*0

CORSD Adl-1D
ATTIYVEY RENEL 5E SQUDLE

Castuite mateisde

. 2 »



.0

Approccio top down "

5 \;4‘;’\*““ K h 3
----- < < S

= PROTEZION[ ClVlL[

. »



ti ' Repubblica e Cantone
Ticno

| $ Regione
Lombardia

Approccio top down

INFOCHART

Rischi Naturali

Scala Criticita O il 2
Asseoso RN

Hodesa e

»
L LS
. ‘%“

Legenda rischi o E\ q
Idrogeoboghc

o ko Teownt  Viegw | TR A <51

Negiorelonbardie

AV ) C W MEOAE
i b s s o S - o' 100 dut 0 1LY
PRI A TV IO bt sl

CONTITRAN FITLA T ¢ o b o b b .
CONIIBAN THIN TR ¢ o e b b b o o s € 0
CONIALY MO TN ¢ s i o ¢ s Mg @ b & s Aee KL
CURIIBIAA MR TA o 0 o e b il o s e ASLIC
o« o s




Iniziative spontanee




Iniziative spontanee




. »

PROCESSO DI APPRENDIMENTO ot

x | CANALI SENSORIALI $ono x STILDI APPRENDIMENT® e
canaliattraverso cuarriva modo in cul'informazione
I'informazione viene elaborata

STEP 1: ASSEMBLE PART A TO
PART B. STEPZ: GLUE THESE
PIECES SECURELY. STEP 3:

FIND PART C AND CONNECT
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Visivo-verbale

Preferenza pela
letto-scrittura: si
impara leggendo
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Visivo nonverbale

Preferenzgper
immagini, disegni
fotografie, simboli,
mappe concettuali
grafici e diagrammi
tutto cio che riguarda
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Uditivo Cinestetico
Privilegid QI & ©2f Predilige attivita
favoritoR I £ £ QI & & AghétereNBme fare
a unalezione,
parteciparea
discussioni elal
lavoro conun
compagnoo a gruppi cui si sta parlando

esperienza diretta di
un problema per
comprendere cio di



Cono del | appr enaiFonte n

Edgar Dale , 1969

Natura del
coinvolgimento

Dopo 2 settimane
tendiamo a ricordare ...

I 10% di cio che leggiamo Leggere

Il 20% di cio che udiamo Stimolo verbale

Udire parole

11 30% di cio che vediamo Guardare immagini

Il 50% di cio che udiamo
e vediamo

Guardare un film Stimolo visivo
Guardare una mostra
Guardare una dimostrazione
Gradare una rappresentazione

teatrale

Il 70% di cio che Partecipare

Partecipare ad una discussione

diciamo Tenere un discorso

11 90% di cio Facendo una rappresentazione teatrale Impatto
che diciamo Simulare una esperienza reale diretto
e facciamo Analizzare, decidere, agire
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Il 50% di cio che udiamo
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Il 70% di cio che
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Attenzione

7/8 minuti
picco massimo
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SOGLIA DI ATTENZIONE NEL POKER &

Reputazione: +14.635
Esperienza: 6.868

Penna D'oro

Luini d'Or
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Curve di attenzione
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POKER ROOM  LEZIONI DI POKER  VIDEO COACH TEAM PRO

SEGRETI DELLA MENTE

Postato il 29/09/2012 12:03:32

Quando iniziamo una sessione, sappiamo che dobbiamo prestare attenzione al gioco per un lungo periodo se
vogliamo esprimerio nel migliore dei modi.

Siamo preparati a gestire le varie situazioni di gioco ma spesso non siamo in grado di gestire le nostre risorse
attentive. Se vogliamo imparare a gestire queste risorse, dobbiamo conoscerne gli elementi strutturali e
funzionali e sfruttarle a nostro favore.

Lattenzione € una risorsa limitata, si esaurisce se sfruttata a lungo, se interagiamo con I'oggetto delle nostre
attenzioni si mantiene alta pit a lungo, si ricarica con il riposo.

Naturalmente essendo una risorsa limitata. non pud farci percepire tutti gli stimoli che ci colpiscono ma deve
filtrarli.

Un esempic ricorrente € gquando noi ci troviamo in macchina dalla parte del guidatore, e stiamo parlando con
un nostro amico guidando allo stesso tempo. Ma se avvertiamo un rallentamento, un ostacolo, smettiamo
immediatamente di parlare. Oppure un aliro esempio & dato dalluso del cellulare alla guida. Guidare € un
automatismo ma parlando al cellulare la nostra attenzione non percepira degli eventi che ci possono portare
anche a tamponare un‘altra auto o altro. Nel poker funziona allo stesso modo.

Il livello di attenzione si esaurisce con il passare del tempo

W

7/8 minuti
picce massimo

Attenzione

25 minuti circa
recupero attenzione

50 minuti circa
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Immigranti Digitali

Di' a tuo figio che |
smetta di giocare
con lo smartphone
a tavola/

.0

Gli mando un
messaggino!
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Cosa vorrebbero:

22/3/2018

Ciao Maurizio oggi ho chiesto a un po' di miei coetanei per il discorso dello
stand al salone dello studente.

Sostanzialmente nessuno sa effettivamente cosa sia la protezione civile, guali
siano gli obiettivi, chi pud partecipare, | compiti, 1 progetti (anche quelli aperti al
pubblico) . quali sono state le cose positive nel passato e gli obiettivi per il
future, quali sono le funzioni nella citta.

Cid che attirerebbe sarebbero: cibo, gadget. cartelloni con foto, racconti di
esperienze, gente giovane, foto, video che proiettano dei filmati, un programma
al di fuori dell'aula in cui sia segnato cosa c'é dentro 'aula.

Mell' aula mi & stato ribadito di nen fare attivita unilaterali, ad eccezione di una
piccola presentazione, ma dei laboratori (quei giochini vanno benissimo ).
Mell'aula deve esserci la possibilita di fare domande singolarmente,

Ciao buona serata

Rischio = 1.000
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comunlti car e

Chi organizza deve
pensare sempre che sia
é

Un occasione unica

ed irripetibile

é ci vuole p
curare |1 dettagli, cercare
di capire se il messaggio

e arrivato e non se e

solo partito
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Variabili di progetto "

La modularita
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Varie possibilita di interazione

La duratgpredeterminabile

La grande visibilita

Di apparire come un gioco divertente
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Gioco di posizione

Riskland nel mondo o
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posizione orizzontale
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