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GAMIFICATION PER LA SCUOLA E OLTRE: STRUMENTI, ESPERIENZE E METODOLOGIE 

“Allora, bambini, io ho qui questa lista di compiti da fare assieme, siete pront...?” 

“Bleah! Che schifo i compiti”, interviene Giovanni prima ancora che il maestro, seduto 
al tavolino accanto a lui e ad altri 4 bimbi di 9 anni, concluda la frase. 

“Mhh, dici? Ma se uno dei compiti fosse fare delle urla speciali e registrarle?” 

Giovanni sgrana gli occhi, fissa prima il maestro, poi il foglio, e resta in silenzio, 
attento e incuriosito. 

È quanto successo in occasione di una game jam organizzata presso la Biblioteca di 
Rozzano, con una classe 4a, e volta alla realizzazione, in sole quattro ore, di un 
serious game, ossia un gioco con una valenza che un tempo si sarebbe definita 
didattica, e che io oggi preferisco chiamare trasformativa, ossia un gioco che, oltre ad 
intrattenere, è intenzionalmente volto ad operare un cambiamento (di 
comportamento, di conoscenze…) in chi lo usa . Ne trovate i dettagli nell’articolo in 1

questo numero a cura di Luca Roncella e del sottoscritto, che era appunto ‘il maestro’ 
in questione. Ma maestro non sono, ed in quell’occasione sono stato solo un 
facilitatore, assieme appunto all’amico Luca, game designer di professione, di un 
laboratorio nel quale l’elemento del gioco era centrale ed era inteso in due delle tante 
accezioni che lo caratterizzano (ognuno ha le proprie, sia sul gioco in quanto tale sia 
su quello serious, e a tal proposito rimando al bell’articolo di stampo più teorico di 
Coccimiglio e Riolo).  

In questo numero 
Gamification per la scuola e 
oltre: strumenti, esperienze e 
metodologie
di Matteo Uggeri 
Musicista, sound designer, grafico, illustratore ed esperto di innovazione didattica e 
gamification 

Fondazione Politecnico di Milano / Grey Sparkle / AIPS 
matteo[dot]uggeri[at]gmail[dot]com

 Sulla definizione di serious game, o anche sul termine da usare in luogo di questo (applied game, learning 1

game…), troverete ampia e non sempre indispensabile letteratura. In questo contesto, ci basta la definizione 
che ne danno proprio due dei contributori di questo numero; Coccimiglio e Riolo, nel proprio articolo: “i 
serious games, pur condividendo i funzionamenti di base e le caratteristiche salienti con i videogiochi 
‘tradizionali’, ne differiscono perché pensati unicamente, o per la maggior parte, in vista di un risultato 
educativo-formativo specifico.”
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In questo nostro caso, il gioco era: 

1.un momento creativo e comunitario: eravamo tutti assieme, bambini (25), 
maestre (2, vere) e facilitatori (io e Luca), nonché i bibliotecari (2) per giocare con 
la nostra capacità inventiva e creativa; 

2.un artefatto concreto, un ‘vero’ videogame che i bambini avrebbero con noi 
progettato, creato e condiviso in seguito con altri. 

 

Figura 1 - Matteo Uggeri con i bambini del ‘gruppo musiche ed effetti sonori’ della game jam (foto di 
Giuseppe Bartorilla) 

Mi si perdoni quindi l'autoreferenzialità di iniziare questo editoriale parlando della mia 
stessa esperienza, ma confesso che, da quando ho iniziato questa complessa e 
sfidante avventura di curare il numero di Bricks che vi accingete a leggere, ho più 
volte, come il succitato Giovanni, strabuzzato gli occhi di fronte alle trovate illuminanti 
che gli autori dei 13 articoli andavano a introdurre. Mi piace citare l’episodio dell’incipit 
perché a mio avviso racchiude in un toccante esempio quella che è, secondo il 
sottoscritto, la più mirabolante potenzialità del gioco, ossia quella di sovvertire 
le regole, magari imponendone (o meglio: proponendone!) di nuove, andando 
così a scardinare gli effetti deleteri che - spesso - la didattica e la formazione 
tradizionali si portano appresso. Giovanni era stato assegnato di peso dalle 
maestre al gruppo che del gioco in questione avrebbe curato la parte sonora (appunto 
urla e rumori d’ambiente, nonché musiche). Questo perché, mi fu spiegato, era ‘quello 
che disturba sempre’ e, dato che il gruppo dei 5 bambini addetti ai suoni sarebbe 
stato portato da me in una stanza separata, lì non avrebbe potuto più di tanto 
nuocere. In verità quel bambino è diventato l’elemento trascinante dell’intero gruppo, 
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si è appassionato all’attività con slancio e, soprattutto, naturalezza. Quest’ultima 
caratteristica è proprio ciò che è stato sbloccato dalla situazione ludica: si è come 
dimenticato che stava in qualche modo studiando, apprendendo. Esistono parecchie 
ricerche e pubblicazioni (su tutte consiglio un libro di Betty Edwards ) sullo sblocco 2

della parte creativa ed evolutiva del nostro essere (è riduttivo parlare solo del 
cervello), ed il gioco può essere una di quelle. Voglio sottolineare la non assoluta 
centralità del cervello nel mio discorso per varie ragioni, sempre riferendomi a 
quell’episodio: quel bambino, ed i suoi quattro compari, avevano a disposizione i 
meravigliosi spazi della biblioteca di Rozzano, su più piani, e ricavata in parte da un 
vecchio mulino, con tanto di ingranaggi e ruota. Hanno quindi corso, saltato, battuto 
ringhiere, suonato porte cigolanti, battute le mani, e quindi giocato fisicamente. È 
questa una dimensione che resta indispensabile quando si parla di sviluppo della 
persona, e se si vuole parlare di gioco.  

E qui veniamo ad un altro punto: il digitale. Un salto, dalle corse sulle scale agli occhi 
fissi dei bimbi sull’iPhone di mamma, no? Il mio sforzo, nell’invitare gli autori di questo 
numero a contribuire, è stato proprio questo, ossia cercare di lavorare assieme per 
confondere, volutamente, i confini tra digitale e analogico, tra videogame e 
gioco in scatola, tra reale e virtuale, tra giochi commerciali e serious. 
Troverete quindi articoli che spaziano da esperienze esclusivamente ‘analogiche’ dove 
carta, forbici pennarelli e parole (in latino! leggete il contributo di Federica 
Scarrione, illuminante) la fanno da padrone, ai nuovi confini della realtà virtuale e dei 
mondi che questa sta spalancando dalla formazione aziendale alla scuola. Il collega 
Petar Mavrodiev, nella rubrica dall’estero, ci accompagna in un immersivo mondo VR 
in esplosione come un fantascientifico Virgilio più vicino a William Gibson che a Dante. 
Mentre scrivo tutto questo, rifletto proprio su questa bizzarra similitudine, perché 
anche qui si parla di inferni, purgatori e paradisi: l’articolo del collega Ravotto, che ci 
racconta le sue impressioni sul recente libro “The Game” di Baricco, si apre con 
l’immagine di due bimbi ancora su passeggino che sono appunto assorbiti da giochini 
sui rispettivi (2!) telefoni di mamma. Per me, che sono anche padre, una visione 
piuttosto infernale, ma che, proprio anche in quanto genitore, in fondo capisco e 
parzialmente giustifico. Il punto è che quegli oggetti esistono, sono usati, sono 
permeanti, sono quasi indispensabili (provate a fruire di un servizio dell’INPS senza 
usare device digitali). Allora, la domanda fondamentale è sempre la stessa: come 
usarli, e come veicolare attraverso di essi una forma di apprendimento e di 
trasformazione che vada in direzioni costruttive e positive per gli individui e 
la società. Dove in tutto questo la scuola resta il nodo fondamentale, 
nonostante i politici di troppe nazioni fingano di dimenticarsene (o se ne 
ricordino solo a fini manipolatori).  

 “Disegnare con la parte destra del cervello”, di Betty Edwards, Longanesi, Milano2
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Figura 2 - Un’immagine da “20 Mesi”, che - a suo modo - ben illustra anche il concetto di empatia. 

Scrive bene, benissimo Matteo Pozzi, autore dell’articolo che racconta il perché di un 
videogame sulla resistenza, “20 Mesi”, quando dice che “il (video)gioco è il mezzo 
più empatico e contemporaneo per fare cultura.” La parola “empatia” è forse 
la chiave di tutto il discorso gioco, poiché il gioco, a differenza di altri 
medium, consente di essere noi in prima persona i protagonisti, ancora più di 
altri medium più o meno tradizionali. Se io sono ‘qualcun altro’, se mi immedesimo in 
un guerriero, una fata o un astronauta, per un po’ sarò quella persona. Non a caso in 
molti giochi il primo step è la scelta del proprio avatar (vedi ad esempio in “FunGo”, 
gioco per apprendere la matematica, di cui ci parlano Eugenia Taranto e i suoi 
colleghi), è l’impersonificazione in un altro, differente essere umano. In questi tempi 
di separazionismi, secessioni e campanilismi di sorta, l’empatia è il prerequisito 
fondamentale per l’inclusione (e non a caso ci colleghiamo anche al tema del 
precedente numero di questa rivista). Ben due articoli citano il gioco di grandissimo 
successo “This War of Mine”, che nel proprio articolo sui giochi da tavolo Roberto 
Vicario ci descrive come un gioco “che mette i giocatori nei panni di rifugiati durante 
una vera e propria guerra civile. La gestione della colonia, la necessità di trovare cibo, 
acqua e riscaldare la casa, passa attraverso una serie di scelte narrative (contenute 
all’interno di un vero e proprio diario delle storie) che sono state scritte prendendo 
spunto da fatti realmente accaduti durante alcune delle più sanguinose e recenti 
guerre civili.” E se pensate che la cosa di per sé presenti anche degli aspetti sinistri e 
pericolosi, su tutti la banalizzazione di un dramma atroce, possiamo discuterne. Però 
ricordiamoci che bambini, ragazzi e molti adulti giocano comunque, come ci ricordano 
le importanti statistiche che aprono l’articolo sul progetto “Gaming Horizon” di 
Marcello Passarelli e colleghi (e che si chiude con un riferimento al corposo 
“Manifesto” per migliorare, nel senso del bene comune, l’impatto dei videogiochi nella 
società), e che quindi meglio se lo fanno con un gioco di questo tipo. In più, come per 
ogni cosa, è bene che ci sia qualcuno con loro mentre affrontano il gioco. “This War Of 
Mine” esiste sia come videogioco che come gioco da tavolo, ed è anche in questa 
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forma che Debora Mapelli e Alberto Raimondi ne parlano invece nell’articolo sul 
gioco nelle biblioteche, citando situazioni nelle quali appunto persone di ogni fascia 
d’età giocano assieme. 

Capite quindi come parlare di gamification, parola tanto di moda e in quanto tale già 
obsolescente, che ci siamo ritrovati quasi a ‘dover’ mettere nel titolo del numero, 
significa abbracciare molti mondi e pratiche, da quelle ormai ‘classiche’ dei serious 
games (vedi gli articoli del mio collega Menon sullo sviluppo di giochi per addestrare 
all’Information Literacy) a quelle dirompenti delle escape room, sulle quali ci 
illuminano ben 3 articoli (di Anna Rita Vizzari, Andrea Basini e Astrid 
Hulsebosch). 

 

Figura 3 - il gioco da tavolo “This War of Mine”. 

