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LA STRUTTURA

SARA

A DISPOSIZIONE
DEGLI STUDENTI
IN ORARI
EXTRASCOLASTICI

Didattica digitale e socializzazione,
al Capitini arriva 'aula gaming

IL PROGETTO

Di mattina, uno spazio attrezza-
to in pil per la didattica digita-
le, di pomeriggio un luogo di in-
contro, socializzazione e diver-
timento per gli studenti che non
hanno accesso a device e dispo-
sitivi digitali. All'Istituto “Aldo
Capitini” nasce la prima aula ga-
ming della citta, inaugurata
mercoledi nell'ambito del pro-
getto #ParticipAction, finanzia-
to dall'impresa sociale “Con i
bambini”.

Alla presenza del dirigente sco-
lastico, Silvio Improta, gli stu-
denti (vedi foto) hanno subito
preso possesso delle postazioni
mettendosi alla prova con pc e

monitor a elevate prestazioni
grafiche di cui I'aula gaming e
dotata. «Uno spazio per la didat-
tica digitale e la socializzazione
dei ragazzi», e stato osservato
durante l'inaugurazione avve-
nuta alla presenza di Gabriele
Biccini e Roberta Calamandrei
della cooperativa Asad, capofi-
la di #Partecipation. Progetto
che I'ltet “Capitini” sta portan-
do avanti anche con la collabo-
razione di Oratori Anspi Um-
bria, presente all'apertura
dell’aula con Claudia Antonelli.
Dotata di 4 postazioni digitali,
in orario scolastico l'aula ga-
ming sara utilizzata per imple-
mentare la didattica digitale
quale nuovo spazio attrezzato.
Ma l'aula restera aperta e a di-

sposizione degli studenti anche
in orari extra-scolastici, ad

esempio, per il gaming. Obietti-

vo della scuola, infatti, & favori-
re I'acquisizione e la diffusione
di nuove competenze digitali
ma anche l'autoregolamenta-
zione, creando occasioni di con-
tatto e aggregazione tra i ragaz-
zi. Proprio per favorire la socia-

lizzazione, le quattro postazio-
ni pc sono raggruppate al cen-
tro del locale. Gli spazi aperti
hanno proprio I'obiettivo di fa-
vorire la partecipazione cultu-
rale e civile e I'autoorganizza-
zione degli under 18 cui il pro-
getto #ParticipAction si indiriz-

za. Con l'aula gaming I'lstituto
“Capitini” intende offrire loro la
possibilita di utilizzare attrezza-
ture e contenuti cui difficilmen-
te potrebbero accedere indivi-
dualmente, rafforzando compe-
tenze tecnologiche, informati-
che, digitali e di gamification.

Nelle immagini
I'aula di gaming
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