Progetto di Svolgimento dell’Attivita Formativa
Scuola: ISTITUTO COMPRENSIVO N. 1 “MAZZINI-CAPOGRASSI” - SULMONA Scuole dell’Infanzia, Primarie e Secondarie

Titolo: Gamification

Durata: venti ore
Tempistica:
e Numero di interventi: cinque
o Durata dei singoli interventi: cinque incontri di quattro ore come meglio dettagliato nel
calendario

Modalita di erogazione: In presenza

Focus: Pratiche innovative di verifica e valutazione degli apprendimenti anche con I’utilizzo delle
tecnologie digitali.

Possibili strategie d’aula: game based learning, punti, badge e livelli per premiare i successi,
strutturare le lezioni come missioni e sfide, integrare elementi narrativi e giochi educativi, e
utilizzare strumenti digitali per monitorare i progressi. ....

Target: Docenti scuola primaria e secondaria di primo grado

CALENDARIO: da definire

Finalita: La gamification & I’arte di trasformare 1’apprendimento in un’avventura coinvolgente.
Non si tratta solo di aggiungere giochi o premi, ma di creare esperienze significative che motivino gli
studenti a partecipare attivamente e a raggiungere obiettivi di apprendimento.

Obiettivi generali:

Aumentare il Coinvolgimento degli Studenti: Utilizzare elementi di gioco per rendere
I’apprendimento piu divertente e coinvolgente, aumentando la motivazione degli studenti.
Migliorare la trasmissione delle Informazioni: Creare esperienze di apprendimento interattive che
aiutino gli studenti a ricordare meglio le informazioni attraverso la pratica e la ripetizione.
Promuovere la Collaborazione e la Competizione Sana: Favorire un ambiente di apprendimento
collaborativo e competitivo, dove gli studenti possono lavorare insieme e sfidarsi in modo costruttivo.
Sviluppare Competenze Trasversali: Aiutare gli studenti a sviluppare competenze come il problem-
solving, il pensiero critico, la creativita e la gestione del tempo attraverso attivita gamificate.
Fornire Feedback Immediato: Utilizzare meccanismi di gioco per fornire feedback immediato agli
studenti, aiutandoli a capire 1 loro progressi e le aree in cui possono migliorare.

Personalizzare I’Apprendimento: Adattare le attivita gamificate ai diversi livelli di abilita e stili di
apprendimento degli studenti, offrendo un’esperienza educativa piu personalizzata.

Incoraggiare I’Autonomia e la Responsabilita: Promuovere 1’autonomia degli studenti,
incoraggiandoli a prendere iniziative e a essere responsabili del proprio apprendimento attraverso
obiettivi e ricompense.

Questi obiettivi mirano a creare un ambiente di apprendimento piu dinamico e stimolante, che possa
migliorare I’esperienza educativa complessiva e favorire lo sviluppo di competenze essenziali per il
futuro degli studenti.
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Mappatura delle competenze:

Competenze Digitali

Utilizzo di Strumenti Digitali: Capacita di utilizzare piattaforme e software per la creazione e
gestione di attivita gamificate.

Progettazione di Contenuti Digitali: Abilita nella progettazione di giochi educativi e attivita
interattive utilizzando tecnologie digitali.

Competenze Pedagogiche

Progettazione Didattica: Capacita di integrare la gamification nei piani di lezione e nelle unita
didattiche.

Gestione della Classe: Abilita nel gestire attivita gamificate in classe, mantenendo 1’ordine e
I’attenzione degli studenti.

Competenze Relazionali

Collaborazione: Capacita di lavorare in team con altri docenti per progettare e implementare
attivita gamificate.

Comunicazione: Abilita nel comunicare in modo chiaro e coinvolgente con gli studenti durante le
attivita gamificate.

Competenze di Valutazione

Valutazione degli Apprendimenti: Capacita di utilizzare strumenti digitali per valutare I’efficacia
delle attivita gamificate e il progresso degli studenti.

Feedback: Abilita nel fornire feedback immediato e costruttivo agli studenti durante e dopo le
attivita gamificate.

