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Abstract

L’utilizzo dei mondi virtuali all’interno dell’insegnamento delle lingue (e non solo) sta riscontrando
sempre piu popolarita fra docenti e studenti per molti motivi, e in particolare per le possibilita che
essi offrono per sviluppare le abilita orali. Il progetto europeo AVALON (Access to Virtual and
Action Learning live ONline), cofinanziato sotto il KA3 del programma di Apprendimento
Permanente, ha come obiettivo principale proprio I’identificazione di best practice per I’utilizzo dei
mondi virtuali 3D per I’insegnamento delle lingue moderne.

Fase importante dell’Avalon Project e stata I’organizzazione e attuazione di un corso pilota per la
formazione di insegnanti in grado di sfruttare le potenzialita di tali mondi per I’educazione
linguistica. 1l primo Avalon Teacher Training Course si € svolto dal 15 febbraio al 26 marzo 2010 e
ha coinvolto 20 docenti/studenti provenienti da ben 14 diversi paesi europei.

Attraverso I’esplorazione dei concetti chiave di Identita, Modalita, Comunita, Spazialitd e
Creativita, i docenti hanno appreso a sfruttare il carattere immersivo, sociale e ludico di Second Life
(SL) per facilitare la pratica e lo sviluppo delle competenze linguistiche degli studenti. Varie le
tecniche didattiche analizzate e sperimentate (role-plays, real-life scenarios, quests, games). Alcune
di queste sono impostabili sia in modalita sincrona sia asincrona grazie alla permanenza del mondo
virtuale di SL.
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