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VI DIAMO IL BENVENUTO

Il gioco sulla resilienza digitale, pensato principalmente per le classi di lingua, & stato
sviluppato nelllambito del progetto Erasmus+ Empower for Digital Linguistic Education,
abbreviato in Empower.

All'inizio del progetto, abbiamo chiesto ad insegnanti e studenti quali fossero le loro
percezioni riguardo all'uso degli strumenti digitali e di intelligenza artificiale durante le
lezioni di lingua. La maggior parte ha espresso pareri positivi verso i vantaggi offerti dalle
tecnologie digitali. Tuttavia, molti hanno anche segnalato preoccupazioni legate alla
sicurezza propria e degli studenti durante le attivitd online, nonché difficoltd nel gestire la
distrazione e il sovraccarico digitale.

Questo gioco & stato progettato per affrontare alcune di queste problematiche, offrendo a
studenti e insegnanti 'opportunita di riflettere su come utilizzano gli strumenti digitali e i
media online, e di valutare come rafforzare la propria resilienza digitale e I'alfabetizzazione
digitale.

Al giorno d'oggi, dove la disinformazione & dietro I'angolo, riteniamo importante anche
incoraggiare un coinvolgimento attivo e consapevole nel processo democratico e
approfondire la conoscenza dell'Unione Europea; per questo motivo troverete nel gioco
anche alcuni materiali su questi temi.

Per facilitare I'uso, il gioco puod essere svolto in brevi sessioni (circa 10 minuti ciascuna) su
qualsiasi dispositivo digitale: pud essere utilizzato dagli studenti in autonomia, senza
necessita di registrazione.

Sebbene il gioco sia pensato per essere utilizzato durante lezioni di lingua (livello indicativo
A2/B1), i contenuti possono essere impiegati in modo proficuo anche in altre materie e con

altri gruppi.

Questa guida é pensata per supportare gli insegnanti nell'integrare il gioco nella propria
didattica. Siamo certi che vi sard d'aiuto!

Buon divertimento!

Il team Empower

P.S: Se desiderate approfondire il progetto e scoprire le altre risorse che abbiamo creato
(compreso un report sullo stato dellinsegnamento delle lingue nell’era digitale e un corso di
formazione online gratuito per insegnanti), vi invitiamo a visitare la nostra pagina web:
https://www.empower4digiline.eu/
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Breve introduzione al gioco
Il nostro gioco sulla resilienza digitale ha un duplice scopo:

a. Promuovere la resilienza digitale e migliorare

.

I'alfabetizzazione digitale: tramite il gioco, infatti, gli utenti
saranno portati a riflettere su diverse tematiche in un ambiente
gamificato. Gli utenti possono mettere alla prova le proprie
conoscenze su una serie di argomenti e sono incoraggiati a riflettere sulle
proprie pratiche digitali, sia durante il gioco sia attraverso attivita di approfondimento
successive;

b. Supportare I'apprendimento delle lingue: il gioco € disponibile nelle seguenti lingue:
inglese, finlandese, tedesco, greco, italiano e spagnolo.

E pensato per essere utilizzato da studenti con livelli CEFR A2/B], con vocaboli, strutture e
punti didattici adeguati a questo livello. Tuttavig, il gioco pud essere impiegato in modo
proficuo anche con studenti di altri livelli linguistici, cosi come con utenti in altre materie o
al di fuori del contesto scolastico.

Per facilitarne I'utilizzo, il gioco

- non richiede registrazione,

- puo essere svolto in 8 brevi sessioni, ciascuna di circa 10 minuti,

- pud essere utilizzato su qualsiasi dispositivo connesso a Internet (smartphone, tablet,
computer, ecc)

- & semplice da usare, quindi pud essere giocato in autonomia al di fuori della classe, cosi
come inserito nelle attivitd didattiche.

Il gioco € organizzato in 8 sezioni differenti, ciascuna incentrata su un tema specifico e su
un punto di apprendimento linguistico differente. Ogni sezione pud essere giocata in modo
indipendente dalle altre, permettendo agli insegnanti di scegliere quale sezione utilizzare in
base a cid che desiderano far praticare agli studenti. Non esiste un ordine obbligatorio per
giocare.

Ogni parte del gioco € composta da 10-16 domande a scelta multipla. Tutte le domande
hanno una sola risposta corretta e da 1 a 3 alternative errate. Una volta selezionata la
rispostaq, 'utente riceve un feedback immediato e, spesso, una breve spiegazione
aggiuntiva sull'argomento trattato.

Gli aspetti linguistici sono integrati in ciascuna parte del gioco in modi diversi: possono far
parte della domanda, essere inclusi in un suggerimento fornito dopo la domanda, oppure
comparire come parte della risposta.
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Materiali di supporto

1. In questa guida troverete:
a. una panoramica dei principali temi del gioco;
b. istruzioni per aiutare gli studenti a iniziare a utilizzare il gioco;
c. sezioni specifiche dei diversi capitoli del gioco. In ciascuna
troverete:

e uNnad breve introduzione al tema trattato;

e un‘anteprima degli obiettivi linguistici dell’'unita e di

come vengono sviluppati nel gioco;

¢ indicazioni precise su dove trovare i materiali di supporto per quella specifica unita
nei materiali online (vedi punti 2 e 3 di seguito);

e suggerimenti per attivitd introduttive e di approfondimento che potreste voler
utilizzare.

2. l'insieme completo di domande e risposte per ciascuna parte del gioco € disponibile
online a questo link. Potrete cosi consultare in anteprima i materiali del gioco e organizzare
la lezione in modo mirato. | materiali sono disponibili in inglese, finlandese, tedesco, italiano,
greco e spagnolo. E disponibile un file PDF separato per ciascuna lingua.

3. Un file Excel scaricabile con la lista dei nuovi vocaboli per ciascuna unita, disponibile in
tutte e 6 le lingue del progetto, reperibile a questo link. Questo consente di creare
facilmente liste di vocabolario corrispondenti nella lingua di insegnamento e in quella di
apprendimento, se lo si desidera. (NB: poiché le parti del gioco possono essere svolte in
qualsiasi ordine, alcune parole possono comparire piu volte nelle liste.)

