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Intelligenza Artificiale e Gamification
a supporto della Didattica della Matematica
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Workshop immersivo

La diffusione sempre piu ampia dell'Intelligenza Artificiale (IA) e della gamification nel contesto educativo
consente di proporre esperienze didattiche innovative. Lintegrazione dell'lA con strategie di gamification g
puo fornire ai docenti strumenti per realizzare attivita didattiche piu adattive, interattive e coinvolgenti. . -
In questo workshop i docenti saranno guidati nella progettazione di attivita con elementi di gamification e

basate sull'lA per la didattica della matematica.

- 21 marzo c 9:30-11:00 . Sala immersiva 18 - Nazioni




