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INTRODUZIONE 

● Contesto del progetto 

I compiti a casa sono una pietra miliare dei diversi sistemi scolastici in Europa. Non 

sempre vengono descritti come tali nei documenti ufficiali, ma in pratica tutti gli 

studenti devono dedicare una parte considerevole del loro tempo dopo la scuola a 

questi compiti. Eppure, l'argomento è dibattuto con numerosi studi che si schierano 

a favore o contro i compiti a casa, analizzando se i compiti a casa siano efficaci e 

quanto tempo dovrebbero richiedere. Dall’analisi dei diversi studi, gli effetti dei 

compiti a casa sembrano complessivamente positivi, ma sono associati a potenziali 

aspetti negativi, come "l'affaticamento fisico ed emotivo, l'alimentazione di 

atteggiamenti negativi nei confronti dell'apprendimento e la limitazione del tempo 

libero". Diverse ricerche mostrano anche che lo status socioeconomico dello 

studente e il sostegno della famiglia hanno un impatto su questi risultati. Quindi, se i 

compiti a casa hanno il potenziale di migliorare l'apprendimento, ma i loro effetti 

positivi non sono sufficientemente apprezzati e sono sminuiti dalle circostanze, cosa 

si può fare? Alcune voci ne sostengono la soppressione, ma un modo più costruttivo 

di affrontare la questione è quello di lavorare su come vengono svolti i compiti a 

casa e di migliorarne la qualità. 

Questa osservazione generale ha portato alla creazione di Edugraal, un progetto 

nell'ambito del programma Erasmus+ dell'Unione Europea, il cui obiettivo principale 

è quello di migliorare i risultati accademici e l'impegno degli studenti a scuola, 

migliorando l'efficienza e l'impegno dei compiti a casa attraverso tecniche di 

gamification e storytelling applicate ai compiti a casa. Poiché l'apprendimento 

basato sui giochi o l'apprendimento gamificato è essenzialmente orientato 

all'apprendimento attraverso il fare, è particolarmente utile applicarlo alle materie 

STEAM, che tendono ad essere più astratte e difficili in termini di coinvolgimento 

degli studenti. Questo progetto mira quindi a creare strumenti pedagogici innovativi 

e creativi da utilizzare in un contesto di compiti a casa, per coinvolgere gli alunni in 

un'avventura di apprendimento. E così facendo, cerchiamo di incoraggiare lo 

sviluppo delle competenze di base: promuovendo la collaborazione interscolastica 

nelle stesse avventure, un approccio di apprendimento innovativo che si concentra 
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e coinvolge gli studenti in un sistema di revisione, integrazione e valutazione basato 

sulle competenze. 

Questo formato di prove avventurose presenta una serie di compiti sotto forma di 

storia con percorsi diversi, compreso il supporto nella storia per gli studenti con 

difficoltà. Sebbene non sia sostenibile per il 100% dei compiti a casa, aiuta a 

coinvolgere nuovamente gli alunni e ad associare il concetto dei compiti a casa a 

qualcosa di positivo. Il livello di recupero delle informazioni aumenta anche grazie ai 

meccanismi di gamification integrati nel materiale didattico, poiché è dimostrato 

che la gamification e l'apprendimento basato sui giochi hanno un tasso di recupero 

delle informazioni più elevato rispetto alle tecniche di apprendimento classiche. 

Questo formato di compiti avventurosi potrebbe essere adatto a tutti gli argomenti 

scolastici, ma per motivi pratici ci siamo concentrati su un argomento, per fornire il 

contenuto più accurato possibile. 

● Approccio pedagogico del progetto 

Edugraal si basa su un approccio pedagogico che combina la gamification, 

l'apprendimento basato sul gioco e la narrazione creativa per trasformare 

l'esperienza convenzionale dei compiti a casa. Infatti, trasformare i compiti a casa in 

qualcosa di più coinvolgente e interattivo può migliorare in modo significativo il 

rendimento e l'interesse degli studenti per l'apprendimento.  

Lo facciamo incorporando elementi di gioco nei compiti a casa, come sfide, 

ricompense, competizione e senso di realizzazione, motivando così gli studenti a 

fare i compiti in modo più efficace ed entusiasmante. 

Le avventure per i compiti assomigliano a scenari di gioco o a missioni e sono 

progettate per essere interattive, coinvolgenti e divertenti, incoraggiando 

l'apprendimento attivo e creando un quadro narrativo che catturi l'interesse degli 

studenti e li incoraggi a seguire i compiti. Questo approccio rende l'apprendimento 

più relazionabile e indimenticabile. In questo modo, gli studenti hanno l'opportunità 

di applicare le loro conoscenze, risolvere problemi e sperimentare in un ambiente 

sicuro e coinvolgente. 
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Il progetto presta particolare attenzione alle materie STEAM (Scienza, Tecnologia, 

Ingegneria, Arte e Matematica), perché questi campi possono essere percepiti 

come più astratti e impegnativi; quindi, l'obiettivo è di renderli più accessibili ed 

emozionanti per gli studenti, attraverso la gamification. 

D'altra parte, anche il suo approccio pedagogico si concentra sull'inclusione, così 

come il formato delle storie, che sono state progettate per essere inclusive, in 

particolare per gli studenti con disturbi specifici dell'apprendimento. Presentando i 

compiti a casa in un formato diverso e più coinvolgente, il progetto spera di 

raggiungere gli studenti che potrebbero avere difficoltà con i metodi tradizionali. 

Questo approccio può essere vantaggioso per gli studenti con disabilità di 

apprendimento, per quelli provenienti da contesti diversi e per quelli che devono 

affrontare difficoltà socioeconomiche. L'enfasi sulla positività e sul progresso, non 

solo sul successo, contribuisce a creare un ambiente di apprendimento più inclusivo. 

In definitiva, il progetto mira ad aumentare il tasso di rendimento degli studenti nei 

campi delle competenze di base. Migliorando l'impegno e l'efficienza attraverso 

avventure per i compiti gamificate, il progetto mira a promuovere lo sviluppo di 

competenze essenziali tra gli studenti. Questo, a sua volta, contribuisce al loro 

successo accademico e al loro benessere generale. 

In breve, l'approccio pedagogico del progetto è innovativo e dinamico. Esso mira a 

trasformare l'approccio tradizionale ai compiti a casa rendendoli più coinvolgenti, 

interattivi e accessibili, con una forte attenzione alla gamification, 

all'apprendimento basato sul gioco, alla narrazione e all'inclusività. Questo 

approccio ha il potenziale di avere un impatto significativo sulle esperienze e sui 

risultati di apprendimento degli studenti, soprattutto nelle materie STEAM e si allinea 

alle moderne strategie educative che cercano di promuovere un apprendimento 

attivo e piacevole. 

● Cosa sono le best practice e perché sono così importanti? 

Durante la fase di sperimentazione, le diverse storie per i compiti a casa offerte in 

questo progetto sono state implementate in diverse scuole e centri educativi in 

Europa. L'obiettivo era quello di testare gli esercizi creati in Edugraal, nonché di 

correggere eventuali errori e raccogliere suggerimenti e consigli da parte di 
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insegnanti e studenti. Questo feedback è raccolto in questo manuale, sotto forma 

di best practice, con l'idea che possa servire come aiuto e guida per altri insegnanti 

che vogliono mettere in pratica i contenuti sviluppati in questo progetto. 

