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LINEE GUIDA 
PER INSEGNANTI
Come affrontare il gioco

GET UP!
Gamification as an Educational Tool for Upper schools
on Parks and environment

https://getup.erasmus.site/
http://www.parchidelducato.it/
https://ust.is/english/
http://www.iesjericaviver.es/
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1. IL GIOCO E LE SUE
CARATTERISTICHE

GET UP! ha l'obiettivo di supportare gli studenti e gli insegnanti delle scuole
secondarie superiori nell'acquisizione e nello sviluppo delle abilità di base e
delle competenze chiave relative alla tutela della biodiversità, alla sostenibilità
e alle tematiche ambientali, attraverso la progettazione di un videogioco che
simuli la gestione di un parco naturale, contribuendo all'educazione digitale.

GET UP! – il gioco
GET UP! è un gioco interattivo incentrato sul tema della conservazione
naturale e sul difficile ma entusiasmante lavoro del direttore di un'area
naturale protetta. 
Il gioco digitale è sviluppato tramite una rappresentazione dei diversi habitat
dei quattro parchi naturali coinvolti nel progetto: il Parco regionale dei Cento
Laghi; il Parco Regionale della Sierra de Espadà; il Parco nazionale dello
Snæfellsjökull; e l'Area paesaggistica protetta dei Piccoli Carpazi. Quindi, GET
UP! copre tre diversi tipi di aree protette (parco regionale, parco nazionale e
paesaggio protetto) e quattro diversi tipi di ambienti geografici (artico, alpino,
continentale e mediterraneo). 
Il gioco simula una realtà semplificata, in cui il giocatore deve affrontare un
certo numero di attività, problemi e personaggi rispetto alla reale complessità
della gestione di un parco naturale.

Gestione dei parchi naturali

Gli studenti miglioreranno le loro conoscenze e competenze gestionali
nell'ambito dell'educazione ambientale, potendo simulare la gestione di parchi
reali e mettendosi nei panni del direttore, e avranno una maggiore
comprensione dell'importanza e del ruolo dei parchi naturali nella società.
Gli insegnanti avranno a disposizione uno strumento che potranno facilmente
applicare nelle loro classi.

Come funziona il gioco di GET UP!
GET UP! è un gioco a turni (un turno equivale a un mese) in cui è possibile
svolgere attività specifiche a ogni turno. L'obiettivo è quello di gestire il parco
naturale per il maggior numero possibile di mesi consecutivi. 
Non sarà facile, ma ci sarà molto da imparerete!

La figura incaricata di gestire un parco naturale è il direttore che, sulla base
degli indirizzi prevalentemente politici, definisce e attua le scelte gestionali. 
Oltre al direttore, figura nell'organizzazione il personale tecnico e
amministrativo, che contribuisce all'attuazione delle azioni di gestione del
territorio. 
Il parco naturale è un'area di territorio in cui le comunità locali vivono e
beneficiano delle risorse naturali che il parco protegge. L'equilibrio necessario
per l'uso sostenibile delle risorse naturali è spesso complesso e richiede un
monitoraggio continuo e la successione di azioni e feedback, come avviene nei
sistemi naturali attraverso la selezione naturale e l'evoluzione.

https://getup.erasmus.site/


Ci sono due elementi da controllare nel gioco: Biodiversità e Consenso. Essi
rappresentano il livello di "salute" del vostro parco e devono essere mantenuti
sopra un livello ragionevole. La biodiversità rappresenta la salute della flora,
della fauna e dell'habitat del parco. Il consenso, invece, rappresenta il livello di
apprezzamento del parco da parte delle comunità locali e di altri gruppi di
persone. Nel gioco, come nella vita reale, è necessario mantenere un buon
equilibrio tra questi due indicatori: ricordati che uno aumenta a scapito
dell'altro.

2. MATERIE - Collegamenti con i
programmi scolastici

Educazione civica / diritto
Diritto civile
Rapporti tra parco e comunità locale
Cooperazione con le autorità locali
Convergenza di tecnologie moderne e tradizioni

Lingua
Inglese: ampliamento del vocabolario, comprensione scritta, sviluppo delle
abilità orali.

