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	Bottone: 
	TITOLO LABORATORIO: Imparare con Minecraft Education Edition
	IN BREVE: Il videogame più giocato al mondo è diventato una risorsa didattica che si è diffusa in poco tempo anche nelle scuole. Gli incontri saranno strutturati in un percorso didattico volto ad insegnare ai ragazzi le basi e alcune tecniche avanzate dell’utilizzo di Minecraft Education Edition finalizzate alla realizzazione di un progetto di gruppo tematico o semplicemente imparare le basi del coding all’interno di un videogioco. 
	ATTIVITÀ PRATICHE: I partecipanti potranno esprimere la propria creatività digitale all’interno di un ambiente controllato, impareranno a progettare e a realizzare in modo autonomo le loro idee, gli studenti non solo svilupperanno le loro digital skills, ma anche importanti competenze personali quali il pensiero computazionale e il problem-solving.
• Scopriamo Minecraft Education Edition
• I mondi di Minecraft: creativa, lezioni, gioco libero
• Le regole del Gioco
• In base alla materia di possono organizzare delle sfide di costruzione/progettazione su: Scienze, Matematica, Geometria, Chimica, Astronomia, Arte, Educazione Tecnica, Coding, Informatica, Storia, Geografia, Educazioni Civica, Italiano, Inglese
• Condivisione e valutazione finale del progetto/attività svolta
	NOME DOCENTE: Michael Broccardo
	RIFERIMENTO SOCIAL SITO: Broccardo Michael 
Facebook | Linkedin | Twitter | Instagram 
	DURATA: 4 ore (2 incontri da 2 ore scolastiche) – da valutare in base a richieste specifiche
	LOCATION: Presso le scuole richiedenti.
Aula informatica o attrezzatura informatica in aula 
	MATERIALI: Dispositivi digitali a scelta tra: PC con mouse e tastiera, PC portatile con mouse, Chromebook con mouse o IPad/Tablet. Inoltre, in aula dovrà essere presente la connessione internet e una LIM/FLIP o proiettore
	TARGET: Scuola Primaria - CLASSI 3^ - 4^ - 5^
Scuola Secondaria di 1° grado
	COMPETENZE CHIAVE OSSERVABILI: Competenze nr 3-4-5-7 della Raccomandazione del Consiglio Europeo del 22/5/18 sull’apprendimento permanente.
N.B. Nel caso in cui il laboratorio venga realizzato con studenti delle scuole superiori la competenza core ai fini orientativi è il numero 4.