Le seguenti best practice possono aiutare gli educatori a sfruttare al meglio il loro 

tempo e le risorse disponibili, implementando contenuti e attività in modo più 

efficace. Le avventure efficienti nei compiti a casa riducono l'onere per insegnanti e 

studenti e massimizzano l'impatto di ogni compito. 

Applicando questo consiglio, gli insegnanti possono progettare e implementare 

avventure per i compiti a casa che portano a risultati di apprendimento migliori. 

Queste pratiche aiutano gli studenti ad assimilare i concetti, a sviluppare le 

capacità di risoluzione dei problemi e a conservare le informazioni in modo più 

efficace. 

Inoltre, le buone pratiche spesso incoraggiano la creatività sia degli insegnanti che 

degli studenti. In questo modo, queste attività possono stimolare il pensiero 

innovativo, aiutando gli studenti a esplorare gli argomenti in profondità e da diverse 

angolazioni. 
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● Qual è l'obiettivo di questo manuale? 

L'obiettivo di questa guida all'implementazione è fornire agli educatori un 

riferimento pratico e dettagliato per aiutarli a implementare con successo la 

metodologia dell'avventura per i compiti gamificati nelle loro classi.  

Questo manuale ha diversi scopi essenziali, il primo dei quali è quello di fornire una 

guida passo-passo su come progettare, implementare e gestire in modo efficace le 

avventure per i compiti gamificate. Questo include la creazione di storie, la 

selezione di sfide, l'incorporazione di elementi di gioco e la gestione del 

coinvolgimento degli studenti. 

A tal fine, vengono presentate le migliori pratiche raccolte da educatori che hanno 

già sperimentato il successo di questa metodologia. Queste pratiche sono lezioni 

apprese dall'esperienza in classe e si basano su casi reali. 

Un altro obiettivo è quello di ispirare gli educatori a essere creativi nella 

elaborazione di compiti scolastici gamificati attraverso questi esempi e 

suggerimenti. Inoltre, l'obiettivo è anche quello di fornire delle linee guida per 

garantire che le avventure per i compiti siano inclusive e accessibili a tutti gli 

studenti, a prescindere dalle loro abilità, background o sfide specifiche. 

Infine, il manuale contiene anche spiegazioni su come valutare i progressi degli 

studenti nel contesto delle avventure gamificate per i compiti e su come fornire 

feedback efficaci. 

In sintesi, l'obiettivo del manuale o della guida all'implementazione è quello di 

fungere da strumento pratico e prezioso per gli educatori, fornendo loro gli strumenti 

e le conoscenze necessarie per implementare in modo efficace le avventure per i 

compiti gamificati nelle loro classi e, allo stesso tempo, favorire un ambiente di 

apprendimento più coinvolgente ed efficace per gli studenti. 
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PARTE 1 - AVVENTURE A CASA 

● Avventure per i compiti a casa: Che cos'è? 

Le Avventure per i compiti create per questo progetto sono una serie di storie, sotto 

forma di racconto con diversi percorsi, in cui gli studenti devono mettere alla prova 

le loro conoscenze in diverse materie per poter avanzare nel percorso. Le storie che 

seguono coprono una serie di argomenti legati alle materie di matematica, chimica 

e biologia. Utilizzando la gamification, l'apprendimento basato sul gioco, lo 

storytelling e un approccio inclusivo nei compiti scolastici, puntiamo a migliorare i 

risultati degli studenti, in particolare nelle materie STEAM. In un ambiente educativo 

in costante evoluzione, è essenziale adattarsi e innovare, e questo è proprio ciò che 

Edugraal cerca di realizzare. 

Le Avventure per i compiti e tutti i materiali forniti sono inclusivi e facili da usare per 

gli alunni con Disturbi Specifici dell'Apprendimento (DSA), ma anche per gli alunni 

che appartengono ai gruppi con maggiori probabilità di rimanere indietro negli 

studi, soprattutto nelle materie STEAM. Sebbene gli alunni con difficoltà di 

apprendimento (come gli alunni con DSA) traggano vantaggio dall'approccio della 

gamification, la loro inclusione attiva viene spesso messa da parte quando vengono 

impostati i giochi. In questo caso, non sarà così, poiché è stata prestata particolare 

attenzione a rendere il materiale accessibile al maggior numero possibile di studenti. 

● Come implementare le Avventure per i compiti in classe? 

Le seguenti Avventure per i compiti sono facili da realizzare. L'aspetto più 

importante è che le conoscenze richieste per ogni storia sono già state insegnate in 

classe, in modo che gli alunni possano applicarle nel corso delle storie.  

Queste attività possono essere svolte sia in classe che a casa, anche se l'idea 

originale è che servano come rinforzo di ciò che è stato fatto insieme all'insegnante 

e ai compagni di classe. 

Ogni enigma o situazione che il lettore deve affrontare ha diverse opzioni e, a 

seconda della risposta scelta, si passa al paragrafo successivo in cui la storia 

continua, e così via fino alla sua risoluzione finale. 
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● Avventure per i compiti a casa 

Edugraal ha sviluppato una serie di 19 Avventure pronte all'uso, disponibili sul sito 

web del progetto. Queste Avventure possono servire come modello per gli 

insegnanti che desiderano creare le proprie storie o possono essere applicate 

direttamente in classe. Le storie sono le seguenti:  

Einstein, lo scienziato pazzo (Biologia) 

■ Livello: Istruzione secondaria (13-14 anni) 
■ Argomento: Sistema digestivo - Organi - Alimenti 

In questa storia, un giovane scienziato chiede aiuto per viaggiare nell'apparato 

digerente di suo fratello e capire perché è malato. Il percorso di questa storia è 

ispirato al percorso naturale del cibo all'interno del corpo. 

Corri per il pianeta (Biologia) 

■ Livello: Istruzione secondaria (13-14 anni) 
■ Argomento: Corpo umano - Sistema muscolare - Sistema 

circolatorio 

Tre amici scelgono di partecipare a una corsa di beneficenza a favore dell'ecologia 

e del pianeta. Lungo il percorso scoprono come funzionano i loro muscoli e 

imparano a conoscere meglio il loro corpo. La storia viene portata avanti saltando 

da un paragrafo all'altro, a seconda delle risposte del lettore, riempiendo gli spazi 

vuoti dei testi con le parole giuste.  

Il segreto di Kilauea (Scienza della Terra / Geologia) 

■ Livello: Istruzione secondaria (12-13 anni) 
■ Argomenti: Tipi di vulcani, placche tettoniche, materiali e 

compositi 

La classe va oggi in gita al Parco Nazionale dei Vulcani delle Hawaii, dove 

Leo, la guida, conduce la visita e parla della storia del vulcano Kilauea. Non ci 

si può dimenticare di prestare attenzione ai pericoli che il vulcano nasconde... 

non si sa mai cosa può succedere se il vulcano si 'sveglia'. 
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Einstein, lo scienziato pazzo (Chimica) 

■ Livello: Istruzione secondaria (14-15 anni) 
■ Argomento: Equazione chimica - Funzione chimica - Valenza 

Un giovane scienziato che soffre di amnesia ha bisogno di aiuto per trovare un 

casco neurologico per recuperare la memoria. Si tratta di un percorso classico, con 

scelte multiple. La scelta giusta porta alla continuità della storia.  