Competenze Trasversali

Creativita: Capacita di ideare e sviluppare giochi educativi innovativi e coinvolgenti.
Problem-Solving: Abilita nel risolvere problemi e adattare le attivita gamificate alle esigenze degli
studenti.

Pensiero Critico: Capacita di analizzare e valutare 1’efficacia delle attivita gamificate e apportare
miglioramenti.

Competenze Tecniche

Conoscenza delle Tecnologie Educative: Familiarita con le tecnologie e le piattaforme utilizzate
per la gamification.

Sicurezza Digitale: Comprensione delle pratiche di sicurezza digitale per proteggere i1 dati degli
studenti e garantire un ambiente di apprendimento sicuro.

Questa mappatura delle competenze mira a fornire una guida completa per i docenti che desiderano
integrare la gamification nelle loro pratiche didattiche, migliorando cosi [’esperienza di
apprendimento degli studenti.



Metodologie:

1. Game-Based Learning (Apprendimento Basato sul Gioco)

o Descrizione: Utilizzo di giochi educativi progettati specificamente per insegnare concetti o

abilita.
o Esempi: Giochi di matematica, simulazioni storiche, giochi di ruolo per 1’apprendimento
delle lingue.

2. Punti, Badge e Classifiche (PBL)
Descrizione: Implementazione di un sistema di ricompense che include punti per il completamento
delle attivita, badge per il raggiungimento di obiettivi specifici e classifiche per incentivare la
competizione sana.
Esempi: Assegnazione di punti per la partecipazione in classe, badge per il completamento di
moduli, classifiche settimanali per i migliori studenti.
3. Sfide e Missioni
Descrizione: Creazione di sfide e missioni che gli studenti devono completare per avanzare nel loro
percorso di apprendimento.
Esempi: Missioni di ricerca, sfide di problem-solving, progetti collaborativi.
4. Storytelling Interattivo
Descrizione: Utilizzo di narrazioni interattive per coinvolgere gli studenti e guidarli attraverso il
processo di apprendimento.
Esempi: Storie avventurose che richiedono agli studenti di prendere decisioni, narrazioni che
integrano contenuti didattici.
5. Simulazioni e Role-Playing
Descrizione: Utilizzo di simulazioni e giochi di ruolo per permettere agli studenti di esplorare
concetti complessi in un ambiente controllato.
Esempi: Simulazioni di situazioni storiche, giochi di ruolo per la risoluzione di conflitti,
simulazioni scientifiche.
6. Feedback Immediato
Descrizione: Fornire feedback immediato agli studenti attraverso meccanismi di gioco, aiutandoli a
capire 1 loro progressi e le aree di miglioramento.
Esempi: Quiz interattivi con feedback istantaneo, giochi che mostrano i risultati immediatamente
dopo il completamento.
7. Collaborazione e Competizione
Descrizione: Promuovere la collaborazione tra studenti attraverso attivita di gruppo e incentivare la
competizione sana con sfide e gare.
Esempi: Progetti di gruppo gamificati, gare di conoscenza, tornei di giochi educativi.
8. Personalizzazione dell’Apprendimento
Descrizione: Adattare le attivita gamificate ai diversi livelli di abilita e stili di apprendimento degli
studenti.
Esempi: Piani di apprendimento personalizzati, giochi con livelli di difficolta variabili, attivita che
si adattano ai progressi degli studenti.

Queste metodologie possono essere combinate e adattate per creare un ambiente di apprendimento
coinvolgente e stimolante, che possa migliorare I’esperienza educativa degli studenti.

Aree di competenza del quadro DigCompEdu che si intendono migliorare e/o consolidare
attraverso Dattivita di gamification sono le seguenti:



1. Coinvolgimento e Valorizzazione Professionale

Obiettivo: Usare le tecnologie digitali per la comunicazione organizzativa, la collaborazione e la
crescita professionale dei docenti.

2. Risorse Digitali

Obiettivo: Individuare, condividere e creare risorse educative digitali che possano essere utilizzate
per attivita gamificate.

3. Pratiche di Insegnamento e Apprendimento

Obiettivo: Gestire e organizzare 1’utilizzo delle tecnologie digitali nei processi di insegnamento e
apprendimento, integrando la gamification per rendere le lezioni piu coinvolgenti.

