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5 febbraio 2024

Biblioteca Il Pertini, p.zza Confalonieri 3, Cinisello Balsamo (Milano)

Evento “Mettiti in gioco! Transliteracy e strategie di gamification”

AGENDA

9.30 -10: Welcome coffee - registrazione dei partecipanti

10 - 11: TLIT4U Improving Transliteracy Skills through Serious Games (https://translit-

eu.unibit.bg; https://www.facebook.com/TLIT4U/)

presentazione del progetto e del tool di selezione dei giochi suggeriti ai docenti/bibliotecari
Lucia Coletti, Fondazione Politecnico di Milano

11-13: Strategie di Gamification: LEARN, PLAY, DISCUSS!

GAME JAM SESSION Matteo Uggeri, Fondazione Politecnico di Milano

11:00 - 11.30: IMPARIAMO
Definizioni di base

Cenni ai fondamenti della gamification
Perché coinvolgimento e gamification

11:30 - 12:30: GIOCHIAMO
Suggerimento di alcuni strumenti, giochi o attivita gamificate
Attivita Game Storm: in gruppi progetteremo giochi seri su argomenti specifici

12:30-13.00: DISCUTIAMO
Dubbi, domande, proposte, condivisione di esperienze
Identificazione di potenziali scenari concreti per i partecipanti
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Per saperne di piu

sul progetto, TLiT4U(acronimo di “Improving Transliteracy Skills through Serious Games”:
Con il termine “Digital fluency” si intende la valutazione e selezione delle soluzioni tecnologiche
piu appropriate per una soluzione flessibile ed efficace di problemi specifici. Significa sapersi
districare nella ricerca delle informazioni in modo consapevole, imparando a ricercare le fonti
e a distinguere le informazioni di senso dalle fake news.

Con il termine “transliteracy” si intende la capacita di leggere, scrivere e interagire attraverso
una gamma di piattaforme, strumenti e media che vanno dalla scrittura a mano, stampa, TV,
radio, film fino ai social networks: transliteracy non é qualcosa di nuovo, ma & semplicemente
uno step evolutivo per portare la nostra capacita comunicativa e di apprendimento ad una fase
successiva dei nuovi ecosistemi informativi.

Il progetto é finanziato dalla linea Erasmus+ KA2 Strategic Partnership, in cui Fondazione
Politecnico €& partner insieme ad altre 3 universita: University of Library Studies and
Information Technologies di Sofia (Bulgaria) che ha il ruolo di COORDINATORE; LAPIN
YLIOPISTO - Universita della Lapponia (Finlandia) e Universita di Parma.
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