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Obiettivo e criteri
della valutazione

Richiesta per ’elaborato valutato:

Ogni partecipante dovra individuare 3 esempi di
attivita di simulazione disponibiliin rete e
descrivere quali sono le variabili che possono
essere regolate dall'utente nell'ambiente di
simulazione. Per ogni attivita individuata,
descrivere inoltre i seguenti dati:

a) Descrivere quali sono le variabili che possono
essere regolate dall'utente nella simulazione
selezionata.

b) Indicare chi & (o potrebbe essere) il
destinatario di questo simulatore.

c) Indicare chi ha prodotto il simulatore e se
l'autore puod essere considerato autorevole o no.

d) Spiegare perché hai selezionato questo
esempio di simulatore.

. Obiettivo della valutazione:

O

Dimostrare |'eccellenza
dell'elaborato selezionato

. Criteri adottati per la valutazione:

o

@)

Pertinenza
Completezza
Correttezza
Accuratezza

Chiarezza

Earthquake-Proof Homes - Simulatore per progettare case resistenti ai terremoti
Forces and Motion: Basics - Simulazione interattiva sui principi fondamentali di forza e movimento
Factors that Affect Air Quality - LabXchange - Simulazione interattiva sulla qualita dell'aria



Pertinenza

» L'elaborato risponde
alla richiesta di
descrivere tre
simulazioni con le
rispettive variabili
regolabili, destinatari,
autori e motivazioni
della scelta della
simulazione

Earthquake-Proof Homes - Si per prog case resi i ai i - Versione 2

Link esplicito: https://gizmos

1l simulatore consante di progettars una casa resi ai i scegliend iz iali & design per f

! arning.com/find-gizmos/lesson-info?resourceld=1099

. telaio, pareti e tetto. Una volta

progettata. consante di testare I3 struttura, di valutars | danni attraverso il report per migliorare 2 di imparare a progsttare unz casa sempre pil rasistents.

Questo simulatore in futuro pi i C ira di prog: € case resi i anche zall'uragano e alluvione, funzi ita che al nen ci sono.

Nota: Per utilizzare il si

Conoscenza d'obbligo iniziale per utilizzars questo simulatore: livello medic-basso di lingua inglese.

1 & necassario regi un account. Senza account & possibile provare la simulazione con un tampo limitato di 5 minuti.

In alternativa, per un utilizzo in classe in Italia, linsagnantz potrebbe spiegare il significato delle parole della simulazione & tradurre in italiano Iz
schede su cui ghi studenti devono lavorare (vedi materiali aggiuntivi).

a) L'utente puc modificare diverss varizbili:

Iz posizione in cui costruire una casa che sia in grado di resistere a un terremoto (su stratti di reccia solida o ten

scegliere i materiali di costruzione (con il drag and drop) - Iz fondamenta (lastra, cantina, palafitte e molle, og
il telaio (lzgno. cemento, accizio), le pareti (rivestimento esterne in vinile, aliumino, legno & mattoni). tipologia
& materiale del tetto (3sfalto, metzllo o t2golz); componenti aggiuntivi di rinforzo;

k) | destinatari di questo simulatore potrebbero essere:
= studenti delle scuole medie
Con I'sbiettivo di introdurre agli studenti i principi base della progettazione antisizmica.
Conoscenze iniziali: nessuna conoscenza tecnica pregressa
= studenti delle scuole superiori
Con I'obiettivo di approfondire i concetti di resistenza strutturale & i materiali,
Conmoscenze iniziali: conoscenza introduttiva def materiali  dei principi di forza e movimento.
» studenti di architettura, ingegneria civile o simili
Con I'obisttivo di applicare a livelle pratico le conoscenze teoriche.
Conoscenza iniziali: conoscenza dei concetti di stabilits, tensione e resistenza.
= aduli interassati 2l tema
Con l'obiettive di scoprire le basi della progettazione antisismica in modo pratice & interattivo.
Conoscenze iniziali: nessuna conoscenza specifica. solo interesse per il tema.

