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LA NOSTRA PROPOSTA

I bando “Laboratori per i licei musicali, coreutici,
sportivi, classici e scientifici” e rivolto a tutte le Scuole
Secondarie di Secondo Grado, con particolare
attenzione ai licei con indirizzi musicali, coreutici,
artistici, classici, scientifici e sportivi. E finanziato dal
Fondo Europeo di Sviluppo Regionale (FESR) con 150
milioni di euro. Le risorse sono finalizzate a migliorare e
rafforzare la formazione dei Licei, offrendo 'occasione
di potenziare ed innovare le proprie infrastrutture
educative, creare ambienti stimolanti, integrare teoria
e pratica, per promuovere una formazione
d’eccellenza.
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InNformatica System srl con la sua esperienza
qguarantennale nel mondo dellinformatica applicata
allapprendimento e il partner ideale per supportare le
scuole in ogni fase del progetto.

Questo catalogo, in continuo aggiornamento, riporta le
soluzioni chiavi in mano che siamo in grado di offrire
per realizzare i futuri laboratori per i licei musicali,
coreutici, sportivi, classici e scientifici.

Il nostro team di esperti sara a Vs. disposizione per
qualsiasi informazione e per progettare insieme |l
laboratorio ideale per il Vs. Istituto.

Contattaci! Ly

@) eduinfosysit R, 045800 X staff@infosysit s
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LABORATORIO AFAM 5.0

| laboratori AFAM, progettati ad hoc per Accademie di Belle Arti, Danza,
Arte Drammatica, Conservatori Musicali e istituti per le Industrie
Artistiche, renderanno gli ambienti adattabili a qualsiasi tipo di
performance artistica attraverso un adeguato utilizzo delle tecnologie
piu avanzate. Cosi come le arti tramandano la storia dell’evoluzione delle
civilta, cosi Informatica System desidera guidare le arti nel futuro, fra
bellezza e tecnologia.

Riportiamo di seguito alcuni esempi di laboratori di questo tipo che si
POSsoNo realizzare:

« Laboratori di pratica musicale per singoli ed ensemble, modulabili in
laboratori di canto, arte scenica, drammatica, teatro, recitazione e
danza con la tecnologia 5.0

« Laboratori di Design, Design del prodotto industriale e dei sistemi e
Design della comunicazione e del prodotto digitale

« Laboratori studio, insonorizzati e di varie dimensioni, per il recupero
di tutti gli spazi in virtu di una visione ecosostenibile del futuro

« Laboratori di regia, mixaggio e audiovisivi con tecnologia 5.0

« Biblioteche digitali

Obiettivi Principali:

-~ Combinare la tecnologia con l'aspetto empirico ed olistico delle arti in
una visione di futuro che siispira al passato.

-~ Comprendere le esigenze ed allestire il laboratorio utilizzando prodotti
tecnologici di alta gamma, adattabili e di facile utilizzo

Finalita Didattiche:

/ Promuovere l'uso della tecnologia e di materiali tecnologicamente
avanzati nella Formazione Artistica, Musicale e Coreutica

V Integrare soluzioni di realta virtuale e aumentata per potenziare
linnovazione didattica
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LABORATORIO AUDIO VIDEO

Il laboratorio didattico audio video (Podcast / Streaming) consente agli
studenti di creare contenuti audio e video di alta qualita per podcast,
streaming ed altro ancora. Il kit professionale comprende tutti dli
strumenti necessari per avviare la propria web radio (microfoni di alta
qualita, mixer, cuffie e software di automazione radiofonica ecc.). Il kit di
streaming video e progettato per offrire una soluzione completa per la
produzione di contenuti video di alta qualita utilizzando strumenti
professionali (flash, luci, greenscreen, software di editing video ecc.).

Obiettivi:
> Fornire un ambiente di apprendimento avanzato e dinamico.
- Sperimentare ed utilizzare strumenti allavanguardia e nuove tecnologie.

Finalita Didattiche:

/ Realizzare contenuti audio e video di qualita su tematiche didattiche e
sociali, migliorando le loro abilita comunicative.

/ Formare gli studenti alle professioni digitali del futuro.



System o oW

LABORATORIO CAD - BIM

Il laboratorio tecnico CAD-BIM mira a fornire uno spazio di ricerca ed
apprendimento utilizzando strumenti e software specifici per sviluppare le
competenze e creare progetti innovativi. | laboratori sono progettati per
adattarsi alle esigenze in continua evoluzione del settore, come stampanti
3D, scanner, plotter da taglio e dispositivi di realta virtuale, offrendo
lopportunita di sviluppare nuove competenze in modo rapido ed efficiente.