La ricerca dell'energia: Un viaggio per salvare la principessa 

(Fisica) 

■ Livello: Istruzione secondaria (14-15 anni) 
■ Argomento: Conversione e trasferimento di energia 

Nel regno mistico in cui l'energia dà forma al destino, il Principe Eamon si imbarca in 

una missione audace per salvare la Principessa Isabella dalle grinfie di uno stregone 

maligno. Mentre fuggono dal castello incantato dello stregone, il loro viaggio si 

svolge come una sinfonia di forme di energia. Di fronte alle sfide, sfruttano il calore, 

la luce, la forza, il vento e l'energia meccanica, trasformando gli ostacoli in 

opportunità. 

Campeggio in montagna (Scienza) 

■ Livello: Istruzione primaria (9-10 anni) 
■ Argomento: Stati della materia - Proprietà della materia - Ciclo 

dell'acqua 

Tre amici scoprono le montagne e i suoi paesaggi con Sam, il coordinatore. La 

narrazione della storia dipende dalle scelte del lettore alle diverse domande 

presentate, che portano a un paragrafo o a un altro. Se la risposta scelta non è 

corretta, viene dato un suggerimento e si può riprovare l'esercizio o continuare la 

storia. 
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Einstein, lo scienziato pazzo: Sulle tracce dell'acqua perduta 

(Scienza) 

■ Livello: Istruzione secondaria (14-15 anni) 
■ Argomento: L'acqua negli organismi viventi e il ciclo dell'acqua in 

natura 

Un giovane scienziato ha bisogno di aiuto per trovare la causa della carenza 

d'acqua che minaccia la vita degli abitanti di una piccola città. 

Il becco del tucano (Matematica) 

■ Livello: Istruzione secondaria (12-13 anni) 
■ Argomento: Equazioni  

In questa storia, l’alunno è il creatore di Wonderful Treasures, un'agenzia di recupero 

di tesori antichi che si imbarca in una ricerca per trovare un leggendario amuleto 

Inca. Per ottenerlo, è necessario risolvere diversi problemi matematici ed equazioni. 

All'ombra delle piramidi (Matematica) 

■ Livello: Istruzione secondaria (12-13 anni) 
■ Argomento: Geometria 

Questa Avventura fa parte della saga Tesori Meravigliosi. Questa volta una missione 

davvero misteriosa porta a scoprire famosi edifici piramidali in tutta 

Europa e alla ricerca di indizi per trovare un tesoro romano.  

Alla ricerca della Corvina (Matematica) 

■ Livello: Istruzione secondaria (14-15 anni) 
■ Argomento: Equazioni, Teorema di Pitagora 

 

Questa Avventura porta lo studente alla corte rinascimentale di Mattia Corvino, il Re 

Mattia. Risolvendo problemi matematici (equazioni e teorema di Pitagora), lo 

studente deve arrivare alla soluzione corretta, trovare il codice nascosto nella 

Corvina e salvare la memoria del Re. Mentre risolvono i problemi matematici, gli 

studenti imparano a conoscere la vita di Re Mattia e i luoghi in cui ha vissuto. 
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La spedizione trigonometrica: Il salvataggio (Matematica) 

■ Livello: Istruzione secondaria (14-15 anni) 
■ Argomento: Trigonometria 

Lo studente si imbarca in un'avventura con Lily e Max mentre esplorano il labirinto 

delle antiche piramidi egizie per salvare il nonno. Guidati dalle sfide di trigonometria 

poste da divinità come Thoth e Ra, svelano misteri, scoprono connessioni tra l'antico 

Egitto e la matematica e trionfano sul caos di Set per riunire la loro famiglia!  

Scherzo di cattivo gusto al British Museum (Storia) 

■ Livello: Istruzione primaria (10-11 anni) 
■ Argomento: Civiltà assira 

Questa Avventura porta lo studente al British Museum, dove si trova una preziosa 

collezione di manufatti assiri. Qui si presenta Henry Austen Layard, l'archeologo 

britannico che fu uno dei pionieri dell'assiriologia. Vengono proposti diversi 

argomenti relativi alla storia degli Assiri, che gli insegnanti possono modificare se 

desiderano concentrarsi su altri aspetti.  

Sulle tracce della rivoluzione neolitica (Storia) 

■ Livello: Istruzione primaria (11-12 anni) 
■ Argomento: Rivoluzione neolitica 

In questa storia, lo studente torna con i suoi amici al Neolitico. Con l'aiuto di un 

archeologo, raccoglie indizi per risolvere il puzzle finale. 

L'indovino dell'imperatore (Storia)  

■ Livello: Istruzione secondaria (14-15 anni) 
■ Argomento: gli imperatori romani: Imperatori romani 

Questa Avventura fa parte della saga Tesori Meravigliosi. Essa è 

ambientata all'epoca dell'imperatore Augusto e permette di 

ripercorrere la storia degli imperatori romani, da Augusto fino alla crisi 

del III secolo.  
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L'odissea dell'Illuminismo: Un viaggio nel tempo (Storia) 

■ Livello: Istruzione secondaria (14-15 anni) 
■ Argomento: Illuminazione 

Lo studente si unisce a Markos e Nikos in un avvincente viaggio nel tempo, mentre 

navigano nell'Illuminismo. Attraverso un'esplorazione coinvolgente e incontri con i 

pensatori dell'Illuminismo, sbloccano il potere della conoscenza, mettono in 

discussione le norme consolidate e ispirano gli studenti ad abbracciare l'eredità 

della ragione e del progresso.  

Operazione Libertà: Una storia della Seconda Guerra Mondiale 

(Storia) 

■ Livello: Istruzione secondaria (14-15 anni) 
■ Argomenti: Seconda guerra mondiale, alleanze, geografia 

A un giovane soldato britannico viene affidata una missione che cambia il corso 

della storia. Nel mezzo della diffusione del totalitarismo in Europa, Daniel e i suoi 

compagni affrontano la paura e il pericolo per riportare la libertà e la pace nel 

continente europeo. 

Tesoro internazionale (Geografia) 

■ Livello: Istruzione secondaria (13-14 anni) 
■ Argomento: Paesi e capitali europee 

Lo studente trova una mappa dell'Europa con una strana pergamena 

che dice: "Se ripercorrete i nostri passi, troverete un tesoro. Incredibili 

ricchezze la attendono, quindi non perda tempo!". 

Tra le pagine (Letteratura) 

■ Livello: Istruzione secondaria (11-12 anni) 
■ Argomento: Terminologia e composizione dei fumetti 

Mentre esplora la biblioteca della scuola, lo studente trova un fumetto strappato e 

viene trasportato all'interno della storia. I personaggi chiedono il suo aiuto per 

riparare le pagine danneggiate, in modo da poter tornare nel mondo reale.  
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La fonte della saggezza (Letteratura) 

■ Livello: Istruzione secondaria (14-15 anni) 
■ Argomento: Dispositivi letterari 

In questa storia, lo studente è diventato un personaggio del romanzo fantasy che 

sta leggendo e cerca di fuggire dalla storia per tornare alla sua vita reale. Per farlo, 

deve trovare tutti i dispositivi letterari nascosti nel racconto. 