€] Il simulatore & stato prodotte da ExploreLearning, un'zzianda specializzata nelle sviluppo di strumenti educativi interattivi, nota per i suoi
Gizmas, che vangono usati in numerose scuole per linsegnamento delle materie scientifiche. Explorelzaming & considerata una fonte
autorevole in zmbito sducative graziz 2lla qualita dei suoi contenuti 2 2l suo impegnao per un spprendimento pratico 2 coinvelgentz. Alcuns
fonti che dimosirano l'autorevolezza: hitps://gizmos. explorelearning com)/researchyraszarch-behind-gizmos @ hitps;/fwww.explorelearning.com,.

d) Quests simulatore & stato scelto per il suc approccio pratico e interattive nellinsegnare concetti complessi come la progettazione
gntizizmica. Permette agli utenti di esplorare & comprendere I'importanza dei materiali, della struttura e delle fondazioni in relazione alla
resistenza ai terremoti. Inclirz, offre |a possikilita di sperimentare e verificare i risultati delle proprie scelte, facilitande un apprendimento
attivo e stimolante che va olre la teoria

E perfette anche per lutilizzo in classe graziz 2 materiali aggiuntivi dizponibili, che comprendono:

= guida per I'insegnante: facilitz 3 lezionz & l'uso del simulatore

= scheda di esplorazione per gli studenti: zttivitd strutturate per coinvolgere gli student durants [apprendiments

= soluzioni per la scheda di esplorazione: un supporto per linsegnante nel fornire feadback & verificars | progressi

= scheda di vocabolario: per apprendere & conselidare il lessico specifico legato alla progettazione antisismica

= materiali supplementari: “Earthquake Proof Homes Elementary Student Task Cards”, che propone attivita aggiuntive per approfondirs
i conceti

Tutto il materiale £ scaricabile in diversi formati in lingua inglese o spagnalo.
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Completezza

L'elaborato include tutte le sezioni
richieste: variabili, destinatari, autori,
motivazioni

Ogni sezione dell'elaborato ¢ trattata in
modo esaustivo

Facile identificazione della completezza
grazie alla suddivisione per punti

La suddivisione dei destinatari e la
definizione di conoscenze iniziali e
obiettivi di apprendimento assicurano
che il simulatore risponda alle esigenze
di diversi utenti

a)lm questa simulazions, I'utente pud scegliere tra quattro modalitd principali: Tiro alla funs, Mote, Attrito e Accalerazions, cgnuna con variabili specifiche.

Forze e moto: le basi

Tiro alla fune

= Tiro alla fune: con I'obiettivo di esplorare come le forze opposte influenzano il movimento.

L'utente pud regolare |z forza applicata su ciascun lato trascinando gli umaneidi blu a sinistra e rossi a destra della fune. £ poszibile visualizzare o
nascondere la somma delle forze, i valori in Newton e la welocita. 51 pud attivare o disattivare il suono, avviare la simulazione, iniziare una
nuova simulazione dal punto in cui eravamo o azzerare tutte le modifiche.

studenti delle scucle medie
Con 'obiettive di introdurre agli studenti | principl base della progettazione antisismica.
Conoscenze iniziali: nessuna conoscenza tecnica pregressa

+ studenti delle scuole superiori

= Moto: con |'obiettive di comprendere come la forza applicata

Con l'obiettive di approfondire | concetti di resistenza strutturale e | materiali.
L'utente esplora come la forza influenza il mevimento. Le variabili reg
dell'oggetto, selezionabile tra diversi oggetti con masse variabill g [u}
{kqg) & la velocita. Si pud farz play, mettere in pausa, avanzare a sir

+ studenti di architettura, ingegneria civile o simili
Con l'obiettive di applicare 2 livello pratico le conoscenze teoriche.
Conoscenza iniziali: conoscenza dei concetti di stahilitd, tensione e resistenza.

Forra apphcta o adulti interessati al tema

[all #] 500 Hewton [ ] Conoscenze iniziali: nessuna conoscenza specifica, solo interesse per il tema.

ole|

= Attrito: con lobiettivo di esaminare I'effetto dell'attrito sul movimento.

L'utente esplora |'effetto dell'atirite sul movimento. Le variabili includono la forza applicata, la massa dell'oggetto e l'intensita

dell'attrito [regolzbilz da “nessunc” & "meole”). Epassibile scegliers di viswalizzare o meno la forza applicata, i valori dell’attrito (N) e della
welocita (mys), la somma delle forze, la massa = la velocita. Anche qui =i puE: avviare la simulazione, mettere in pausa, avanzare a singoli
passi 2 riportare tutto al punto iniziale.

Conoscenze iniziali: conoscenza introduttiva dei matenali  dei principi di forza e movimento.

Con I'obiettivo di scoprire le basi della progettazione antisismica in modao pratico e interattivo.



