
 

 

Istituto Comprensivo di Castell’Alfero 
Via Casale, 97 – 14033 Castell’Alfero (AT) 

Tel: 0141.204172 - 0141.204284 - 0141.405261 

e-mail: atic80500p@istruzione.it   Sito internet: www.iccastellalfero.edu.it 
indirizzo p.e.c.:  atic80500p@pec.istruzione.it 
C. Fisc. 92040360056 – C.M. ATIC 80500P - codice univoco di ufficio: UFNVF0 

 

La gamification è un approccio alla didattica che si basa su un assunto molto semplice: si può 
imparare giocando. 
In ogni gioco, in genere, c’è una missione da compiere, un tempo limitato, degli avversari da battere 
e un premio finale. Nella pratica didattica, usare la gamification significa inserire divertimento, 
partecipazione, sfida, competizione e premialità per aumentare il coinvolgimento e la motivazione 
degli studenti ed accompagnarli al raggiungimento del successo formativo. 
Si richiede, quindi, di prevedere degli elementi ludici nella progettazione didattica come una delle 
modalità per innovare le modalità di mediazione educativo/didattica tra docenti e studenti. 
L’approccio del percorso sarà inevitabilmente di tipo laboratoriale e consentirà ai partecipanti di 
interagire con le piattaforme digitali che saranno presentate. 
 
Saranno svolti 3 incontri di 2 ore ciascuno in presenza e 4 ore di attività individuale o a gruppo 
per un totale di 10 ore: 
 

 LUNEDì 5 FEBBRAIO 2024– Ore 14.00-16.00  

 GIOVEDì 15 FEBBRAIO 2024 – Ore 17,30-19,30 

 (dal 13 al 28 FEBBRAIO 2024) - 6 ore di attività di programmazione individuale o di 
gruppo 

 GIOVEDì 29 FEBBRAIO 2024 – Ore 17,30-19,30  
 
PUNTI TEMATICI 
Il percorso muoverà dalla presentazione delle ragioni per cui l’introduzione di Unità di gioco nella 
didattica possa rappresentare una preziosa opportunità per coinvolgere, motivare e rendere gli 
studenti protagonisti attivi dei propri processi di apprendimento. 
Si presenteranno le più note piattaforme digitali per la didattica ludica, suddividendole in risorse 
per la gamificatione e per il game based learning. I corsisti scopriranno tutte le risorse sia lato 
giocatore che lato docente. 
 
OBIETTIVI 
 Utilizzare il gioco per stimolare l’apprendimento dei bambini 
 Comprendere i vantaggi nell’uso di elementi da gioco nella didattica 
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 Utilizzare gli strumenti di base necessari per la gestione della Gamification in classe 
 Rafforzare le proprie competenze digitali 
 Supportare l’innovazione metodologica attraverso l’uso di applicazioni gratuite online. 

 
COMPETENZE 
 Saper creare materiali coinvolgenti per le diverse attività didattiche 
 Saper integrare i diversi strumenti per creare materiali di maggior impatto 
 Costruire i giochi da utilizzare in aula o in didattica a distanza 
 Scegliere, tra i numerosi strumenti e applicazioni già disponibili, quelle che possono rispondere 

meglio alle esigenze dei propri studenti 
 Stimolare l’apprendimento e la partecipazione attiva dei propri studenti attraverso il gioco 
 Sfruttare gli elementi tipici del gioco e stimolare lo sviluppo di nuove competenze che saranno 

utili agli studenti anche nel mondo del lavoro. 
 

 

 