 

 

 

● Implementazione: Consigli e soluzioni alle possibili barriere  

L'implementazione delle Avventure richiede un'attenta pianificazione, un pensiero 

creativo e un impegno a superare le potenziali sfide. Sebbene i vantaggi di questo 

approccio innovativo all'istruzione siano significativi, gli educatori possono incontrare 

alcune barriere lungo il percorso. 

Qui offriamo consigli e soluzioni per affrontare queste barriere e garantire 

un'implementazione di successo: 
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 Sfide tecniche: Gli educatori possono trovarsi di fronte a sfide tecniche legate 

all'accesso alle piattaforme digitali, a problemi di compatibilità con i 

dispositivi o a problemi di connettività Internet. Per mitigare queste sfide, si 

forniscano alternative per accedere alle Avventure, come versioni stampabili 

o attività offline. Inoltre, si collabori con il personale di supporto informatico 

per risolvere tempestivamente i problemi tecnici e garantire 

un'implementazione senza problemi. 

 Coinvolgimento degli studenti: Mantenere il coinvolgimento degli studenti 

durante l'Avventura è fondamentale per il suo successo. Per migliorare il 

coinvolgimento, si incorporino nelle Avventure elementi di scelta, interattività 

e personalizzazione. Si permetta agli studenti di prendere decisioni 

significative che hanno un impatto sull'esito della storia, si integrino elementi 

multimediali per stimolare più sensi e si adatti il contenuto agli interessi e alle 

preferenze degli studenti. 

 Gestione del tempo: Bilanciare il tempo assegnato alle Avventure per i 

compiti con altre attività in classe e con i requisiti del curriculum può essere 

impegnativo. Per ottimizzare la gestione del tempo, si integrino le Avventure 

in modo strategico nei piani di lezione esistenti, assicurando l'allineamento 

con gli obiettivi e gli standard di apprendimento. Si consideri la possibilità di 

suddividere le Avventure più lunghe in segmenti gestibili o di incorporarle nei 

compiti a casa per distribuire il carico di lavoro in modo efficace. 

 Istruzione differenziata: Gli studenti hanno esigenze e capacità di 

apprendimento diverse, che richiedono un'istruzione differenziata per 

sostenere i loro percorsi di apprendimento individuali. Si offra flessibilità nel 

modo in cui gli studenti si impegnano nelle Avventure, fornendo opzioni per 

l'esplorazione indipendente, la collaborazione in piccoli gruppi o l'istruzione 

guidata dall'insegnante. Inoltre, si modellino i contenuti per adattarli ai vari 

livelli di competenza e si fornisca un supporto aggiuntivo o attività di 

estensione, se necessario. 

 Valutazione e feedback: Valutare i progressi degli studenti e fornire un 

feedback tempestivo sono componenti essenziali di esperienze di 

apprendimento efficaci. Si prevedano strategie di valutazione formativa nel 



15 

corso dell'Avventura, come quiz, riflessioni o valutazioni tra pari, per misurare 

la comprensione degli studenti e regolare l'istruzione di conseguenza. Si 

fornisca un feedback costruttivo che evidenzi le aree di forza e le opportunità 

di crescita, promuovendo una mentalità di crescita e un miglioramento 

continuo. 

Affrontando in modo proattivo le potenziali barriere e implementando soluzioni su 

misura per le esigenze specifiche di studenti ed educatori, le Avventure possono 

diventare uno strumento trasformativo per migliorare i risultati di apprendimento, 

favorire l'impegno degli studenti e coltivare l'amore per l'apprendimento per la vita. 
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Forniamo un decalogo di consigli per realizzare storie educative in modo efficace: 

1. Dedicare del tempo alla pianificazione dell'implementazione delle storie, 

considerando gli obiettivi di apprendimento, le risorse necessarie e i tempi. 

2. Scegliere storie che siano allineate con i contenuti curricolari e gli interessi 

degli studenti, per massimizzare la rilevanza e l'efficacia. 

3. Incorporare elementi interattivi come le scelte degli studenti, le domande a 

scelta multipla o le attività pratiche per incoraggiare la partecipazione attiva. 

4. Assicurarsi che tutti gli studenti abbiano accesso alle storie, sia attraverso 

dispositivi digitali, copie cartacee o altre alternative accessibili. 

5. Regolare il contenuto delle storie in base al livello degli studenti, proponendo 

sfide appropriate e fornendo un supporto aggiuntivo quando necessario. 

6. Fornire feedback costruttivi durante e dopo l'attività per guidare 

l'apprendimento degli studenti e rafforzare i concetti chiave. 

7. Promuovere il lavoro di squadra e la collaborazione tra gli studenti, offrendo 

opportunità di discutere idee, risolvere problemi insieme e condividere 

conoscenze. 

8. Variare i formati delle storie, utilizzando il multimediale, le narrazioni visive o i 

giochi interattivi per mantenere l'interesse e la motivazione degli studenti. 

9. Valutare regolarmente l'impatto delle storie sull'apprendimento degli studenti, 

raccogliendo dati qualitativi e quantitativi e modificando l'implementazione 

in base alle necessità. 

10. Incoraggiare gli studenti ad essere creativi e a pensare in modo critico 

mentre interagiscono con le storie, incoraggiando l'esplorazione, la 

sperimentazione e la scoperta. 
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● Altre risorse 

Oltre alle Avventure per i compiti, il progetto Edugraal ha creato diversi output 

aggiuntivi che supportano sia gli insegnanti che gli studenti nell'implementazione e 

nell’utilizzo della gamification nell'apprendimento. 

 Modulo di e-learning: Il corso di e-learning è progettato per supportare gli 

insegnanti nel processo di creazione della loro Avventura per i compiti a casa 

gamificata. Attraverso il modulo, gli insegnanti scopriranno come sfruttare le 

Avventure per i compiti per aumentare l'apprendimento degli studenti. Dopo 

il corso, riceveranno un certificato che convalida la loro formazione in questa 

metodologia educativa innovativa. 

 Toolkit pedagogico: Questo toolkit pedagogico include suggerimenti, tutorial 

e linee guida sulla narrazione, la gamification e la scrittura. È stato progettato 

per supportare gli insegnanti negli aspetti tecnici e pedagogici della 

creazione delle loro Avventure per i compiti a casa. Con questi utili strumenti, 

lo sviluppo di compiti gamificati sarà un processo semplice e accessibile per 

qualsiasi insegnante interessato a questa metodologia. 

 Guida all'implementazione: Progettata come una raccolta di buone pratiche 

ed esperienze, questa guida aiuta gli insegnanti a implementare le loro 

Avventure per i compiti gamificati. Fornisce informazioni dettagliate sulle 

regole per i compiti gamificati, sulla frequenza, sul sistema di consegna e su 

altri aspetti logistici. In altre parole, contiene tutto ciò che occorre sapere 

prima di implementare l'apprendimento gamificato. 