4. Valutazione dell’Apprendimento

Obiettivo: Utilizzare strumenti e strategie digitali per migliorare le pratiche di valutazione,
fornendo feedback immediato e personalizzato attraverso attivita gamificate.

5. Valorizzazione delle Potenzialita degli Studenti

Obiettivo: Utilizzare le tecnologie digitali per favorire una maggiore inclusione, personalizzazione
e coinvolgimento attivo degli studenti, sfruttando la gamification per motivarli e coinvolgerli.

6. Favorire lo Sviluppo delle Competenze Digitali degli Studenti

Obiettivo: Aiutare gli studenti ad utilizzare in modo creativo e responsabile le tecnologie digitali
per attivita riguardanti I’informazione, la comunicazione, la creazione di contenuti, il benessere
personale e la risoluzione dei problemi?2.

Queste aree di competenza sono fondamentali per preparare i docenti a integrare efficacemente la
gamification nelle loro pratiche didattiche, migliorando cosi 1’esperienza di apprendimento degli
studenti.

Il livello di padronanza delle competenze digitali iniziali DigCompEdu e¢: da verificare con il
test iniziale

Piano di Svolgimento del Corso

Modulo 1: Introduzione alla Gamification
e Durata: 4 ore
e Descrizione del Modulo: Introduzione ai concetti fondamentali della gamification e alla sua
applicazione nell’educazione.
o Obiettivi Educativi:
o Comprendere i principi base della gamification.
o Riconoscere i benefici della gamification nell’apprendimento.
e Argomenti:
o Definizione di gamification.
o Esempi di successo nella gamification educativa.
o Benefici della gamification per I’apprendimento.


https://www.itd.cnr.it/doc/DigCompEduITA.pdf

e Materiale Didattico Fornito:
o Slide di presentazione.
o Articoli e casi studio.
e Strumenti Utilizzati:
o Proiettore.
o Piattaforma di presentazione (es. PowerPoint).

Modulo 2: Strumenti e Risorse per la Gamification
e Durata: 4 ore
o Descrizione del Modulo: Esplorazione di strumenti e risorse digitali per implementare la
gamification in classe.
e Obiettivi Educativi:
o Familiarizzare con le piattaforme e i software di gamification.
o Saper selezionare le risorse appropriate per le attivita didattiche.
e Argomenti:
o Piattaforme di gamification.
o Risorse online e materiali didattici.
o Software educativi e applicazioni.
e Materiale Didattico Fornito:
o Manuali d’uso delle piattaforme.
o Esempi di risorse digitali.
e Strumenti Utilizzati:
o Computer.
o Accesso a internet.

Modulo 3: Progettazione di Attivita Gamificate
e Durata: 4 ore
e Descrizione del Modulo: Tecniche di progettazione di attivita didattiche gamificate.
e Obiettivi Educativi:
o Sviluppare competenze nella progettazione di giochi educativi.
o Integrare la gamification nei piani di lezione.
e Argomenti:
o Tecniche di progettazione di giochi.
o Integrazione della gamification nei piani di lezione.
o Creazione di giochi educativi.
o Materiale Didattico Fornito:
o Guide alla progettazione.
o Esempi di piani di lezione gamificati.
e Strumenti Utilizzati:
o Software di progettazione (es. Canva).
o Piattaforme di gamification.

Modulo 4: Implementazione della Gamification in Classe
e Durata: 4 ore
o Descrizione del Modulo: Strategie per implementare efficacemente la gamification in
classe.
e Obiettivi Educativi:
o Applicare strategie di gamification in contesti educativi reali.
o Gestire le attivita gamificate in classe.
e Argomenti:
o Strategie di implementazione.



o Gestione delle attivita gamificate.

o Coinvolgimento degli studenti.
Materiale Didattico Fornito:

o Checklist di implementazione.

o Esempi di attivita gamificate.
Strumenti Utilizzati:

o Dispositivi mobili/tablet.

o Software di gestione della classe.