Finanza
Matematica, calcoli e gestione delle finanze

Geografia
Geografia, parchi naturali, differenze regionali e priorità
Georeferenziazione

Ambiente e biodiversità
Studi sull'ambientali
Equilibrio nella biodiversità e perdita di habitat
Conoscenza dello sfruttamento delle risorse e dell'impatto sull'ecosistema
Biologia, biodiversità, fauna e flora
Edafologia e relazione con la vegetazione
Caratteristiche della vegetazione (piante endemiche)
Impatto delle attività umane sugli ecosistemi

Come modalità si gioco è consigliato per gli insegnanti di organizzare una
competizione tra gli studenti che possono essere divisi in squadre. L'obiettivo di
ogni squadra sarà quello di individuare insieme la strategia migliore per
mantenere un equilibrio tra consenso e biodiversità e gestire il parco in modo
efficace, facendo attenzione a non esaurire il budget annuale a disposizione.
La squadra migliore sarà quella che riuscirà a giocare per il maggior numero di
mesi consecutivi. Il valore aggiunto del gioco sta proprio nel lavoro di squadra
e nell'imparare a collaborare!
| In allegato a questo file potete trovare una tabella per aiutare gli studenti a
tenere traccia dei loro progressi nel gioco |
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3. OBIETTIVI FORMATIVI
Utilizzando il gioco di GET UP! gli studenti acquisiranno e svilupperanno le
seguenti abilità:

Competenze trasversali / soft skills
Decision making 
Pensare al futuro
Responsabilità
Problem solving
Pianificazione e azione strategica
Gestione delle tempistiche e delle scadenze
Lavoro di squadra e socializzazione
Impegno, attenzione, responsabilità ed empatia (C.A.R.E): essere più
riflessivi sugli impatti su biosfera, idrosfera, geosfera e atmosfera.
Aumento dell'autostima

Competenze tecniche sulla gestione ambientale
Management
Finanza e affari 
Gestione delle relazioni pubbliche
Lingua
Etica
Biodiversità

4. RUOLO E UTILITÀ PER GLI
INSEGNANTI

Sebbene gli insegnanti siano importanti nel guidare e controllare l'attività, gli
studenti sono completamente responsabili nell'utilizzo del gioco e nel suo
svolgimento: in questo modo possono imparare dai loro errori!
Gli insegnanti sono invitati a facilitare il processo, orientare i giocatori, fornire
sostegno e guidare l'approfondimento dell'acquisizione di nuove conoscenze.

Utilità per gli insegnanti:
aumento delle competenze nei confronti di nuovi metodi educativi legati
alla gamification
aumento delle competenze nell'uso di strumenti digitali per l'insegnamento
aumento del coinvolgimento nell'ambito di tematiche ambientali e di tutela
della natura, con conseguente rafforzamento dei profili di insegnamento
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5. ATTIVITÀ IN CLASSE E
APPRENDIMENTO DEGLI STUDENTI 

Il gioco educativo di GET UP! deve essere visto come uno strumento per
l'apprendimento e l'acquisizione di competenze e come stimolo alla
discussione. Non è uno strumento educativo fine a se stesso: abbinato ad
attività di dibattito in classe può esprimere maggior potenziale. 
Può aiutare gli studenti a porsi delle domande e a cercare le risposte ad esse,
le quali possono essere trovate sia all'interno del gioco che negli argomenti
scaturiti dalla successiva discussione. 
Il gioco può essere visto come un punto di partenza per l'apprendimento di
competenze chiave relative alla tutela della biodiversità, alla sostenibilità, alle
questioni ambientali e non solo.