Il tutto ha delle regole comuni, delle molteplici leve che fanno sì che 
‘gamificare’ (parola orrenda, ma non abbiamo più paura ad usarla) esperienze di 
apprendimento diventi qualcosa di sempre più fattibile e alla portata di tutti. Non è 
una faccenda priva di sforzo: bisogna imparare a far giocare, a progettare i giochi, le 
esperienze ludiche, e la speranza che questo numero di Bricks vi aiuti a farlo è ciò che 
ci ha animati nei mesi di preparazione. È anche per questo che sono stati inseriti 
articoli con contenuti che coniugano l’esempio pratico alla teoria, come quello sulle 8 
leve motivazionali del ricercatore Yu-Kai Chou che Alessandro De Chirico e Matteo 
Bordoni ci raccontano, per farci capire, ad esempio, che “un errore comune è 
considerare la gamification come una strategia educativa composta esclusivamente da 
punteggi e da senso di competizione.” Dimentichiamo allora la logica di ‘vince chi 
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arriva primo’, dei premi, delle gare, di chi è il più forte, che ci riporta alla visione 
infernale evocata nell’incipit dell’articolo di Ravotto. Tornando alla similitudine con 
Virgilio, se possiamo osare, il paradiso è un luogo dove il gioco è motivazione 
all’apprendimento, è inclusione, è creatività, è empatia e rivoluzione. Sempre 
in quell’articolo, l’autore ricorda con una malcelata malinconia come nel 1956 il suo 
maestro “aveva costruito un grande circuito, chiedendoci di portare da casa una 
macchinina quale segnaposto: ogni voto veniva poi tradotto in un suo avanzamento 
sulla pista”. Oggi quello che è cambiato, o che secondo me dovrebbe cambiare, non è 
tanto il digitale. Con il software free Socrative  questa cosa della gara oggi la 3

possiamo fare tutti, a scuola o in azienda, e la si poteva appunto fare 60 o 100 o 1000 
anni fa. Ciò che deve cambiare è l’attitudine con cui si fa, l’obiettivo didattico 
e formativo, l’attenzione a quelle soft skills, o transversal skills, o 21st 
century skills, o competenze trasversali, come le si voglia definire , che fanno 4

diventare grandi, che accrescono mente, corpo e anima. E se proprio vogliamo 
essere luddisti, come è giusto che in parte sia, perché l’uomo teme il cambiamento e 
la novità e perché siamo tutti stanchi di password, app, schermate, siti INPS ed 
esperienze virtuali, il libro c’è ed è qui - spero - per restare. Anche se pure lui si sta 
trasformando: la casa editrice Babalibri diventa anche Babagiochi, e Francesca 
Archinto e Paola Avella raccontano come alcuni libri da loro editi, tra cui proprio la 
presa in giro dell’attitudine prevaricatoria e competitiva “Sono io il più forte!”, sono 
stati trasformati in giochi da tavolo. 

 
Figura 4 - Un’immagine dal libro (nonché dal gioco) “Sono io il più forte.” 

 Socrative (https://www.socrative.com/) è “un semplice sistema per effettuare verifiche in classe che dà al 3

docente la possibilità di interessare i propri studenti con una serie di esercizi di verifica anche in forma di 
gara o di gioco” - dal sito Insegnanti 2.0, consultato a novembre 2018 - https://
insegnantiduepuntozero.wordpress.com/2013/11/02/socrative-sistema-smart-per-verifiche-quesiti-quiz-e-
sondaggi/  

 Forse può bastare la definizione che ne dà Wikipedia: “Con competenze trasversali si intendono quelle 4

caratteristiche personali dell'individuo che entrano in gioco quando egli risponde ad una richiesta 
dell'ambiente organizzativo e che sono ritenute essenziali in ambito lavorativo per trasformare una 
conoscenza in comportamento. Il termine è dunque utilizzato per indicare capacità ad ampio spettro, non 
specifiche di una professione o di un ambiente organizzativo ed applicabili a compiti e contesti diversi.” - 
Wikipedia [Dicembre 2018] - https://it.wikipedia.org/wiki/Competenza_trasversale 
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Siamo in un momento di transizione, come tutti i momenti, e di fatica, come forse lo è 
ogni fase della vita di ognuno di noi. Genitori e docenti, che so essere i principali 
fruitori di questi articoli, sono chiamati in prima persona come principali attori di 
questo cambiamento forte e veloce, e a tal proposito calza a pennello l’articolo a cura 
del Gruppo Ricerca e Sviluppo Centro Studi Erickson sul progetto Expert Teacher, 
che illustra i nuovi profili dei docenti, quasi utopici se li pensiamo calati nelle nostre 
scuole pubbliche sempre più mal supportate dai finanziamenti statali e costrette a 
patetiche raccolte punti da supermercato. Ma i docenti che descrive l’articolo, voi, 
assieme a noi genitori, questo sforzo per dirigere il cambiamento verso qualcosa di 
sostenibile, empatico e costruttivo, lo dobbiamo fare.  

Buon lavoro. Speriamo di esservi d’aiuto con questi progetti, strumenti e 
metodologie.  

!11



BRICKS - ANNO 8 - NUMERO 5

Un giovane sergente stretto tra motivazioni personali e ordini 
ufficiali alla notizia dell’Armistizio dell’8 settembre. Un bambino 
che si domanda il senso di quelle luci (quelle degli aerei 
bombardieri) che brillano all’orizzonte. Un’operaia in preda al 
dubbio se scioperare o meno contro la guerra, quando la posta 
in gioco è il pane per la propria famiglia. Sono questi, tra gli 
altri, tre dei venti protagonisti delle storie interattive che 
abbiamo raccontato in Venti Mesi (We Are Müesli, 2015), 
videogioco narrativo sul tema della Resistenza realizzato con il 
contributo di Coop Lombardia in occasione del progetto della 
Città di Sesto San Giovanni "Oggi, 25 aprile 1945", con la 
collaborazione e la colonna sonora originale di Francesco 
Fontana e la voce narrante di Germano Lanzoni. 

Raccontare la Storia con 
il videogioco narrativo: il 
caso Venti Mesi
Matteo Pozzi 

Co-founder We Are Müesli 

Scrittore creativo con anni di esperienza in diverse forme di 
storytelling, dalla sceneggiatura televisiva al copywriting, Matteo 
è co-fondatore con Claudia Molinari-Ivanović dello studio di game 
design indipendente di Milano We Are Müesli ("CAVE! CAVE! 
DEUS VIDET.", "Venti Mesi", "SIHEYUAN", "The Great Palermo") 
e del game collective Contralto. Docente di storytelling, 
attualmente è al lavoro sul videogioco a tema genealogico “All 
The Good Children” e sul progetto di escape games per le 
istituzioni culturali “Dewey Rooms”. 
hello@wearemuesli.it 

keywords: storytelling interattivo, videogioco narrativo, choice-based game, visual 
novel, docu-game,  videogioco storico, narrative design

!
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I “venti mesi” del titolo sono quelli che vanno dal settembre 1943 all’aprile 1945; da 
qui l’idea di raccontare il periodo storico della Seconda Guerra Mondiale e 
dell’occupazione nazifascista non da un’unica prospettiva, bensì da un mosaico di 
punti di vista - venti, per l’appunto, uno per ciascun mese, in un’ideale “conto alla 
rovescia” verso la Liberazione. Fermi restando i valori costituzionali dell’antifascismo e 
del ripudio della guerra, l’intenzione è stata quella di dare spazio alla diversità, a 
storie solo apparentemente minoritarie, letteralmente o liberamente ispirate a fatti 
realmente accaduti negli scenari della cosiddetta “Storia con la S maiuscola”. Il 
formato del gioco è quello della cosiddetta “visual novel”: una narrazione per dialoghi, 
arricchita dall’utilizzo di grafiche e musica, che prevede l’interazione da parte 
dell’utente sotto forma di scelte multiple in precisi momenti della storia, che ne 
diramano l’esito tenendo traccia delle decisioni intraprese e presentandone le relative 
conseguenze. Il gioco non punta cioè sugli aspetti di “meccanica”: in un’ottica 
di inclusività non è richiesta alcuna particolare “abilità” in termini, per 
esempio, oculo-manuali (in poche parole: è sufficiente “puntare e cliccare”). 
Nemmeno fa ricorso a soluzioni tipiche di certa “gamification” basata sul (falso) mito 
della “reward”: il gioco non “premia” certe scelte piuttosto che altre. Non è un quiz 
basato sulla conoscenza, pregressa o acquisita, dei fatti raccontati. Non ci sono 
“risposte giuste” o “risposte sbagliate” (né punteggi o badge colorati o 
coccarde animate a rimarcare ossessivamente la cosa). Non si vince. Non si 
perde. Si attraversa un’esperienza narrativa, arricchita da quello che è il vero e 
proprio “superpotere” dello storytelling interattivo (nella sua accezione più ampia): 
l’identificazione, la coincidenza - anche solo per qualche minuto di gioco - del nostro 
personalissimo punto di vista come giocatori (prima ancora: come esseri umani) con 
quello del personaggio della storia che siamo chiamati a interpretare. In questo senso, 
molto semplicemente, i giochi (tutti, o quasi) non sono altro che “storie in prima 
persona”, storie di cui siamo noi i protagonisti.  
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Venti Mesi, fin dal suo title screen, si affida a una metafora visiva particolare: quella 
della scatola di fiammiferi. Non solo perché, come ha modo di riflettere il protagonista 
della storia conclusiva, “ci siamo dentro tutti, in questa specie di scatola di fiammiferi 
che è la guerra”, e tutti ne finiamo in qualche modo bruciati. Con l’intenzione di 
puntare tutto sulla brevità e sulla significatività del concetto di “storia a bivi”, abbiamo 
fatto in modo che, idealmente, ognuna delle venti storie duri il tempo del fuoco di un 
fiammifero: pochi minuti ciascuna (il gioco nel suo complesso dura, indicativamente, 
un’ora circa), uno scorcio in un momento preciso, decisivo, di queste venti vite. 
Facciamo un esempio concreto (è la seconda storia, quella dell’ottobre 1943): siamo 
Giuseppe, un ragazzo che si sta recando al lavoro per le vie del quartiere Greco di 
Milano. Un soldatino tedesco, che riconosciamo come nostro coetaneo, ci ferma per un 
controllo documenti. Noi non sappiamo il tedesco, lui non sa l’italiano, ma quel nome, 
“Giuseppe”, sembra accendere un ricordo nel soldato: “Giuseppe” come “Giuseppe 
Meazza”, mito calcistico del tempo. Capiamo di avere una passione in comune: il 
calcio. Quello che non sappiamo, nel consueto scarto tra ciò che sappiamo noi, al di 
qua dello schermo, e ciò che sa il personaggio che siamo chiamati a interpretare sullo 
schermo, è se i nostri documenti siano effettivamente a posto oppure no. Che fare? 
“Buttarla sul calcio”, cercare di cogliere questa scintilla di umana affinità tra due 
ragazzi della stessa età, oppure obbedire a quanto ci è stato richiesto da quello che, 
tecnicamente, età e pallone a parte, è un membro di un esercito occupante, un 
“nemico”? Dilemmi morali, temi “forti” (ancor di più in altre storie successive): la vita, 
la morte, il potere, e tutto ciò che è (virgolette d’obbligo) “in gioco” nel contesto - a 
volte comico, spesso tragico, sempre e comunque assurdo - della guerra. 

È proprio qui, crediamo, che si apre un interessante spazio di applicazione di un titolo 
come Venti Mesi: progetto che non è nato con fini esplicitamente didattici, 
come è tipico di tanti altri dichiarati serious games, ma che presenta 
senz’altro un potenziale educativo come positivo “effetto collaterale” 
dell’esperienza. In questi tre anni, infatti, abbiamo avuto occasione di presentare il 
progetto a pubblici giovani e molto giovani (studenti delle scuole medie e superiori) e 
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in contesti scolastici e, per ovvi motivi, abbiamo creduto che la soluzione migliore per 
farlo non fosse quella di “parlarne” ma di “provarlo”. Di provarlo, però, in una modalità 
particolare, se vogliamo molto differente rispetto alla situazione di gioco strettamente 
single-player con cui era stato progettato: quella della fruizione collettiva. Abbiamo 
cioè invitato, di storia in storia, due o più studenti per volta a interpretare - a 
“recitare”, si potrebbe dire - le rispettive battute di dialogo dei personaggi, 
potenziando così già in partenza il valore empatico, di identificazione, 
dell’esperienza. Abbiamo quindi dedicato i momenti di scelta multipla a una 
discussione collettiva, aperta a tutto il pubblico, su quale ritenesse fosse l’opzione 
narrativa da scegliere, aprendo comprensibilmente tutta una serie di discussioni e 
riflessioni in merito. Condendo il tutto con brevissimi inserti “frontali” di 
contestualizzazione storica del fatto raccontato in questo o in quel mese, ci siamo 
ritrovati in assoluta naturalezza, e con un altissimo tasso di gradimento e 
coinvolgimento da parte degli studenti, in una dinamica didattica ricca e 
complessa, all’incrocio tra gioco, lezione, conversazione, e teatro interattivo. 
Un’esperienza che richiede senz’altro un buon grado di mediazione e di facilitazione; 
ma un’esperienza che riteniamo possa essere ulteriormente esplorata ed estesa, 
ipotizzando anche di risalire dall’ambito della fruizione a quello della creazione: 
costruire in laboratorio nuove storie, dedicate per esempio ad altri fatti storici o 
altre materie di studio, progettarne insieme la dimensione interattiva (dove e come 
diramare la storia, con quali esiti, con quali effetti emotivi sul giocatore etc), quindi 
realizzarle anche in forma prototipale attraverso tool di sviluppo dedicati, e infine 
“metterle in scena”. Un percorso didattico multidisciplinare e, soprattutto, 
trasformativo per i suoi partecipanti, che non vediamo l’ora di sperimentare e far 
sperimentare a istituzioni, scuole e docenti che credano nel reale valore del 
(video)gioco come il mezzo più empatico e contemporaneo per fare cultura. 