Con queste risorse, Edugraal offre un set completo di strumenti e formazione per gli 

insegnanti, per trasformare il modo in cui assegnano e gestiscono i compiti a casa, 

promuovendo un apprendimento più inclusivo, motivante ed efficace. 
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PARTE 2 - BUONE PRATICHE 

 "Il becco del tucano" (Matematica: Algebra, Equazioni) 

Gli obiettivi degli insegnanti che hanno realizzato questa implementazione 

comprendevano il ripasso dei contenuti prima delle vacanze estive, l'attivazione 

della partecipazione degli studenti al processo educativo, la promozione dell'amore 

per la matematica, l'applicazione delle conoscenze sia dentro che fuori la scuola, la 

promozione della creatività e del divertimento e l'impegno degli studenti a lavorare 

con le equazioni in modo alternativo. 

o Processo di implementazione 

Nel processo di implementazione di questa Avventura, sono stati ricevuti preziosi 

feedback che hanno evidenziato come l'attività sia stata adattata ai diversi gruppi 

di studenti e contesti educativi. In Francia, per i gruppi di studenti più anziani, la 

storia è stata utilizzata come un ripasso del curriculum esistente, mentre per i più 

giovani è servita come introduzione all'argomento. Gli studenti sono stati guidati 

nell’iniziare la storia e nei primi esercizi, i quali hanno fornito un punto di partenza 

coeso e uniforme per la loro esperienza di apprendimento. 

In Grecia, presso il Gymnasium Anchialos, è stata condotta in classe una prova 

dell'attività, che si è rivelata un processo interessante, diverso e costruttivo. Gli 

studenti hanno apprezzato molto il nuovo approccio, trovando la storia non solo 

educativa, ma anche coinvolgente e simpatica. Al contrario, alla Seneca School in 

Spagna, hanno affrontato la sfida della lunghezza del documento, quasi 30 pagine. 

Per affrontare questo problema, hanno optato per proiettare la storia invece di 

stampare ogni copia, lasciando più tempo a ogni studente per completare le 

attività individualmente. Questo adattamento pratico ha facilitato la logistica e ha 

garantito una partecipazione efficace degli studenti al processo di apprendimento. 

Queste testimonianze evidenziano la versatilità e l'efficacia della nostra storia come 

strumento educativo, capace di adattarsi alle esigenze e alle caratteristiche 

specifiche di ambienti di apprendimento diversi. Mostrano anche come 
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un'implementazione attenta e ponderata possa massimizzare l'impatto dell'attività 

sullo sviluppo scolastico e sul divertimento degli studenti. 

o Le parti migliori dello sviluppo 

I commenti sottolineano l'efficacia del formato del libro stampato nel coinvolgere gli 

studenti, attribuendola al tono avventuroso e agli enigmi che hanno catturato la 

loro attenzione. L'Avventura è stata uno strumento innovativo e creativo che ha 

favorito il lavoro di squadra, il pensiero critico e l'applicazione interdisciplinare delle 

conoscenze acquisite. Inoltre, le attività sono state apprezzate per la loro semplicità 

e per il loro adattamento al livello di conoscenza degli studenti, così hanno facilitato 

la revisione dei concetti. Nel complesso, questi commenti suggeriscono che la 

strategia di utilizzare libri stampati con un approccio avventuroso ha portato a un 

coinvolgimento significativo e a un apprendimento efficace da parte degli studenti. 

o Potenziali problemi e miglioramenti 

Il feedback relativo ai problemi di implementazione evidenzia alcune carenze 

nell'esecuzione dell'attività. Uno dei problemi evidenziati è l'assenza di link nella 

versione PDF, che ha reso difficile la navigazione e rallentato il ritmo dell'attività. Un 

altro problema rilevato è la lunghezza dell'attività, considerata troppo lunga per 

essere completata in una sola lezione, il che potrebbe influire sull'attenzione degli 

studenti. Inoltre, la lunga introduzione è stata considerata un ostacolo per 

mantenere l'interesse degli studenti, e la lunghezza del testo ha scoraggiato alcuni. 

In sintesi, i problemi legati alla navigazione nel PDF, alla lunghezza dell'attività e alla 

lunghezza dell'introduzione sono stati identificati come fattori che influenzano 

l'esperienza degli studenti. 

Per superare questi problemi di estensione, alcuni insegnanti hanno optato per 

dividere l'attività in due sessioni, mantenendo così l'attenzione e l'interesse degli 

studenti. 
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o Altre tecniche e iniziative 

In Francia, è stato scelto un formato stampato sotto forma di libro, invece di fogli 

singoli, per facilitare la lettura dei paragrafi confusi. Questa scelta dimostra una 

considerazione pratica da parte del personale docente, consentendo agli studenti 

di accedere alle informazioni in modo più fluido e di seguire il flusso narrativo della 

storia senza difficoltà. 

 

Al contrario, nel Ginnasio Anchialos in Grecia, è stata attuata una strategia 

pedagogica prima dell'attività principale. Gli insegnanti hanno dedicato un ampio 

tempo in classe per insegnare a fondo le equazioni, andando anche oltre la durata 

standard della lezione. Questa preparazione approfondita ha assicurato che gli 

studenti avessero una solida comprensione del contenuto prima di intraprendere 

l'Avventura. Impegnandosi nell'attività dopo aver imparato le equazioni, gli studenti 

hanno potuto applicare e consolidare le conoscenze appena acquisite, 

evidenziando l'efficacia di questo approccio pedagogico. 

Queste iniziative sottolineano l'importanza di un'attenta pianificazione e di un 

adattamento creativo da parte degli insegnanti per massimizzare l'impatto 
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dell'apprendimento esperienziale in classe. Considerando le esigenze specifiche 

degli studenti e le caratteristiche del contenuto, gli educatori possono progettare 

interventi efficaci che favoriscono un apprendimento profondo e significativo. 

o Commenti aggiuntivi 

Un ulteriore commento del Terzo Ginnasio di Larissa, in Grecia, evidenzia gli aspetti 

chiave dell'implementazione delle Avventure matematiche. A causa 

dell'impegnativo programma accademico e della preparazione agli esami finali, gli 

insegnanti di matematica non hanno potuto incorporare queste attività nel 

curriculum. Tuttavia, un insegnante ha esaminato a fondo le attività e ne ha lodato 

la natura coinvolgente, notando che riescono ad attirare l'interesse degli studenti e 

forniscono conoscenze preziose su vari luoghi e monumenti storici. 

Le attività sono ben dirette, coprono un'ampia gamma di conoscenze e collegano 

vari argomenti cognitivi. Incoraggiano diversi metodi di risoluzione dei problemi, 

migliorando le capacità matematiche, di ragionamento e di pensiero logico degli 

studenti. Tuttavia, le attività sono spesso troppo lunghe e complesse, il che porta a 

dedicare più tempo alla comprensione della narrazione che alla risoluzione di 

esercizi matematici. Un suggerimento per risolvere questo problema è quello di 

iniziare con problemi più facili e passare gradualmente a quelli più difficili, per 

evitare lo scoraggiamento. 