Correttezza

> |Informazioni veritiere e
prive di errori in ogni
punto richiesto

> Le valutazioni
sull'autorevolezza degli
autori sono basate su
dati concreti

) La simulazione & disponibile su LabXchange, una piattaforma educativa sviluppata
dall'Universita di Harvard, che rende accessibili risorse educative di qualita per
studenti e insegnanti, perd il simulatore & stato prodotto dal Concord Consortium,
un'organizzazione educativa senza scopo di lucro nota per lo sviluppo di
simulazioni interattive per le scienze. || Concord Consortium € considerato
autorevole grazie alla sua lunga esperienza nella creazione di strumenti educativi di
alta qualita, tra cui simulazioni basate su solide ricerche scientifiche ed

educative. Fonte: Concord Consortium — Revolutionary digital leaming for science,
math, and engineering e About Us — Concord Consortium.

) La simulazione & stata creata da PhET Interactive Simulations, un progetto
dell'Universita del Colorado Boulder, noto per le sue simulazioni scientifiche
interattive basate su ricerche educative avanzate. PhET € considerato autorevole
grazie alla sua lunga esperienza e zlla qualita delle sue risorse, usate in tutto il
mondo nell’insegnamento scientifico. La simulazione & accessibile tramite
LabXchange, una piattaforma dell'Universita di Harvard, che aggrega risorse
educative di alta qualita per promuovere I'educazicne scientifica globale.

Fonti: Research , &About.

c) Il simulatore & stato prodotto da ExploreLearning, un'azienda specializzata nello
sviluppo di strumenti educativi interattivi, nota per 1 suci Gizmos, che vengono usati in
numerose scuole per I'insegnamento delle materie scientifiche. Explorelearning &
considerata una fonte autorevole in ambito educativo grazie alla qualita dei suoi
contenuti e al suo impegno per un apprendimento pratico e coinvolgente. Alcune
fonti che dimostranc

I'autorevolezza: https://gizmos.explorelearning.com/research/research-behind-
gizmos e https://www.explorelearning.com/.



d) CQuesto simulatore € stato scelto per il suc approccio pratico e interattivo
nell'insegnare concetti complessi come la progettazione antisismica. Permette agli
utenti di esplorare e comprendere I'importanza dei materiali, della struttura e
delle fondazioni in relazione alla resistenza ai terremoti. Incltre, offre la possibilita
di sperimentare e verificare i risultati delle proprie scelte, facilitando un

Accuratezza apprendimento attivo e stimolante che va cltre la tecria.

E perfetto anche per 'utilizzo in classe grazie ai materiali aggiuntivi disponibili, che
comprendono:

+ guida per l'insegnante: facilita la lezione e l'uso del simulatore
* scheda di esplorazione per gli studenti: attivitad strutturate per coinvelgere gli
studenti durante I'apprendimento
+ soluzioni per la scheda di esplorazione: un supporte per l'insegnante nel
fornire feedback e verificare | progressi
» Attenzione ai dettag li e * scheda di vocabolario: per apprendere e consclidare il lessico specifico legato
.. .. alla progettazione antisismica
precisione nella descrizione

+ materiali supplementari: “Earthquake Proof Homes Elementary Student Task

. . . . Cards”, che propone attivitd aggiuntive per approfondire | concetti
» Motivazioni della scelta dei

Tutto il materiale & scaricabile in diversi formati in lingua inglese o spagnolo.

simulatori supportate da
argomentazioni 8 Lesson Materiais

Engaging student activity worksheets and wocabulary phus 1nacher rescurces in customizable formats.

» Le fonti citate e | materiali Doerioads

@ Spanish language versions included

didattici aggiuntivi dimostrano
cura per la qualita e

I'affidabilita del simulatore, Vo

B3 Supplementary Materials

garantendo la validita del

Additional lesson materials crealed by o Prolassional Davedopmant e

p I’Od otto ed u Cat|VO B Esriheuis Prool Homes Eleseniiry Snssent Taak Gurds -



Chiarezza

» Linguaggio semplice, uso di
Immagini a supporto,
suddivisione in sezioni, elenchi
puntati, parole chiavi in

evidenza

» Introduzione che facilita la
comprensione e |'orientamento
degli utenti, migliorando la

fruibilita del simulatore

Earthguake-Proof Homes - Simulatore per progettare case resistenti ai terremoti -

Versione 2

Link esplicito: https://gizmos.explorelearning.com/find-gizmos/lesson-info?

resourceld=109%

Il simulatore consente di progettare una casa resistente ai terremoti scegliendo
posizione, materiali e design per fondamenta, telaio, pareti e tetto. Una volta
progettata, consente di testare la struttura, di valutare i danni attraverso il report per

migliorare e di imparare a progettare una casa sempre pil resistente.