 

Venti Mesi - nominato tra gli altri al Premio Drago d’Oro 2016 nella categoria “Miglior 
Gioco Italiano” e agli Emotional Games Awards 2016 in “Best Indie Game” - è 
disponibile gratuitamente in lingua italiana e inglese, e in versione PC e Mac, dal sito 
www.wearemuesli.it. Per info e contatti: hello@wearemuesli.it  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L’esperienza video-ludica tra arte e tecnica 
I serious game, per definizione, hanno uno scopo primario 
diverso dall’intrattenimento e fanno del piacere del gioco uno 
strumento indispensabile per il conseguimento di obiettivi 
educativi e formativi. Con proprie grammatiche e sintassi, 
costituiscono un mondo-ambiente interattivo in cui sfera senso-
motoria condivisa e immagini in movimento danno vita a 
risposte emotive e cognitive, sulle cui implicazioni c’è ancora da 
ragionare.  

Nati per testare le capacità tecniche dei sistemi elettronici, si 
collocano su un terreno che svela l’originaria matrice comune di 
arte e tecnica (intesa come saper fare). Infatti si può 
ipotizzare che l’esperienza video-ludica richiami una 
tipologia di rapporto - affine a quello che siamo soliti 
intrattenere con l’arte - che consente di attivare 
l’immaginazione e un lavoro di rimodellamento del 
nostro habitus percettivo. D’altra parte la questione 
dell’interattività si era già imposta, circa quaranta anni fa, 
proprio nel “mondo dell’arte” con la centralità che la teoria 
delle arti moderne ha conferito alla figura di uno spettatore 
sempre più co-autore.  

La pratica video-ludica.  
Arte e tecnica, gioco e 
apprendimento
Cristina Coccimiglio1, Manuel Maximilian Riolo2

1 Istituto Nazionale di Documentazione, Innovazione e 
Ricerca Educativa (INDIRE) - cristinacoccimiglio@gmail.com; 
c.coccimiglio@indire.it  
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Arte e tecnica si trovano potentemente sospinte verso un nuovo terreno di incontro di 
cui da tempo si stavano preparando le condizioni estetiche che sono alla base 
dell’essenza dell’immaginazione interattiva e dei suoi esiti creativi (Montani, 2014). 
Con i videogiochi l’originaria parentela dell’arte e della tecnica smette di 
scontare una fase di atrofia e ritrova una vitalità che si lega all’opportunità, 
che essi offrono, di riorganizzare competenze e, potenzialmente, di scoprirne 
di nuove. 

Dedicarsi a questo genere di esperienze replicabili potrebbe permettere di dare campo 
a quella particolare attitudine cognitivo-emotiva propria dell’essere umano che 
consiste nel trovare o aggiungere regole a quei dati empirici che la percezione 
registra. Il carattere discreto e modulare della configurazione digitale sollecita la 
possibilità di modificare queste regole e potenzialmente di idearne di nuove, sebbene 
un livello di script molto rigidi e un lavoro di programmazione prefissato ne 
definiscano, in partenza, architettura e limiti. 

Proprio questo lavoro corrisponde a una delle sorgenti possibili di ciò che chiamiamo 
arte e di ciò che chiamiamo tecnica. Quest’ultima altro non è che il 

«risultato di una attiva ispezione inferenziale compiuta in via di principio dalla nostra 
immaginazione (di cui non si sarà dimenticato il carattere aptico e motorio), che si è 
messa spontaneamente alla ricerca di regole nel suo incontro con gli «oggetti» 
presenti nel mondo-ambiente» (Montani 2017). 

Per intendere i motivi di diffusione e ragionare sulla possibile utilità dei serious game 
bisogna scomodare un paradigma che sia in grado di valorizzare le prestazioni a tal 
punto da convertirle in una azione produttiva (Montani, 2014). In questo specifico 
senso l’arte può ricongiungersi alla sua origine tecnica, rigenerandola. 

Percezione, immaginazione, memoria e attenzione dunque sono attivate in un mondo-
ambiente virtuale. In Prendersi cura. Della gioventù e delle generazioni (2014), il 
filosofo francese della tecnica, Bernard Stiegler rileva però che proprio le capacità dei 
consumatori di sviluppare l'attenzione si stanno disgregando di fronte alle tecnologie 
dei media.  

Nel caso specifico di questo oggetto culturale è necessario interrogarsi ancora, ma 
aldilà di possibili opportunità e di innegabili criticità legate alla natura industriale di 
questi giochi e alla loro specifica essenza di artefatti tecnici, indubbiamente la 
singolarità del paradigma che li riguarda va conosciuto e riconosciuto. Esso 
consiste nella possibilità per l’immaginazione di venire esternalizzata a più 
livelli (in fase di progettazione e di gioco). Non è dunque rivoluzionario il solo 
aspetto dell’interattività, poiché esso già sempre riguarda l’immaginazione, per 
definizione. Essa ha infatti sempre una vocazione all’interazione con l’ambiente 
circostante, dal quale è stimolata e sul quale essa sistematicamente interviene. La 
stessa vita ordinaria si articola già attraverso le dinamiche della mediazione ma con i 
videogiochi siamo in grado di simulare un mondo con il quale interagire, non solo dal 
punto di vista visivo ma anche dei comportamenti. Possiamo vedere esternalizzati 
e presenti sullo schermo processi creativi che riguardano proprio l’azione di 
un’immaginazione interattiva estesa e condivisa (si pensi alla possibilità di 
videogiocare online con altri fruitori) all’opera, secondo dinamiche che prevedono 
anche l’attivazione simultanea di medium diversi (immagini statiche e in movimento, 
suoni, parola scritta). Si tratta di un cambio di scenario assai più radicale di quello 
caratteristico dell’arte intesa in senso estetico: dal modo di esistenza tipico dell’opera, 
si passa a una vera e propria «forma di vita tecnica», che in quanto tale è destinata 
ad evolvere (si pensi ai videogiochi degli anni 90 rispetto a quelli odierni). Attraverso 
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interazioni ludiche virtuali simuliamo un certo tipo di interazione col mondo, ma in che 
modo? 

Videogiochi “tradizionali” e Serious Game 
Seguendo l’invito di Roger Caillois – padre degli studi sul gioco – è utile cercare di 
passare dall’analisi del gioco all’analisi dei modi di giocare.  

Attraverso un genere di slittamento di questo tipo trova spazio l’indagine riguardante i 
possibili usi del videogame per motivi educativi e scolastici. L’edutainment e i serious 
games attraggono – a ragione – l’attenzione di molte istituzioni pubbliche e private 
interessate a sfruttare un medium capace di parlare direttamente e senza filtri alle 
nuove generazioni per veicolare un messaggio che possa essere “produttivo”. È 
possibile cogliere una differenza d’approccio al rapporto tra educazione e videogioco; 
da un lato si hanno, infatti, prodotti pensati per l’educazione, videogiochi creati allo 
scopo di trasportare conoscenze e competenze al fruitore e da giocare con uno scopo 
principale differente, se non del tutto lontano, da quello del mero intrattenimento (Abt 
1987); svariati sono gli esempi di questo genere di creazioni prodotte anche da entità 
di prima eccellenza nel campo della cultura e dell’educazione come ad esempio 
Supercharged e Lure of the Labyrinth del Massachussetts Istitute of Technology 
(M.I.T.). Dall’altro si hanno i videogiochi “tradizionali”, ossia tutti quei giochi che non 
sono pensati esplicitamente e direttamente per educare o offrire competenze utili al di 
fuori del mondo di gioco. 

Ma in che modo i videogiochi “tradizionali” e destinati – ammesso che ciò si possa 
affermare – all’intrattenimento possono essere in grado di avere una eventuale 
funzione educativa e di formazione? Per anticipare quello che verrà chiarito a breve, 
ciò che potrebbe essere in grado di offrire una crescita della conoscenza, delle 
capacità e delle competenze nel fruitore, è da legarsi alle caratteristiche intrinseche 
del medium videoludico tali quali l’immersività, l’agentività e l’interazione. Peculiarità, 
queste, proprie anche dei serious games nella loro definizione classica ma declinate 
nelle due categorie in modi differenti. Il fulcro della questione non è 
principalmente il cosa (il tipo di videogioco, serious game o meno), ma il 
come (il modo di interagire con questo). 

Non è impensabile, come lo stesso Antinucci va a sottolineare, immaginare lezioni 
tenute attraverso creazioni di realtà virtuale, anche videoludica. Avendo i game 
designer (i creatori del videogioco) possibilità quasi infinite di creazione, sarebbe 
avverabile creare dei prodotti all’interno dei quali sia possibile studiare le differenze di 
gravità dei vari pianeti del sistema solare andando a fare esperienza diretta, in una 
qualche forma, di queste caratteristiche; sarebbe possibile ritrovarsi immersi in una 
Parigi del 1789 per osservare e simulare di prendere parte, in una qualche maniera, 
alla rivoluzione francese.  

Queste caratteristiche teoricamente possibili del videogioco, declinate nella loro natura 
prettamente serious e volte all’insegnamento, dipendono però da caratteristiche, come 
si diceva, che sono intrinseche al videogioco in genere. Una delle caratteristiche 
salienti e, in qualche modo più innovative del medium videoludico, è proprio da farsi 
risalire alla possibilità di interagire “dall’interno”: la virtualità che viene creata 
attraverso i sistemi dei videogiochi permette l’impressione di trovarsi entro i confini di 
un luogo diverso da quello reale. Sembrerebbe di essere trasportati in quel “cerchio 
magico” tanto centrale nelle teorizzazioni di Huizinga e Caillois ma che, si potrebbe 
dire a ragione, Gordon Calleja (2011) tende a rigettare come concetto. Il “cerchio 
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magico”, infatti, propone una netta contrapposizione fra universi contrastanti e 
impermeabili, il mondo reale e il mondo del gioco, il che risulta fuorviante e sotto 
qualche aspetto anche pericoloso; per Calleja il gioco è da intendersi come una 
manifestazione della realtà e non qualcosa in essa contenuto. Anche Miguel Sicart ci 
mostra come, nel caso di videogioco e videogiocatori, sia sempre necessario tenere 
ben presente e saldo il bagaglio culturale di chi si approccia all’opera e di chi crea 
l’opera. Attraverso ciò che questi definisce “circolo ermeneutico ludico” (Sicart 2009) 
non è possibile pensare il videogioco come un’entità sussistente in solitudine, bisogna 
sempre riportare il prodotto entro la cornice del mondo culturale nel quale è stato 
creato e fruito.  

In questi termini, allora, risulta centrale cogliere in che modo il videogiocatore possa 
entrare in contatto con il videogioco, come possa influire sulla sua espressione e come 
possa andare ad attivarne le potenzialità nascoste. In altre parole, come l’esperienza 
di gioco possa prendere il via.   

Conclusioni 
È possibile chiedersi come questo genere particolare di creazioni possa inserirsi 
all’interno di una parabola volta alla formazione, all’ educazione e alla crescita 
culturale di un individuo. Come si faceva notare, i serious games pur condividendo 
i funzionamenti di base e le caratteristiche salienti con i videogiochi 
“tradizionali” ne differiscono perché pensati unicamente, o per la maggior 
parte, in vista di un risultato educativo-formativo specifico. In tal senso anche 
una simulazione atta ad abilitare un soggetto alla guida di determinati tipi di veicolo o 
di gestione di apparecchiature potrebbe rientrare nella categoria dei serious games 
ma mostrerebbe in maniera evidente le differenze fra sé e i videogiochi “tradizionali”. 
Si può considerare la possibilità che un molto più ampio segmento di prodotti 
videoludici, non pensato esplicitamente per l’educazione, possa fornire strumenti utili 
per una crescita e una formazione educativa. Non ovviamente tutti i videogiochi 
possono di principio svolgere questa funzione ma una buona parte potrebbe farlo se 
inquadrata e utilizzata nella maniera giusta; si potrebbe, inoltre, mettere in moto un 
meccanismo di sfruttamento ragionato e produttivo (e perché no, di sviluppo e 
creazione ex-novo di contenuti) di queste opere capace di indirizzare l’industria verso 
un tipo di produzione più sensibile e attenta a tematiche importanti e di valore.  