Inoltre, si raccomanda di rimuovere la calcolatrice dai materiali richiesti e di 

monitorare o valutare i progressi dei partecipanti alla fine del processo, assicurando 

che gli studenti non solo si divertano con il gioco, ma acquisiscano anche le 

conoscenze appropriate. Questi commenti forniscono indicazioni preziose sui punti 

di forza delle attività e offrono suggerimenti costruttivi per migliorarne l'efficacia in 

classe. 
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 "Il segreto del Kilauea" (Geologia: tipi di vulcani, placche 

tettoniche, materiali e compositi) 

o Processo di implementazione 

L'implementazione della nuova storia nei vari centri educativi ha mostrato un alto 

livello di impegno da parte degli insegnanti e un'accoglienza positiva da parte degli 

studenti. Nella scuola rumena, l'attività è stata assegnata come compito a casa 

dopo una presentazione in classe, con un contesto aggiuntivo per il vulcano 

sconosciuto. Questo approccio è stato ben accolto nonostante la novità. 

Nella scuola greca, è stato utilizzato un approccio interattivo in classe, con i 

contenuti proiettati su uno schermo e gli studenti impegnati in discussioni. Le 

domande a scelta multipla consentivano diversi percorsi narrativi e veniva fornito un 

tempo adeguato al completamento. Sono state rilevate alcune aree di 

miglioramento, come la necessità di un maggior numero di immagini e di una 

struttura temporale più chiara, ma l'esperienza è stata generalmente positiva. 

Nella scuola spagnola, l'attività faceva parte di un corso di scienze naturali per 

ragazzi di 13 anni. Anche se inizialmente gli studenti hanno avuto difficoltà con i 

concetti geologici, la risposta complessiva è stata positiva. L'interattività e la natura 

pratica dell'attività, insieme alla lezione preparatoria, hanno aiutato ad 

approfondire la loro comprensione. Nel complesso, l'implementazione ha avuto 

successo, coinvolgendo efficacemente gli studenti in un apprendimento 

significativo. 

o Le parti migliori dello sviluppo 

Insegnanti e studenti hanno evidenziato diversi aspetti chiave nello sviluppo 

dell'attività. Per gli insegnanti, l'attività ha permesso un insegnamento efficace e 

coinvolgente di concetti difficili come la geologia. L'approccio interattivo e pratico 

ha coinvolto attivamente gli studenti nell'apprendimento, aiutando a identificare le 

aree di confusione e ad adattare l'insegnamento di conseguenza. L'elevato 

interesse e la partecipazione degli studenti hanno dimostrato l'efficacia dell'attività 

nel mantenere l'attenzione e la motivazione. 
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Gli studenti hanno apprezzato l'opportunità di prendere decisioni e vedere le 

conseguenze delle loro azioni nella storia, ciò li ha fatti sentire più coinvolti 

nell'apprendimento. La storia è stata descritta come interessante e divertente, 

rendendo i concetti complessi più facili da capire. L'approccio creativo 

all'apprendimento della geologia ha suscitato il loro interesse e ha incoraggiato la 

partecipazione attiva. Inoltre, la capacità dell'attività di promuovere il lavoro di 

squadra e la collaborazione ha arricchito l'esperienza di apprendimento e ha 

promosso lo scambio di idee. 

 

o Problemi potenziali e miglioramenti   

Durante il processo di adattamento dell'attività, gli insegnanti possono trovarsi di 

fronte a potenziali sfide, ma l'identificazione di questi problemi e la considerazione 

dei miglioramenti possono ottimizzare l'implementazione in classe. 

Una sfida è la comprensione di concetti geologici complessi. Per risolvere questo 

problema, gli insegnanti possono rivedere i concetti chiave in anticipo o fornire 

spiegazioni aggiuntive durante l'attività. Anche la gestione del tempo può essere un 
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problema, soprattutto se le discussioni di gruppo si prolungano. Stabilire limiti di 

tempo e linee guida chiare per le discussioni può aiutare a gestire il tempo in modo 

efficace. 

Inoltre, il livello di difficoltà dell'attività può variare a seconda degli studenti. Gli 

insegnanti possono adattare l'attività con diversi livelli di difficoltà o percorsi di 

apprendimento per adattarsi ai vari livelli di abilità. Garantire l'inclusività e 

l'accessibilità è fondamentale; è essenziale fornire supporto e informazioni 

aggiuntive agli studenti con esigenze speciali. Infine, offrire un feedback dettagliato 

può aiutare gli studenti a capire e imparare dai loro errori.  

o Altre tecniche e iniziative 

Oltre ai suggerimenti precedenti, diverse altre tecniche e iniziative possono 

migliorare l'esperienza di apprendimento in classe. 

Un suggerimento è l'uso di supporti digitali, come video o effetti sonori, per rendere 

l'attività più dinamica e coinvolgente, aiutando a visualizzare i concetti astratti in 

modo più concreto. Un'altra idea è quella di dividere gli studenti in gruppi, 

incoraggiando la collaborazione, la condivisione di idee e il lavoro di squadra, che 

possono aumentare la partecipazione e il coinvolgimento. 

L'introduzione di elementi di competizione e valutazione, come il conteggio delle 

risposte corrette o la ricompensa dei progressi, può motivare gli studenti a migliorare 

le loro prestazioni. Esplorare collegamenti interdisciplinari all'interno dell'attività, 

come incorporare la geografia, la storia o le scienze ambientali, può fornire 

un'esperienza di apprendimento più olistica. Si raccomanda anche di adattare il 

contenuto al livello e alla comprensione degli studenti, semplificando le informazioni 

e fornendo spiegazioni aggiuntive. 

o Commenti aggiuntivi 

Il Centro spagnolo sottolinea l'importanza della lezione preparatoria come 

strumento efficace per introdurre gli studenti all'attività principale. Si riconosce che 

questa fase precedente non solo aiuta a rivedere i concetti chiave, ma permette 

anche di approfondire l'argomento e di stabilire una solida base per 
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l'apprendimento successivo. Ciò evidenzia l'importanza di un'attenta pianificazione 

e di una corretta sequenza delle attività, per garantire agli studenti un'esperienza di 

apprendimento coerente e significativa. 

 

 "Einstein, lo scienziato pazzo: Sulle tracce dell'acqua 

perduta" (Scienza: Acqua nell'organismo vivente e ciclo 

dell'acqua) 

o Processo di implementazione 

La storia è stata testata da diversi partner, consentendo di avere una varietà di 

feedback da parte di studenti con vari profili, tra cui uno studente con Disturbo 

dello Spettro Autistico che ha evidenziato l'interesse per l’Avventura, in quanto 

strumento di insegnamento delle scienze più coinvolgente, nonostante la lunga 

quantità di tempo data giudicata non necessaria.  

In Romania, la storia è stata testata in due lingue e in diverse scuole, impiegando 

vari metodi di insegnamento, tra cui discussioni di gruppo e compiti alla lavagna 

interattiva. Gli studenti hanno apprezzato particolarmente la creazione di mappe 

mentali. Tuttavia, i suggerimenti per il miglioramento includevano una valutazione 

più accurata dei livelli di conoscenza degli studenti e la riduzione della lunghezza 

dei compiti. 

