


Con la Comunicazione “Opening Up Education” la Commissione Europea ha sottolineato
come tra il 50% e I'80% degli studenti Europei non ha accesso o non utilizza in modo
appropriato materiali didattici digitali, software educativi e videogiochi per
I'apprendimento.

Allo stesso tempo la maggioranza degli insegnanti, pur dichiarando un forte interesse, non si
considera sufficientemente preparato per utilizzare gli strumenti digitali a disposizione
sfruttandone pienamente il potenziale formativo.

In questo contesto i Videogiochi e le App sono le realta per le quali maggiore e il differenziale
tra il potenziale formativo e le capacita degli insegnanti di farne un uso consapevole ed
efficace.

Il progetto si prefigge di mettere a disposizione dei futuri insegnanti:

- Un quadro approfondito dei Videogiochi e App disponibili sul mercato, analizzandone il
potenziale educativo e suggerendo soluzioni pratiche per farne un uso didattico efficace.

- Fornire ai futuriinsegnanti con un'approfondita riflessione sull'innovazione delle
metodologie didattiche attraverso |'utilizzo consapevole ed efficace di Videogiochi e App.

- Le competenze di base relative ai linguaggi di programmazione e agli applicativi di
“authoring” per sviluppare autonomamente semplici Videogiochie App

confinalita educative.




GRUPPI TARGET

Futuriinsegnanti interessati a:

- Conoscere lo stato dell'arte relativo all'uso didattico di Videogiochi e App

- Sviluppare le competenze necessarie per seguire I'evoluzione di Videogiochi e app e per
addattare metodologie e contenuti didattici al fine di utilizzarne pienamenteil
potenziale educativo

- Analizzare gli aspetti metodologici e pedagogici relativi all'uso dei videogiochie app in
ambito educativo

RISULTATI ATTESI

| risultati attesi del progetto includono:

- Un database di Videogiochi e App, sia educativi che ludici, con un forte potenziale
didattico

- Unaguida all'utilizzo consapevole ed efficace di Videogiochi e App in ambito educativo

- Un pacchetto formativo e-learning finalizzato a fornire agliinsegnantiiconcettiele
competenze di base per I'utilizzo dei linguaggi di programmazione e degli strumenti di

“authoring” perlo sviluppo di semplici Videogiochi e App educativi
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