Non sono pochi i prodotti videoludici attraverso i quali sono affrontate, anche 
magistralmente, tematiche importanti come le relazioni umane, la morte, la guerra, la 
discriminazione, l’immigrazione. Riporto, a soli fini esplicativi, l’esempio di Paper 
Please (3909, 2013), videogioco indipendente all’interno del quale si ricopre il ruolo di 
un ispettore della frontiera il cui compito è accettare o meno i visti dei vari richiedenti 
ingresso, agendo sempre con alle spalle l’ombra inquietante del terrorismo; oppure 
l’esempio di Beyon Eyes (Tiger & Squid 2015), videogioco nel quale si impersona una 
bambina cieca alle prese con la lenta scoperta del mondo intorno a sé; oppure ancora, 
That dragon cancer (Numinous Games 2016), videogioco nel quale ci si mette nei 
panni di due genitori che combattono la malattia terminale del loro unico figlio.  
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Questi esempi appena esposti presentano delle opere dichiaratamente ricercate nei 
loro contenuti, spesso prodotte da piccole case indipendenti e slegate dalle 
gigantesche logiche di mercato dei grandi sviluppatori. Ma, anche nel caso di questi 
ultimi, non è fuorviante pensare di poter ritrovare dei contenuti educativi anche in 
prodotti destinati al grande pubblico. The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda 
Softworks, 2011), videogioco dall’immane successo ambientato in un universo fantasy 
medievaleggiante, pur non dichiaratamente pensato per fungere da supporto 
educativo presenta in se stesso ampi spazi di analisi e di approfondimento, spunti di 
ragionamento riguardanti, ad esempio, la discriminazione razziale e la futilità della 
guerra; il tutto, vissuto in prima persona attraverso un personaggio che è possibile 
modellare a proprio piacimento.   
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È proprio l’esperienza del videogiocare in maniera ragionata e educativa, si 
potrebbe dire un meaningful play, a rendere la fruizione videoludica 
un’attività con un valore formativo, se guidata, rielaborata e condivisa. C’è 
l’elemento dell’incontro con dei set di regole non negoziabili dal quale bisogna tirare 
fuori la migliore performance possibile; la reattività ai segnali esterni e lo sviluppo del 
problem solving; l’esercitare leadership. «Dal momento che l’esperienza diviene 
esplicitamente educativa, questa inizia a compartimentalizzarsi, perdendo la capacità 
di permeare i modelli comportamentali del giocatore e la sua visione dell’ambiente 
circostante» (Thomas e Brown 2009). È nella possibilità di mettersi nei panni 
altrui che si estrinseca la possibilità di un videogiocare educativo; la 
possibilità di osservare il mondo attraverso segmenti di realtà altrimenti 
preclusi e capaci di coadiuvare la formazione di aspetti di empatia, cura, 
considerazione, supporto e lavoro di squadra (Riolo 2016). 

I serious games per quanto utili nel loro funzionamento e certamente capaci di 
occupare potenzialmente uno spazio se non altro innovativo all’interno dell’economia 
educativa, mostrano i loro limiti soprattutto nella loro frequente incapacità di rendersi 
appetibili per il pubblico al quale destinati e, in particolar modo, nell’incapacità di 
scrollarsi di dosso lo scopo – chiaro ed evidente – per il quale sono stati creati. Un 
utilizzo educativo di alcuni videogiochi “tradizionali” può risultare utile poiché capace 
certamente di attirare con maggiore facilità il pubblico e mantenerne l’attenzione (la 
quantità di ore dedicate ai videogiochi da parte dei videogiocatori è sempre molto alta 
pari, spesse volte, alla quota oraria di un lavoro part-time); può indirizzare le 
generazioni più mature (DS, professori, genitori, ad esempio) a comprendere meglio 
la realtà nella quale le generazioni più giovani sono immerse e coglierne il linguaggio 
intrinseco; può aiutare, nel caso ad esempio di fruizioni accompagnate da un docente 
o un genitore, lo sviluppo di una capacità critica e di discernimento morale (non sono 
pochi i videogiochi, anche mainstream, all’interno dei quali sono presenti svariate 
questioni etico-morali). Si può affermare, in conclusione, che è il videogioco 
nella sua declinazione più diffusa il target e contestualmente lo strumento 
per lo sviluppo di un videogiocare educativo capace, non di insegnare una 
mansione o un argomento specifici bensì di allenare allo sviluppo di 
competenze da ampio spettro; potenzialmente capace di coadiuvare la crescita di 
una sensibilità etica e morale o quantomeno di esplorarla; e, non di minore 
importanza, anche di permettere l’acquisizione di contenuti specifici laddove integrati 
nelle opere di riferimento. Come per tanti altri medium, cinema, teatro, letteratura, 
arti visive, anche il videogioco richiede un iniziale accompagnamento nella fruizione 
per poter esprimere al meglio le sue capacità strumentali nei confronti di quelle 
generazioni ancora all’interno del segmento più importante della formazione 
individuale; ma, mostrandosi evidenti le capacità interattive, immersive, finzionali, 
agentive, di questo genere di prodotti, lo spazio per la crescita è molto vasto e 
particolarmente fruttuoso se, come ci si augura, inizi ad essere sfruttato saggiamente 
e proficuamente anziché denigrato ed evitato in base a preconcetti non 
approfonditamente analizzati. 
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Il gioco da tavolo può diventare uno strumento 
di insegnamento? 

Che il gioco da tavolo stia vivendo una vera e propria seconda 
giovinezza è un dato ormai accertato da tantissimi addetti a 
lavori e confortato da vendite e fatturati sempre maggiori. Una 
vera e propria nuova “Golden Age” che porta ogni anno, sulle 
tavole dei giocatori, tantissimi titoli estremamente trasversali. 
Vi basti pensare che solamente il mese scorso Essen Spiel 
(fiera di settore che si tiene annualmente in Germania) sono 
stati messi in vendita oltre duemila titoli, mentre a Lucca 
(festival che insieme a Play Modena, è uno dei due punti di 
riferimento per l’industria in Italia) si sono viste circa 200 
nuove uscite tra Giochi di Ruolo e Giochi da Tavolo.  

Un mercato ricchissimo, che offre sempre più scelta in grado di 
spaziare anche su esperienze transmediali, con progetti che 
pescano a piene mani da varie licenze extra settore (tv, cinema 
e videogiochi) o che sfruttano la tecnologia (app o realtà 
virtuale) all’interno delle classiche meccaniche del gioco da 
tavolo. Un mondo in costante evoluzione, che sembra 
quasi voler mostrare al mondo un vero e proprio 
universo parallelo a quello dell’intrattenimento 
videoludico basato su differenti elementi ludici. 

Il gioco da tavolo a 
favore della didattica

Roberto Vicario

Da oltre dieci anni scrive di Videogiochi e cinema, da circa un 
anno è direttore editoriale di ioGioco, rivista cartacea a cadenza 
bimestrale che parla del mondo tabletop a 360° 
vicarioboardgame@gmail.com 

keywords: : Giochi, Gamification, War game 

!
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In questo Mare Magnum di prodotti, spesso e volentieri ci si dimentica di come 
moltissimi di questi giochi siano estremamente utili non solo per raccogliere persone 
attorno ad un tavolo e farle divertire, ma se usati nel modo corretto, possono anche 
diventare validi strumenti didattici all’interno di un normale percorso di studi che viene 
stilato dai professori.  

Prima di addentrarci in qualche esempio che dimostra la validità didattica del gioco da 
tavolo, è bene raccontare di come l’applicazione di questi giochi passi 
attraverso delle ricerche che sono state svolte nel passato, confermando che 
l’apprendimento didattico attraverso alcuni particolari giochi può favorire 
l’allenamento e lo sviluppo di competenze etiche, sociali e cognitive.  

Ovviamente, le varie fasi dell’apprendimento presuppongono la necessità di usare 
differenti giochi, ma è proprio la grande vastità del mercato (sommata alla presenza di 
grandi classici utilissimi ancora oggi in ambito didattico) che offre opportunità ai 
docenti in base a molte esigenze specifiche, lasciando spesso e volentieri al soggetto 
specifico la facoltà di plasmare alcune delle regole del gioco per adattarlo ad una 
specifica situazione.  

Ma è proprio il concetto di regole uno degli elementi che soprattutto nella fascia asilo-
elementari diventa un argomento centrale, che viene fortemente esaltato dal gioco da 
tavolo. I bambini, pur divertendosi, imparo a giocare seguendo un manuale scritto, 
prestando quindi attenzione nel seguire quelle regole che dettano il flusso di gioco.  

Entrando più nel dettaglio, sono diversi i giochi che possono stimolare la percezione 
visiva d’insieme, la coordinazione occhi-mano, quella di sintesi e non meno importante 
la fantasia. Pensiamo a prodotti come Dobble (Asmodee Italia), in cui bisogna trovare 
due simboli delle stesso tipo su due carte differenti (una in possesso del giocatore), 
gioco che aiuta a stimolare i riflessi; Boost! (Cranio Creations) titolo che aiuta i 
bambini a catalogare le varie categorie e rafforza la percezione visiva d’insieme. Si 
tratta di alcuni semplici esempi molto utili per dimostrare la validità sin dalla scuola 
primaria di molti giochi. Inoltre, è sempre bene ricordare che il gioco da tavolo aiuta 
moltissimo anche i ragazzi con difficoltà di apprendimento, con figure di riferimento 
(come i ludologi e in alcuni casi anche psicologi) che utilizzano in maniera efficace il 
gioco da tavolo all’interno delle terapie per i pazienti più giovani. 
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Passando ad età più elevate, sono diversi gli esempi che proprio all’interno delle 
scuole hanno permesso ai docenti di sfruttare lo strumento ludico come metodo di 
insegnamento. È il caso di Timeline (Asmodee Italia) gioco che chiede ai 
giocatori di creare una vera e propria linea temporale in cui vanno incastrati 
determinati eventi storici raffigurati su delle carte. Più carte riempiranno la 
timeline, più preciso dovrà essere il posizionamento della carta e quindi il ricordo della 
data esatta di quel dato avvenimento. Sul lato della geografia, Uppsala (dV Giochi) 
offre diverse varianti dalle città d’Europa, passando per quelle del mondo fino ad 
arrivare all’edizione con le città italiane. Sfruttando i quattro riferimenti cardinali, 
bisognerà piazzare luoghi iconici delle città (pescati da un mazzo di carte) tenendo 
come riferimento un luogo specifico pescato anch’esso casualmente. Uno strumenti 
utilissimo per insegnare, giocando, il posizionamento e la morfologia del nostro 
pianeta. Ma anche l’aspetto creativo (utilissimo in molte materie) viene fortemente 
stimolato dal gioco da tavolo; vi basti pensare a prodotti come Dixit (Asmodee Italia) 
o Raccontami una Storia (Pendragon Game Studio). 

 

Non sono da sottovalutare nemmeno i war game o più in generale giochi a sfondo 
storico; titoli che ricreato su un tavolo eventi storici realmente accaduti, mettendo i 
giocatori nei panni di fazioni o figure storiche all’interno di specifici accadimenti storici. 
Giochi che spesso e volentieri possono essere sfruttati dai docenti delle scuole 
superiori o addirittura in alcuni casi (specialmente all’estero) nelle università. 
Pensiamo ad esempio a Twilight Struggle, titolo che ci fa rivivere tutti i momenti più 
importanti della Guerra Fredda, mettendoci a capo delle due super potenze: USA e 
URSS. Attraverso una serie di carte che rappresentano alcuni momenti realmente 
accaduti di questo conflitto (come ad esempio Il Piano Marshall o la crisi missilistica di 
Cuba) i giocatori si alternano nell’influenzare i paesi del mondo, portando così il 
relativo tracciato verso la vittoria di una o dell’altra fazione, ma tenendo sempre ben 
sotto controllo quelle azioni che potrebbero far abbassare il defcon (un sistema di 
stato di allarme creato durante la Guerra Fredda dagli Stati Uniti per indicare il rischio 
di una imminente Guerra Nucleare) e quindi portare il mondo in guerra nucleare. Altro 
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esempio di titoli a sfondo storico è Memoir ’44 (Days of Wonder), un gioco piuttosto 
leggero che ci mette nei panni degli americani o dell’esercito tedesco durante i primi 
momenti dell’invasione francese, con tanto di sbarco in Normandia annesso. Alcuni 
esempi di un mondo vastissimo, che conta - entrando più nello specifico campo dei 
giochi di guerra puri - titoli in grado di simulare eventi storici antichi come le guerre 
del Peloponneso, Le Guerre Napoleoniche e molto altro ancora. Alcuni esempi possono 
essere: Annibale contro Amilcare, Radetzky Milano 1848, Waterloo: Enemy Mistakes e 
Cyclades.  

 

Entrando nello specifico è quindi possibile coinvolgere gli studenti all’interno di attività 
che gli permettono di vivere in prima persona alcuni passaggi di quello che stanno 
studiando, facendoli immedesimare e dandogli la possibilità di prendere decisioni che 
li porteranno a riflettere su quelle che sono state cause e conseguenze di molti 
conflitti. In questo modo il docente può sfruttare a suo vantaggio la componente 
ludica.  

