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Big

Apprendimento immersivo e multidisciplinare
delle materie STEM attraverso un gioco digitale

cooperativo guidato da una storia
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Secondaria;

o Studenti dieta compresa
Contesto traglilleiléb anni.

Poiché la ricerca ha registrato una diminuzione dell'interesse nei riguardi dello
studio delle materie scientifiche in tutta Europa e un peggioramento dei risultati
dell'apprendimento, e stata individuata la necessita di promuovere e aumentare
I'approccio STEM nell'insegnamento alivello europeo.

Nell'ambito della trasformazione digitale, tutti dovrebbero acquisire sufficienti
competenze di base nell'istruzione di base per padroneggiare le diverse TIC e i
diversi metodi di lavoro, poiché le competenze digitali sono fondamentali per i
cittadini della societa attuale e futura.

-

Obiettivi
Gli obiettividi BIG GAME sonoi seguenti:

e Promuovere l'interesse e |'eccellenza nella scienza,
tecnologia, ingegneria e matematica (STEM);

» Supportare latrasformazione digitale nelle scuole;

« Supportare lI'aumento versatile delle competenze
digitali degliinsegnanti e degli studenti di eta compresa
traglilleiléanni;

» Accrescere la consapevolezza riguardante le questioni
ambientali e il cambiamento climatico.

Gruppi Target

Il progetto é rivolto a:

» Insegnanti della Scuola

Risultati attesi

« Il Concetto e il Modello di Apprendimento di Bi
Game: Il concetto di gioco Big Game, un mondo di gioco
immaginario e un modello di apprendimento STEM
virtuale e ibrido basato su di esso, che include la descri-
zionevisiva e esplicativa;

- Manuale e kit di strumenti riguardanti I'approccio

Digital Storytelling in ambito STEM: Una guida in
forma digitale sull'utilizzo del digital storytelling e

relativistrumentinellapprendimento STEM,;

Banca digitale degli oggetti di apprendimento STEM
in ambito ambientale: banca di oggetti digitali per
I'apprendimento STEM riutilizzabili a livello transazio-
nale, editabili e trasferibili, basati su contenuti STEM in
ambito ambientale.
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