Modulo 5: Valutazione e Feedback

Durata: 4 ore
Descrizione del Modulo: Metodi di valutazione delle attivita gamificate e raccolta del
feedback degli studenti.
Obiettivi Educativi:
o Valutare I’efficacia delle attivita gamificate.
o Utilizzare il feedback per migliorare le pratiche didattiche.
Argomenti:
o Metodi di valutazione.
o Raccolta e utilizzo del feedback.
o Analisi dei dati di apprendimento.
Materiale Didattico Fornito:
o Strumenti di valutazione.
o Modelli di feedback.
Strumenti Utilizzati:
o Piattaforme di valutazione online.
o Software di analisi dei dati.

Software gratuiti che gli insegnanti possono utilizzare con gli alunni in classe

1.

Classcraft: Un’applicazione per la gestione della classe che incorpora elementi di
gamification. Gli insegnanti possono assegnare punti, missioni € premi agli studenti per
motivarli e coinvolgerli.

Wordwall: Uno strumento online per creare risorse didattiche interattive, come quiz,
cruciverba e flashcard. E utile per coinvolgere gli studenti in attivita di apprendimento
divertenti.

Piktochart: Un’applicazione per creare infografiche e presentazioni visivamente
accattivanti. Gli insegnanti possono utilizzarla per coinvolgere gli studenti nella creazione di
contenuti visivi.

Timeline: Un software gratuito da scaricare per creare linee del tempo. E utile per
visualizzare sequenze storiche o eventi importanti in modo interattivo.

Minecraft Education Edition: Una versione educativa di Minecraft che permette agli
studenti di esplorare, costruire e imparare in un ambiente virtuale. E particolarmente adatto
per le materie STEM e la creativita.

World Peace Game: Un gioco educativo che coinvolge gli studenti nella risoluzione di
problemi globali. E un modo coinvolgente per insegnare politica, economia e diplomazia.

Programmazione e Organizzazione della Fase di Restituzione dei Risultati
1. Raccolta dei Dati

Descrizione: Raccogliere tutti 1 dati relativi alle attivita gamificate, inclusi i punteggi degli
studenti, i badge ottenuti, i feedback ricevuti e le osservazioni degli insegnanti.
Strumenti Utilizzati:
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o Piattaforme di gestione della classe.
o Software di analisi dei dati.
o Moduli di feedback online.
2. Analisi dei Dati
o Descrizione: Analizzare i dati raccolti per valutare 1’efficacia delle attivita gamificate e
identificare aree di miglioramento.
e Strumenti Utilizzati:
o Software di analisi statistica.
o Fogli di calcolo (es. Excel).
o Piattaforme di visualizzazione dei dati .
3. Preparazione del Rapporto di Restituzione
o Descrizione: Preparare un rapporto dettagliato che includa i risultati dell’analisi dei dati, le
osservazioni degli insegnanti e i feedback degli studenti.
e Contenuti del Rapporto:
o Introduzione e obiettivi dell’attivita.
o Metodologia utilizzata per la raccolta e 1’analisi dei dati.
o Risultati principali e interpretazione dei dati.
o Raccomandazioni per future attivita gamificate.
e Strumenti Utilizzati:
o Software di elaborazione testi (es. Word).
o Piattaforme di presentazione (es. PowerPoint).
4. Presentazione dei Risultati
o Descrizione: Organizzare una sessione di presentazione per condividere i risultati con tutti i
partecipanti e gli stakeholder coinvolti.
e Formato della Presentazione:
o Presentazione interattiva con slide.
o Discussione aperta e sessione di domande e risposte.
o Condivisione di esempi pratici e casi studio.
e Strumenti Utilizzati:
o Proiettore e schermo.
o Piattaforma di videoconferenza (se necessario).
o Materiale stampato (es. copie del rapporto).
5. Feedback e Miglioramento Continuo
o Descrizione: Raccogliere feedback dai partecipanti sulla fase di restituzione e utilizzare
queste informazioni per migliorare future attivita di gamification.
e Strumenti Utilizzati:
o Moduli di feedback online.
o Discussioni di gruppo.
o Sondaggi anonimi.

Questa fase di restituzione dei risultati ¢ fondamentale per valutare I’impatto delle attivita gamificate
e per apportare miglioramenti continui alle pratiche didattiche.

Villa San Giovanni 04/08/2024 Firma



