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Titolo italiano: 
(se disponibile) 

 

URL 
 

 

Lingue: 
 

 

Autore: 
(se disponibile) 

 

Nominativo dell’istitu-
zione o del progetto: 

 

Accesso ai dati: 
 

 

Codice di e-Civeles: 
 

 

 

Obiettivo principale del gruppo target usando il gioco/ piattaforma  
(solo per possibili gruppi allargati) 

 
 

Internazionale   

Europeo   

Nazionale   

Regionale   

Locale   
 

Principale gruppo  
target: 
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Scopi del gioco/ e-platform  
(una o più) 

 
 

Migliorare le competenze digitali   

Migliorare la consapevolezza (inter) culturale   

Ottenere competenze geo spaziali /geografiche   

Imparare una lingua   

Migliorare le funzioni e la formazione cognitiva  

Promuovere la consapevolezza tra gli immigrat   

 
Riassunto del gioco 
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In evidenza 
(aspetti importanti del gioco che dovrebbero essere inclusi) 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Questioni tecniche 

  sì no 

Registrazione richiesta   

Registrazione autonoma/ deve essere installata   

Può essere usata direttamente in un Browser. Se si, quale?   

   

I Browser hanno il permesso di usare Adobe Flash   

Ulteriori software necessitano di essere installati. Se si, quali?   

  

Disponibili a titolo gratuito   
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Fonti 
(Per esempio: link da internet che possono fornire linee  
guida per gli insegnanti che desiderano usare il gioco) 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Una foto del gioco 
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	Titolo italiano se disponibile: While True: (Learn)
	URL: https://luden.io/wtl/
	Lingue: tedesco, inglese, russo, ungherese, coreano, greco, portoghese, cinese, polacco, francese, italiano, spagnolo, ceco e giapponese.
	Autore se disponibile: –
	Nominativo dellistitu zione o del progetto: Luden
	Accesso ai dati: Marzo 2019 
	Codice di eCiveles: PM17
	Principale gruppo target: Persone interessate all'argomento dell'autoapprendimento delle macchine' 
	undefined_6: while True: learn() è un gioco rompicapo/di simulazione che tratta temi cervellotici: machine learning, reti neurali, big data e IA. Ma cosa più importante, serve a capire il tuo gatto.

In questo gioco, interpreti il ruolo di un programmatore il quale, accidentallmente, scopre che il suo gatto è bravissimo a scrivere codici, mentre non è in grado di parlare la lingua degli umani. Ora, questo programmatore (sei tu!), deve imparare tutto riguardo il machine learning e utilizzare la programmazione visuale per creare un sistema di riconoscimento linguistico gatto-umano.


	undefined_11: Fatti (divertenti): 
- Usato da varie scuole e università negli Stati Uniti, Germania, Regno Unito, Russia, Cina e altri Paesi
- Casualmente il gioco ha portato alcuni creatori di YouTube e Twitch a diventare anche educatori
- I programmatori ricevettero tonnellate di foto di gatti dalla comunità.  

Al momento il gioco è fruibile 
solo dal pc, ma l'editore ha già annunciato una Versione App per i sistemi iOS e Android
	undefined_12: 

	Titolo originale: While True: (Learn)
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