Infine è anche corretto ricordare che l’evoluzione del gioco da tavolo moderno passa 
anche dalla forza che questo medium ha dimostrato nel trattare argomenti che non 
sono per nulla banali, ma al contrario, richiedono una certa sensibilità per essere 
affrontati. È il caso di This War of Mine (Pendragron Game Studio), 
adattamento da tavolo di un famoso videogioco, che mette i giocatori nei 
panni di rifugiati durante una vera e propria guerra civile. La gestione della 
colonia, la necessità di trovare cibo, acqua e riscaldare la casa, passa attraverso una 
serie di scelte narrative (contenute all’interno di un vero e proprio diario delle storie) 
che sono state scritte prendendo spunto da fatti realmente accaduti durante alcune 
delle più sanguinose e recenti guerre civili, come quella in Bosnia ed Erzegovina.  
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Un modo diverso, e probabilmente innovativo se usato nel modo corretto, che molti 
docenti potrebbero usare (e che molti già utilizzando!) per rendere ancora più 
partecipi gli studenti facendoli diventare, attraverso lo strumento ludico, parte attiva 
della lezione. La speranza è quella che la validità di questi giochi venga sempre più 
riconosciuta, e all’interno di questo articolo squisitamente divulgativo, abbiamo 
accesso in alcuni docenti la lampadina della curiosità, per esplorare un mondo che può 
offrire opportunità didattiche interessanti.  
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Il contesto 
Nella settimana tra il 4 e il 10 novembre 2018 in 139 
biblioteche italiane  si sono svolti eventi legati al gaming in 1

occas ione de l l ’ In te rna t iona l Games Week ( IGW), 
manifestazione internazionale nata  nelle biblioteche 
statunitensi e diffusasi in tutto il mondo con l’intento di 
promuovere l’utilizzo di giochi e videogiochi in biblioteca.  

Costruire alleanze: le 
biblioteche come 
mediatori di contenuti 
ludici
Debora Mapelli1, Alberto Raimondi2

1 Bibliotecaria presso il Sistema Bibliotecario CUBI, membro del 
gruppo nazionale Gaming di Associazione Italiana Biblioteche - 
http://cubinrete.it/  
2 Bibliotecario presso CSBNO, membro del gruppo nazionale 
Gaming di Associazione Italiana Biblioteche -   
http://webopac.csbno.net/ 
debora.mapelli@gmail.com; alberto7raimondi@gmail.com

keywords: : Gamificatio, Game week, Biblioteca

!

https://internationalgamesdayitalia.wordpress.com/biblioteche-aderenti-igw-e-igd-2018/1
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Come si vede dal grafico qui sopra, gran parte delle biblioteche aderenti si 
concentrano al nord Italia, con una predominanza di Lombardia ed Emilia Romagna, 
un dato che si può definire coerente con le statistiche di utilizzo delle biblioteche di 
pubblica lettura in Italia .  2

Gli elementi che hanno portato a un risultato numericamente soddisfacente e ancora 
una volta in crescita rispetto alle passate edizioni sono sostanzialmente tre: il lavoro 
del gruppo AIB Gaming, che è stato il punto di riferimento e di supporto per le 
biblioteche, la presenza di sponsor dell'iniziativa che hanno donato anche quest'anno 
più di duecento giochi e l'aver intercettato molte community di giocatori e associazioni 
che si sono relazionate (in alcuni casi per la prima volta) con le biblioteche del proprio 
territorio. 

Sono molte, quindi, le motivazioni e gli stimoli che hanno portato le biblioteche a 
creare eventi legati al gaming nella propria offerta culturale e a inserire giochi e 
videogiochi nel patrimonio a disposizione per il prestito o l’utilizzo in sede. Una fra le 
più importanti è quella  espressa nel Manifesto Unesco  per le biblioteche pubbliche:  3

”Ogni fascia d'età deve trovare materiale rispondente ai propri bisogni. Le raccolte e i 
servizi devono comprendere tutti i generi appropriati di mezzi e nuove tecnologie, così 
come i materiali tradizionali. L'alta qualità e la rispondenza ai bisogni e alle condizioni 
locali sono fondamentali”  

     https://tinyurl.com/stabib2

 http://www.aib.it/aib/commiss/cnbp/unesco.htm3
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L’aspetto sopracitato già sarebbe sufficiente a considerare fondamentale la presenza di 
giochi e videogiochi per adempiere pienamente al proprio compito di biblioteca di 
pubblica lettura, ma sarebbe limitante considerando le potenzialità che essi offrono. 
Se impostassimo il discorso esclusivamente sulla presenza di materiali, infatti, ci 
fermeremmo al fatto di mettere a disposizione delle risorse, senza però valorizzarle 
pienamente.  Gli elementi aggregativi e sociali uniti alle potenzialità didattiche e 
d’apprendimento, in molti casi insite in questi medium, sono elementi che dovrebbero 
essere di forte interesse anche per tutti coloro che si occupano di educazione. La 
Scuola  potrebbe trovare nella Biblioteca, come già succede per l’offerta 
libraria, un alleato in grado di consigliare, proporre e realizzare progetti 
specifici sul tema. 

 
Figura 1 - Biblioteca Comunale di Arese (MI): una sessione di gioco durante l’International Games Week 

Per insegnanti e studenti potrebbe essere una vera e propria rivelazione scoprire la 
storia, l’arte, la musica, ecc. attraverso videogiochi e giochi da tavolo, che sarebbero 
non solo un punto di congiunzione intergenerazionale, ma un vero laboratorio di 
cooperative learning dove tutti i partecipanti concorrono ad accrescere la propria 
conoscenza degli argomenti, attraverso le abilità che hanno già sviluppato, ciascuno a 
seconda dei propri interessi. 
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Selezione dei materiali 
La questione che si pone, soprattutto a chi non è esperto di questi temi, è sulla 
selezione dei materiali: quali sono più adatti per approfondire un determinato 
argomento? Per quali fasce d’età sono indicati? Dove è possibile reperirli? Ed è proprio 
su questo che una collaborazione scuola-biblioteca può funzionare. 

Proviamo a fare qualche esempio che si potrebbe proporre in biblioteca. Impresa 
ardua e proposta tutt’altro che esaustiva vista la quantità di titoli esistenti. Proviamo 
dunque a inserire qualche tema a titolo puramente esemplificativo sia per quanto 
riguarda i giochi da tavolo che i videogiochi, partendo dalle materie affrontate di volta 
in volta. 

Tema: Prima Guerra Mondiale 

Ta-pum! [Gioco da tavolo] 

Autori: Fabien Riffaud, Juan Rodriguez 

Illustrazioni:Tignous 

Editore: Oliphante 
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2 Agosto 1914 - Nella piazza del paese, un gruppo di amici inseparabili contempla 
incredulo l’ordine di mobilitazione generale attaccato alla bacheca del Municipio. Ormai 
da molte settimane i giornali hanno un tono che non promette nulla di buono, ma la 
brutalità dell’annuncio sorprende tutti. Senza alcuna idea dell’inferno in cui stanno per 
essere gettati, gli amici si promettono a vicenda di tornare tutti insieme a casa, 
succeda quel che succeda. Sfortunatamente la realtà che dovranno affrontare sarà 
ben più dura delle loro paure più profonde.  

Ta-Pum! È un gioco cooperativo , dai 2 ai 5 giocatori. 4

Dove acquistarlo:  

● direttamente dal sito del distributore https://www.oliphante.it/prodotto/ta-pum/ 

● nei negozi specializzati 

● su Amazon https://www.amazon.it/OLIPHANTE-OLI5230011-Gioco-Ta-PUM/dp/
B004ZY91CK 

Dove prenderlo in prestito : 5

● Ludo teca d i Ud ine h t tp : / /pprn . i n fo teca . i t /bw5ne8/Opac .aspx?
web=SBUD&IDS=940787 

● B ib l i o t e ca d i M i ra h t tp : / /pp rn . i n f o teca . i t /bw5ne5/Opac .aspx?
web=MIRO&IDS=136374 

Valiant Hearts: The Great War [Videogioco] 

Produttore: Ubisoft Montpellier 

Ambientato durante la prima guerra mondiale, il gioco segue la storia di quattro 
personaggi: Emile, un padre francese costretto ad arruolarsi; Freddie, un 
afroamericano che si arruola volontario tra le forze francesi in cerca di vendetta; 
Anna, una giovane ragazza belga in cerca del padre che soccorre i soldati feriti; Karl, 
un giovane soldato tedesco al fronte che cerca disperatamente di tornare da sua 
moglie e suo figlio in Francia. Tutti e quattro sono accompagnati da Walt, il cane di un 
ufficiale medico tedesco che dopo la morte del suo padrone si ritroverà insieme ai 
quattro protagonisti .  6

Con gioco cooperativo si intendono quei giochi in cui non c’è un unico vincitore tra i partecipanti, ma 4

sono gli stessi a raggiungere insieme la vittoria finale.

     Le indicazioni di prestito sono puramente indicative, molte biblioteche stanno ampliando ora l’offerta di   5

giochi e videogiochi. Se non li trovate presso una delle vostre biblioteche di riferimento potete fare una 
proposta d’acquisto al bibliotecario.

https://it.wikipedia.org/wiki/Valiant_Hearts:_The_Great_War6
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Trailer: 

https://www.youtube.com/watch?v=SGrEs7zbW3Q 

Materia: Storia dell’arte 

Furto d’autore: un giallo nell’arte italiana [Gioco da tavolo] 

Autore: Emanuele Pessi 

Editore:Creativamente 

 

Una famosissima tela è stata rubata e il Ministero per i Beni e le Attività Culturali 
ingaggia un’eccellente squadra di detective esperti d’arte. Ma le insidie disseminate 
sul percorso sono molte: tra imprevisti e cambi di strategia potrebbe addirittura 
nascondersi un falso detective. Sfoderando abilità e fiuto, e attraversando l’Italia per 
riconoscere le diverse opere d’arte, ogni giocatore potrà guadagnare i crediti del 
Ministero ed essere prescelto per la missione. Ma attenzione al colpo di scena finale…  

“Furto d’autore: un giallo italiano” si gioca dai 2 ai 4 giocatori 
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Dove acquistarlo: 

● Direttamente sul sito dell’editore https://www.creativamente.eu/prodotto/furto-
dautore-un-giallo-nellarte-italiana/ 

● Nei negozi specializzati 

● Su Amazon https://www.amazon.it/CreativaMente-301-Scatola-NellArte-
I t a l i a n a / d p / B 0 0 5 J S H O 8 O / r e f = s r _ 1 _ 1 ?
ie=UTF8&qid=1542359148&sr=8-1&keywords=furto+d%27autore 

Dove prenderlo in prestito: 

● Biblioteca di Cornaredo http://webopac.csbno.net/opac/detail/view/
csbno:catalog:580180 

Artoo: un orso per l’arte [App per iOS e Android] 

Sviluppatore: Alchemilla 

L’orso Artoo coinvolge i bambini in una missione speciale: spiegare a lui e agli adulti il 
significato profondo delle opere d’arte. 
Attraverso l’app i bambini possono registrare e riascoltare i propri pensieri e 
le proprie emozioni davanti a un quadro. Poi possono ascoltare le suggestioni di 
altri bambini e la spiegazione di Umberto, il direttore del museo. 
I genitori, a loro volta, possono condividere le voci dei propri bambini con la 
community di Artoo dando vita a un grande racconto collettivo sull’arte vista 
con gli occhi dei bambini.  
I bambini possono inoltre dare libero sfogo alla propria creatività disegnando 
direttamente all’interno dell’app, sia liberamente che a partire dai motivi grafici dei 
diversi pittori, imparando così in maniera divertente la molteplicità degli stili artistici. 