Per evitare di dover fare avanti e indietro, in ciascun capitolo della guida viene indicato
dove trovare le domande e il vocabolario relativi a quella specifica parte del gioco.
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Suggerimenti per utilizzare il gioco nelle lezioni di lingua

Il gioco é stato progettato per essere semplice da usare, in modo da \ l /
poter essere impiegato in diverse situazioni, ad esempio: ~

”

e Flipped learning (apprendimento capovolto): gli studenti utilizzano
il gioco prima della lezione e cominciano ad utilizzare particolari
elementi linguistici che saranno poi trattati in modo piu
approfondito in classe;

e come attivitd di riscaldamento ad inizio lezione: gli studenti possono lavorare

insieme, discutere le risposte o sfidarsi tra loro. Anche in questo caso vengono
introdotti punti linguistici che potranno essere approfonditi poi in classe;

e ClIL (Content and Language Integrated Learning — apprendimento integrato di
contenuti e lingua): & possibile affrontare temi specifici legati al digitale, praticando

allo stesso tempo gli aspetti linguistici, sia nuovi sia gid trattati in precedenza;

o per fare pratica e ripassare: dopo aver studiato un determinato elemento linguistico

in classe, gli studenti possono giocare per esercitarsi su quei contenuti, sia in classe
sia come compito a casa. In futuro, il gioco pud essere utilizzato anche in sequenza
per ripassare i contenuti e consolidare I'apprendimento.
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Le sezioni del gioco
In ciascun capitolo di questa guida, troverete:

e una panoramica del tema trattato e del contenuto linguistico
specifico,

¢ illink alle domande e alle risposte nel gioco,

¢ indicazioni su dove trovare la lista dei vocaboli per la sezione,

e istruzioni passo passo per utilizzare il gioco, con screenshot
esplicativi e indicazioni chiare,

« alcuni suggerimenti per attivitd introduttive e/o di approfondimento legate al tema.
Siamo certi che, anche avvalendovi del vostro strumento di intelligenza artificiale
preferito, sarete in grado di crearne molti altri!

Questa guida non contiene suggerimenti su come insegnare un particolare punto
grammaticale o lessicale: avrete di sicuro molte idee su come pianificare la lezione.

ARGOMENTO ASPETTO LINGUISTICO
Trova I'lA! . . .
, , . Descrivere le immagini
1 | Riconoscere immagini generate
dall'lA
E vero o & una fake news? Dare consigli

Sicurezza online
3 | (riconoscere le truffe)

Periodo ipotetico

Benessere digitale

vVocabolario sulle emozioni e i sentimenti

5 | Protezione dei dati online Dare ordini/imperativi

Come comportarsi online
6 | (netiquette, copyright e
condivisione)

Verbi modali

comprensione del testo
(utilizzando la versione italiana di facile
lettura sul sito ufficiale dell’UE)

Conoscere I'Unione Europea

Partecipare attivamente: elezioni

8 | europee
(Cittadanza attiva)

Comparativi / superlativi
https://elections.europa.eu
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I numeri delle sezioni qui indicati servono soltanto a facilitare la consultazione di tutto il
materiale: le parti del gioco possono essere svolte in qualsiasi ordine!
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Per iniziare

Istruzioni per utilizzare il gioco e screenshot.

Per scegliere la lingua e modificare
Schermata principale: musica e volume, tocca l'icona in alto a
destra:

_ EMPOWEE. ,;! gﬁ Ipzo(DVIER

q 7

EMPOWER
4DIGILINE

‘©1a cultura [EACEA). Né FUnione europen né I'EACEA possono osseme ritenut responsabi. @06@‘
‘Numero di accordo: 2023-1-FI01-KAZ20-ADU-000153049. T

Clicca la risposta che ritieni corretta.
Per andare alla domanda
Scegli un argomento e poi clicca precedente o successiva, usa le
“Inizia" per giocare: frecce verdi:

Trova I'lA! - EMPO' /=R @

aqE=» Quiz
EMPOWER Scegli I'immagine reale. Le altre 3 sono state create
4DIGILINE A Uotane Bropes. dall'lA.

Un gatto grigio che guarda una deliziosa torta bianca.

1 2 3 4
@l

— N
A y/

Cnicio e

Negli argomenti 7 e 8, clicca su Quando avrai risposto a tutte le
"Visita" per aprire il sito dellUnione domande, vedrai il tuo punteggio.
Europea: Buon divertimento!

B3 EMPOWER

LIVELLO
B e — QuIZ© . COMPLETATO
Visita questo sito web e trova le risposte alle (\ 7
domande.
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1: TROVA L'IA — DESCRIVERE LE IMMAGINI

a. Introduzione

Tema: Le immagini generate dall’intellig 4‘:~kiale sono
sempre pit difficili da distinguere da quie-c-E‘wportante
essere consapevoli del fattoche le imm"o.r'potrebbero
non rappresentare persone oeventi reqli.ﬁ‘L!sﬂJ parte del

gioco, agli studenti viene chiesto di osservare immagini simili e
decidere quale sia autenti

Aspetto linguistico: Il lingu liZzAto ne o) i ste domande si concentra

©
su strutture e lessico per descriklle oggIG lituarN

b. Risorse del gioco

- Elenco di domande e risposte in tutte le lingue del progetto disponibile a questo link. Le

domande relative a questo modulo si trovano a pagina 1.

- Lista di vocaboli in tutte le lingue del progetto disponibile qui: per i contenuti relativi a
questa unitd, consultare le righe 7-14.

c. Risorse aggiuntive: strumenti di IA per generare immagini

La maggior parte degli strumenti di intelligenza artificiale di uso generale (ChatGPT, Gemini,
Copilot..) & oggi in grado di generare immagini di buona qualitd: sperimentate con quello
che preferite e valutate i risultati.

Esistono inoltre numerosi strumenti specializzati per la generazione di immagini; ecco
alcuni esempi possibili:

Canva Al image generator: https://www.canva.com/ai-image-generator/

Raphael Al:https://raphaelai.org/

DeepAl: https://deepai.org/machine-learning-model/text2img-

Risorse aggiuntive: Per avere maggiori suggerimenti su come utilizzare I'A nelle lezioni di
lingua, vi consigliamo i moduli 1-3 del nostro corso online ( https://www.bit-academy.eu/ )
o il modulo 3 del nestro MOOC (https://www.youtube.com/@empower4digiline ).

SUGGERIMENTI PER ATTIVITA INTRODUTTIVE E DI APPROFONDIMENTO
a. Prima di utilizzare il gioco

Aspetto linguistico

- Mostrate un'immagine e descrivetela, modellando il linguaggio (ad es. descrizione di
persone, luoghi, colori, azioni).

