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Gli obie�vi del proge�o interna-

zionale E-Civeles sono l’acquisizio-

ne di competenze digitali da parte 

di adul� over 55 ed immigra� o 

rifugia� e una più approfondita 

conoscenza storica delle ci�à in 

cui vivono e dei loro monumen�  
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Modelli 3D di centri storici 

Il nucleo dei nostri videogiochi è cos�tuito da-

ll'implementazione di qua�ro centri storici, 

dove i giocatori dovranno orientarsi tra strade 

e piazze per trovare i monumen� principali. I 

giocatori saranno in grado di conoscere la cro-

nologia storica della ci�à, affrontando diversi 

mini giochi e risolvere una prova finale prima 

di viaggiare nel seguente paese .  

 

Ques� giochi saranno disponibili nella nostra 

pia�aforma di e-learning, dove si troveranno 

anche altri materiali importan�, come una 

banca da� con giochi già esisten� da tu� i 

paesi partecipan� al proge�o, una guida uten-

te e un manuale che include, tra gli altri, il pro-

gramma di un corso sugli stessi temi del pro-

ge�o. 

 

Le ci�à da visitare con i videogiochi saranno :  

Evora (Portogallo), 

Antequera (Spagna) 

Udine (Italia)  

Velenje (Slovenia) 



Il proge)o 

 

Il proge7o è stato finanziato nel 2017 

a7raverso il programma europeo Eras-

mus+ .  

È indirizzato ad un segment specifico di po-

polazione la cui crescita è un trend molto 

chiaro.  

Il tra7o commune che unisce adul3 e immi-

gra3 o rifugia3 è la loro grossa difficoltà 

nell’acquisizione di competenze digitali. 

C’è bisogno inoltre di migliorare anche altre 

competenze, come le abilità geospaziali, la 

s3molazione cogni3va (tra gli over 55) o la 

lingua seconda (tra gli immigra3).  

Per quanto riguarda il gap digitale, sono ne-

cessarie azioni coordinate per integrare la 

popolazione a rischio di esclusione sociale 

nel mondo delle TIC, un obieGvo in linea 

con l'azione 61 dell'agenda digitale della 

strategia Europa 2020. 

 

La partnership 
 

Il proge7o è coordinato da 
UNIVERSITY OF MALAGA—Spagna  

 
 
 
 
 

  I partner sono: 
 

BIBA - BREMER INSTITUT FUER PRODUKTION UND 
LOGISTIK GMBH—Germania 

 
 
 

 
TREBAG INTELLECTUAL PROPERTY- AND PROJECT-

MANAGER LTD— Ungheria 
 
 
 

 
UNIVERSITA’ DELLE LIBERETA’ —Italia 
 
 
 

 
UNIVERSIDADE SENIOR DE EVORA —  

Portogallo 
 
 
 
 
INTEGRA INSTITUT—Slovenia 

Obie-vi del proge)o 

L’obieGvo del proge7o è quello di creare  ma-

teriali e risorse che promuovano l’acquisizione 

di competenze digitali, ed è rivolto principal-

mente agli insegnan3 di questo target di popo-

lazione - come motore per il miglioramento 

educa3vo - ma senza dimen3care tuG i dis-

cen3, i gruppi target finali del proge7o che 

saranno presi in considerazione anche nelle 

diverse aGvità sviluppate durante il proge7o.  

Saranno coinvol3 anche altri a7ori del se7ore 

dell'istruzione, del se7ore poli3co e amminis-

tra3vo, del se7ore pubblico e di quello privato. 

Per raggiungere gli obieGvi sarà creata una 

serie di risorse in cui la mo3vazione sarà la 

principale forza trainante. 

A tal fine l'uso delle TIC sarà promosso da un 

punto di vista ricrea3vo, creando una serie di 

videogiochi (modelli 3D di ci7à storiche) inseri-

3 in una pia7aforma virtuale con altre risorse 

di supporto e altri strumen3 di comunicazione 

che promuoveranno la partecipazione aGva 

degli uten3. 