CQuesto simulatore in future probabilmente consentira di progettare case resistenti
anche all'uragang e alluvione, funzionalitd che al momento non ¢ sono.

MNota: Per utilizzare il simulatore & necessario registrare un account. Senza account &

possibile provare la simulazione con un tempo limitato di 5 minuti.

b) | destinatari di questo simulatore potrebbero essere:
+ studenti delle scuole medie

Con l'obiettive di introdurre agli studenti i principi base della progettazions

antisismica.
Conoscenze iniziali: nessuna conoscenza tecnica pregressa
+ studenti delle scuole superiori

Con l'obiettive di approfondire i concetti di resistenza strutturale e i

materiali.

Conoscenze iniziali: conoscenza introduttiva dei materiali e dei principi
di forza € movimento.

+ studenti di architettura, ingegneria civile o simili
Con I'obiettivo di applicare a livello pratico le conoscenze teariche.

Conoscenza iniziali: conoscenza dei concetti di stabilita, tensione e
resistenza.

= adulti interessati al tema

Con l'obiettivo di scoprire le basi della progettazione antisismica in modao

pratico e interattivo.

Conoscenze iniziali: nessuna conoscenza specifica, solo interesse per il
tema.

Conoscenza d'obbligo iniziale per utilizzare questo simulatore: livello medio-basso di

lingua inglese.

In alternativa, per un utilizzo in classe in Italia, I'insegnante potrebbe spiegare il

significato delle parole della simulazione = tradurre in italiano le schede su cui gl

studenti devono lavorare (vedi materiali aggiuntivi).

ud modificare diverse variabili:

posizione in cui costruire una casa che sia in grado di resistere a un

rremoto (su stratti di roccia solida o terreno molle);

Location 3 . Lanafl - 3483 06¢
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scegliere | materiali di costruzione (con il drag and drop) -

le fondamenta (lastra, cantina, palafitte e molle, ognuna con un costo
specifico), il telaio (legno, cemento, acciaio), le pareti (rivestimento esterno
in vinile, allumino, legno e mattoni), tipologia di tetto (a capanna o a
padiglione) e materiale del tetto (asfalto, metallo o tegole); componenti
aggiuntivi di rinforzo;



Acuita
descrittiva

Correttezza
Accuratezza
Chiarezza
+
Coerenza
- struttura logica e ben organizzata



Competenze Apprese analizzando le simulazioni

Competenze tecniche:

Capacita di analizzare strumenti digitali educativi per comprenderne il
funzionamento (ponendo attenzione ai requisiti tecnici necessari, come la
creazione di un account o il livello di conoscenza richiesto, senza dare nulla

per scontato) e l'utilita

Competenze di comunicazione visiva, utilizzando immagini e

formattazione testuale per supportare la comprensione delle variabili
Competenze analitiche:

Capacita di organizzare e strutturare le informazioni in modo chiaro

Valutazione critica dell’'autorevolezza delle fonti

Capacita di distinguere tra simulazioni e altri strumenti digitali

Comprendendone lI'importanza delle simulazioni per I'apprendimento



Competenze Apprese grazie alla valutazione tra pari
- Interosservazione

Nella seconda parte del compito, dove era richiesto di
valutare altri elaborati per completezza e identificare quale
fosse il migliore, ho sviluppato competenze:

Capacita di applicare criteri di valutazione

Capacita di argomentare basandomi su evidenze
Riconoscere e confrontare la completezza dei lavori
Capacita di individuare e correggere punti migliorabili

Migliorare il pensiero critico e imparziale



Analisi valutativa di un
elaborato prodotto da pari

Elaborato valutato:
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Obiettivo e criteri
della valutazione

Richiesta per ’elaborato valutato:

Ogni partecipante dovra individuare 3 esempi di
attivita di simulazione disponibili in rete e
descrivere quali sono le variabili che possono
essere regolate dall'utente nell'ambiente di
simulazione. Per ogni attivita individuata,
descrivere inoltre i seguenti dati:

a) Descrivere quali sono le variabili che possono
essere regolate dall'utente nella simulazione
selezionata.

b) Indicare chi e (o potrebbe essere) il
destinatario di questo simulatore.

c) Indicare chi ha prodotto il simulatore e se
l'autore puo essere considerato autorevole o no.

d) Spiegare perché hai selezionato questo
esempio di simulatore.

