo: “Come pensate sara il territorio
del nostro comune tra 100 anni?”.
Consegniamo a tutti I'immagine satellita-
re pill recente, stampata in bianco e nero, e
chiediamo a ciascuno di arricchirla inseren-
do i luoghi o gli elementi che immaginano
scompariranno, verranno modificati o creati
nel prossimo futuro.

Facciamo presentare a tutti il proprio lavoro
e chiediamo alla classe di discutere i singoli
elementi presentati con l'obiettivo di valutare
quali saranno secondo loro gli interventi che
hanno maggiore probabilita di realizzarsi.
Raccogliamo le nostre idee in una bottiglia,
scrivendo sull’etichetta “Non aprire prima del
2100”. Sara la nostra capsula del tempo, da
consegnare ai bambini del futuro.
Procediamo ora con il LABORATORIO.

Per conoscere

il futuro
dobbiamo usare
'immaginazione

Raccogliamo
le idee in
una bottiglia:
diventera
una capsula
del tempo

LE FORME DEGLI EDIFICI

1. Lanciamo ['attivita aprendo con i bambini alla LIM o sullo schermo del PC questo link:

'www.geogreeting.com/view.html?ymskyalUzByFkUkUCmBsFoBoUsvUDEyUxywoal975

Verra generato un messaggio per loro!

2. Spostandoci sulle lettere del messaggio, clicchiamoci sopra e cerchiamo delle forme che somiglino alle

lettere dell'alfabeto.

WS 712020
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. 3. Sfidiamo i bambini a scrivere il proprio nome con alcuni frammenti di fotografia, come nell'esempio seguente.
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LABORATIORIO

Osserviamo e valutiamo

Lalunno/a:

* riconosce i luoghi conosciuti anche se visti dall'alto?
* nota le differenze tra immagini di epoche diverse?

* lavora con disinvoltura sulle immagini satellitari?

GEOGRAFIA | 2|




e

GEOGRAFIA

Geografie digitali

Giovanni Donadelli
Ricercatore

Geografia con un click!

Geografia (scrittura della Terra) e fotografia (scrit-
tura con la luce) hanno molto in comune. Awvi-
ciniamo i bambini al linguaggio visivo attraverso
I'analisi di soggetti, inquadrature e prospettive.

OBIETTIVI SPECIFICI

* Riconoscere i soggetti delle fotografie.

= Organizzare le foto in base alla prospettiva.

= Ricavare informazioni geografiche da fonti fotografiche.

Le fotografie
fissano

i paesaggi

e i punti

di vista degli
osservatori

SCARICA
LE
FOTOGRAFIE

d

r—

www.lavitascolastica.it >

Didattica
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GEOGRAFIA E FOTOGRAFIA

I geografi utilizzano la fotografia come stru-
mento di indagine e di ricerca. La potenza di
questo mezzo, come vedremo nelle attivita
proposte, € duplice dal momento che:

« fissa in uno scatto la disposizione attuale de-
gli elementi visibili del paesaggio, cosi da per-
metterne la consultazione anche successiva;

« chiarisce il punto di vista dell’'osservatore,
introducendone l'obiettivo.

Giochiamo con le fotografie

Privilegiando i soggetti legati agli argomenti
trattati in classe, scegliamo tra le fotografie
in allegato tante foto quanti sono i bambini
della classe. Stampiamone due copie e distri-
buiamole ai bambini in modo tale che pos-
sano giocarci a memory. Aggiungiamo perd
una regola: ogni volta che si solleva una tes-
sera, bisogna descrivere attentamente quan-
to rappresentato nell'immagine. Giocando, i
bambini acquisiranno dimestichezza con la

Elenco dei soggetti:

descrizione degli elementi geografici e degli
ambienti rappresentati nelle foto.
Raccogliamo poi la seconda copia di ciascuna
foto e distribuiamo un’immagine a ciascun
bambino. Leggiamo quindi un elenco di sog-
getti e invitiamo i bambini ad alzarsi in piedi
se la loro foto li ritrae.