Obiettivi:

- Fornire un ambiente di apprendimento avanzato, sperimentare nuove
tecnologie, promuovere la collaborazione e 'organizzazione e gestione dei
progetti.

> Utilizzo di strumenti allavanguardia e sviluppo di competenze tecniche
avanzate.

Finalita Didattiche:

/ Formare dli studenti al’'uso di software e strumenti di progettazione
avanzati che potranno incontrare nel mondo del lavoro.

/ Collaborazione e condivisione di conoscenze promuovendo linnovazione
e lo sviluppo di nuove idee.
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LABORATORIO ECONOMIA

DIGITALE

I Laboratorio di Economia Digitale offre agli studenti un’esperienza
immersiva nella realta del’e-commerce e della blockchain, fornendo loro gli
strumenti necessari per comprendere impatto della tecnologia digitale
sulleconomia aziendale. Hardware e software specifici permettono di
simulare contesti di lavoro, dando la possibilita agli studenti di
sperimentare le diverse strategie di business, le tecniche di gestione
aziendale, ed utilizzare le piattaforme di gestione delle relazioni con i clienti
(CRM).

@ Obiettivi:
- Creare un ambiente virtuale per I'apprendimento e listruzione.
-~ Fornire le competenze al fine di permettere agli allievi di gestire gli
aspetti contabili/amministrativi.

@ Finalita Didattiche:
/ Acquisire le competenze e le conoscenze necessarie per affrontare le
sfide del’economia digitale.
/ Preparare gli studenti al mondo del lavoro.
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LABORATORIO LINGUISTICO

lll Laboratorio Linguistico rappresenta uno spazio essenziale per o
sviluppo delle competenze linguistiche degli studenti, consentendo loro di
acquisire padronanza delle lingue straniere attraverso luso di tecnologie
innovative e di soluzioni personalizzate. Proponiamo una soluzione
completa hardware e/o software innovativa per lo sviluppo delle
competenze linguistiche degli studenti. Grazie allutilizzo di tecnologie
allavanguardia e soluzioni personalizzate, il progetto Laboratorio
Linguistico consente agli studenti di esercitarsi in modo efficace e
coinvolgente, migliorando la loro padronanza delle lingue straniere e
preparandoli per un futuro sempre piu globalizzato.

Obiettivi:
- Fornire un ambiente di apprendimento avanzato e collaborativo.
> Sviluppare le competenze linguistiche in modo efficace e coinvolgente.

Finalita Didattiche:

 Sviluppare le competenze linguistiche degli studenti.

/ Preparare gli studenti in tutte le quattro competenze linguistiche:
Listening, Speaking, Writing e Reading.
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LABORATORIO REALTA

VIRTUALE / AUMENTATA

Il Laboratorio di Realta Virtuale e/o Aumentata permette di sfruttare al
meglio le potenzialita della realta digitale ed apprendere in modo
interattivo e collaborativo. Sara possibile visualizzare a 360° un modello
cad 3D, interagire con esso ed esplorarlo nel contesto del metaverso. |l
sistema e dinamico e si puo utilizzare sia sui singoli componenti che su
sistemi complessi del mondo tecnico industriale e strutturale, ma anche in
ambito non scientifico, come ad esempio lagroalimentare, il turistico,
Falberghiero ecc.

(&) Obiettivi

.

- Fornire un ambiente di apprendimento avanzato e collaborativo,
sperimentando le nuove tecnologie del settore.
> Vedere ed interagire a 360° con 'lambiente, il sistema o 'oggetto.

Finalita Didattiche:

 Sfruttare la realta virtuale per simulare e immedesimarsi nei futuri
contesti lavorativi.

 Utilizzare strumenti allavanguardia per sviluppare competenze tecniche
avanzate.
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LABORATORIO STEM / CODING

SENSORI

Il laboratorio Stem e Coding va incontro alle esigenze di potenziamento
delle metodologie di insegnamento ed apprendimento delle discipline STEM
(Scienze, Tecnologia, Ingegneria e Matematica), e allintroduzione del
CODING per sviluppare le competenze computazionali e il problem solving.
Poter utilizzare lo strumento didattico CODING in modo semplice e
intuitivo fin dal principio per applicazioni STEM, permette di sviluppare piu
rapidamente e raggiungere in minor tempo gli obiettivi che questa nuova
didattica, sempre piu digitale, chiede.