. Obiettivo della valutazione:

. Dimostrare l'eccellenza
dell'elaborato selezionato

. Criteri adottati per la valutazione:

. Pertinenza

. Completezza
. Correttezza
. Accuratezza
. Chiarezza

. Coerenza

Gene Expression Essentials (PhET)
EUcfrat, un simulatore dell Unione Europea

Sound Waves Simulator (FRET)



Pertinenza

L'elaborato risponde
pienamente alla
richiesta di individuare
tre attivita di
simulazione online

Include descrizioni
delle variabili
regolabili, destinatari,
autori e motivazioni

EUcfrat, un simulatore dell’'Unione Europea

Ora procederemo con la fase
ﬁl‘!‘ R.

Cominciamo

- Descrizione del simulatore: EUcraft & un simulatore creato dall'Unione Euroyj
illustrare i processi di negoziazione su temi reali quali I'ambiente, il clima e le er
rinnovabili.

- Variabili che possono essere regolate dall’'utente nell'ambiente di simula:
L'utente deve rappresentare un paese dell'Unione Europea nelle vesti di ministr
che osservare e partecipare ai processi decisionali dei diversi stati membri a pid
L'utente potra scegliere di partecipare a uno dei seguenti negoziati:

1) Caricabatteria universale > In questo negoziato, |'utente pud sostenere I'z
di una porta standard per la ricarica di apparecchiature elettroniche per ridurre
minimo i rifiuti creati dai numerosi caricabatteria in commercio;

2) Plastica monouso 2 In guesto caso, I'utente si impegna a negoziare per
la plastica monouso o usa e getta, in modo tale da ridurre I'impatto sull’ambien

3) Edifici ecologici > Scegliendo questo tema, I'utente deve trovare un accc
sulla decarbonizzazione e promuovere la creazione di edifici e infrastrutture pid
ecologiche, per ridurre I'impatto ambientale.

- Potenziali destinatari del simulatore: Utenti a partire dai 15 anni, come
indicato esplicitamente nella schermata iniziale del simulatore.

- Autore del simulatore: Questo simulatore & stato creato dal Consiglio
dell'Unione Europea ed & gestito dalla Direzione della Comunicazione
dell'Unione Europea. Mon é quindi indicato il nome o i nomi di coloro che lo
hanno effettivamente realizzato: compare solamente il nome dell'istituzione che
lo ha finanziato e pubblicato sul sito dell'Unione Eurcpea.

- Motivazione della scelta del simulatore: La scelta di questo simulatore &
dipesa da vari fattori. Anzitutto, |'autorevolezza = la veste ufficiale di questo
simulatore, essendo stato pubblicato dall'Unione Europea. Questo mi ha fatto
pensare che potesse essere un valido strumento per avvicinare e sensibilizzare i
giovani utenti a temi reali e di attualita, seppur semplificati. Questo simulatore,
infatti, illustra non solo le fasi negoziali tra stati membri dell'UE, ma sensibilizza
su alcune delle pid grandi sfide della nostra attualita. Incltre, I'utente pud
scoprire la posizione del proprio paese e quella degli altri paesi membri circa le
tematiche trattate. Un altro motivo per cui ho scelto guesto simulatare & [a

suz chiarezza: essendo molto intuitive nell'interfaccia ma anche grazie alla
“Guida”, consultabile in ogni momento, I'utente pud facilmente capire cosa deve
fare e portare a termine le trattative. Incltre, & uno strumento inclusivo in
guanto, prima di iniziare la sessione, I'utente pud selezionare il livello di difficoltd
in base alla suz esperienza sul simulatore EUcraft: 2 un utente totalmente
inesperto non sara affatto preclusa la possibilita di mettersi in gioco e imparare.
Infine, un altro aspetto importante é quello dell'accessibilita, che si pud
facilmente comprovare dal punte di vista linguistico: I'utente pud usufruire di
guesti simulatore scegliendo tra le 24 lingue dell'Unione Europea.



Completezza

» Ogni sezione dell'elaborato

e trattata in modo esaustivo

» Le variabili regolabili, i
destinatari e le motivazioni

sono dettagliati

» Introduzione che spiega
come si articolano le attivita

che é possibile svolgere

Sound Waves Simulator (PRET)

- Descrizione del simulatore: || simulatore 3ound Waves di PhET [Versione 1.1.7] mira 3 spiegare come i diversi suoni
vengono modellati, descritti @ prodotti. Inoltre, illustra | diversi modi per determinare la velocita, la frequenza, il pericdo 2 |a
lunghezza d'onda di un modelle di onda scnora.