In piedi tuttii
bambini la cui
foto ritrae...

ALBERI STRADA ORIZZONTE LAVORI
VIE DI ATTIVITA :
COMUNICAZIONE DELLUOMO CORSI DACQUA NATURA
AMBIENTE PAESAGGIO AMBIENTE
MONTANO DI PIANURA URBANO PERSONE
WS 72020 GEOGRAFIA | 3|

QUESTIONE DI PROSPETTIVA

Abitualmente classifichiamo le fotografie in
base alla tipologia di inquadratura: campo
lunghissimo, lungo, medio, mezzo busto, pri-
mo piano, dettaglio. 1 geografi tengono inol-
tre in considerazione le prospettive, che sca-
turiscono dalla combinazione tra la posizione
di ripresa e il tipo di strumenti che vengono
usati. Come si puo vedere nell'immagine qui
sotto, le principali prospettive impiegate sono
quattro. Procediamo ora con il LABORATO-
RIO.
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Le fotografie da terra

Sono scattate allo stesso livello del soggetto. Le
cose in primo piano sembrano pilt grandi e via
via le cose sullo sfondo sembrano rimpicciolirsi.

Le fotografie oblique

Possono essere scattate da aerei e mongolfiere,
oppure da punti esposti di una montagna o di
un edificio, guardando gili ad un certo angolo.
Langolatura permette di vedere anche cio che
sta sullo sfondo.

Le fotografie verticali

Sono scattate solitamente da aerei particolari
oppure droni ben equipaggiati.

Rendono bene l'area d'interesse ma ne sacrifi-
cano i dettagli.

Le fotografie satellitari

Permettono di immortalare grandi superfici
terrestri pur mantenendo un livello di grande
dettaglio.

METTIAMO LE FOTO IN PROSPETTIVA

Facciamo ragionare i bambini sull'uso delle diverse inquadrature e sui vantaggi e svantaggi di ciascuna.
1. Riprendiamo le foto usate precedentemente e distribuiamole ai bambini organizzati in gruppi di quattro.

2. Chiediamo ai gruppi di raggruppare le foto in base alla loro prospettiva.

Lalunno/a:

* riconosce gli elementi del paesaggio presenti nelle fotografie?

* distingue i diversi tipi di prospettive?
* analizza con attenzione la scelta e I'uso delle immagini?

GEOGRAFIA | 3 |

3. Per ogni tipo di prospettiva facciamo scrivere: i vantaggi; gli svantaggi; come e da dove vengono scattate.

4. Analizziamo le fotografie presenti nel sussidiario nella parte di Geografia. Chiediamo: “Quali tipologie e
prospettive di scatto sono le piu utilizzate? Perché secondo voi?".

LABORATIORIO
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| fiumi sono
una risorsa
preziosissima

Geografie digitali
| fiumi italiani

Giovanni Donadelli
Ricercatore

| fiumi arricchiscono il territorio italiano. Impara-
re a localizzarli permette ai bambini di conoscere
meglio il proprio Paese e la sua geografia di base. t )

OBIETTIVI SPECIFICI

%

= Approfondire il ruolo dei fiumi dal punto di vista fisico, ambientale, sociale ed economico.
= Localizzare i fiumi italiani sulle carte a piccola e grande scala.
» Conoscere la posizione, la lunghezza e la portata dei principali fiumi italiani.

| FIUMI, UNA RICCHEZZA

1 fiumi sono da sempre una risorsa assai
preziosa. Oltre a offrire 'acqua dolce, bene
fondamentale per I'uomo, I'agricoltura e l'al-
levamento, garantiscono energia idraulica
gratuita e rinnovabile. Allo stesso tempo sono
anche fonte di cibo e luogo di riposo e diletto

