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Trascrizione. LEZIONE 2 “BENEFICI DELLA GAMIFICATION”

Ora che abbiamo affrontato alcuni presupposti negativi e errati, passiamo ai potenziali benefici che la
Gamifiction puo apportare in un ambiente di apprendimento per darci un’aspettativa positiva. Prima
di andare avanti e menzionarne alcuni, vorrei darvi la parola e porre questa domanda apertamente e
vedere cosa ci dicono le nostre esperienze collettive sui potenziali benefici della gamification.

Quindi ecco qua: usa questo link per condividere i tuoi pensieri e le tue opinioni sui vantaggi della
gamification.Sentiti libero di attingere da esperienze personali o professionali in cui il suo uso ha
portato a risultati, sentimenti o atteggiamenti positivi.

https://jamboard.google.com/d/13UaZpNjYQbT2dFQN-
nGUnzjGJolimYbvbeRszVzeCgl/edit?usp=sharing

Metti in pausa questo video per ora per descrivere le tue esperienze o convinzioni e poi torna indietro
per consentirci di continuare.

Se hai impiegato del tempo per completare I'attivita, grazie per aver condiviso la tua opinione con noi.
Condividere e imparare gli uni dagli altri puo aprire gli occhi in modi che a volte non possiamo
prevedere, quindi ti preghiamo di dedicare del tempo a leggere le risposte dei tuoi colleghi a questo
compito. lo lo faro sicuramente. Per quelli di voi che non hanno ancora completato questo compito,
ci sara un quiz alla fine di questa sezione in cui avrete il tempo di completare questa task, ma in un
modo che non sara visibile ai vostri colleghi. Se lo hai gia fatto, sentiti libero di copiare e incollare la
descrizione che hai gia condiviso. Ora che hai avuto la possibilita di condividere la tua opinione sui
vantaggi e le ragioni della gamification nell'apprendimento e nell'istruzione, diamo un'occhiata
insieme ad alcuni tra i pricipali prima di passare alla sezione successiva.

Qui ci sono solo alcuni degni di nota. La Gamification puo:

e Attirare e motivare | discenti

Offrire un’opportunita per sviluppare life skills come la capacita di collaborare
e Migliorare I'efficacia delle istruzioni

Migliorare la memorizzazione e lo sviluppo di ricordi
e Consentire una progettazione su misura dell’individuo

e Fornire un feedback di apprendimento istantaneo sia agli insegnanti che agli studenti in
modo da fornire un intervento efficace e immediato quando necessario

e Consentire agli studenti di autovalutarsi tramite I'accesso al monitoraggio dei progressi
Ultimo, ma non meno importante:

e Vaolorizzare il coinvolgimento del discente e la sua partecipazione produttiva
E con I'aiuto di tutti questi benefici, saranno in grado di:

e Migliorare a loro performance accademica e di apprendimento
e Divertirsi durante I'apprendimento
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e Gli educatori saranno maggiormente in grado di ispirarli e far loro amare I'apprendimento e
diventare cosi studenti per tutta la vita.
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