- Descrizione delle variabili che possono essere regolate dall'utente: || simulatore & articolato in cingue diverse attivitd.
Qzzerviamole una ad una per descrivers le veriabili che poszono e3z=rs regolate dall'utents:

1) Introduzione

W ®

Mella schermata di introduziona, viene proposta una semplice attivitd che consiste nell'ossarvare la relazione tra frequenza,
alterza, ampiezza, volume e lunghezza d'onda delle onde sonore. In guesta prima schermata, infatti, abbiamo un altoparlantz
che produce un suono continug (e quindi che produce delle onde) & un soggetto che percepisce questo suono. Una prima
azione che pud essere swolta da parte dell'utente & quellz di attivare I'audio, spuntanda I3 relativa casella in corispondenza
della voce “Attiva audic™ in quests mode. non sobo potré veders |z rappresentazione dellz onde sonore, ma potra sentire
come cambiz il suono a secondz delle variabili da lui modificate. Queste variabili sono la frequenza, mizurata in hartz (Hz) &
I'ampiezza delle onde. Spostanda il cursore lunge |a barra relativa a quests variabili I'vtents potra osservare come cambia la
percezions del suono con una fraguenza pil o meno alta & con un'ampizzza dellz onde pid o meno grande. Un altro
elemanto che pud eszere modificato & la posizione del soggetto cha parcepisce il suono: a seconda della sua vicinanza o
lontananza rispetto all'altoparante, il sucno sara parcepito in modo diverso, vale a dire con un volume pil alto o pil basso.

2] Misura

- Potenziali destinatari del simulatore: i principali destinatar di questo simulatore sono ragazzi a partire dai 13 anni
di eta (che & anche I'ez2 minima richiesta per crears un zocount su PhET). Possono usufruirne anche docenti, che 2
lore volta possono sottoporre |2 attivitd proposte dal simulatore ai loro studenti.

- Autore del simulatore: || simulatore & stato creato da Matt Blackman, insegnants di fisica, progettista di simulazioni

& sviluppatore di software. L'autorevolezza di questo simulstors & dungque garantita dal tipo di formazions = dal

ke

profilo professionale del suo autore.

Mella seconda schermata I'utente pud modificare ancora una volta la fre:

I'obiettve & misurare |a lunghezza d'onda = o spostamento dzliz ond - Motivazione della scelta del simulatore: Ho scelto guesto simulatore anzitutto per l'autorevolezza del suo sutors
misurara pil facilmente le onde, una voha impostati i valori desiderati, I e dell'istituzione che lo ha pubblicato: 'Universita di Colorado. Questo dovrebbe garantire una certa attenzions

loro movimento. Attivandc il cronometro in sito al centro, & possibile a1 z|]aspetto didattico & un valido supporto sia ai docenti che agli studenti che vorranno usufruire di questo strumenta.
propagazians delle onde. Imoltre, le variabili del simulatore sone poche, chiaraments riconoscbili e fadli da medificare, rendende |'ossenvazions

3} Due sorgenti dei fenomeni illustrati pid immediats, senza |a necessita di spiegazioni scritte o lines guida particolari.

e - Fonte: hitps.//phet.colorado.edu/en/simulations/scund-waves/about

ey




- Autore del simulatore: gl autori del simulatore sono Amy Rouinfar e Steele Dalton. L'autorevolezza
di questi due curatori & garantita dalla loro formazione universitaria e dal lore profilo professionale:

COrrettezza Amy Rouinfar vanta di un PhD in fisica e lavora per PhET progettando simulaton; Steele Dalton &

laureato in chimica e biochimica e lavera da pid di dieci anni con PhET nel settore del contrelle qualita

dei simulatar.

- Autore del simulatore: Questo simulatore & stato creato dal Consiglio dell’'Unione Europea
ed e gestito dalla Direzione della Comunicazione dell’'Unione Europea. Mon € quindi indicato il
> |ﬂfO rmazioni veritiere e nome o i nomi di coloro che lo hanno effettivamente realizzato: compare solamente il nome

. . .. . dellistituzione che lo ha finanziato e pubblicato sul sito dell'Unione Europea.
prive di errori in ogni

punto richiesto

- Autore del simulatore: | simulatore & stato creato da Matt Blackman, insegnante di fisica,
progettista di simulazioni e sviluppatore di software. L'autorevolezza di questo simulatore e
sull'autorevolezza dungue garantita dal tipo di formazione e dal profilo professionale del suo autore.