Organizziamo gli alunni in piccoli gruppi e
consegniamo la SCHEDA 1 (¢ presente an-
che una scheda semplificata 1A scaricabile
online): chiediamo di abbinare a ogni citta il
proprio fiume e la relativa regione, aiutando-
si con l'atlante o con le piattaforme cartogra-
fiche digitali. Sfruttiamo l'occasione per in-

LA MAPPA DEI FIUMI ITALIANI

Procuriamoci una carta murale dell'ltalia fisi-
ca. Invitiamo i bambini a osservare con atten-
zione la distribuzione e la lunghezza dei fiumi.
Chiediamo: “Dove si trovano la maggior parte
dei fiumi italiani? Dove si trovano i fiumi pitt
lunghi? Perché secondo voi si trovano [?”.

Se non emerge da loro, chiediamo di confron-
tare i fiumi che nascono sulle Alpi con quelli
appenninici. Che cosa si nota?

Chiediamo infine ai bambini, organizzati in
piccoli gruppi, di individuare e scrivere sul
quaderno almeno tre fiumi che sfociano in
ciascun mare: Adriatico, lonio e Tirreno.

CARTE D'IDENTITA PER | FIUMI

Consultiamo la lista dei 100 fiumi pitt lun-
ghi d'Italia: it.wikipedia.org > Fiumi d’Italia.
Assegniamo casualmente a ogni bambino un
fiume e chiediamogli di realizzare sul qua-
derno o su PowerPoint la carta d’identita di
quel fiume, indicandone: sorgente, foce, lun-
ghezza, regioni attraversate e principali citth

| principali
fiumi italiani

bagnate. Se possibile, facciamo arricchire la
carta d’identitd anche con una poesia o un
racconto che parli di quel fiume.

Procediamo ora con il LABORATORIO.

________________________________________________________________________________

GIOCHI ONLINE PER LOCALIZZARE | FIUMI ITALIANI

| LESSCéI-Té%?E ; per I'nvomo. I fiumi hanno anche un ruolo im- vitare i bambini ad approfondire il rapporto N ‘

' E 1A (VERSIONE portante nella viabilita in quanto rappresen- geografico, storico, sociale o‘econf)mlco che 1. In\_ntlamo i bambini ad allenarsi e a sfi- 3. Lasciamo ai bambini il tempo di impara-
! SEMPLIFICATA)  tano essi stessi delle vere e proprie arterie di lega i fiumi al territorio: potra offrire moltis- darsi nel localizzare i principali fiumi italia- re giocando anche a casa. Lanciamo delle
| comunicazione, capaci di trasportare a basso simi spunti di riflessione e di lavoro. ni. Facciamo visitare loro il sito www.gio- sfide di settimana in settimana. Organiz-

| * costo sia persone che merci. chi-geografici.com e selezioniamo il gioco ziamo delle gare alla LIM per eleggere i
' — Per approfondire 'espressione “acqua dolce” SCHEDA 1 sui Fiumi Italiani. pit bravi.

' wwwlavitascolasticait > si rimanda alla sezione LESSICO (p. 86).
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GEOGRAFIA

Geografie digitali

Giovanni Donadelli
Ricercatore

Tour tra le regioni d’ltalia

L'uso degli strumenti digitali ci permette di ac-
compagnare virtualmente i bambini in luoghi al-

trimenti irraggiungibili e di renderli protagonisti

del loro stesso apprendimento. Utilizziamoli per

scoprire le regioni italiane.

OBIETTIVI SPECIFICI
» Utilizzare il computer per imparare e comunicare.
= Conoscere e localizzare le regioni d'ltalia.

= Raccontare una storia geografica grazie agli strumenti disponibili sul web.

Organizziamo
un viaggio

REGIONI DA SCOPRIRE

Proponiamo alla classe di realizzare un viag-
gio virtuale nelle regioni d’ltalia. Organizzia-
mo i bambini in gruppi da quattro e affidiamo

Per arricchire l'elenco guidiamo i bambini
nella ricerca di spunti preziosi all'interno del-
la pitt nota piattaforma online per viaggiato-
ri: TripAdvisor.