Esempio: “In una piccola cittd c’é una piazza. Al centro della piazza si trova una fontana.
Alcune persone sono sedute sulle panchine e parlano tra loro. Un bambino gioca con una

@ Finanziato dall'UE. Opinioni dellautore; UE/EACEA non responsabili. Licenza CC BY-
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palla vicino alla fontana, mentre una donna cammina con un cane. Ci sono anche alberi
verdi e alcuni edifici colorati intorno alla piazza. Il cielo é azzurro e il sole illumina tutta la
scena..”

(Potreste anche utilizzare lo stesso modello per descrivere I'aula.)

- Chiedete agli studenti di individuare la struttura grammaticale (ad esl'uso dei tempi
verbali, preposizioni di luogo, aggettivi).

Tema

- Mostrate una serie di immagini di un luogo famoso o del posto. Alcune immagini sono
reali e altre sono state generate dall'intelligenza artificiale.

- Chiedete agli studenti di lavorare in coppia o in piccoli gruppi per individuare le immagini
generate dall'lA.

b. Esercizi da fare dopo aver utilizzato il gioco

Aspetto linguistico

- Preparazione: utilizzate uno strumento di generazione di immagini tramite 1A (alcuni
suggerimenti sono riportati sopra) e un prompt descrittivo per creare un set di immagini. In
alternativa, potete selezionare alcune immagini gia disponibili online o usare alcune delle
immagini presenti nel gioco.

- Consegnate le immagini agli studenti.
1. Metteteli alla prova! Chiedete agli studenti di scegliere una delle immagini e di utilizzare

un generatore di immagini tramite IA per crearne una nuova, usando la lingua target.
Riusciranno a riprodurre fedelmente I'immagine originale?

- Gli studenti possono anche provare a usare lo stesso prompt piu volte o utilizzare
generatori diversi, quindi confrontare e discutere le differenze tra le immagini ottenute.

2. Descrizione delle immagini: Gli studenti scelgono una delle immagini generate e la
descrivono al compagno, che dovra indovinare di quale si tratta. (In alternativa, si possono
usare le immagini presenti nel gioco.)
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Discussioni in coppia o in gruppo. Di seguito, trovate alcuni suggerimenti di argomenti e/o
domande:

Commenti sul gioco

« Ti & piaciuto il gioco?

« Cosa ti ha aiutato a capire quali immagini erano reali e quali generate dall'lA?
¢ Quali consigli daresti ad altri studenti?

« Ti ha sorpreso vedere quanto sono realistiche le immagini generate dall'lA?
 Ti & mai capitato di pensare che un‘immagine dell'lA fosse reale?

Posso considerla arte o no? (Qual é il valore dell'arte fatta dall'lA?)

e Le immagini create dall'lA possono essere considerate arte?

 Chi & I'artista: la persona che scrive il prompt, I'lA, o chi ha creato le opere utilizzate dall'lA per
creare la nuova immagine?

e L'IA cambia il modo di essere creativi?

« E positivo poter creare qualsiasi immagine desideriamo?

¢ - Ci sono dei rischi nell'usare I'l|A per creare immagini?
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2: E VERO O E UNA FAKE NEWS? — DARE CONSIGLI

a. Introduzione

Tema: Oggi chiunque abbia una connessione a Internet pud pubblicare
notizie e condividere informazioni online. Pud promuovere le proprie idee
e modificare o falsificare fatti per sostenere i propri argomenti. Questa
sezione del gioco incoraggia i partecipanti a pensare in modo critico a

cio che vedono, ascoltano e leggono online.

La maggior parte delle domande invita i giocatori a riflettere criticamente su post e articoli
che abbiamo appositamente selezionato e a decidere se sono veri o falsi. Alcune domande
aiutano anche a definire termini legati alla manipolazione online.

Aspetto linguistico: Il focus di questa sezione & sul linguaggio che pud essere utilizzato per
dare consigli, come mostrato nei suggerimenti forniti dopo ogni domanda.

b. Risorse del gioco
- Elenco di domande e risposte in tutte le lingue del progetto disponibile a questo link. Le
domande relative a questo modulo si trovano a pagina 2-3.

- Lista di_vocaboli in tutte le lingue del progetto disponibili qui: per i contenuti relativi a
questa unitd, consultare le righe 16-51.

c. Risorse aggiuntive: Per avere maggiori suggerimenti su come promuovere
I'alfabetizzazione mediatica, vi consigliamo il modulo 9 del nostro corso online
(https://www.bit-academy.eu/ ) o il modulo 2 del nostro MOOC

(https://www.youtube.com/@empower4digiline ).

SUGGERIMENTI PER ATTIVITA INTRODUTTIVE E DI APPROFONDIMENTO
a. Prima di utilizzare il gioco

Tema

1. Scrivete o leggete ad alta voce alcune brevi affermazioni, ad esempio:

¢ Gli elefanti possono volare.

e Puoi usare il sale per lavarti i denti.

e LaTerra é rotonda.

e llcioccolato é fatto dai fagioli.

e | caniparlano inglese.
2. Lavorando a coppie, gli studenti devono decider quale affermazione sia vera e quale falsa.
3. Controllate le risposte insieme.

Co-funded by
the European Union

Finanziato dall'UE. Opinioni dell'autore; UE/EACEA non responsabili. Licenza CC BY-NC-SA 4.0.

@loxle


https://public.3.basecamp.com/p/pavioCMmnTvXqZEaTcASsAQB/vault
https://public.3.basecamp.com/p/X4i1PeF4PLRqbEZ4wTNQivfW
https://www.bit-academy.eu/
https://www.youtube.com/@empower4digiline

Titolo: | Gioco sulla resilienza digitale: guida per insegnanti

\ -/ Autrice: | Samantha Eldred [Tyévéen Akatemia
\\ | 2/
EmpOUJEP WP: | 3 Risultato: 3a
Data || 12.12.2025 Versione: 4.0 Paagina: | 12
UDIGILIN o I

4. Esempio di discussione da fare in classe:
Perché a volte le persone credono a storie false? Vi & mai capitato dileggere qualcosa online
che non era vero?

5. Ora potete introdurre a lezione il tema delle “fake news”, magari portando esempi concreti
o sfruttando gli esempi che abbiamo selezionato nel gioco.

Aspetto linguistico
Spiegate agli studenti come, nella lingua target, si danno consigli:

Cosa dovresti fare quando leggi qualcosa online? Devi controllare la fonte per vedere se
puoi fidarti / Potresti chiederti: ‘Ma é& davvero cosi?’ / Potrebbe essere utile riflettere
attentamente su cid che leggi / Pensa bene!”

