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Il progetto 'BIG GAME'

APPRENDIMENTO IMMERSIVO E MULTIDISCIPLINARE DELLE MATERIE
STEM ATTRAVERSO UN GIOCO DIGITALE COOPERATIVO GUIDATO DA
UNA STORIA

PARTENARIATO IL PROGETTO

In considerazione della diminuzione dell’interesse nei riguardi dello studio delle
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materie scientifiche e del peggioramento dei risultati nell'apprendimento, si ¢
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