Sito web di riferimento: 

https://artoobear.com/la-app-di-artoo/ 

Materia: Storia contemporanea 

This War of Mine [Videogioco] 

Editore: 11 Bit Studios 

This War of Mine è un gioco di sopravvivenza in due dimensioni a scorrimento laterale 
dove il giocatore controlla un gruppo di civili che tentano di sopravvivere durante 
l'assedio di una città fittizia che ricorda Sarajevo. L'obiettivo principale del gioco è 
quello di sopravvivere alla guerra con gli strumenti e i materiali che il giocatore può 
raccogliere controllando i personaggi del gioco.  
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Trailer: 

https://www.youtube.com/watch?v=1AlIoGXyUl0 

Dove prenderlo in prestito: 

● Biblioteca Valvassori Peroni, Milano http://webopac.csbno.net/opac/detail/view/
csbno:catalog:580180 

Titolo:This War of Mine: the boardgame [Gioco da tavolo] 

Autori: Michal Oracz e Jakob Wisniewski,  

Editore: Pendragon Game Studio 

 

Non ci sono punti, né vincitori né vinti, solo coloro che sopravviveranno fino al cessate 
il fuoco. La via per la sopravvivenza è ardua così come essere bloccati nel bel mezzo 
di un conflitto, quando, i principi etici e morali perdono qualunque significato.  
Organizza il tuo rifugio, costruisci gli attrezzi necessari alla tua sopravvivenza e alla 
tua difesa, esplora la città e rischia la vita andando in perlustrazione insieme ai tuoi 
amici alla ricerca di risorse preziose 

Dove acquistarlo 
● direttamente sul sito dell’editore: http://www.pendragongamestudio.com/it/

product/this-war-of-mine/ 
● nei negozi specializzati 

● su Amazon:  
https://www.amazon.it/This-War-Mine-gioco-tavolo/dp/B07891FRM6/
ref=sr_1_1?ie=UTF8&qid=1542366729&sr=8-1&keywords=this+war+of+mine 

Questa veloce carrellata di esempi in realtà è da considerarsi un semplice punto di 
partenza. Partire da un tema per raccontarlo, confrontarsi o addirittura espanderlo. Se 
un insegnante si facesse raccontare dai ragazzi i videogiochi a cui hanno giocato (o 
hanno visto giocare) potrebbero verificarsi sorprese inaspettate. Partendo dalla prima 
guerra mondiale e dai giochi utilizzati come esempi, si potrebbe scoprire che uno dei 
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genitori gioca a Battlefield , (che oltre ad aver un capitolo dedicato alla prima guerra 7

mondiale ha anche altre ambientazioni storiche) per poi arrivare a domandarsi come 
viene raccontata la storia, qual è il punto di vista del giocatore, quanto il gioco ha 
un'ambientazione realistica e quanto c'è di finzione e infine, perché chi ha scritto il 
videogioco (o il gioco) ha scelto quel punto di vista per raccontarlo, e soprattutto 
arrivare alla fatidica domanda: "ma perchè si possono anche scrivere i videogiochi”? 

Creare un gioco o un videogioco 
Dalla fruizione e dalla conoscenza potrebbe nascere l’idea di creare, per passione, 
qualcosa di proprio. Diverse biblioteche propongono laboratori di coding, attraverso i 
quali i ragazzi possono creare un videogioco. In classe, con l’aiuto degli 
insegnanti, si possono sviluppare le fasi di un progetto per la realizzazione di 
un videogioco a tema: dall’ambientazione storica all’analisi della scenografia o del 
paesaggio in cui lo si vuole ambientare, dalla grafica alle caratteristiche dei 
personaggi. In biblioteca si possono fare le ricerche, utilizzare la strumentazione 
tecnica e gli spazi disponibili per lavorare alla realizzazione del videogioco con il 
supporto di esperti che già propongono laboratori di questo tipo. 

Biblioteca Civica di Vimercate (MB): i ragazzi creano un videogioco con i volontari di 
CoderDojoBrianza 

Ancora non sono stati realizzati progetti per lo sviluppo di giochi da tavolo in biblioteca 
ma la comunità dei bibliotecari è molto attenta al tema e potrebbe facilitare l’incontro 
tra scuola e professionisti del settore, game designer o editori, che potrebbero fornire 
le basi per sviluppare un percorso di questo tipo. 

 

 https://www.google.com/url?q=https://it.wikipedia.org/wiki/7

Battlefield_(serie)&sa=D&ust=1542620663723000&usg=AFQjCNFq1SagoFKsVsxctxi1toXqS-Gsyw
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Conclusioni 
Le biblioteche stanno cambiando insieme ai propri lettori: oggi non sono più 
solo luoghi di conservazione del patrimonio librario, ma si aprono a nuove 
esperienze per favorire la diffusione della cultura attraverso tutti media, che 
siano essi libri, film, giochi, musica o altro. Nel contempo queste istituzioni 
culturali sono attente alla collaborazione con il territorio: associazioni di volontariato, 
esperti di varie tematiche, cittadinanza attiva, scuole e università, trovano in esse 
preziosi alleati dove accrescere le proprie conoscenze e condividere le proprie 
esperienze. 

Il Gruppo Gaming  dell’Associazione Italiana Biblioteche ha come obiettivo la 8

promozione e la diffusione di questi media e dei relativi servizi all’interno di 
tutte le biblioteche italiane. Il lavoro si sviluppa attraverso corsi di formazione, 
articoli professionali, post sui social network, collaborazioni con case editrici, 
professionisti del settore e partecipazione a manifestazioni fieristiche. La 
partecipazione a Modena Play del 2018 è stata sicuramente quella più significativa, 
non solo per l’importanza della fiera, ma soprattutto per il fatto di aver portato le 
biblioteche fuori dal consueto territorio. Noi che siamo abituati a invitare e ospitare 
nelle nostre sedi, siamo stati invitati e ospitati!  

In questi anni il numero di biblioteche aderenti è cresciuto in maniera considerevole: 
dalle 10 biblioteche del 2014 alle 139 del 2018! Il lavoro da fare però è ancora molto 
e tanti sono gli obiettivi che vogliamo raggiungere.  

Se leggendo questo articolo vi siete accorti che la vostra biblioteca di riferimento 
ancora non offre questo servizio potete contattarci e proveremo insieme a capire 
come aiutarvi. 

http://www.aib.it/struttura/commissioni-e-gruppi/ggam/8
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Introduzione 
Una ragazzina di nome Giulia si trova una notte da sola 
all’interno di una biblioteca chiusa. Improvvisamente le sue 
paure vengono a trovarla ma lei riuscirà a scacciarle 
canticchiando e trovando il coraggio di attraversare tutti i locali 
tra uno scaffale e l’altro fino a raggiungere la grande ragnatela 
che rappresenta l’ultima barriera prima dell’uscita. 

Non avete mai sentito parlare di questo videogioco? Per forza! 
Lo hanno progettato e realizzato i ragazzi della 4^ A della 
Scuola Primaria dell’Istituto Comprensivo Orchidee di Rozzano. 
Guidati da Luca Roncella e da Matteo Uggeri, e supportati dalle 
maestre, i ragazzi in una sola mattina hanno discusso le 
proprie paure per poi rappresentarle con disegni e idee che 
sono diventati gli elementi di questo gioco tutto nuovo e 
personale. Ma andiamo con ordine! 

Un videogioco per 
imparare 
Ideare e costruire insieme 
un videogame per 
raccontare e raccontarsi
Luca Roncella1, Matteo Uggeri2

1Game designer, artista multimediale, esperto di serious games 

Museo della Scienza e della Tecnologia di Milano / Uovo Kids / 
Lost in Pixel 
2Musicista, sound designer, grafico, illustratore ed esperto di 
innovazione didattica  
matteo[dot]uggeri[at]gmail[dot]com

keywords: game jam, gioco, videogame, creatività, elementari, biblioteca, maieutica, 

disegno, paura 

!
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Premessa metodologica 
I videogiochi sono ovunque, i ragazzi li usano, gli adulti pure, ma con poca 
consapevolezza e con atteggiamento quasi sempre solo ludico, senza accorgersi del 
potenziale didattico che spesso hanno, e comunque non conoscendone le dinamiche di 
funzionamento. 

Questo tipo di laboratorio vuole portare chi vi partecipa verso una maggiore 
consapevolezza digitale e introdurre le potenzialità creative e maieutiche del 
gioco. 

Target e contesto 
Il laboratorio si è tenuto il 17 novembre 2016 presso la Biblioteca Comunale di 
Rozzano, nell’ambito del programma “Digital Reader Week” e vi hanno partecipato i 
bambini della 4a elementare “Orchidee” di Rozzano (una classe di 25 in tutto + le due 
docenti Simona Piccioni e Gaia Rimauro).  

Obiettivi  
Obiettivo pratico del workshop è stato quello di creare un semplice 
videogame da zero in una mattinata di quattro ore. Sappiamo che sembra 
un’impresa impossibile, ma in realtà si tratta di una rivisitazione di un formato ormai 
già piuttosto ‘classico’ e dalla comprovata efficacia formativa, ossia quello delle game 
jam. Wikipedia ne dà una definizione molto chiara:  

“A game jam is a hackathon for video games. It is a gathering of people for the purpose 
of planning, designing, and creating one or more games within a short span of time, 
usually ranging between 24 and 72 hours, and some even longer.” [Wikipedia - Ottobre 
2018 - https://en.wikipedia.org/wiki/Game_jam]  

Al mondo vengono ormai organizzate migliaia di queste ‘jam’, che in pratica sono dei 
sessioni laboratoriali più o meno complesse, e tra queste spicca la Global Game Jam, 
un evento di scala mondiale che coinvolge in genere amanti dei videogiochi, 
programmatori e game designer, ma non solo (https://globalgamejam.org/about). 

Le finalità della GGJ e della più parte di questi eventi sono legate alle competenze che 
i partecipanti sviluppano durante le jam, spesso più in termini di ‘hard skill’, ossia 
tecniche (di programmazione, ad esempio), ma anche soft, ossia quelle competenze 
trasversali del cui apprendimento tanto si discute oggi nel mondo aziendale, 
universitario ed anche scolastico, soprattutto quando si pensa ai progetti 
sull’alternanza scuola-lavoro. 

Quelli che sono quindi stati i nostri obiettivi didattici, concordati con le maestre e 
con l’organizzatore dell’evento, Giuseppe Bartorilla, Direttore dello spazio Ragazzi 
della Biblioteca di Rozzano, ruotavano attorno al familiarizzare con la 
progettazione dei videogiochi con finalità educative e far sperimentare ai 
bambini partecipanti modalità creative e critiche di approccio al mondo 
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dell'entertainment digitale, sia come fruitori che come progettisti e 
realizzatori di giochi. 

Il videogame è difatti uno strumento molto potente per ragionare e lavorare su molti 
linguaggi della tradizione e più contemporanei (teatro, cinema, animazione, musica, 
programmazione, giochi da tavolo etc.) integrandoli all’interno di un sistema 
interattivo di cause ed effetti e di rappresentazione di sé e del mondo. La creazione 
compartecipata di un videogame favorisce la socialità e l’espressione 
personale in un ambiente stimolante e divertente nel quale l’errore non viene 
letto come fallimento ma come un terreno di prova sicuro e confortevole dove 
mettersi alla prova e condividere le proprie idee ed emozioni con gli altri. 

Ma cosa differenzia questo laboratorio da altri analoghi? Per noi è stato molto 
importante nel differenziarci da altre proposte del genere (da CoderDojo  alle 1

classiche game jam a One Hour of Code) è che in questo laboratorio l’idea di 
progettare e creare un gioco assieme è svincolata dal discorso della programmazione 
tout cour. O meglio: il coding ci può essere e si può lavorare anche sull'acquisizione di 
quel tipo di competenza, ma non è centrale. 

Quello che è centrale è l'esperienza progettuale e creativa finalizzata alla 
realizzazione di un artefatto ludico condiviso e condivisibile (anche con altri 
fuori dal laboratorio). 

Inoltre, durante il laboratorio, i bambini, accompagnati da noi mentor, si sono trovati a 
svolgere mansioni affini a quelle tipiche del mondo del lavoro: avere da produrre, in 
gruppo, delle piccole parti di un artefatto da realizzare in un tempo stabilito, 
coordinandosi con gli altri e concludere piccoli ‘assignment’ molto diversi da quelli che 
fanno a scuola, scoprendo che - comunque - ci si può divertire anche svolgendo dei 
compiti o portando a termine un task lavorativo. 

Svolgimento dell’attività 
Come prima cosa abbiamo chiacchierato con i ragazzi sulle parti costituenti il 
videogioco: l’avatar, lo scenario, gli elementi interattivi, l’intelligenza 
artificiale, gli sprite, il sonoro etc. In questo modo abbiamo destrutturato il 
software cercando di isolarne gli elementi e trovandone i punti di contatto e le 
peculiarità. Abbiamo dunque anche creato una consapevolezza condivisa sul 
linguaggio di cui ci siamo serviti per le attività restanti. 

Qui sotto riportiamo alcuni esempi di immagini che abbiamo utilizzato per raccontare 
ai ragazzi le varie parti che costituiscono una schermata “tipo” di Super Mario Bros. 

 CoderDojo è un movimento no-profit internazionale nato in Irlanda nel 2011 con lo scopo di avvicinare i 1

bambini ed i ragazzi all'informatica attraverso la realizzazione di club di programmazione gratuiti. [da 
Wikipedia - Ottobre 2018 - https://it.wikipedia.org/wiki/CoderDojo]
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Successivamente, abbiamo affrontato il tema che avrebbe dovuto rappresentare il 
videogame: la paura. Ci è parso un buono spunto per far riflettere i ragazzi sulle 
proprie paure e la loro rappresentazione.  