Chiedete agli studenti di individuare la struttura linguistica che state usando. Invitateli a
prestare attenzione ad altri esempi simili mentre giocano al gioco.

b. Esercizi da fare dopo aver utilizzato il gioco

Aspetto linguistico e tema: Dare consigli sulle notizie online

1. Preparazione: Date agli studenti una lista di frasi che possono utilizzare per dare consigli:
e Dovresti..
e Non dovresti...
e Potresti..
e Devi..
e Eunabuonaidea..
e Fai attenzione a..
e Non..

2. Esempi legati alle fake news:

e Dovresti controllare la fonte.
¢ Non condividere notizie se non sei sicuro che siano vere.

Esercizio 1: Lavoro a coppie o in gruppo — Consigli per riconoscere le fake news

I. Lavoro a coppie
Gli studenti discutono e scrivono due o tre consigli da dare a un amico che legge notizie
online; successivamente condividono alcuni esempi con la classe.
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2. Lavoro di gruppo (gruppi di 3-4 studenti)
Materiali: carta, pennarelli o strumenti digitali (ad es. Canva, Jamboard, ecc)

e Chiedete agli studenti di pensare a 4—-5 consigli per riconoscere o evitare le fake
news; ad esempio: “Dovresti controllare la data” / “Fai attenzione al sito web” / “Mi
raccomando, leggi piu di una fonte..”

e | gruppi realizzano un poster colorato con un titolo, ad esempio “I nostri consigli
contro le fake news”

e | gruppi presentano i poster al resto della classe. Se appropriato o possibile, i poster
possono essere esposti in aula o condivisi online.

Esercizio 2: Attivitd con tutta la classe: Quiz “E vero o falso?”

1. Chiedete agli studenti di inventare un titolo per una notizia. Pud essere reale o falso. In
alternativa, potete preparare voi stessi i titoli in anticipo.
2. Gli altri studenti devono indovinare: vero o falso?

3. Dopo ogni titolo, discutete insieme e date consigli, ad esempio: “Dovresti controllare il sito
web prima di crederci.”
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Esercizio 3: Lavoro a coppie — Fake news: scendri

A coppie, gli studenti si alternano nel pescare un bigliettino con uno scenario legato alle
fake news e ne devono parlare come se credessero che sia vero. Il compagno deve fornire

consigli adeguati su come comportarsi.

Di seguito sono riportati alcuni esempi: siamo sicuri che voi (o i vostri studenti) saprete

sicuramente idearne di migliori!

Una pubblicitd dice che bere cola curalil
raffreddore.

Un sito web dice che leggere un libro fa
crescere i capelli piu velocemente.

Ricevi un messaggio che dice che il tuo
telefono smetterd di funzionare domani
se non clicchi su un link.

Un video su YouTube mostra un’auto
volante, ma sembra strano.

Una star di TikTok dice che il primo
ministro ha rubato dei soldi.

Un negozio online offre il 90% di sconto su
tutto, ma solo se ordini oggi.

Un sito di notizie dice che il caffé costera
100 euro al chilo.

Finanziato dall'UE. Opinioni dell'autore; UE/EACEA non responsabili. Licenza CC BY-NC-SA 4.0.

C’é un gatto gigante a New York:
qualcuno ha pubblicato una foto su
Instagram.

Un sito medico dice che dormire solo 3
ore a notte ti rende piu intelligente.

Un influencer dice che il cidccolato &
meglio della medicina per l'influenza.

Un post su LinkedIn dice che i dinosauri
vivono ancora negli oceani.

Un canale di notizie dice che quest’anno
il Natale & cancellato.

Un post su Facebook dice che gli
immigrati vivono in hotel a 5 stelle.

Un post dice che mangidre solo
caramelle fa crescere i muscoli.
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3: SICUREZZA ONLINE - PERIODO IPOTETICO

a. Introduzione

Tema: Nel 2020 é stato riportato che il 56% delle persone nell’'UE
era stata vittima di truffe online di vario tipo, mentre un rapporto
recente stimava che le perdite totali dovute a tutti i tipi di frodi

online in tutta I'UE potessero arrivare fino a 103,6 miliardi di dollari.
Poiché i truffatori stanno diventando sempre piu sofisticati
nell’'ottenere denaro e dati personali dalle vittime ignare, & probabile che
questa cifra stia aumentando.

Questa unitd ha l'obiettivo di aumentare la consapevolezza sui pericoli delle frodi online,
invitando i giocatori a riflettere su situazioni comuni che potrebbero incontrare online e su
come potrebbero reagire.

L'aspetto linguistico di questa unitd si concentra sul periodo ipotetico e pud essere analizzato

nei suggerimenti che accompagnano le domande.

b. Risorse del gioco
- Elenchi di domande e risposte in tutte le lingue del progetto disponibili a questo link. Le

domande relative a questo modulo si trovano a pagina 4-5.
- Lista di vocaboli in tutte le lingue del progetto disponibili qui: per i contenuti relativi a
questa unitd, consultare le righe 53-86.

c. Risorse aggiuntive: Per saperne di piu su questo argomento, vi consigliamo il modulo 9
del nostro corso online ( https://www.bit-academy.eu/ ).

SUGGERIMENTI PER ATTIVITA INTRODUTTIVE E DI APPROFONDIMENTO

a. Prima di utilizzare il gioco

Aspetto linguistico: Introduzione

1. Scrivete 4-5 domande con i condizionali alla lavagna, usando la lingua target. Ad esempio:
- Se potessi scegliere, preferiresti vincere 1.000 EUR o avere 1.000 nuovi follower online?

- Se la tua banca ti chiama e chiede la password, cosa fai?
2. Gli studenti rispondono a coppie usando frasi complete.
3. Chiedete agli studenti di sottolineare i costrutti linguistici pit frequenti.

(Non abbiamo pianificato nessun esercizio introduttivo per questa unitd: in questo modo,
gli studenti non sanno cosa aspettarsi nel gioco.)

Co-funded by
the European Union

Finanziato dall'UE. Opinioni dell'autore; UE/EACEA non responsabili. Licenza CC BY-NC-SA 4.0.

©0ee


https://public.3.basecamp.com/p/pavioCMmnTvXqZEaTcASsAQB/vault
https://public.3.basecamp.com/p/X4i1PeF4PLRqbEZ4wTNQivfW
https://www.bit-academy.eu/

7 AAY Titolo: | Gioco sulla resilienza digitale: guida per insegnanti
=E;: Autrice: | Samantha Eldred [Tydvéen Akatemia
A\ 7
Em pow EP WP: | 3 Risultato:  3a
Data || 12.12.2025 Versione: 4.0 Pagina: | 18
4 DIGILIN gina: |

b. Esercizi da fare dopo aver utilizzato il gioco

1. Cosa faresti se... ?
Scrivete alcuni prompt su dei fogli o alla lavagna, ad esempio:
- Se qualcuno ti offrisse dei soldi online, cosa faresti?
- Seun amico ti chiedesse la password, cosa risponderesti?
- Se vedessi una falsa offerta online, cosa faresti?
Gli studenti rispondono a coppie o in piccoli gruppi, usando frasi complete, ad esempio:
Se ricevessi quel messaggio, non risponderei.