..........
....
",

MEZZ| PER RACCONTARE

Realizzare a computer una storia che permet-

tive, ma poche sono quelle che ci permettono
davvero di lavorare con i bambini senza but-

Strumenti per

ta di valorizzare i luoghi in cui si svolge non tare troppo tempo nell'apprendimento dello racconta_re
¢ un compito banale. Si potrebbe lavorare su strumento. Diseguito quattro strumenti, ri- una Stor'a
delle semplici presentazioni PowerPoint o portati in una sintetica tabella di confronto. geografica
Word, ma a volte si vorrebbe osare anche un Ad attivita conclusa proponiamo il LABORA-
po’ di piti. Online si trovano diverse alterna- TORIO.
PORTALE VANTAGGI SVANTAGGI
StoryMap Il portale pits completo e sofisticato Richiede login (gratis).

(storymaps-classic.arcgis.com/en/)

in cui realizzare questo tipo di

racconti.

Non c'é ancora la lingua italiana.
Prodotto non adatto ai bambini.

TalkingMaps
(www.talkingmaps.eu)

Libero e gratuito, ha una grafica
molto accattivante ed & altamente
personalizzabile.

Non c'é ancora la lingua italiana.

Prodotto non adatto ai bambini.

Neatline

Libero e gratuito, permette di
combinare le mappe ad. una linea
del tempo.

Richiede l'installazione.
Non c'e ancora la lingua italiana.
Non sempre intuitivo.

a ciascun gruppo una regione d’ltalia.
Chiediamo di raccogliere le informazioni di
base su quella regione, assicurandoci che in-
cludano oltre ai dati istituzionali anche qual-
che elemento pili personale, legato all'espe-
rienza diretta o alle proprie passioni.

virtuale tra le

regioni italiane Richiede login (gratis).

Non c'e ancora la lingua italiana.

Gratuito, potente e facile da

Google Tour Builder o g
utilizzare. La scelta migliore.

- / o
| 1 —
' DATI ISTITUZIONALI ELEMENTI PERSONALI E CRE|AM0 ”' NOSTRO TUUR VlRTUALE x
i 1. Portiamo i bambini in aula informatica e 3. Chiediamo di posizionare le 10 tappe (@)
) o : assegniamo a ogni gruppo un computer. (location) e di arricchirle con i contenuti E
stemma, posizione, I(llloghi CD;(}ISG'L.‘“ i Mostriamo a tutti un semplice esempio di della storia inventata. o
by a casa della zia i io di lay- ; ; g ;
confini i e S (N : lavoro. Un esempio di tour, creato dall'au- 4 | asciamo il tempo di lavorare. Chi fini- O
- T I i dimostrativo, & consultabile  sce per primo potra abbellire la storia con (1]
............. : qui: bit.ly/35eHRop. immagini e video. [~ §
: N luoghi del turismo ! 2.8u tourbuilderwithgoogle.com avviare 5. Organizziamo una visione collettiva de-
dati demografici e — ' o o ) ; la creazione di un nuovo tour. gli elaborati.
» Splagge, grotte... Qui ¢ possibile ricercare e visualizzare le ri- |
sorse di un'intera regione filtrandole attra- 1
= = = verso un menu molto intuitivo organizzato :
monti, pianure, luoghi dello sport H Gategort: | ’
laghi e fiumi principali stadi, palazzetti... . ! T B B | d 3
9 princp ( L ) Un racconto in 10 tappe : O Ul UlQ e I
’ === Una volta conclusa la ricerca, chiediamo ai ' oy At
' bambini di selezionare solo dieci elementi : SLOry On the mMaps
capoluoghi di regione luoghi della cultura e inventarsi una breve storia che li citi tutti. ::
e provincia (musei, monumenti...) Lobiettivo & elaborare un racconto in dieci :
tappe che possa essere successivamente rea- :
: i - . - izzato a computer.
\ lizzat p
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