
 

 

Progetto Erasmus+ per lo staff: Technology into the Classroom. “Gamification in 
Education” 

Relazione: Prof.ssa Alessandra Federico 

Il corso di formazione in ICT ( International and Communication Technology), si è svolto in 
presenza dal 21 Novembre al 26 Novembre 2021 a cura dell’ente di formazione Cervantes di 
Alcalá de Henares. 

Il corso si è svolto presso L’Hotel Bedel Di Alcalá de Henares. 

Il corso, a cui hanno partecipato complessivamente 18 docenti da altri Paesi Europei 
( Serbia, Norvegia, Polonia), ha avuto l’obiettivo di acquisire l’utilizzo di nuove tecnologie in 
classe. 

Oggi le TIC sono impiegate in molti ambiti della vita quotidiana: essendo utilizzate in una 
grande varietà di ambiti pubblici e privati senza essere dedicate ad un uso specifico, le 
tecnologie TIC possono essere considerate general purpose technology e sono sempre più 
connesse allo sviluppo sociale ed economico delle comunità umane. 

https://it.wikipedia.org/wiki/General_purpose


I partecipanti, inoltre, hanno avuto modo di analizzare in maniera ravvicinata alcuni degli 
strumenti  illustrati durante il corso. 

Possiamo citarne alcuni, per esempio: Coggle, Padlet, Genially, Wordwall, Classcraft, 
Kahoot, Plickers, Phet e molti altri ancora. 

Ai partecipanti è stato chiesto di illustare il concetto di lezione in classe e come quest’ultima 
è cambiata prima, durante e dopo la pandemia. 

I partecipanti hanno riferito che la lezione prima della pandemia ha portato alla massiccia 
chiusura del faccia a faccia delle istituzioni educative. 

Prima della pandemia sono state svolte lezioni tradizionali, lezioni frontali con i discenti, e 
sono stati utilizzati strumenti come la LIM (lavagna interattiva multimediale). 

Durante la pandemia tutto è cambiato. Si è passati dalla lezione tradizionale ad una 
didattica digitale con strumenti come Google Classroom, Meet, Zoom, Fidenia. 

Dopo la pandemia si continua ad utilizzare Classroom, esercizi interattivi e solo lentamente 
si è tornati  a vivere la normalità in classe ma si continuano ad utilizzare sempre gli 
strumenti che si utilizzavano durante la pandemia. 

Ai partecipanti è stato illustrato il concetto di educazione nel 21° secolo partendo da un 
concetto di Blended Learnings. 

Blended Learnings è inteso come un approccio ibrido che combina l’apprendimento a scuola 
come l’apprendimento a distanza, compreso l’apprendimento online. 

Bleanded Learnings è un modello flessibile che può supportare un progetto o un corso di 
studi per progedire senza richiedere agli insegnanti e studenti di trovarsi nello stesso spazio 
fisico. 

Ma il vero tema centrale, oggetto del suddetto corso, che è stato posto all’attenzione è il 
concetto di Gamification In Education? 

Ci è stato chiesto cosa si intende per Gamification... 

La risposta è stata semplice, ovvero: intendiamo per Gamification un approccio educativo 
con l’obiettivo di motivare gli studenti ad imparare, apprendere, utilizzando elementi di 
design di videogiochi in contesti non di gioco. 

Un esempio di Gamification in Education è Jeopardy Labs. 

Jeopardy Labs è un sito Web in cui gli utenti possono creare e personalizzare gratuitamente i 
propri modelli di giochi. Gli istruttori possono utilizzare questo strumento per creare giochi 
per rivedere il materiale con gli studenti durante le lezioni, il che può essere utile prima di un 
test. 



Si allegano in apposita cartella personale da conservare agli atti: 
• Convenzione con IIS Pertini-Santoni 
• Accordo di mobilità con Euneos-Helsinki  
• Report obbligatorio inviato tramite la piattaforma Mobility Tool alla 

Commissione Europea 
• Patto formativo 
• il diario di bordo(con programma giornaliero dettagliato 
• UDA realizzata in classe sulla tematica del corso 
• Rassegna stampa 
• Biglietti aerei e pullman 
• Carte di imbarco 
• Attestato originale del corso 
• Certificato Europass mobility 

Crotone, 04/12/2021 

Il  partecipante  
Alessandra Federico