Ci siamo resi conto però che non si tratta di un tema facile da affrontare (anche con 
gli adulti, peraltro): è molto stimolante, ma anche assai personale ed intimo. 
Sicuramente l’accompagnamento di una persona esperta di pedagogia sarebbe 
utilissimo quando si decide di affrontare tematiche di questo tipo con approccio 
maieutico. Affrontare temi curricolari forse sarebbe più facile, sebbene probabilmente 
meno ‘engaging’. Torniamo su questo nelle conclusioni dell’articolo. 
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Un videogame del resto si presta molto bene a mettere in campo la lotta contro la 
paura: i nemici, l’ambiente ostile, le risorse che ciascuno di noi deve mettere in campo 
per vincere queste paure. 

Abbiamo comunque chiacchierato abbastanza a lungo così con i ragazzi per capire 
quali fossero le paure più ricorrenti e ce le siamo appuntate su una lavagna: il buio, gli 
UFO, il temporale, gli zombie, la solitudine, la fine del mondo (!), i fantasmi e anche 
(direi che non sorprende) le maestre! 

Infine abbiamo ragionato su quali potessero essere alcuni modi per sconfiggere queste 
paure, individuando così le ‘armi’ in dotazione al nostro protagonista/avatar. Alla fine 
abbiamo selezionato quattro paure da rappresentare nel gioco: il fantasma, l’alieno, lo 
zombie e un generico libro maledetto. 

A questo punto, abbiamo diviso la classe in 6 gruppi, ciascuno con un compito ben 
preciso: 

● gruppo 1: realizzazione schermata di inizio del videogame; 

● gruppo 2: realizzazione paure; 

● gruppo 3: realizzazione oggetti in gioco (muri, porte interattive, contatore delle 
vite, portale per uscire dal livello); 

● gruppo 4: realizzazione avatar principale (chiamata dai ragazzi Giulia); 

● gruppo 5: realizzazione dello sfondo; 

● gruppo 6: realizzazione degli effetti sonori e della musica. 

Tutto il comparto grafico è stato realizzato dai ragazzi con materiali 
tradizionali (carta colorata, pennarelli, matite) poi digitalizzato con uno smartphone 
tramite fotografia. Il comparto sonoro invece è stato realizzato per lo più con 
strumentazione analogica: percuotendo oggetti, utilizzando la voce. 

Era importante per noi che i ragazzi andassero oltre lo stereotipo che un 
videogame si realizza mettendosi davanti ad un computer. Un videogame si 
può realizzare anche partendo da materiali tradizionali e impiegando la propria 
creatività in maniera alternativa. 

Una volta che tutti i materiali sono stati preparati (i ragazzi sono stati molto bravi a 
collaborare tra loro), noi li abbiamo inseriti all’interno di un prototipo di videogioco (in 
gergo tecnico ‘framework’) preparato nelle sue regole di base in precedenza da uno di 
noi ‘mentor’ con Game Maker di YoYo Games. 

I ragazzi hanno potuto così assistere in tempo reale all’implementazione di alcune fasi 
di codifica del gioco (inserimento delle immagini all’interno degli sprite, la 
realizzazione del game design disponendo gli oggetti sullo scenario, l’inserimento dei 
file audio all’interno del programma etc...). 

Nei minuti finali dell’attività abbiamo lanciato il videogioco e osservato il 
risultato finale. 
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Risultati ottenuti 
Un misto di orgoglio e meraviglia pervade i giovani partecipanti di una gam 
jam di questo tipo, che vivono con un misto di magia e senso di incredula 
‘autorialità’ quanto hanno realizzato con l’aiuto dei mentor. A un livello più profondo, 
possiamo analizzare le nostre aspettative e ritenerci soddisfatti. 

Alla fine del workshop la nostra speranza era che i partecipanti acquisissero o 
migliorassero alcune specifiche competenze: 

● Autoconsapevolezza; 

● Creatività ed espressione artistica; 

● Narratività; 

● Capacità di mettersi in gioco con gli altri. 

Inoltre, contestualmente a questo, sebbene più come un ‘effetto collaterale’, 
sapevamo che avrebbero appreso i rudimenti su: 

● Dinamiche ed elementi dei giochi 

○ Storia (avventura); 

○ Avatar; 

○ Fondale; 

○ Personaggi e sprites. 

● Esistenza dei software di base per esprimersi con i giochi. 
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Fondamentale dal nostro punto di vista è stato anche fare in modo di uscire dalla 
logora logica, quando si parla di gioco e gamification, di: 

● Fare punti; 

● Passare livelli; 

● Superare e prevaricare; 

Privilegiando invece un approccio maieutico e creativo. 

Desideravamo anche che passassero alcuni messaggi importanti su un piano di 
etica della collaborazione: 

● Collaborare è fondamentale: senza gli altri è più difficile superare le tue paure; 

● Senza gli altri non possiamo farcela a:  

○ Creare il gioco; 

○ Vincere nel gioco. 

Oltre ovviamente all’esperienza vissuta assieme, l’idea è che i ragazzi si portino a casa 
il gioco finito e funzionante. Il prototipo creato assieme durante il laboratorio è, 
giocoforza, una artefatto limitato e da rifinire, ma già pienamente giocabile (se tutto 
va bene!). 

Nei giorni immediatamente successivi al laboratorio lo abbiamo rifinito e lo messo in 
download gratuito non solo per i partecipanti, i docenti e gli organizzatori, ma anche 
per tutti, per la comunità. 

https://drive.google.com/file/d/0B2mDHdgvG0OZS1V3VW5qdUxtbEE/view?
usp=sharing 

L’idea è di inserirsi in un discorso di condivisione delle risorse  per cui il 2

gioco creato è gratuito, condiviso e per tutti.  

Questo, oltre banalmente consentire ai genitori dei ragazzi di scaricarlo e giocarci a 
casa, consente anche - ad esempio - ad altre classi della stessa o di altre scuole - di 
vederlo e giocarci.  

 
Per questo abbiamo organizzato anche un incontro di follow up a distanza di alcuni 
mesi dalla jam per parlarne con i bambini e le loro maestre. 

Incontro post-laboratorio creativo sui videogiochi 
L’incontro di restituzione è avvenuto il 29 maggio, ore 13:30, presso il loro istituto 
Orchidee di Rozzano, ed è stato estremamente interessante, nonostante sia stato 
inficiato da un caldo spaventoso e da piccole difficoltà tecniche (non si sentiva l’audio 

 Ci riferiamo qui al concetto di OER - Open Educational Resources, tanto in voga al momento in ambito 2

educational internazionale. Vd. anche “OER: policies e iniziative nella scuola. Il racconto di una (tentata) 
mappatura della situazione italiana ad oggi”, di M. Uggeri su Bricks, settembre 2014.
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dei giochi) legate alle dotazioni scolastiche (ahimé: potremmo aprire una parentesi 
infinita su questo tema!). 

Nonostante sia passato molto tempo dalla game jam, i bimbi sembrano ricordare tutto 
molto bene ed essere ancora partecipi e molto curiosi. 

Considerati anche caldo torrido, il mese finale di scuola, l’aula scomoda, si può dire 
che sono estremamente attenti e disciplinati. 

Abbiamo anche approfittato dell’occasione per parlare di serious game mostrando 
esempi e categorie, mostrando peraltro una presentazione che siamo soliti utilizzare 
anche in ambito accademico e aziendale. Insomma, l’asticella era posizionata molto in 
alto! E così anche il loro livello di attenzione è rimasto altissimo per tutta la 
chiacchierata, con i bimbi che prendevano appunti. Questa cosa era peraltro avvenuta 
anche durante le fasi ex cathedra della jam, sconvolgendo le maestre.  

Abbiamo dunque posto ai bambini alcune domande volte a sondare quanto 
l’esperienza avesse lasciato tracce in profondità e generato quell’effetto a catena che 
ci auguravamo. 

Ecco , per punti, le considerazioni principali emerse. 

1 - Quasi tutti lo hanno giocato a casa, salvo 4 o 5 che non hanno il computer a 
casa. 

Altri non hanno giocato poiché: 

- “Non riuscivamo a farlo partire”  3

- “Mio padre non me l’ha fatto fare” (una bimba sola, povera…) 

- “L’ho già giocato a scuola” 

2 - Quasi tutti lo hanno giocato con i genitori, che pare abbiano apprezzato. 

Si capisce che i genitori erano sorpresi di vedere un gioco fatto dai propri figli e dai 
loro compagni. 

3 - Pochi hanno anche giocato con altri, fratelli in genere, salvo uno che ci ha 
giocato col nonno (che pare giochi a Mario Bros!). 

4 - Alla domanda “Rispetto ad altri giochi che giocate normalmente, il vostro 
come vi è parso?”, la più parte ha risposto “Migliore!”  

Perché? (imboccati): “Perché è nostro”  

Quindi ne siete fieri? Sì! 

 Windows 10 lo blocca, stesso problema era capitato pure in classe. Potrebbe capitare anche a voi lettori di 3

scontrarvi con questo problema, legato ai protocolli di sicurezza di quel sistema operativo: basta dare 
sempre ok anche rispetto ai messaggi più sinistri che Windows vi propone.
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5 - Tutti vorrebbero fare altri giochi per imparare, serious games, e volentieri 
su cose che studiano a scuola (citano gli egizi, il suolo, sotto il mare…, indicando 
così, ci confermano le maestre, argomenti ora in fase di studio. 

6 - Alla domanda “Li fareste magari le materie che vi piacciono meno, come 
la matematica?” rispondono con un coro di “sììì!!!”. 

7 - Infine, durante la carrellata di serious game o giochi mainstream con 
applicazioni didattiche (le mie slides) ho notato che: 

- Sobbalzavano a vedere riferimenti a giochi conosciuti come Walking Dead 
(alcuni, circa 4, lo conoscevano già, e alcuni ci hanno giocato); 

- Erano molto incuriositi dall’uso ‘didattico’ di Walking Dead per lo studio della 
religione; 

- Sono ingarellatissimi quasi tutti per Minecraft e interessati alla versione EDU; 

- Sono estremamente fieri di vedere il loro gioco figurare in mezzo agli altri 
esempi; 

- Sono interessatissimi ai giochi per impare le materi scolastiche (es. Civilisation 
sugli egizi e perfino Ikarian); 

- Sembrano piacere molto anche i giochi volti a instillare comportamenti virtuosi 
(risparmio energetico, inquinamento, fare le pulizie… sono molto fieri, alcuni, di 
aiutare a fare le pulizie a casa - viva la Montessori!); 

- Sono molto interessati ai giochi “serious” per console (es. Zoo Tycoon) per X 
Box da giocare a casa. 

Conclusioni e proposte 
Come mostrato, il nostro (dei ragazzi) gioco in questo modo può a sua volta divenire 
oggetto di discussione in classe, a casa o in altri contesti. Interessante ad esempio è 
cercare di considerare come gli input da cui si è partiti (in questo caso le proprie e 
altrui paure) sono stati tradotti nel gioco e come in esso sono confluiti ed hanno 
interagito tra loro.  

Si può poi anche pensare ad attività che proseguono sulla strada avviata: immaginare 
e progettare nuovi livelli, pensare e realizzare il packaging (la scatola) del gioco, 
rimetterlo completamente in discussione.  

 
Volendo, il gioco può anche essere pubblicato in modo aperto, ossia con i file sorgenti 
disponibili: questo significa che esso può anche essere migliorato e portato avanti da 
altri oppure, come si dice in gergo, ‘remixato’ in altre maniere. In questo senso l’uso 
di software gratuiti (o comunque la proposta di usare anche programmi gratuiti in 
luogo di quelli a pagamento che in parte vengono da noi usati) consente, almeno sulla 
carta, di continuare a ‘giocare a fare giochi’ quanto a lungo si desidera. 
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Suggeriamo di fare una pre-attività all’interno della scuola con la classe che verrà al 
laboratorio, per discutere sul tema della paura o di quant’altro si volesse trattare: il 
formato della game jam ben si presta ad affrontare temi sociali, come lotta al 
bullismo, gender equality, etc… 

Insomma, le possibilità sono molte ed i temi ‘serious’ affrontabili praticamente infiniti. 
A tal proposito, nel follow up abbiamo concluso chiedendo: “Vorreste fare altri giochi 
‘vostri’ come questo, o migliorarlo?” Le risposte si sono tutte concentrate sull’aspetto 
visivo (del resto realizzato in toto da loro), ossia avrebbero voluto “Fare meglio i 
colori”, ma anche aggiungere livelli (e qui nasceva appunto l’idea sopra di far fare un 
gioco multilivello a più classi).  

