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56k Image Loader Simulator

Do vou hate your new 50 Mbps internet connection? Do you wish images loaded REALLY slowly? Ever wanted to feel like it's 1996 all over again? Now you can! Look at the image below and simulate the

entire experience! (1f 1t doesn't load, refresh the page.)

Update (4-22-2015): Inital launch.
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La nostra missione oggi non e trasmettere delle informazioni ma

guadagnare |'attenzione dei discenti
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-Points

-Badges (Achievement Symbols)

-Fixed Action Rewards
-Leaderboard
-Progress Bar

-Quest Lists

-Win Prize
-High-Five
-Crowning

-LevelUp Symphony
-Aura Effect
-Step-by-Step Tutorial
-Boss Fights

-Virtual Goods
-Build from Scratch
-Collection Set
~Avatar

-Earned Lunch
-Learning Curve
-Protection
-Recruitment
-Monitoring

-Appointment Dynamics
-Fixed Intervals
-Dangling

-Prize Pacing

-Options Pacing
-Patient Feedback
-Count Down
-Throttles

-Moats

-Narrative
-Elitism
-Humanity Hero
-Higher Meaning

Accomplishment

Ownership

Scarcity

-Sunk-Cost Tragedy
-Progress Loss
-FOMO

-Evanescence Opportunity

-Beginners Luck
-Free Lunch
-Destiny Child
-CoCreator

Social
Influence

Unpredictability

Avoidance

-Status Quo Sloth
-Scarlet Letter
-Visual Grave
-Weep Tune

PROGRESSO

-Milestone Unlock
-Evergreen Mechanics
-General's Carrot
-Real-Time Control
-Chain Combos
-Instant feedback
-Boosters

-Blank Fills
-Voluntary Autonomy
-Choice Perception

-Friending

-Social Treasure/Gifting
-SeeSaw Bump

-Group Quest
-Touting

-Bragging

~Water Cooler
~Thank-You Economy
-Mentorship

-Social Prod

-Glowing Choice
-MiniQuests
-Visual Storytelling
-Easter Eggs
-Random Rewards
-Obvious Wonder
-Rolling Rewards
-Mischief

-Sudden Rewards
-Oracle Effect
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Acting

A

Killers ZAchievers > Achievers

Seek to improve power and

status
Players--€ > \World

Fun comes from points and
leveling up.

Point of playing is to master
the game

Socializers Explorers

Enjoy recognition of their
achievements

Interacting
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Acting

Killers Achievers

Socializers

Enjoy meaningful social interaction with other players

Players-- > \World

Point of playing is to make friends

Game is simply a backdrop
ocializers Explorers

Enjoy recognition of their

followers, contacts, influence @&

Interacting
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MILLER E LA TEORIA DEI « CHUNKS»
HEEEET NS

£

La nostra memoria di lavoro ha dei limiti nella sua
capacita di immagazzinamento. Puo contenere
simultaneamente da 5 a 9 chunks.

D)

LEARNING360
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SWELLER E IL «CARICO COGNITIVO»

Il carico cognitivo e la quantita totale di attivita mentale
imposta alla memoria di lavoro in un dato istante. Se e
troppo elevato, il discente potrebbe non avere piu risorse
cognitive disponibili per 'apprendimento!

La segmentazione dei contenuti cosi come il livello di
controllo dello studente sul ritmo di presentazione delle
informazioni possono ridurre il carico cognitivo e
massimizzare 'apprendimento.
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LA CURVA DELLATTENZIONE

massimo
mO

Intensita dell’attenzione

5 10 15 20 25 30 35 40 45

min. min. min. min. min. min. min. min. min.
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LAPPRENDIMENTO NELLERA DEL MULTITASKING DEVE ESSERE

VELOCE

@

FOCALIZZATO

UBIQUO
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LA REGOLA DEI TERZI

1/3 1/3 1/3

PROGETTAZIONE SVILUPPO CONTROLLO
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INSTRUCTIONAL DESIGN ROADMAP

#1 #2 #3

ANALISI CONCEPT STORYBOARD
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Mi scuso per la lunghezza della mia lettera, ma non
ho avuto Il tempo di scriverne una piu breve

Blaise Pascal
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STORYBOARDING IN 7 MOSSE

#H1

RICERCA LA SINTESI
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STORYBOARDING IN 7 MOSSE

H2

INDIVIDUA LE GERARCHIE

A
AR




<P EARNING360
'MASTERCLASS ITALIA|

LA STRATIFICAZIONE DEI
CONTENUTI

NEED TO KNOW (audio)

NICE TO KNOW (click)

NOT TO KNOW (eliminare)
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STORYBOARDING IN 7 MOSSE

#3

USA LE DOMANDE
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STORYBOARDING IN 7 MOSSE

H4

SCEGLI UN LINGUAGGIO SEMPLICE E DIRETTO

B
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STORYBOARDING IN 7 MOSSE

H5

EVITA LE PREMESSE

@
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LA PIRAMIDE INVERTITA

INFORMAZIONI AGGIUNTIVE

Dettagli,
approfondimenti,
link utili.

MY SOCIAL WEB
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STORYBOARDING IN 7 MOSSE

H6

SCRIVI PARAGRAFI BREVI E AUTOCONSISTENTI
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STORYBOARDING IN 7 MOSSE

H/

NON DARE NULLA PER SCONTATO

.
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C ) | 8 Sicuro | https://it.wikipedia.org/wiki/Mike_Bongiorno w ; e O

& Accesso non effeftuato  discussioni contributi registrati er

Voce Discussione Leggi Modifica Modifica wikitesto Cronologia iCerca allinterno di Wikipedia '

le}p‘E'm A Mike Bongiorno

L’enciclopedia libera s g ues i —
Da Wikipedia, I'enciclopedia libera.

FHgme Tchae La neutralita di questa voce o sezione sugli argomenti biografie e televisione & stata messa in dubbio.
3""“9 LI s Motivo: La voce per com'e scritta, ha toni troppo enfatici, celebrativi e colloquiall nor adatti per un‘enciclopedia.

na voce a caso | - — - -
Vetrina ="  Per contribuire, correggi i toni enfatici o di parte e partecipa alla discussione. Non rimuovere questo avviso finché la disputa non é risolta. Sequi i
Aiuto suggerimenti dei progetti di riferimento 1, 2.

Sportelio informazioni . 5 . g - ; A
Mike Bongiorno, all'anagrafe Michael Nicholas Salvatore Bongiorno (New York, 26 maggio 1924 — Monte Carlo, 8§ settembre 2009), €

Comunita stato un conduttore televisivo, conduttore radiofonico e partigiano statunitense naturalizzato italiano, considerato tra i padri fondatori della
Portale Comunita televisione in Htalia insieme a Corrado e Raimondo Vianellot'l.

Bar. - Soprannominato // re dei quiz per aver condotto numerosi giochi a premi che hanno fatto la storia della televisione italiana tra cui Lascia o
2::/:Jkr:2e:$r;;0ne raddoppia?. Rischiatutto e Flash per la RAI, Superflash e La ruota della fortuna per la Fininvest, vanta anche la carriera televisiva pil lunga
Contatt al mondol2l.

Strumenti Indice [nascondi]

Puntano qui 1 Biografia

Modifiche correlate 1.1 | suoi primi anni e 'esperienza bellica
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