2. Lavoro a coppie: Scam role-play
Gli studenti lavorano a coppie: uno studente ¢ il truffatore, I'altro € la possibile vittima.
Il truffatore contatta la vittima con diverse offerte o problemi, ad esempio:

e Compra da me ora e ottieni il 95% di sconto!

e Partecipa a questo concorso e vinci 100.000 €!

e Il tuo conto bancario e in pericolo. dammi la password e risolverd il problema.

La vittima deve rispondere usando il periodo ipotetico, ad esempio:
o Se ti credessi, perderei i miei soldi!
e Se partecipassi, non vincerei.
e Se ti dessi la password, prenderesti tutti i miei soldi.

3. Lavoro di gruppo: Crea un poster sulla sicurezza online
In piccoli gruppi, gli studenti creano un poster intitolato “Come proteggersi online” (su

carta o digitale).
Ogni poster deve contenere 3-5 regole usando i condizionali, ad esempio:
e Sericevi un messaggio strano, non cliccare sul link.
e Se qualcosa sembra troppo bello per essere vero, probabilmente non lo é!
- Mostrate i poster in classe o online e fate votare i gruppi per il poster piu chiaro o
creativo.

4. Discussione di gruppo:

e Ti & mai capitato di cadere vittima di una truffa online? E a qualcuno che conosci?

¢ Come puoi capire se qualcuno potrebbe essere un truffatore online?

e Cosa dovresti fare se la tua banca ti chiama per un problema?

¢ Ti & mai capitato di cliccare su un link che non avresti dovuto?

e Selavorassiin un‘azienda per la sicurezza online, quali consigli daresti?

¢ Pensi che le aziende dei social media dovrebbero aiutare gli utenti a stare al sicuro online?
Cosa potrebbero fare?
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4: BENESSERE DIGITALE — VOCABOLARIO SULLE
EMOZIONI E | SENTIMENTI

a. Introduzione

Tema: Trascorriamo sempre pit tempo online: al lavoro, a ﬂ

scuola, nel tempo libero. Di conseguenza, aumenta la preoccupazione per i possibili effetti
negativi di questa sovraesposizione digitale e per la necessitd che gli utenti imparino a
regolare in modo consapevole il proprio comportamento. Questa unitd offre ai giocatori
I'opportunita di riflettere su alcuni effetti negativi del mondo online e su come prevenirli o
riconoscere comportamenti poco salutari.

Aspetto linguistico: Questa unitd si concentra sul vocabolario per descrivere sentimenti ed

emozioni a livello A2/Bl. Per un elenco del vocabolario utilizzato, consultare le flashcard sulle
emozioni alla fine di questo capitolo. Il vocabolario viene usato sia nelle domande sia nelle
risposte del gioco.

b. Risorse del gioco
o Elenchi di domande e risposte in tutte le lingue del progetto disponibili a questo link. Le

domande relative a questo modulo si trovano a pagina 6-7.
« Lista di vocaboli in tutte le lingue del progetto disponibili qui: per i contenuti relativi a
guesta unitd, consultare le righe 88-112 (concetti digitali) e 114-162 (emozioni).

c. Risorse aggiuntive: Per ulteriori suggerimenti, vi consigliamo di consultare il modulo 10 del
nostro corso online (https://www.bit-academy.eu/) o il modulo 2 del nostro MOOC
(https://www.youtube.com/@empower4digiline ).

SUGGERIMENTI PER ATTIVITA INTRODUTTIVE E DI APPROFONDIMENTO
a. Prima di utilizzare il gioco

Aspetto linguistico

1. Consegnate agli studenti I'elenco del vocabolario sui sentimenti nella lingua target e
chiedete loro di controllare se capiscono il significato delle parole.

In alternativa, consegnate le parole nella lingua target, insieme alle traduzioni, e chiedete
agli studenti di studiarle prima della lezione.

2. Preparazione: Stampate e ritagliate le flashcard dei sentimenti. Gli studenti si alternano nel
pescare una carta e mimare il sentimento senza parlare. Gli altri devono indovinare: “Sei.
felice?”

Tema: Fate domande agli studenti usando il lessico dei sentimenti, ad esempio:
- Perché le persone si sentono (distratte / preoccupate / arrabbiate) online?
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- Ti sei mai sentito/a (depresso/a / stanco/a / infastidito/a) online? Perché?

- Come ti senti quando vedi persone (belle / sicure di sé / intelligenti) sui social
media?

Ricordate agli studenti di prestare attenzione al vocabolario mentre giocano al gioco.

b. Esercizi da fare dopo aver utilizzato il gioco

1._Lavoro di gruppo / Lavoro di classe: Scala dei sentimenti — dal negativo al positivo
- Disegnate una scala con sei gradini. Mettete un sentimento “negativo” in basso (ad es.
triste/infelice).

Gli studenti lavorano in gruppi per “risalire la scala” verso sentimenti pit positivi (ad es.:
arrabbiato - deluso — confuso — calmo - sicuro di sé - felice).
Devono spiegare come passare da un sentimento all’altro usando strategie sempilici di
resilienza digitale, ad esempio:

e Se mi sento deluso dopo una partita, faccio una pausa e mi sento piu calmo.

e Se mi sento ansioso per un messaggio, parlo con un amico e mi sento piu sicuro.
Consigliare frasi del tipo: “Per sentirmi meglio, posso...”; “Un‘azione positiva e...”

2. Lavoro a coppie / piccoli gruppi: Discussione sulla resilienza digitale

- Usate le stesse flashcard sui sentimenti gia utilizzate in precedenza.

- Gli studenti si alternano nel pescare una carta e rispondere alle domande:
“Ti sei mai sentito/a cosi online? Cosa é successo?”

- Gli altri studenti suggeriscono un modo per risolvere o evitare il problema.

3. Lavoro a coppie / piccoli gruppi: situazioni online

Preparazione: Create una lista di possibili situazioni online (vi forniamo alcuni esempi qui di
seguito).

- Gli studenti si alternano nel leggere una situazione. Tutti dicono come si sentirebbero
usando il vocabolario dei sentimenti.