> Le valutazioni

degli autori sono

basate su dati concreti



Accuratezza

» Attenzione ai dettagli e
precisione delle

descrizioni

> Motivazioni della scelta
dei simulatori
supportate da

argomentazioni solide

Per negoziare con un paese, una volta cliccate sul ministre che le rappresenta, si aprird una schermata
divisa in due parti che rappresenta il processo di trattativa bilaterale: la parte di sinistra riguarda il
paesse dell'utente (in questo caso I'ltalia) e la parte di destra rappresenta il paese con cui vogliamo
negoziare (ad esempio, la Francia). A sua volta, ognuna di queste parti & divisa in tre sezioni per
entrambi i paesi, che indicano il tipo di proposta, il tempo stimato per la sua attuazione e determinate
condizioni specifiche alla proposta: si tratta dei tre punti fondamentali della negoziazione, Sotto
cgnuno di essi viene indicata la posizione del paese con cui dobbiamoe trattare (ad es. "negoziabile”
indica che la questione si pud facilmente trattare; “sensibile”, significa che il ministro non si lascera
facilmente convincere; "punto fermao” indica la determinazione dello stato membro a sostenere la
propria posizione senza lasciarsi influenzare). L'utente pud quindi cliccare su queste variabili per
cercare di trovare un accordo con lo stato membro in questione, che potra essere d'accordo o meno.
Pid ministri si alleanc con 'utente e pid punti verranno accumulati. L'utente avra perd a disposizione
un tempo limitato per negoziare: sotto pressione, dovra gestire al meglio il suo tempo per convincere
pil stati membn possibili ad allearsi. Un cronometro indica il conto alla rovescia fine al termine della

sessione: |a fase negoziale dura 20 minuti, con una pausa di 3 minuti ogni 5.

Alla fine della simulazione del processo negoziale, & possibile visualizzare il punteggio ottenuto e |
badge sbloccati, cliccando su | tuoi nsultati”

- Motivazione della scelta del simulatore: La scelta di questo simulatore & dipesa da vari
fatton. Anzitutto, 'autoreveolezza e |a veste ufficiale di questo simulatore, essendo stato
pubblicato dall'Unione Europea. Questo mi ha fatto pensare che potesse essere un valido
strumento per avvicinare e sensibilizzare 1| giovani utenti 2 temi reali e di attualita, seppur
semplificati. Questo simulatore, infatti, illustra non solo le fasi negoziali tra stati membri dell'UE,
ma sensibilizza su alcune delle pit grandi sfide della nostra attualita. Inoltre, 'utente puo
scoprire la posizione del propric paese e quella degli altri paesi membri circa le tematiche
trattate. Un altro motivo per cui ho scelto questo simulatore & la sua chiarezza: essendo molto
intuitivo nell'interfaccia ma anche grazie alla "Guida”, consultabile in ogni momento, l'utente
pud facilmente capire cosa deve fare e portare a termine le trattative. Inoltre, & uno strumento
inclusive in quanto, prima di iniziare la sessione, 'utente pud selezionare il livello di difficolta
in base alla sua esperienza sul simulatore EUcraft: a un utente totalmente inesperto non sara
affatto preclusa la possibilita di mettersi in gioco e imparare. Infine, un altro aspetto importante
& quello dell'accessibilita, che si pud facilmente comprovare dal punto di vista linguistico:
l'utente pud usufruire di questi simulatore scegliendo tra le 24 lingue dell'Unione Eurcpea.



Chiarezza

Linguaggio chiaro e accessibile

Informazioni organizzate con
elenchi puntati

Parole chiave evidenziate
Presenza di immagini illustrative

Introduzione che facilita la
comprensione e |'orientamento
degli utenti, migliorando la
fruibilita del simulatore

- Descrizione del simulatore: Il simulatore Gene Expression Essentials [Versione 1.0.33] & uno dei molti simulatori offerti dallz University of
Colorado. Il simulatore permette all'utente di approccarsi in modo interattivo ai principali processi riguardanti I'espressione genetica € pil
concretamente & volto a:

1) Spiegare | processi fondamentali che si verificano all'interno di una cellula e che portano alla sintesi proteica;
2) Prevedere come la modifica delle concentrazioni e delle interazioni delle biomalecole influisca sulla produzione di proteine;
3) Spiegare come la produzione di proteine in una singola cellula sia correlata alla guantita prodotta da un insieme di cellule.

