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Obiettivi

1. ldentificare il valore aggiunto del gioco
nell'insegnamento

2. Scegliere un gioco adatto all’'obiettivo pedagogico

3. Sperimentare le tecniche base del design di un gioco

4. Modellizzare la postura del facilitatore di giochi d’aula
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LUDOPEDAGOGIA

Rendere l'allievo protagonista dell’'apprendimento

Creare contesti di apprendimento coinvolgenti
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Commentaires du présentateur
Commentaires de présentation
Il primo è tipico della pedagogia esperienziale,
 ma il secondo è proprio al gioco, che rende l’apprendimento coinvolgente e divertente, il che compensa lo sforzo di imparare cose nuove. 


A cosa serve il gioco? A PLAYFUL STATE OF MIND

Sperimentare e scoprire per Sviluppare abilita sociali Sostenere la creativita
prove ed errori (cooperare e rispettare gli altri) e l'immaginazione
Sviluppare abilita Sviluppare la capacita Sviluppare la flessibilita
motorie di problem solving comportamentale
i it : s 1 Sviluppare la capacita , .
Sviluppare la capacita Sviluppare la capacita di o segsire " rech))Ie Sviluppare la capacita
di ascoltare esprimersi chiaramente di perseguire un obiettivo
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Commentaires du présentateur
Commentaires de présentation
Il gioco è una delle principali forme di apprendimento nella vita dei bambini. Offre opportunità di sperimentare e scoprire, aiuta a sviluppare abilità sociali, sostiene la creatività e l'immaginazione, e offre importanti opportunità di apprendimento. Il gioco aiuta a sviluppare abilità motorie, come la coordinazione occhio-mano, la capacità di problem solving, la creatività, la flessibilità e la capacità di risolvere problemi. Inoltre, aiuta a sviluppare abilità sociali e di comunicazione, come la capacità di ascoltare, seguire le regole, cooperare e rispettare gli altri. Il gioco stimola la curiosità e l'immaginazione dei bambini, incoraggiando l'esplorazione e l'apprendimento. 
Why define learning through play by focusing on the state of mind ("playful") rather than the activity ("play")? It's because the range of activities that have been described as play is apparently endless, yet two people can engage in exactly the same activity and disagree over whether it was play or not. So, while we cannot easily define play, we always know it when we experience it ourselves. Play is how we think and feel when we do things.
The amazing thing about a playful state of mind is how perfect it is for great learning. When we talk to people who have been playing, they have frequently lost track of time. They become completely absorbed in the activity. They're in the flow. In a playful state of mind the normal rules of life can be changed or suspended, so when something doesn't work it's not failure but an opportunity to try again; this is a foundation for creativity and innovation where it’s essential that we take more risk and push the boundaries. Because play involves all our senses, it engages multiple regions of the brain, which seems to makes the experience much more memorable.



A cosa serve Il gioco in aula? LEARNING THROUGH PLAY

Ridurre U'ansia dell’apprendimento
Stimolare una partecipazione attiva

Dare un feedback rapido

Stimolare la coesione
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Commentaires du présentateur
Commentaires de présentation
I giochi riducono l’ansia spesso associata all’apprendimento. Gli errori sono considerati fasi del gioco, e non impediscono di continuare.
Un apprendimento efficace richiede una partecipazione attiva e significativa. Il gioco motiva i partecipanti a partecipare e a praticare. Quando si gioca, si partecipa più volentieri e si mettono in pratica più facilmente le nozioni imparate.
Un feedback rapido, che verifichi la qualità di ciò che è stato appreso, è un fattore molto importante per un apprendimento efficace. Nel corso del gioco, i giocatori ricevono un feedback immediato, dai risultati del gioco, dagli altri giocatori, o dal docente.
Il gioco facilita la coesione di un gruppo.
In un gioco, si può imparare a gestire concetti molto astratti attraverso regole concrete. Il gioco diventa così una metafora o un’analogia.
Durante il gioco, le informazioni vengono ricevute in diverse modalità e oggi sappiamo tutti che l’apprendimento “multisensorale” è più efficace dell’apprendimento “monosensoriale”.
Inoltre, giocando si ottengono reazioni o risposte non solo intellettuali, ma anche emotive, questo è dovuto alla natura del gioco stesso. Questa forma di apprendimento globale, con coinvolgimento emotivo positivo, è particolarmente efficace.




A cosa serve Il gioco in aula?

Facilitare la capacita di astrazione

Usare un apprendimento “multisensorale”

Provocare l’ancoraggio emotivo
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GOOD LEARNING IS INHERENTLY PLAYFUL


Commentaires du présentateur
Commentaires de présentation
I giochi riducono l’ansia spesso associata all’apprendimento. Gli errori sono considerati fasi del gioco, e non impediscono di continuare.
Un apprendimento efficace richiede una partecipazione attiva e significativa. Il gioco motiva i partecipanti a partecipare e a praticare. Quando si gioca, si partecipa più volentieri e si mettono in pratica più facilmente le nozioni imparate.
Un feedback rapido, che verifichi la qualità di ciò che è stato appreso, è un fattore molto importante per un apprendimento efficace. Nel corso del gioco, i giocatori ricevono un feedback immediato, dai risultati del gioco, dagli altri giocatori, o dal docente.
Il gioco facilita la coesione di un gruppo.
In un gioco, si può imparare a gestire concetti molto astratti attraverso regole concrete. Il gioco diventa così una metafora o un’analogia.
Durante il gioco, le informazioni vengono ricevute in diverse modalità e oggi sappiamo tutti che l’apprendimento “multisensorale” è più efficace dell’apprendimento “monosensoriale”.
Inoltre, giocando si ottengono reazioni o risposte non solo intellettuali, ma anche emotive, questo è dovuto alla natura del gioco stesso. Questa forma di apprendimento globale, con coinvolgimento emotivo positivo, è particolarmente efficace.




A cosa serve Il gioco in aula?

Dal punto di vista dell'insegnante

e ‘
.iw “fa‘# {’1

fwrv

Da dispensatore di conoscenze... ...A facilitatore di esperienze

Creativita, coinvolgimento, positivita
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Commentaires du présentateur
Commentaires de présentation
Bringing play into this type of classroom is not easy for the teacher, but it's transformational for the children and their development.



Tipologie di FUN
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Liberta
Agire

Easy fun
Trascorrere del
tempo in modo
piacevol,
esplorare

Mondo del gioco

A

Hard fun

Realizzare compiti,
risolvere sfide,
usare strategie,
avere obiettivi

v
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Serious fun
Raggiungere

obiettivi che hanno

Senso per noi

\ 4

Giocatori

People fun
Interagire con
gli altri
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