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Spett.le Istituto

Alla c.a. del Dirigente Scolastico

Oggetto: Proposta Laboratorio per DM66 da 10 ore “Didattica innovativa e gamification”

Gentile Dirigente,

ci permettiamo di sottoporre alla Vs. cortese attenzione una nostra proposta destinata ai docenti di Codesto Spett.le
Istituto dal titolo “Didattica innovativa con la gamification” che introduce all’utilizzo della metodologia didattica della
gamification attraverso I'uso di applicazioni digitali.

DESCRIZIONE:
(Y‘ Il Laboratorio sirivolge a insegnanti di ogni grado scolastico che vogliano sviluppare le pro-
@ [/ #5+) prie competenze sull’'uso di strumenti digitali per la gamification presentando molte tra
! | | le principali applicazioni digitali online per “imparare giocando” da utilizzare sia in pre-
g ' B senza sia per la Didattica Digitale Integrata (DDI). L'uso delle app a scuola viene illustrato

l o+ passo passo per ogni singola applicazione con schede che evidenziano in modo semplice
e sintetico le principali caratteristiche, le peculiarita, il grado di scuola piu appropriato, il
GAMIFICATION livello di difficolta, esempi online e videotutorial.

OBIETTIVI:

Il percorso formativo ha I'obiettivo di migliorare le competenze digitali dei docenti attraverso le principali app per la
gamification e diventare una prezioso supporto per la conoscenza e creazione di contenuti sotto forma di giochi,
schede, verifiche, esercizi, quiz, escape room, flashcards con valenza didattica a supporto di diverse metodologie o
attivita quali lezione frontale o capovolta o segmentata, apprendimento cooperativo, dibattito argomentativo, gamifi-
cation, BYOD, compito di realta, problem solving o brainstorming.

DESTINATARI:
Docenti di ogni materia di ogni grado scolastico.

MAPPATURA COMPETENZE:
Conoscenza degli elementi di base teorici della gamification per la creazione di risorse didattiche per ogni materia con di-
verse applicazioni digitali online prevalentemente gratuite.

MODALITA:

Il laboratorio € erogato in presenza e ad integrazione online sulla nostra piattaforma di e-learning disponibile su
https://formazione.winscuola.com con tutoring e supporto. Tutti i materiali di studio e approfondimento sono cosi
sempre disponibili ai partecipanti, senza vincoli d’orario per una visione e/o download da qualsiasi dispositivo mobile
o sistema operativo. Ogni incontro in presenza alterna momenti dedicati all'impostazione teorica dell’argomento pro-
posto, a momenti di dibattito e costruzione condivisa di materiali.

METODOLOGIA:

Il percorso prevede una alternanza di momenti sincroni e asincroni (presenza e online) utilizzando nella stessa fruizione
diverse metodologie didattiche (lezione capovolta, gamification, webquest, apprendimento cooperativo, dibattito ar-
gomentativo, compiti di realta), strumenti per la ricerca ed elaborazione di risorse contenuti e utilizzo di applicazioni
digitali per la didattica in modo da rendere pratiche ed operative le lezioni da riportare nell’attivita quotidiana di
insegnamento. Sono previsti “riconoscimenti” (badge) di vari livelli di raggiungimento.

SVOLGIMENTO:

10 ore di incontro in presenza con i formatori;

formazione integrativa e-learning con videolezioni, tutorial e materiali su tutti argomenti in programma;
autoformazione ed esercitazioni pratiche;

test conclusivo;
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MATERIALI:
| contenuti del Laboratorio vengono forniti per diverse tipologie di fruizione analogica e digitale, online e stand alone:
. 1 libro digitale a partecipante e 1 libro a stampa per la biblioteca scolastica
“Realizzare contenuti didattici digitali” (WinScuola, 2023)
. 10 videotutorial e/o videolezioni di approfondimento sulle tematiche del programma
° PDF, slides e materiali testuali
. Schede di presentazione delle app
° Forum di interazione con i tutor
. Sitografie e Bibliografie
. Esercitazioni sulle app
. Test di autoverifica
PROGRAMMA:
Parte teorica: Introduzione
1. Fondamenti della gamification: perché giocando siimpara
2. Progettare la gamification
3. Elementi, regole, ruoli, riconoscimenti

Parte pratica: le applicazioni digitali
Canva

EdPuzzle

Kahoot
LearningApp
Moduli di Google
Padlet

PanQuiz

Quizizz

Quizlet
WordWall
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STAFF
Direzione: Paolo Quadrino

COSTI E TEMPI

Il costo e di 1.200,00 Euro (IVA esente ex art. 74) con regolare pagamento a seguito di fattura elettronica alla PA. Il Labo-
ratorio si avvia secondo calendario da concordare con eventuale accesso alla piattaforma e-learning per tutto I'a.s.
2024/25 per ulteriori approfondimenti, integrazioni e ripassi senza vincoli di tempi e orario. La scrivente & presente su
MEPA per I'acquisto diretto.

PARTECIPANTI
Il Laboratorio prevede la partecipazione fino a 40 discenti afferenti all’Istituto ordinante.

ATTESTATO
Il Laboratorio rilascia attestato di partecipazione con ente accreditato MIM ai sensi della D.M. 170/2016 per 10 ore com-
plessive a seguito di iscrizione su S.O.F.1.A.

INFORMAZIONI
Per ogni ulteriore informazione o chiarimento scrivere a info@winscuola.com o al numero 334.326.89.27.

Roma, gennaio 2025 Paolo Quadrino
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