- Poi discutono e decidono possibili soluzioni al problema.

Esempio:
e Situazione: Ricevi 20 notifiche mentre studi.
« Sentimento: Mi sento distratto / infastidito.
e Soluzione: Disattivo le notifiche.
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Situazioni online
e )
e Qualcuno scrive un commento scortese sulla tua foto.

¢ Un amico ti manda una notizia eclatante ma poco realistica.

¢ Hai guardato video per due ore di fila.

e Hai visto le foto bellissime delle persone su Instagram.

e Le persone sono molto scortesi con un tuo amico sui social media.

¢ Haiguardato un prodotto online e ora I'azienda ti manda sempre pubblicitd.
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Ansioso/a Felice Rilassato/a

Arrabbiato/a Geloso/a Saggio/a
Attento/ a Imbarazzante Sconvolto/ a
Brutto/a Imbarazzato/a Scortese
Calmo/a Indifferente Sereno/a

Carino/a Infastidito/a Sicuro/a di sé
Colpevole [ in colpa Intelligente Simpatico/a
Confortevole Noioso/a Soddisfatto/a
Confuso/a Originale Solo/a
Crudele Paziente Sorpreso/a
Deluso/a Pazzo/a Stanco/a
Depresso/a Positivo/a Stressato/a
Dispiaciuto/a Pratico/a Stupido/a
Distratto/a Preoccupato/a Timido/a
Divertente Rabbioso/a Tranquillo/a
Esausto/a Responsabile Triste

Finanziato dall'UE. Opinioni dell'autore; UE/EACEA non responsabili. Licenza CC BY-NC-SA 4.0, Co-funded by

the European Union

OO0



Titolo: | Gioco sulla resilienza digitale: guida per insegnanti
ZZ 1N\
:E;: Autrice: | Samantha Eldred [Tydvéen Akatemia
A\ 7
Em pow EP WP: | 3 Risultato:  3a
Data || 12.12.2025 Versione: 4.0 Pagina: | 23
L DIGILIN gina: |

5: PROTEZIONE DEI DATI — DARE ORDINI/IMPERATIVI

a. Introduzione

Tema: Essendo sempre pil connessi, &€ importante proteggere le
informazioni personali e prevenire 'accesso non autorizzato ai
nostri account digitali.

Le domande in questa unitd chiedono ai giocatori di riflettere su
diverse situazioni in cui potrebbero essere invitati a condividere
troppe informazioni.

Aspetto linguistico: L'aspetto linguistico di questa unitd si concentra sul dare ordini; esempi
si trovano nelle risposte alle domande del gioco.

b. Risorse del gioco

- Elenco di domande e risposte in tutte le lingue del progetto disponibile a questo link. Le
domande relative a questo modulo si trovano a pagina 8-9.

- Lista di_vocaboli in tutte le lingue del progetto disponibili qui: per i contenuti relativi a

questa unitd, consultare le righe 164-204.

c. Risorse aggiuntive: Per ulteriori suggerimenti, vi consigliamo di consultare il modulo 9 del
nostro corso online ( https://www.bit-academy.eu/ ) o il modulo 2 del nostro MOOC
(https://www.youtube.com/@empower4digiline ).

SUGGERIMENTI PER ATTIVITA INTRODUTTIVE E DI APPROFONDIMENTO
a. Prima di utilizzare il gioco

1. Creazione di immagini / funzione dell'imperativo
Preparazione: create 4—6 immagini relative alla sicurezza online, ed accompagnatela da un
imperativo. Per esempio:

e Schermata di password — Tieni segreta la tua password!
e Email di phishing — Controlla sempre l'indirizzo del mittente!
¢ Qualcuno che condivide informazioni personali — Non condividere informazioni
personali!
Mostrate le immagini agli studenti e chiedete loro di individuare il punto linguistico (I'uso
dell'imperativo).

2. Regole per la sicurezza online / individuare gli imperativi

- Consegnate agli studenti un elenco di semplici regole di sicurezza online;
- Chiedete agli studenti di scegliere le due regole piu importanti;

- Confrontate le risposte insieme in classe;
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- Poi, osservate anche l'aspetto linguistico, focalizzandovi sull'uso degli imperativi nelle
regole.

Esempi:
Non condividere la tua password. Proteggi le informazioni personali online.

Non dare alle app l'accesso a troppe  Usa una password diversa per ogni
informazioni. account.

Non fare acquisti online utilizzando una | Condividi foto delle vacanze sui social
rete pubblica. media.

b. Esercizi da fare dopo aver utilizzato il gioco
1. Lavoro a coppie / piccoli gruppi: Gioco “Fai / Non fare”

Preparazione:
o Stampate e ritagliate un set di carte per ogni coppia o gruppo con diversi
comportamenti online (alcuni sicuri, altri non sicuri).
o Potete usare quelli che vi proponiamo di seguito o crearne di vostri.
Procedura:
1. Gli studenti discutono i comportamenti e li dividono in colonne “FAI” e “NON FARE".
2. Trasformate ogni comportamento in una regola completa con limperativo, ad
esempio:
o FAI: Controlla le impostazioni della privacy
o NON FARE: Non scaricare file sconosciuti
3. Se lo desiderate, chiedete agli studenti di inventare altri FAI / NON FARE da soli.

- Preparazione: stampate e ritagliate un set di carte per ogni coppia/gruppo con diversi
comportamenti online (alcuni sicuri, altri non sicuri). Potete usare quelli riportati di seguito o
inventarne di vostri.
l. Gli studenti discutono i comportamenti e li suddividono nelle colonne FAl e NON FARE, poi..
2. Trasformate ogni carta in una regola completa all'imperativo, ad esempio:

- Controlla le impostazioni della privacy - Non scaricare file sconosciuti
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3. Se lo desiderate, chiedete agli studenti di proporre altri FAl e NON FARE.

Condividi la tua
password con gli amici.

Usa una password forte &
unica.

Clicca sui link presenti in
email o messaggi.
Accetta  richieste  di
amicizia da persone che
Nnon CoNOoSCi.

Tieni un elenco delle
password sul telefono nel
caso le dimentichi.

Segnala episodi  di
bullismo o messaggi
strani.

Incontra di  persona
qualcuno che conosci
solo online.

Usa le impostazioni della
privacy nelle app.

Mantieni private le tue
informazioni personali.

Pubblica online la tua

posizione.

Invia denaro a qualcuno
che hai  conosciuto
online.

Sii gentile e rispettoso/a
nei messaggi.