- Descrizione delle variabili che possono essere regolate dall'utente: Per illustrare | principali processi dell'espressione genetica, il simulatore
propone tre diverse attivita. Osserviamo per ognuna di esse le variabili modificabili dall'utente:

1) Sintesi proteica

Blomolecule Toolbox Vour Prodsin
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In questa prima attivit3, I'utente deve selezionare gli elementi della Toolbox contenente gli strumenti biomolecolari (in alto 2 sinistra della
schermata) e trascinarli nella regione di trascrizione del DMA. Il primo elemento della toolbox & il fattore positive della trascrizione:
selezionandaolo, apparirad uno spazio dai contorni tratteggizti in corrispondenza del punto del DNA dove deve essere inserito. Stessa cosa dovrd
essere fatta con I'enzima dellRMA Polimerasi, che catalizza |z sintesi di un filamento di mRNA, & infine con | ribosomi, responszabili della sintesi
proteica, in quanto la loro funzione & quella di leggere le informazioni contenute nell'mRMA. Laverando con questi primi elementi della toolbox,
I'utente potra osservare la sintesi di tre tipi di proteine, carattenzzate da tre forme diverse. Una volta che queste sono state sintetizzate, 'utente
dovra cliccardi sopra e, tenendo premuto, trascinarle nel riquadro in alto a destra intitolato “Your Protein Collection” (la tua raccolta di proteine).
In gquesto riquadro, verrd conteggiato il numero di proteine sintetizzate per ogni tipo: Futente pud sintetizzare quante proteine vuole, ripetendo
pit volte il processo con gli strumenti biomolecolar per osservare i diversi passaggi e memorizzarli. Una volta sintetizzati | diversi tipi di proteine,
I'utente pud osservare cosa succede se frascina 'mRNA demolitore < il fattore negativo di trascrizione nellz regione di trascrizione del DMA.

21 Concentrazione e interazione delle biomolecole




Acuita descrittiva

Correttezza
Accuratezza
Chiarezza

+

Coerenza

- struttura logica e ben

organizzata

- Descrizione del simulatore: || simulatore Gene Expression Essentials [Versione 1.0.23] & uno dei molti simulatori offerti dalla University of
Colorada. |l simulatore permette all'utente di approcciarsi in modo interattivo ai principali processi riguardanti I'espressione genetica e pil
concretamente & volto a:

1) Spiegare i processi fondamentali che si verificano all'interno di una cellula e che portano alla sintesi proteica;
2) Prevedere come la modifica delle concentrazioni e delle interazioni delle biomolecole influisca sulla produzione di proteine;
3) Spiegare come la produzione di proteine in una singola cellula sia correlata alla quantita prodotia da un insieme di cellule.

- Descrizione delle variabili che possono essere regolate dall’utente: Fer illustrare i principali processi dell'espressione genetica, il simulatore
propone tre diverse attivita. Osserviamo per ognuna di esse le variabili modificabili dall’'utente:
1) Sintesi proteica

2) Concentrazione e interazione delle hiomolecole

3) La produzione di proteine relazionata alle cellule

- Potenziali destinatari del simulatore: i principali destinatari di questo simulatore sono ragazzi a partire dai 13 anni di eta (che & anche |'et3
minima richiesta per creare un account su PhET). Possono usufruirne anche docenti, che a loro volta possono sottoporre le attivita proposte dal
simulatore ai loro studenti.

- Autore del simulatore: gli autori del simulatore sono Amy Rouinfar e Steele Dalton. L'autorevolezza di questi due curatori & garantita dalla loro
formazione universitaria e dal loro profilo professionale: Amy Rouinfar vanta di un PhD in fisica e lavora per PhET progettando simulator; Stesle
Dalton & laureato in chimica e biochimica e lavora da pil di dieci anni con PhET nel settore del controllo qualita dei simulaton,

- Motivazione della scelta del simulatore: Ho scelto guesto simulatore anzitutto per la sua chiarezza, essendo molto intuitivo nella regolazione
delle vanabili: ad esempio, nella prima attivita, tenendo premuto con il cursore su una variabile, il simulatore suggensce cosa fare ricorrendo
all'uso di forme dai contorni tratteggiati. Inoltre, ho scelto questo simulatore per I'autorevolezza dei suoi creatorn: essendo stato promosso
dall'Universita di Colorado, ho pensato che ci potesse essere un'attenzione particolare all'aspetto didattico, tanto & verc che il sito di FhET mette
a disposizione numerosi simulatori simili 2 questo per proporre attivita interattive ai giovani studenti e utili matenali didattici ai docenii.

- Fonte: hitps://phet.colorado.edu/en/simulations/gene-expression-essentials



Grazie per 'attenzione

BUZORI ADELINE PATRICIA

METODI E STRUMENTI PER LA FORMAZIONE A
DISTANZA
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