Basato sui mattoncini Blebricks permette di sperimentare in pochi istanti
un prototipo di un dispositivo loT. Dopo aver scelto quali Blebricks
impiegare in base alla loro funzione (modulo di comunicazione, sensore,
attuatore, alimentazione, base di montaggio ec.) basta semplicemente
incastrarli ed utilizzare la MakeApp o App Inventor per gestirli e
programmarli.

@ Obiettivi:

> Sperimentare, modificare e testare un prototipo di un dispositivo IoT in
modo semplice

-~ CODING sia come introduzione sia come base di partenza per progetti
piu complessi

Finalita Didattiche:
v/ Apprendimento pratico delle discipline STEM
/ Sviluppo del problem solving
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LABORATORIO STEM / CODING

ROBOTICA

Secondo la nostra esperienza, i robot umanoidi sono lo strumento piu
entusiasmante per rendere lapprendimento STEM coinvolgente per tutti
gli studenti. Marty e stato progettato per educatori e studenti, e semplice
da usare, incredibilmente robusto e assolutamente allavanguardia. Marty
e in grado di camminare, ballare e muovere le sopracciglia come nessun
altro robot rotante sa fare! Inoltre e dotato di un meccanismo di
camminata unico, con ogni singolo arto controllato da un motore
separato. Cio significa che Marty puo girare, calciare una palla e molto
altro ancora, oltre a essere piu stabile di altri robot deambulanti.

Marty the Robot viene fornito con una serie di lezioni e attivita collegate al
curriculum scolastico, adatte a principianti, intermedi e avanzati.

Obiettivi:

- Rendere I'apprendimento dellinformatica e del coding un’esperienza
divertente e coinvolgente per tutte le fasce di eta.

> Apprendimento della matematica creando opportunita pratiche, dalla
stima delle distanze e degli angoli, fino alla percorrenza del perimetro di
forme, il tutto condito da condizioni logiche le cui possibilita diventano
infinite.

> Marty e un eccellente stimolo per la scrittura creativa e informativa, e
un personaggio capace di dare vita alla storia narrativa con emotivita e
gratificazione.

- Creare un legame immediato con gli studenti, offrendo un ambiente
chiaro e costante ideale anche per coloro che hanno bisogni educativi
speciali.
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Finalita Didattiche:

V/ Apprendimento del coding e dellinformatica attraverso attivita pratiche
e interattive, rendendo la tecnologia accessibile e divertente per tutte le
eta

 Trasformare concetti astratti in esperienze concrete, permettendo agli
studenti di esplorare misurazioni, geometria e logica in modo dinamico e
coinvolgente

/ Creare un legame immediato con gli studenti, promuovendo la scrittura
creativa, la comunicazione efficace e supportando anche chi ha bisogni
educativi speciali
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LABORATORIO VIRTUAL LAB

Il laboratorio Virtual Lab prevede la virtualizzazione dell’intero laboratorio
informatico, consentendo la creazione di ambienti virtuali, in sede o fuori
sede, per eseguire ed utilizzare contemporaneamente, senza interferire
tra di loro, funzionalita e servizi diversi. Si ha quindi una razionalizzazione e
un miglior uso delle risorse del sistema, che permettono alla struttura
implementata di adattarsi in base alle necessita del laboratorio.

-0 Obiettivi:
- Consolidamento delle risorse hardware del sistema, ottimizzando il
rapporto tra risorse disponibili e risorse utilizzate.
> Gestione e scalabilita grazie alla centralizzazione delle risorse e del

controllo.

Finalita Didattiche

/ Creare un ambiente virtuale per lapprendimento e listruzione.

/ Possibilita di accedere al sistema da qualsiasi luogo e da qualsiasi
dispositivo connesso alla rete, permettendo di attuare una didattica a
distanza ed innovativa.

10
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LABORATORIO DI CHIMICA

Il laboratorio didattico di chimica rappresenta uno spazio innovativo e
tecnologicamente avanzato, progettato per supportare
lapprendimento pratico e sperimentale. Grazie alla presenza di
attrezzature allavanguardia e di strumenti specifici per le attivita di
analisi chimica, il laboratorio offre un ambiente sicuro e stimolante per
studenti e docenti, favorendo la comprensione teorica e applicata delle
discipline scientifiche.