2. Lavoro di gruppo (gruppi di 3-4): Le 5 regole pit importanti per la sicurezza online
Materiali: carta, pennarelli o strumenti digitali (ad es. Canva, Jamboard)

1. Gli studenti discutono insieme e individuano i 5 consigli pit importanti per restare al sicuro
online. | consigli dovrebbero essere formulati allimperativo, ad esempio:

- Tieni segreta la tua password!
personali!

Copri la videocamera! Non condividere informazioni

2.1 gruppi realizzano un poster con i consigli principali e lo presentano al resto della classe.
Se appropriato o possibile, esponete i poster in aula o condivideteli online.

Tieni un elenco delle| Accetta richieste di| Segnala episodi di
password sul telefono nel | amicizia da persone che | bullismo o messaggi
caso le dimentichi. Nnon CoNOoSCi. strani.

Incontra di  persona
qualcuno che conosci
solo online.

Apri messaggi da

sconosciuti.

Usa le impostazioni della
privacy nelle app.

Pubblica online la tua

posizione.

Mantieni private le tue
informazioni personali.

Sii gentile e rispettoso/a
nei messaggi.
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6: NETIQUETTE (COME COMPORTARSI ONLINE) — VERBI MODALI

a. Introduzione

Tema: Questa unitd si concentra sulla netiquette, cioé le regole per comportarsi
correttamente online, e su questioni legate al copyright e alla condivisione dei materiali.
Molte persone non hanno ancora chiara la normativa sul copyright e/o non riflettono prima
di condividere o ricondividere materiali creati da altri. Questa unitd mira ad affrontare tali
aspetti.

Aspetto linguistico: Il focus linguistico di questa unitd € sui verbi modali & sulle costruzioni
modali; esempi si trovano sia nelle domande sia nelle risposte del gioco.

b. Risorse del gioco
- Elenco di domande e risposte in tutte le lingue del progetto disponibile a questo link. Le
domande relative a questo modulo si trovano a pagina 10.

- Lista di vocaboli in tutte le lingue del progetto disponibili qui: per i contenuti relativi a questa
unitd, consultare le righe 206-232.

c. Risorse aggiuntive: Per ulteriori suggerimenti su come utilizzare I'l|A nell'insegnamento
delle lingue, vi consigliamo il modulo 9 del nostro corso online ( https://www.bit-
academy.eu/) o il modulo 3 del nostro MOOC

(https:/ /www.youtube.com/@empower4digiline ).

SUGGERIMENTI PER ATTIVITA INTRODUTTIVE E DI APPROFONDIMENTO
(Siamo certi che voi, o il vostro strumento di intelligenza artificiale preferito, saprete
sicuramente ideare molte altre attivita.)

a. Prima di utilizzare il gioco

1. Giusto o sbagliato? Quiz con pollici/posizioni/movimento

1. Leggete ad alta voce brevi comportamenti (esempi riportati di seguito).

2. Gli studenti indicano se ritengono il comportamento giusto o sbagliato usando il pollice in
su/giu oppure spostandosi da un lato all'altro dell'aula.

3. Dopo ogni esempio, aggiungete una regola con un verbo modale: devi rispondere con
educazione [ non dovresti scrivere tutto in maiuscolo / potresti chiedere scusa se hai offeso
qualcuno, ecc.
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Esempi di comportamenti:
Condividere la foto di qualcuno senza chiedere il permesso. Prendere in giro il post di
qualcuno.
Rispondere con educazione anche se non si e d'accordo. Ringraziare nelle
chat di gruppo.
Pubblicare un’emoji che ride sotto un post triste. Scrivere TUTTO IN MAIUSCOLO.

Condividere un post senza indicare chi ha scritto I'originale.

b. Esercizi da fare dopo aver utilizzato il gioco

1. Lavoro di gruppo: gara per completare le regole

1. Scrivete alla lavagna gli inizi di alcune regole di netiquette oppure distribuite una scheda a
ciascun gruppo. Potete usare questi esempi, o i verbi modali che avete esercitato in classe:

Dovresti... Non dovresti... Potresti...
Devi... Non devi... Potresti...
Puoi... Non puoi... Non dovresti...

2. Le squadre gareggiano per scrivere possibili finali. Poi leggete e confrontate le risposte con
tutta la classe.

2. Lavoro a coppie/gruppi: gioco di classificazione sulla netiquette
1. Consegnate agli studenti carte o affermazioni da classificare in EDUCATO e MALEDUCATO.

Dire “grazie” quando
Usare un saluto Scrivere frasi complete qualcuno ti aiuta in un
forum.

Rispondere con una sola Rispettare le opinioni altrui

Usare molte GIF . . .
parola. in una discussione.

Ignorare le regole di un
gruppo o di una classe
online.

Scrivere commenti Copiare la foto o il testo di
scortesi sui social media. qualcuno senza permesso.

.. Condividere un'immagine . . .
Usare emoji @ & per . Inviare troppi messaggi
Creative Commons

mostrarsi amichevoli spammin
citando la fonte. ( P g)

2. Proseguite con una discussione usando i verbi modali, ad esempio:

Non dovresti inviare risposte di una sola parola.  Dovresti salutare le persone.
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3. Discussione a coppie/gruppi: Copyright o Creative Commons?

1. Istruzioni per gli studenti: leggete le frasi. Decidete se il materiale & protetto da copyright
(non potete usarlo liberamente) oppure & Creative Commons (potete usarlo, ma dovete
citare la fonte).

Una foto dal sito web di un famoso giornale.

Una canzone che trovate su Spotify. _ ________ _
Un'immagine su Flickr con licenzaCCBY. __________

Un video su YouTube con la dicitura “Tutti i diritti riservati”. __________
Un articolo di Wikipedia (testo). __________

Soluzioni: 1. Copyright - 2. Copyright - 3. Creative Commons - 4. Copyright - 5. Creative
Commons
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7: CONOSCERE L'UNIONE EUROPEA — COMPRENSIONE DEL TESTO

a. Introduzione |«
Tema: Molti adulti che vivono in Europa sembrano avere una

conoscenza é una comprensione limitate dell'Unione Europea e del

suo ruolo nella vita dei cittadini dell’lUE. Idee errate, o “euromiti”,
riguardo all’'UE, alle sue istituzioni, alle sue finanze e ai suoi compiti sono
comuni e possono influire negativamente sui sentimenti e sugli
atteggiamenti delle persone nei confronti dell'UE. Questa unitd mira a

offrire agli studenti I'opportunitd di scoprire alcuni semplici fatti sull’'UE, utilizzando una risorsa
di facile accesso.