In Spagna, la storia è stata integrata nelle lezioni di scienze per studenti di 14-15 

anni, dove è stata proiettata per le discussioni di gruppo e il processo decisionale. 

La resistenza iniziale al formato "scegli la tua Avventura" è svanita quando gli 

studenti si sono immersi nella storia.  

o Le parti migliori dello sviluppo 

Sia gli insegnanti che gli studenti hanno apprezzato l'originalità della storia e 

l'approccio interattivo. La natura "scegli la tua Avventura" e l'inclusione di sfide ed 

enigmi sono stati evidenziati come aspetti positivi che aumentano il coinvolgimento 

e la partecipazione degli studenti. 
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Gli studenti hanno anche trovato la storia pertinente e utile per introdurli al tema del 

ciclo dell'acqua. Sebbene alcuni la considerino più adatta agli studenti delle scuole 

superiori, la sua utilità come strumento educativo è stata generalmente apprezzata. 

Inoltre, la storia offre agli studenti l'opportunità di consolidare e applicare i concetti 

appresi sul ciclo dell'acqua e sull'energia idrica in modo pratico e creativo. Questa 

applicazione pratica è considerata vantaggiosa per il processo di insegnamento e 

apprendimento. 

Infine, si evidenzia che la storia aiuta a sviluppare le abilità pratiche e cognitive 

degli studenti, come la risoluzione dei problemi, il processo decisionale e la 

collaborazione di gruppo. Queste abilità sono fondamentali per lo sviluppo 

completo degli studenti e sono state rafforzate attraverso la partecipazione alla 

storia. 

In sintesi, sia gli insegnanti che gli studenti hanno valutato positivamente 

l'interattività, la rilevanza e l'utilità della storia sul ciclo dell'acqua, nonché la sua 

capacità di incoraggiare lo sviluppo di abilità pratiche e cognitive negli studenti. 
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o Potenziali problemi e miglioramenti 

Le implementazioni variavano per formato e contesto, fornendo un feedback 

completo sull'implementazione della storia. Questa diversità ha aiutato a 

identificare potenziali problemi e miglioramenti. 

Una sfida rilevata è stata la necessità di una migliore integrazione dell'attività nel 

curriculum scolastico. Gli insegnanti hanno suggerito di allineare maggiormente la 

storia con argomenti o materie correlate, richiedendo modifiche alla pianificazione 

del curriculum. 

Alcuni studenti hanno trovato difficile collegare le sfide della storia con i concetti 

scientifici. Una maggiore chiarezza nelle istruzioni e nella presentazione dei 

contenuti potrebbe aiutare gli studenti a comprendere la rilevanza di ogni compito 

rispetto agli argomenti scientifici. 

I suggerimenti includevano l'aggiunta di momenti di decisione nella storia per 

migliorare l'agency e il coinvolgimento degli studenti. Questa personalizzazione 

potrebbe soddisfare meglio le preferenze e le capacità individuali. 

Infine, è stato evidenziato il fatto di rendere la storia più accessibile, con 

suggerimenti per esplorare formati adatti al web per un'implementazione più facile 

e una maggiore indipendenza degli studenti. 

In sintesi, i potenziali miglioramenti riguardano una migliore integrazione curricolare, 

istruzioni più chiare, una maggiore personalizzazione e agency dello studente, e una 

maggiore adattabilità e accessibilità per garantire l'efficacia per tutti gli studenti. 

o Altre tecniche e iniziative  

I diversi centri educativi e gli insegnanti che hanno messo in pratica questa storia 
hanno offerto alcuni suggerimenti e tecniche che possono essere utili. Alcune di 
queste proposte includono: 

1. Uso della tecnologia educativa: È stato detto che alcuni insegnanti hanno 

trovato più efficace l'uso della tecnologia educativa, come le lavagne 

intelligenti o gli strumenti online, per presentare la storia e facilitare la 

partecipazione degli studenti. Questa tecnologia ha permesso una maggiore 
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interattività e dinamismo nel processo di insegnamento e apprendimento. 

  

2. Lavoro in piccoli gruppi: Diversi insegnanti hanno riferito di aver diviso gli 

studenti in piccoli gruppi per facilitare l'interazione e la discussione su diversi 

aspetti della storia. Il lavoro in piccoli gruppi ha permesso una maggiore 

collaborazione tra gli studenti e ha incoraggiato lo scambio di idee e 

prospettive. 

3. Usare attività pre e post storia: Alcuni insegnanti hanno suggerito di 

implementare attività pre e post storia per migliorare la comprensione e il 

coinvolgimento degli studenti. Queste attività potrebbero includere esercizi di 

ripasso prima della storia per preparare gli studenti ai concetti chiave, 

nonché attività di follow-up dopo la storia per rafforzare l'apprendimento e 

valutare la comprensione. Fortunatamente, le storie create da Edugraal 

includono già una lezione per ogni Avventura come introduzione 

all'argomento, con attività e informazioni che servono a rivedere i concetti 

già appresi. 

In sintesi, gli insegnanti hanno proposto l'uso della tecnologia educativa, il lavoro in 

piccoli gruppi e l'implementazione di attività pre e post storia come complementi 

efficaci per migliorare l'esperienza di apprendimento e massimizzare l'impatto della 

storia sul ciclo dell'acqua. 

o Commenti aggiuntivi 

Il feedback dei vari centri educativi ha evidenziato gli aspetti positivi 

dell'implementazione della storia del ciclo dell'acqua nel curriculum. Sia gli 

insegnanti che gli studenti sono stati complessivamente soddisfatti, elogiando 

l'originalità della storia e il coinvolgimento attivo degli studenti nell'apprendimento 

dei concetti scientifici. 

Gli insegnanti hanno apprezzato l'interattività e l'approccio pratico della storia, che 

ha migliorato efficacemente la comprensione del ciclo dell'acqua e dell'energia 

idrica da parte degli studenti attraverso elementi di gioco e attività ludiche. Hanno 

anche elogiato la rilevanza e la sfida dei quiz e dei rompicapo, che promuovono 
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un'efficace verifica delle conoscenze. La combinazione di apprendimento teorico e 

pratico è stata ritenuta vantaggiosa per l'insegnamento e l'apprendimento. 

I suggerimenti per il miglioramento includono una migliore integrazione del 

curriculum e una maggiore accessibilità per una gamma più ampia di studenti. Gli 

studenti hanno trovato divertenti i quiz e i rompicapo, ma desideravano più opzioni 

decisionali all'interno della storia. Alcuni studenti hanno anche notato aree di 

miglioramento nella chiarezza delle istruzioni o nella presentazione dei contenuti per 

quanto riguarda il rapporto tra le sfide della storia e i concetti scientifici. 

Nel complesso, il feedback è stato positivo e costruttivo, offrendo spunti per 

migliorare le implementazioni future. La storia del ciclo dell'acqua si è rivelata 

efficace e può essere utilizzata in vari contesti educativi. 
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 "La fonte della saggezza" (Letteratura: Dispositivi letterari) 

o Processo di implementazione 

Il processo di attuazione dell'Avventura educativa "La fonte della saggezza" si è 

svolto in diversi contesti educativi in Grecia, Francia e Spagna. In Grecia, l'attività è 

stata condotta in classe e a casa, con una presentazione iniziale che spiegava le 

risorse letterarie e gli esercizi relativi all'argomento. La capacità degli studenti di 

raccogliere informazioni indipendentemente dalle loro risposte, l'assenza di vincoli di 

tempo e la scrittura descrittiva dell'Avventura sono stati notati come elementi di 

successo. 

