
L’artevivenellarealtàvirtuale
ParoladeglistudentidelFanti
Protagonisticonaltrecinquescuoled’Italia sullemetodologieinnovative
wdi PaolaDucci

Metti25studentidi5scuole
da4regioniitaliane(tracuiil li-
ceo Fantidi Carpi),un gruppo
di sviluppatori e gamedesi-
gner, alcuniespertidellaFon-
dazione Golinelli, un pizzico
diartee…il giocoèfatto!

Estatecaldaper i ragazzidel
progetto “Steamotivamente”
chehannotrascorsounasetti-

mana intensivadi full immer-
sion nellarealtàvirtualepres-
so l’OpificioGolinelli di Bolo-
gna. Glistudentidel liceoFan-
ti, scuolapoloideatricedelpro-

getto finanziatodalMinistero
dell’Istruzioneall’internodel-
le metodologie innovative
“Steam” (acronimodi Scien-
ze, Tecnologia,Engineering,
Arti eMatematica),insiemeai
compagni della scuolapart-

ner “ Paradisi”di Vignolae a
ungruppodi studenti prove-

nienti dallealtrescuoleinrete,
l’IIS De Sanctisdi Roma,l’IIS
SilvaRiccidi Legnagoeil Liceo
AgnesidiMerate,hannosperi-
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mentato il primo Summer
Camp di VR (virtual reality)
con gli espertidellaGolinelli.
Mottodell’esperienza:“ Bein-
telligent -Be there”.

Apartire daunalectiomagi-

stralis del professor Stefano
Zuffi,direttoredellapinacote-
ca d’Anconaestorico dell’ar-
te, conlo scopodimotivarei ra-

gazzi ai temi dasviluppare,in
ambito artistico, gli studenti
sonostati portati arealizzare
“ fromscratch”, ovveroappli-
cativi di realtàvirtualeperOcu-

lus Quest2. La piattaforma e
l’engine di sviluppo è stata
Unity 3D,il più diffusoengine
graficoal mondo, impiegato
ingiochi“ triplaA”e nellegros-

se produzioni cinematografi-

che.Linguadi lavoro?«L’ingle-
se,ovviamente–specificaladi-
rigente delliceoFantidi Carpi
AldaBarbi- visto che il forma-

tore è israelianocon compe-
tenze trasversalialcentro,tec-
nologie intersecateall’arte,im-
maginazione, creativitàe tan-
ta vogliadistareinsiemeesco-

prire mondi nuovi. Lecinque
docentichehannoseguitoi ra-
gazzi in questabellaavventu-
ra sono state entusiaste e
aspettanoconansialo svilup-
po delprogetto, che prevede
per l’anno prossimovisite in
Europaa luoghidi eccellenza
dalpunto di vistadelleSteam
edell’innovazionedidatticain

generale.I ragazzi– continua
ladirigente-hanno lavoratoin
team da cinquepersonecon
compiti specifici,conalmeno
uno sviluppatoree un game
designerper gruppo.La pro-

gettazione egestionedel pro-

getto eranoincapoadAlessan-

dro SaracinoeBeatriceStara-

ce dellaFondazioneGolinelli.
Leattivitàsono statecondotte
dall’israeliano Shachar
Oz,esperto in gioco ed-tech,
usoefficacedellemeccaniche
di gioco nell'istruzione, ap-

prendimento creativo basato
suprogettie simulazioni,tec-
nologie emergenti e design
dell'esperienzacreativa. Oz
hacondivisoin modo giocoso

la suaideadi imprenditoriali-
tà con i ragazzi,supportatoda
docentiestudentidellaEvent
HorizonSchool,lapiù impor-
tante scuoladi videogamedi
Italia».Gli studentie i docenti,
sono stati ospiti dell’hotel
Maggiorea Bolognae la sera
dopo il lavorointensosi sono
dilettati in tour specialialla

scopertadelcapoluogoemilia-

no romagnolo:visita alMast,
passeggiatain centro storico,
zonauniversitaria,salacivica,
canaledelle Moline dalla fa-

mosa ‘ finestrella’diviaPiellae
piazze cittadine. «Un’espe-
rienza atuttotondo,fortemen-
te apprezzatadai ragazziche
continueràl’anno prossimoe
sarà riversata sui compagni
più piccoli a scuola– hacon-
clusoBarbi- per rendereil tut-
to fruibile al più alto numero
di ragazzipossibile». l

Tuttoin inglese
in unteamguidato
daunisraeliano
tra immaginazione
ecreatività

La presideBarbi
«Unabellaesperienza
ancheperledocenti
Orail progetto
girerà in tutta Europa»
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Lasettimana
Unperiodo

intensivo
graziealla
Fondazione
Golinelli

diBologna

Ilfuturo
Il prossimo
anno
leconoscenze
saranno
trasferite
anche
aglialtri
ragazzi

della
scuola
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