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OBIETTIVI DI PROGETTO

➢ Promuovere la formazione STEM nelle scuole secondarie 
(studenti 11-16).

➢ Supportare la trasformazione digitale nelle scuole 
secondarie.

➢ Incoraggiare la lotta ai cambiamenti climatici.
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PROMUOVERE LA FORMAZIONE STEM

Attraverso un apprendimento

multidisciplinare e la risoluzione di 

problemi relativi al contesto ambientale, 

sotto forma di scenari di apprendimento 

e missioni di gioco.

E’ stato preparato un manuale su come utilizzare l'approccio del 

digital storytelling nella formazione STEM incentrato sulla 

multidisciplinarietà delle discipline. 
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SUPPORTARE LA TRASFORMAZIONE DIGITALE

Fornendo un modello di apprendimento online e 

blended e degli strumenti basati sull'approccio del 

digital storytelling per incentivare l'apprendimento

e la cooperazione in ambienti digitali. 

L’obiettivo è di supportare gli insegnanti a:

➢ sviluppare gli scenari di apprendimento sulle 

sfide ambientali da realizzare in classe o a 

distanza.
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INCORAGGIARE LA LOTTA CONTRO I CAMBIAMENTI 
CLIMATICI

Aumentando la consapevolezza sulle questioni

ambientali attraverso esperienze di 

apprendimento immersivo.

Gli studenti propongono possibili 

soluzioni ai problemi ambientali

rappresentati negli scenari di 

apprendimento, ossia, nelle missioni da 

affrontare nell’ambiente di gioco digitale. 
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LE CARATTERISTICHE DELLO SCENARIO DI 
APPRENDIMENTO

2. Digital storytelling 

1. STEM

Costruire scenari di apprendimento utilizzando il digital storytelling 

per risolvere problemi ambientali (gli studenti suggeriscono 

soluzioni per risolvere missioni/ problemi riguardanti l'ambiente).

Attività di costruzione degli 
scenari in presenza in classe.

Alcuni degli scenari di apprendimento 
saranno trasformati in missioni per 
l’ambiente di gioco.
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INIZIAMO…
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L’AMBIENTAZIONE DEL GIOCO

Le Nazioni Unite hanno formato l'ONU Anti-

Apocalypse Force (UNAAF), di cui fanno parte le 

squadre di studenti, per rispondere rapidamente alle 

varie emergenze ambientali nel mondo.

Anno 2030 - la Terra continua ad affrontare le 

stesse sfide climatiche che stiamo già 

affrontando, ma la situazione è peggiorata.
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QUAL È LA VOSTRA 
SOLUZIONE?



Grazie per l’attenzione!

This project has been funded with support from the European Commission. This publication reflects the views only of the author, and the 
Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.
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