Aspetto linguistico: Comprensione del testo. Le domande di questa parte del gioco si
basano sulla guida online “facile da leggere” dell'Unione Europeaq, disponibile a livello A2/BI
in tutte le lingue. | link sono riportati nella sezione “Risorse del gioco”, qui sotto.

b. Risorse del gioco

- Elenco di domande e risposte in tutte le lingue del progetto disponibile a questo link. Le
domande relative a questo modulo si trovano a pagina 11.

- Lista di vocaboli in tutte le lingue del progetto disponibili qui: per i contenuti relativi a questa
unitd, consultare le righe 234-240.

Le domande di questa unitd si basano sulle pagine informative “facili da leggere” dell'UE,
disponibili nelle lingue del progetto e in molte altre lingue:

https://european-union.europa.eu/easy-read _en Inglese
https://european-union.europa.eu/easy-read_fi Finlandese
https://european-union.europa.eu/easy-read _de Tedesco
https://european-union.europa.eu/easy-read_it Italiano
https://european-union.europa.eu/easy-read_el Greco
https://european-union.europa.eu/easy-read _es Spagnolo

SUGGERIMENTI PER ATTIVITA INTRODUTTIVE E DI APPROFONDIMENTO
(Siamo certi che voi, o il vostro strumento di intelligenza artificiale preferito, saprete
sicuramente ideare molte altre attivitd.)
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a. Prima di utilizzare il gioco

Chiedete agli studenti di parlare in gruppo e raccogliere 5 fatti che conoscono sull’'UE: potete
raccogliere le risposte in formato digitale (ad es. su Padlet) oppure discuterne alcune in
classe.

b. Esercizi da fare dopo aver utilizzato il gioco
1. Tocca a voi.

1. Chiedete agli studenti di scrivere 2-3 domande personali basate sulle informazioni
contenute nelle pagine “facili da leggere” dellUE. Gli altri studenti dovranno provare a
rispondere. Quali domande sono le piu difficili?

Questa attivitd puo essere svolta individualmente oppure a coppie/gruppi.

Variante: gli studenti scrivono affermazioni vere o false sull’'UE, alle quali gli altri studenti

dovranno rispondere.

2. Esercizio orale a coppie: guida e turista

1. Uno studente interpreta il ruolo di “guida dell’'UE”, I'altro quello di turista. Seguendo l'ordine
del sito online, il turista pone domande sull’'UE e la guida risponde.

2. Scambiate i ruoli a metd dell’attivita.
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8: PARTECIPARE ATTIVAMENTE: ELEZIONI EUROPEE -
COMPARATIVI E SUPERLATIVI

a. Introduzione

Tema: Nelle ultime due elezioni europee, I'affluenza alle urne &
stata solo intorno al 50%, un dato molto inferiore rispetto
allaffluenza registrata nelle recenti elezioni parlamentari
nazionali (ad es. oltre il 70% in Finlandia & oltre il 60% in Italia).

Questa unitd mira a informare gli studenti su come funzionano le elezioni europee e a
incoraggiarli a votare in tutte le elezioni.

Le domande 1-9 si basano sul materiale online in formato facile da leggere del Parlamento
europeo sulle elezioni europee (link nelle risorse del gioco qui sotto). Dalla domanda 10 in poi,
gli studenti sono invitati a riflettere criticamente su come scegliere un candidato da votare.

Aspetto linguistico: Il focus linguistico di questa unitd e sui comparativi e superlativi. Gli

esempi si trovano nelle domande del gioco.

b. Risorse del gioco

- Elenco di domande e risposte in tutte le lingue del progetto disponibile a questo link. Le
domande relative a questo modulo si trovano a pagina 12.

- Lista di vocaboli in tutte le lingue del progetto disponibile qui: per i contenuti relativi a
questa unitd, consultare le righe 242-256.

c. Risorse aggiuntive

Le domande 1-9 si basano sulle informazioni in formato facile da leggere del Parlamento
europeo sulle elezioni europee: https://elections.europa.eu/en/easy-to-read/

NB! In questa pagina & necessario selezionare la lingua di destinazione utilizzando la freccia
in alto a destra.

SUGGERIMENTI PER ATTIVITA INTRODUTTIVE E DI APPROFONDIMENTO
(Siamo certi che voi, o il vostro strumento di intelligenza artificiale preferito, saprete
sicuramente ideare molte altre attivitd.)

a. Prima di utilizzare il gioco

1. A coppie: brainstorming e previsioni

1. Gli studenti fanno brainstorming su cid che gid sanno delle elezioni (nel proprio Paese o
nell'UE). Possibili domande guida: Chi vota alle elezioni? Cosa scelgono le persone quando
votano? Perché & importante votare?

2. Gli studenti fanno poi delle previsioni su cid che leggeranno riguardo alle elezioni europee.
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2. Caccia al vocabolario

1. L'insegnante scrive alla lavagna alcune parole chiave: voto, cittadino, Parlamento, legge,
eurodeputato...

2. Gli studenti discutono in piccoli gruppi il significato di queste parole e il modo in cui
potrebbero collegarsi all’'UE.

b. Esercizi da fare dopo aver utilizzato il gioco

1. Role play: spiegare le elezioni

1. A coppie: uno studente interpreta un giornalista che pone domande, 'altro un cittadino

dell'UE che spiega.

Dialogo di esempio: Giornalista: Quando si terranno le prossime elezioni europee?
Cittadino: Nel 2029. ecc.

2. Gli studenti si scambiano i ruoli e creano altre 2-3 domande/risposte.

2. Creazione di un poster

1. Gli studenti progettano un semplice poster perincoraggiare le persone a votare alle elezioni
europee. Il poster deve includere:

- Data delle elezioni (ogni 5 anni, le prossime nel 2029).

- Perche votare & importante (“Il tuo voto conta”).

- Un simbolo (bandiera dell’UE, stelle, urna elettorale).
2. Gli studenti presentano i loro poster alla classe.

3. Vota per me perché...

1. Gli studenti usano comparativi e superlativi per spiegare perché sono il miglior candidato,
ad esempio:
- Sono il/la pit qualificato/a
- Le mie idee sono migliori di quelle degli altri
- Il nostro partito vi garantird un tenore di vita piu alto.
- Siamo i migliori.
Variante (a gruppi di 3)
1. Uno studente fa un’affermazione: Sono un buon candidato.

2. Un secondo usa un comparativo: Sono un candidato migliore di te.
3. Il terzo usa un superlativo: Sono il miglior candidato di tutti, ecc.
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