In Spagna, la collaborazione con il dipartimento di lingua e letteratura del Colegio 

Séneca ha visto un elevato interesse e partecipazione da parte degli studenti, 

anche se i tempi di completamento hanno rappresentato una sfida. 

Nel complesso, sia gli insegnanti che gli studenti hanno trovato l'attività 

coinvolgente e utile per la revisione e l'apprendimento dei dispositivi letterari.  

 

o Le parti migliori dello sviluppo 

Le parti migliori dello sviluppo dell'Avventura educativa sono state diverse, in base al 

feedback ricevuto da insegnanti e studenti dei diversi Paesi. Nel caso greco, è stata 

evidenziata la capacità degli studenti di ottenere informazioni e conoscenze, 

indipendentemente dal fatto che le loro risposte fossero corrette o errate. Inoltre, 

l'assenza di un limite di tempo per completare l'attività è stata valutata 

positivamente, così come la scrittura descrittiva dell'Avventura, interessante e 

motivante per gli studenti. È stato anche detto che la lezione preparatoria 

precedente ha aiutato gli studenti a imparare di più sull'argomento dell'attività. 

In Francia, la storia è stata apprezzata per il suo tema letterario e giudicata utile per 

ripassare l'argomento. Anche se è stato suggerito che la quantità di tempo 

concessa era più lunga del necessario, il suo contenuto e la sua attenzione sono 

stati valutati positivamente. 
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In Spagna, è stato osservato un alto livello di interesse e impegno da parte degli 

studenti, che hanno mostrato una partecipazione attiva. Gli insegnanti hanno 

notato che gli studenti erano più impegnati rispetto ai metodi di insegnamento 

tradizionali, suggerendo che la natura interattiva e ludica delle storie era una delle 

parti migliori dello sviluppo. 

In sintesi, le parti migliori dello sviluppo includono la capacità degli studenti di 

imparare in modo indipendente, l'assenza di limiti di tempo, la scrittura descrittiva 

della storia e la sua natura interattiva e ludica, che ha motivato gli studenti a 

partecipare attivamente all'attività. 

o Potenziali problemi e miglioramenti  

I potenziali problemi identificati durante l'implementazione dell'Avventura educativa 

includono la necessità di avere più opzioni e diramazioni nella storia per aumentare 

la varietà e il senso di controllo degli studenti. Alcuni studenti hanno espresso che 

avrebbero voluto avere più opzioni disponibili in determinati punti della storia per 

aumentare la varietà e il loro senso di controllo sullo sviluppo della trama. Inoltre, è 

stata rilevata la necessità di fornire un feedback più dettagliato sulle conseguenze 

delle scelte degli studenti, soprattutto in relazione all'applicazione di specifici 

dispositivi letterari. Ciò potrebbe comportare l'inclusione di spiegazioni aggiuntive o 

di esempi che illustrino come i dispositivi letterari vengono utilizzati in diversi contesti 

narrativi all'interno della storia. 

Un altro suggerimento è quello di includere un riassunto alla fine di ogni percorso, 

per aiutare gli studenti a consolidare la loro comprensione dei dispositivi letterari 

trovati in ogni percorso. Questo potrebbe servire come strumento utile per rivedere 

e rafforzare i concetti appresi durante l'attività.  

o Commenti aggiuntivi 

Oltre a suggerimenti specifici per migliorare l'Avventura educativa, è stata 

evidenziata l'importanza del lavoro di squadra e della collaborazione tra gli studenti 

durante l'attività. Questa interazione sociale ha arricchito l'esperienza di 

apprendimento, consentendo agli studenti di discutere e condividere le loro 

decisioni e i loro risultati con i compagni. Si è notato che questa collaborazione non 
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solo ha arricchito l'esperienza di apprendimento, ma ha anche promosso 

competenze importanti come la comunicazione e il pensiero critico. Questo aspetto 

evidenzia il valore delle attività educative che incoraggiano l'interazione tra gli 

studenti e la collaborazione per raggiungere obiettivi comuni. 

 

  



33 

CONCLUSIONE 

Le Avventure per i compiti rappresentano un approccio pionieristico all'istruzione, 

che fonde senza soluzione di continuità il fascino accattivante della narrazione con 

il rigore dell'apprendimento accademico. Queste Avventure ridefiniscono il 

concetto di compiti a casa, trasformandolo da un compito banale in una ricerca 

esaltante di conoscenza e scoperta. Radicate nei principi della gamification, le 

Avventure per i compiti trasformano l'esperienza di apprendimento in un viaggio 

emozionante di esplorazione e risoluzione dei problemi. 

Nel loro nucleo, le Avventure per i compiti sono narrazioni interattive che intrecciano 

elementi di narrativa, storia, scienza, matematica e altro ancora. Ogni Avventura 

presenta agli studenti una serie di sfide, enigmi e missioni che devono superare per 

progredire nella storia. Che si tratti di svelare misteri storici, decifrare enigmi 

matematici o intraprendere missioni scientifiche, gli studenti si trovano immersi in un 

mondo in cui l'apprendimento diventa un'Avventura. 

Una delle caratteristiche principali delle Avventure per i compiti è la loro adattabilità 

a diversi stili e preferenze di apprendimento. Gli studenti hanno la libertà di 

affrontare le Avventure al proprio ritmo, sia in modo indipendente che in 

collaborazione con i compagni. La struttura non lineare delle narrazioni consente 

un'esplorazione personalizzata, permettendo agli studenti di scegliere il loro 

percorso e di modellare l'esito della storia in base alle loro decisioni e azioni. 

Inoltre, le Avventure per i compiti favoriscono il pensiero critico, la capacità di 

risolvere i problemi e la creatività degli studenti. Presentando i concetti scolastici in 

un ambiente ricco di contesto e coinvolgente, queste Avventure incoraggiano gli 

studenti a pensare in modo analitico, a prendere decisioni informate e ad applicare 

le loro conoscenze a scenari reali. Gli studenti sono sfidati a pensare oltre i confini 

dell'apprendimento sui libri di testo e a confrontarsi con i contenuti in modo 

significativo e memorabile. Diventando partecipanti attivi del proprio percorso di 

apprendimento, gli studenti sono mossi da una passione per l'esplorazione, la 

curiosità e l'apprendimento permanente. 



 

 

 

 

Ideato da 6 organizzazioni europee, il progetto intende creare materiali e strumenti 

pedagogici efficienti e coinvolgenti per gli insegnanti, al fine di implementare una 

metodologia innovativa di compiti a casa basata sulla gamification. In questo 

modo, vogliamo contribuire ad aumentare l’efficienza degli alunni nel lavoro svolto 

a casa ed il loro tasso di coinvolgimento nelle attività a distanza, in particolare, nei 

compiti a casa. 
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