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Un kit digitale per educatori e facilitatori che supporta il gioco Escape Fake,
offrendo risorse quali modelli per workshop, simulazioni di ambienti di gioco,
schede di lavoro e materiali di debriefing per integrare il gioco in contesti
scolastici o formativi.

URL / Accesso: https://escapefake.org/toolkit/

Tipologia di strumento: Manuale di facilitazione + Pacchetto di debriefing +
Schede di lavoro

E necessaria una piattaforma digitale? Si, & possibile accedere tramite un'area
riservata sul sito web e scaricare i materiali (PDF/slide).

»

Cosa puoi fare:
o Gestire i tempi e il ritmo.
e Fornire raccomandazioni o indicazioni
e Promuovere la cooperazione e la comunicazione
e Discussione post-partita della guida.
Raccogliere feedback o riflessioni
Fornire domande o schede di debriefing gid pronte.

Formati disponibili: PDF / Presentazione / Foglio di lavoro / Applicazione web
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FASE 1: Registrati nell'Area Riservata
Visita il sito web di Escape Fake, registrati nell'Area Riservata e accedi ai
materiali del kit.

FASE 2: Seleziona la tua lingua e scarica i materiali.
Scegli la versione linguistica desiderata (inglese, italiano, tedesco,
ungherese, rumeno) e scarica tutte le risorse del kit.

FASE 3: Riesaminare la sezione introduttiva
Leggi l'introduzione all'apprendimento esperienziale e alla configurazione
del gioco per comprendere come il gioco e il kit di strumenti si integrino.

FASE 4: Seleziona un formato per il workshop o la sessione di gioco
Selezionate un formato per la sessione dalla sezione "Suggerimenti sui formati
dei workshop" e pianificate come integrare il gioco digitale in un'aula, in un
corso di formazione o in un altro contesto educativo.

FASE 5: Sfruttare le procedure guidate, i fogli di lavoro e le domande di
riflessione.

Segui le istruzioni stanza per stanza, utilizza i fogli di lavoro forniti e formula
domande di riflessione e analisi durante o dopo il gioco per approfondire
l'apprendimento.

FASE 6: Condurre una discussione di riflessione

Organizzate una sessione di debriefing impiegando le domande predefinite
per facilitare la riflessione dei giocatori sulla loro esperienza e per connetterla
a questioni concrete di alfabetizzazione mediatica e disinformazione.

FASE 7: Applicare i glossari e i concetti acquisiti (facoltativo)
Facoltativamente, € possibile avvalersi dei glossari € dei concetti di
apprendimento forniti per attivitd di approfondimento, compiti o studi
supplementari.
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* Prima della sessione, € consigliabile familiarizzarsi sia con il gioco che con il kit
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di strumenti, per poter guidare i partecipanti con sicurezza e fare riferimento
alle schede di lavoro.

Utilizzate le domande di debriefing per connettere I'esperienza di gioco al
tema della disinformazione nel mondo reale; cid contribuisce a consolidare il
trasferimento delle conoscenze acquisite.

Si potrebbe considerare l'opzione di suddividere i partecipanti in piccoli gruppi
per la fase di escape game, per poi riunirli successivamente per un debriefing
collettivo in cui confrontare le esperienze emerse.

Adatta il formato del workshop (durata, numero di aule, profondita degli
esercizi) al livello di conoscenza pregressa dei partecipanti riguardo
all'alfabetizzazione mediatica e alle competenze digitali; il kit di strumenti offre
alcune indicazioni.

Se operi in un contesto multiculturale o multilingue, sfrutta la funzionalita
multilingue per migliorare I'accessibilita.
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Supporto multilingue: disponibile in inglese, tedesco, italiano, ungherese e rumeno.

Requisiti tecnici: i materiali del kit sono disponibili per il download dal sito web (PDF,
presentazioni) e il gioco € compatibile con smartphone e tablet.

Funziona offline? | materiali scaricabili (schede di lavoro, presentazioni) possono
essere utilizzati senza connessione. Tuttaviq, il gioco stesso richiede probabilmente
l'app e potrebbe necessitare di una connessione a Internet.

Adattamenti per utenti con difficolta specifiche di apprendimento: i fogli di lavoro
e le immagini supportano vari formati e lingue, rendendo il kit piU inclusivo; &
inoltre possibile fornire segnalibri stampati e concedere un tempo maggiore per
l'elaborazione degli indizi.

Costo e accessibilita:
® Prezzo: Senza costo
¢ Limiti del piano gratuito: /
 E necessario un account? S|, & indispensabile registrarsi come membro per
accedere ai download del toolkit.
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