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
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ICT| Attivita preferibilmente basata sulluso di ICTs
Attivita sul territorio

({7 Narrazioni

s §’ Indice Plug-in Model
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40

©

st

@

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
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SPYY Scheda Prodotto
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@ Attivita sul territorio

({7 Narrazioni
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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
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Esempi e varianti Schede Attivita
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Esempi e varianti Schede Prodotto

Indice Plug-in Model
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COSTRUZIONE
DELLA
CONOSCENZA
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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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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
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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
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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
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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
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