Dopo aver utilizzato il gioco gli insegnanti possono organizzare alcune attività
per stimolare la discussione e la partecipazione da parte degli studenti,
tenendo presente che si tratta di uno strumento educativo. Ad esempio, gli
studenti possono: riassumere le informazioni raccolte su ciascun parco e
discutere su ciò che hanno trovato più interessante; preparare quiz o
cruciverba relativi alla biodiversità del parco; fare giochi di ruolo ispirati a
situazioni presenti nel gioco (es: sostenere un colloquio di lavoro mirato
all'assunzione delle figure professionali del parco o dare istruzioni ai visitatori
su come comportarsi nel parco, ecc.)

Come strumenti aggiuntivi, si consiglia agli insegnanti di utilizzare questionari
per valutare i risultati e i feedback degli studenti. Il feedback critico dello
studente, riguardo alla sua prestazione, può essere oggetto di valutazione
delle competenze acquisite.

Strumenti di valutazione
L'apprendimento degli studenti può essere misurato attraverso un questionario
ex-ante (prima di usare il gioco) ed ex-post (dopo aver usato il gioco). Le
differenze nelle risposte possono essere significative. È consigliato discutere i
risultati in classe con gli studenti.

1. Cos'è un'area protetta?
A) Un'area dove è favorito lo slow-turism
B) Un'area naturale, designata dalle autorità pubbliche, identificata come
importante per la conservazione della natura, dove le attività umane sono
regolamentate a diversi livelli
C) Un'area naturale, designata da istituti di ricerca e ONG, dove si svolgono
ricerche e studi sull'ambiente e la biodiversità
D) Un'area militare

2. Quale tra queste figure professionali non figura tra quelle che lavorano nei
parchi naturali?

A) Esperto amministrativo
B) Esperto ambientale
C) Cacciatore
D) Guardia del parco
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3. Cos'è il consenso?
A) Il livello delle recensioni del parco naturale su TripAdvisor
B) La percentuale di voti con cui è stato eletto il gestore del parco naturale
C) Un dolce tipico dell'Appennino italiano
D) Il livello di apprezzamento per il parco da parte delle comunità locali e di
altri gruppi di persone

4. Cosa sono le specie endemiche?
A) Specie animali portatrici di malattie infettive
B) Specie vegetali o animali che sono esclusive di un determinato territorio
C) Specie vegetali presenti solo nella foresta amazzonica
D) Specie animali e vegetali in grado di sopravvivere solo nelle regioni
temperate

5. Cosa sono le specie aliene?
A) Specie animali che entrano nei campi agricoli
B) Specie vegetali che crescono sugli argini dei fiumi
C) Specie animali e vegetali che escono dal habitat naturale ed entrano in
nuovi ecosistemi
D) Specie animali e vegetali che provengono da regioni tropicali

6. Cosa si intende per "controllo della popolazione selvatica"?
A) È un sinonimo di caccia
B) Si riferisce a qualsiasi strategia che cerchi di mantenere una determinata
popolazione animale a un livello che possa essere sostenuto dall'ecosistema 
C) È il titolo di un album dei Red Hot Chilli Peppers
D) Si riferisce all'attività di recinzione di una porzione di territorio in cui vive
una popolazione minacciata

Gli insegnanti sono invitati a modificare il questionario in base alle loro
esigenze e preferenze.

Strumenti di autovalutazione degli studenti

Gli insegnanti sono invitati a preparare schede di autovalutazione per gli
studenti sui loro progressi e risultati. Tale strumento è pensato per fornire agli
insegnanti un quadro di come gli studenti percepiscono il proprio rendimento
e, più in generale, l'utilizzo del gioco.

Questo è un modello che può essere utilizzato: link.
Prima di utilizzarlo, gli insegnanti sono invitati a copiare e modificare il
questionario in base alle loro esigenze e preferenze e, se lo desiderano, a
tradurlo nella lingua nazionale.
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MESE
GREEN
COINS

BIODIVERSITÀ CONSENSO

AggiungI qui gli indicatori presenti nella
barra in basso, che cambiano a seconda del
Parco in cui si sta giocando

SQUADRA:

PROGRESSI NEL GIOCO
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