@ Obiettivi:

- Sviluppare competenze pratiche nelluso di strumentazione chimica.
-» Comprendere i principi fondamentali delle tecniche analitiche.

- Promuovere la capacita di analisi critica dei risultati sperimentali.

Finalita Didattiche:
 Preparare dli studenti a percorsi di studio avanzati in ambito
scientifico.

V Stimolare linteresse per la ricerca attraverso esperienze dirette.
v/ Garantire un approccio metodico e scientifico alla risoluzione di
problemi.

11
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LABORATORIO DI BIOLOGIA

Il laboratorio didattico di biologia € un ambiente allavanguardia
progettato per favorire lapprendimento attivo e pratico delle scienze
biologiche. Grazie allutilizzo di strumenti avanzati, il laboratorio offre la
possibilita di effettuare esperimenti e analisi approfondite, garantendo
al contempo un alto livello di sicurezza per studenti e docenti. Questo
spazio e un luogo ideale per lo sviluppo di competenze scientifiche
fondamentali e lapprofondimento di conoscenze teoriche attraverso
esperienze pratiche.

@ Obiettivi:
- Fornire agli studenti una conoscenza approfondita delle tecniche di
laboratorio biologico.
-~ Favorire lo sviluppo di competenze pratiche nella preparazione,
osservazione e analisi di campioni biologici.
- Incoraggiare un approccio critico alla raccolta e interpretazione dei
dati scientifici.

@ Finalita Didattiche:

V Preparare gli studenti alle sfide professionali e accademiche
nellambito delle scienze biologiche.
/ Promuovere il lavoro di gruppo e la capacita di comunicare i risultati
scientifici.
V/ Stimolare la curiosita scientifica e il pensiero innovativo attraverso
attivita sperimentali.

12
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LABORATORIO DI ENERGIE

RINNOVABILI

Il Laboratorio Energie Rinnovabili € progettato per fornire agli studenti
una conoscenza completa delle diverse fonti di energia sostenibile.
Attraverso lintegrazione di sistemi solari fotovoltaici, eolici, idrogeno,
biocarburanti ed energia termica, il laboratorio permette di
sperimentare e comprendere le tecnologie per la produzione e il
consumo di energia pulita.

(&) Obiettivi:

>

> Studiare le diverse fonti di energia rinnovabile e il loro impatto
ambientale.

- Sviluppare competenze pratiche nellinstallazione e gestione di sistemi
energetici sostenibili.

- Analizzare le prestazioni di impianti solari, eolici, a idrogeno e
biocarburanti.

- Favorire lintegrazione della teoria con la pratica attraverso
esperimenti reali.

Finalita Didattiche:

/ Formare studenti e professionisti nel campo dell'energia rinnovabile.
 Sensibilizzare all’uso responsabile delle risorse energetiche.

/ Promuovere l'innovazione e la ricerca sulle nuove tecnologie sostenibili.

13
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LABORATORIO DI STAMPA 3D

Il laboratorio di stampa 3D offre agli studenti un ambiente innovativo
per apprendere tecnologie avanzate di modellazione, prototipazione e
fabbricazione. Dotato di strumenti allavanguardia, il laboratorio
permette di acquisire competenze pratiche e teoriche nel settore della
stampa 3D e della progettazione digitale. Gli obiettivi includono
lapprendimento delle tecniche di modellazione 3D, luso di stampanti e
scanner 3D, la comprensione dei materiali di stampa e luso di strumenti
di simulazione. Il laboratorio dispone di workstation potenti, stampanti
3D di grande formato e multicolore, scanner 3D e software di
modellazione e simulazione.

Obiettivi Principali:

- Apprendere le tecniche di modellazione 3D mediante l'uso di software
avanzati di progettazione CAD.

- Sviluppare competenze pratiche nellutilizzo di stampanti 3D per la
creazione di prototipi fisici.

-» Comprendere le proprieta e le applicazioni di materiali di stampa
diversi, come PLA, ABS, PET, Nylon e altro.

> Introdurre strumenti di simulazione e analisi strutturale per
ottimizzare i progetti in termini di resistenza e funzionalita.

Finalita Didattiche:

/ Formare studenti competenti e pronti per il mercato del lavoro nel
campo della stampa 3D e della progettazione digitale.

/ Favorire un approccio pratico e multidisciplinare che promuova il
lavoro di squadra.

V Integrare le tecnologie emergenti nei processi educativi per 14
potenziare l'innovazione didattica.
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