Interrogati sul fare giochi su “quel che più vi piace” (non necessariamente 
cose da studiare), hanno risposto teneramente “Sì! Il mare…”, “Le vacanze”, 
“I tuffi”... 

Qui ci ha preso una tenerezza infinita per il caldo terrificante che faceva nell’aula 
‘informatizzata’ e per le condizioni architettoniche della scuola in cui questi bimbi e le 
loro maestre sono costretti a lavorare. Così, la mia mente filo-luddista si è riallacciata 
alla montessoriana importanza dell’esperienza fisica, del contatto con “le cose” e la 
natura. Ma ahimé è nel digitale che nuotiamo. Cerchiamo però di nuotarci con 
consapevolezza e mente creativa. 

 

Organizzazione e requisiti tecnici 
In loco l’organizzazione dovrà fornire: 

- Un proiettore con ingresso jack audio (oppure - meglio - presa HDMI); 

- Fogli A4 e A3 (anche A2 se possibile), pennarelli, matite, materiale per 
disegnare; 

- Se possibile circa 8 PC con cui far giocare i ragazzi (a turno) una volta 
realizzato il gioco (noi non li avevamo). 
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2 computer, nel nostro caso: 

- un PC per la realizzazione del gioco  

- un MAC per le musiche 

Altri materiali portati da noi mentor sono stati: 

- Un registratore digitale Sony con microfoni per creare i suoni del gioco; 

- Cuffie per ascoltare le musiche durante il mixaggio; 

- Smartphones per fotografare i disegni realizzati, portarli su computer ed 
animarli in seguito. 

Software usati: 

- Ableton Live per rifinire, tagliare ed ‘effettare’ i suoni registrati e per creare le 
musiche; è un software proprietario a pagamento ma esistono analoghi più 
semplici grautiti, come Audio Sauna (http://www.audiosauna.com/studio/); 

- Adobe Photoshop per ritagliare e rifinire le immagini tratte dai disegni dei 
ragazzi; anche questo è un software proprietario a pagamento ma esistono 
analoghi più semplici gratuiti, come Gimp (https://www.gimp.org/). 

- Game Maker per creare il gioco vero e proprio e inserire gli elementi fatti dai 
ragazzi (disegni e suoni)  - esiste anche in versione gratuita. 
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Nell’ambito delle azioni di implementazione del PNSD (Piano 
Nazionale Scuola Digitale) a opera dell’Ufficio Scolastico 
Regionale per la Sardegna, si sono effettuati due progetti 
Erasmus+ per gli animatori digitali (o figure analoghe). 

Il primo dei due progetti, Cosmopolitismo Digitale (v. la pagina 
d e d i c a t a n e l s i t o U S R e i l b l o g u f f i c i a l e 
cosmopolitismodigitale.blogspot.it), prevedeva un’intensa 
azione di disseminazione che includeva, oltre alle 39 scuole del 
Consorzio, 100 scuole sarde denominate “Scuole Amiche”. Per 
arricchire l'offerta formativa destinata ai docenti che avevano 
aderito alla disseminazione delle Scuole Amiche, è stato 
avviato un corso di formazione sperimentale denominato 
Escape room nella didattica (e istituito con nota USR Sardegna 
Prot. n. 13468 del 18/09/2017).  

Il corso, di 10 ore, era articolato in 5 argomenti: 

1. Origini e caratteristiche delle Escape Room. 

2. Le Escape Room nell’educazione. 

3. Progettazione di un’Escape Room virtuale. 

4. Realizzazione di un’Escape Room virtuale. 

5. Revisione reciproca del prodotto e sperimentazione in 
classe. 

Al corso potevano accedere i docenti che avessero già concluso 
un corso precedente (sui contenuti didattici digitali) sempre 
avviato dall’Ufficio.  

Escape Room nella 
Didattica

Anna Rita Vizzari

Insegnante di Lettere nella Scuola Secondaria di 1° Grado 

Ufficio Scolastico Regionale per la Sardegna 
annarita.vizzari@tiscali.it  

keywords: escape room, gamification
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Nell’ambito della formazione in questione, i docenti hanno progettato, realizzato e 
testato, anche reciprocamente, le Escape Room. La partecipazione dei corsisti è stata 
entusiastica: ogni docente ha saputo piegare l’approccio della Escape Room al proprio 
contesto, individuando lo strumento più adatto al suo ordine di scuola. 

Così si ha una varietà di prodotti (che i corsisti meno timidi hanno pubblicato nel blog 
pnsdsar.wixsite.com/edescape/blog) che vanno da presentazioni multimediali 
“piegate” fino a diventare escape room a scenari evoluti allestiti in mondi virtuali come 
Edmondo dell’INDIRE. 

 

Che cos’è un’Escape Room? È uno scenario a tema (lo studio di un investigatore, il 
laboratorio di uno scienziato, un ospedale, un castello, una cripta etc.) da cui bisogna 
evadere trovando la cosiddetta "chiave finale", passando per un percorso insidioso e 
stimolante. 

Infatti, nel perlustrare l'ambiente delle Escape Room, si trovano: oggetti da aprire 
(porte, cassetti, scrigni, serrature, lucchetti), elementi con cui aprire (chiavi, codici, 
attrezzi), indizi ed enigmi, distrattori, falsi indizi, elementi di disturbo. 

Le sfide e gli enigmi sono della natura più svariata: ci sono persone che riescono 
meglio negli indovinelli, altri nella manipolazione di oggetti, altri ancora nei messaggi 
cifrati. Per questo è importante il lavoro in team: ogni membro apporterà il proprio 
contributo operando non paratatticamente, ciascuno per conto proprio, bensì in 
sinergia. Fondamentale la comunicazione fra i membri del gruppo: chi trova un 
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lucchetto a 3 cifre deve comunicarlo agli altri, in modo che questi badino alla presenza 
di codici a 3 cifre. In genere l’Escape Room implica uno storytelling: per esempio, 
all’inizio del gioco il Game Master può narrare gli antefatti, oppure durante il gioco i 
giocatori scoprono un diario segreto in cui sono narrati i retroscena. Niente è affidato 
al caso. 

Tutti abbiamo avuto a che fare con qualcosa di simile alle Escape Room, anche perché 
i suoi precursori sono vari: le cacce al tesoro, i giochi di ruolo, le cene con delitto 
(cene-spettacolo, in cui i commensali-spettatori devono individuare il colpevole 
motivando la propria scelta), romanzi e film gialli, romanzi e film d'avventura con 
enigmi (pensiamo alla serie di Indiana Jones e al film Il Codice da Vinci). 

Antenati diretti delle Escape Room sono gli escape games o giochi di fuga (vedi questo 
post nel blog Lavagnata quotidiana), che sono dei giochi punta e clicca in cui bisogna 
ispezionare un ambiente (spesso 3D) per trovare gli strumenti e le chiavi con cui 
arrivare alla chiave finale.  

Le Escape Room nella didattica vanno realizzate con l'intento non di intrattenere bensì 
di far acquisire determinate competenze dagli allievi. Come sempre nella 
progettazione didattica, bisogna individuare obiettivi misurabili ed  effettuare 
riflessioni metacognitive in itinere per vedere come calibrare il percorso: il feedback è 
importante. 

Fruizione di Escape Room 
I ragazzi possono fruire di Escape Room (reali o virtuali) allestite dai docenti o da altri. 
Si tratta di un’attività che si può svolgere la prima volta, per familiarizzare con questo 
tipo di gioco.  

Progettazione e realizzazione di Escape Room 
Un passo successivo e lo sbocco naturale è quello di farne progettare e realizzare dagli 
alunni stessi. L’ideale è una ripartizione della classe in 4-5 gruppi, ciascuno dei quali 
realizza la propria Escape Room, che viene testata poi dagli altri gruppi i quali 
forniscono un feedback (su eventuali errori, incongruenze, risposte errate, codici che 
non funzionano). L’approccio può essere quello della Didattica per Scenari delle 
Avanguardie Educative dell’INDIRE (cfr. avanguardieeducative.indire.it/wp-content/
uploads/2014/10/AE_09_DIDATTICA_PER_SCENARI.pdf) 

Walkthrough 
Per chi non riesce a risolvere qualche enigma nei giochi di fuga on-line, esistono nel 
web i walkthrough, ossia le soluzioni, che possono consistere in:  

▪ testi regolativi con indicazione degli step,  

▪ serie di screenshot illustranti i passaggi,  

▪ video (machinima) del percorso o dei singoli livelli.  

Dal punto di vista didattico anche i walkthrough sono interessanti: possono realizzarli 
gli stessi ragazzi, attivando competenze sia comunicative che digitali. 
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Tipologie di sfide ed enigmi 
Le sfide e gli enigmi sono di diverse tipologie. Una mappa mentale, realizzata ad hoc, 
con link a strumenti utili è su www.mindomo.com/it/mindmap/escape-room-tipi-sfida-
ed-enigmi-4cdf566820784bb4aba6c818ae5dabcd. 

Un interessante elenco è nello studio Nicholson, S. (2015). Peeking behind the locked 
door: A survey of Escape Room facilities. White Paper  available at http://
scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf. 

Bibliositografia 
Per la corposa bibliositografia si rimanda al repertorio www.pearltrees.com/vizzanna/
bibliositografia/id23072507 

Di seguito, si riportano soltanto alcuni titoli. 

Stranieri 

▪ Johnson, H. E. (2017). Breaking into breakout boxes: Escape rooms in 
education. 

▪ lookingatlearning.eu/eduescperoom: vi si possono scaricare, in diverse lingue, 3 
documenti sull’uso delle Escape Room  nella didattica: un report, un tutorial e 
un toolkit. 

▪ educationaltoolsportal.eu/it/node/1414: vi si può scaricare il pdf “Escape Room 
Design Analysis”. 

▪ dmll.org.uk/tool/escape-rooms: “Design your own Educational Escape Room”, a 
cura del Disruptive Media Learning Lab (Coventry University). 

▪ scottnicholson.com: vi si può scaricare scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf 
(Nicholson, S. ,2015. Peeking behind the locked door: A survey of Escape Room 
facilities). 

▪ Giomar del Rocío Merchán Macías, The Gate School Escape Room: 
An educational proposal,  uvadoc.uva.es/bitstream/10324/25355/1/
TFM_F_2017_63.pdf 

  

Articoli italiani sulle Escape Room nella didattica 

▪ www.gbruno.it/index.php/20-home/436-il-video-escape-room-girato-dalla-1-b-
dell-a-s-15-16-partecipera-al-concorso-scuole-della-xviii-edizione-del-
sottodiciotto-film-festival-campus: articolo “Il cortometraggio Escape Room 
girato dalla 2^B parteciperà al Concorso Scuole della XVIII edizione del 
Sottodiciotto Film Festival & Campus”. 

▪ Video "Messaggi Cifrati, e come decifrarli" nel canale Didattica della matematica 
Prof.ssa Ornella Robutti (www.youtube.com/watch?v=LnP71mRoKrI). 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Immaginate di trovarvi in una stanza con altre persone. Può 
darsi siano persone a voi care o anche sconosciuti. La stanza in 
cui vi trovate può sembrare quella di un castello medievale, con 
tanto di armatura vicina al camino, o può ricordare la cabina di 
una nave cinquecentesca, con un astrolabio ed una consunta 
carta marina e magari una copia autografa del diario di bordo 
di Cristoforo Colombo su un vecchio tavolo... 

Qualsiasi sia il luogo e chiunque siano le persone che avete 
immaginato con voi, sapete soltanto che avete al massimo 
un’ora di tempo per trovare la chiave della stanza e scappare, 
prima che arrivi una folla inferocita che vuole la testa dei nobili 
occupanti del castello o prima che la nave faccia naufragio, 
chessò, nelle Antille francesi. Non sapete dove si trovi la chiave 
- e bussare violentemente alla porta non pare avere effetto - , 
per cui cominciate a guardarvi intorno e magari, vicino al 
camino nella stanza medievale - o fra le pagine del diario di 
Colombo - , trovate una vecchia pergamena, scritta in una 
lingua apparentemente incomprensibile… 

Fuga ex cubiculo 
Un'esperienza didattica di 
Escape Room Virtuale
Andrea Basini

Liceo Scientifico Statale “Louis Pasteur” - Roma 
afmbasi@alice.it

keywords: #escaperoom #latino #italiano #storia #TIC #liceo #didattica #PNSD
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Quanto descritto è più o meno l’inizio di una ‘partita’ in una Escape Room, un gioco 
di società originario degli Stati Uniti ad inizio millennio e da lì diffusosi in tutto il 
mondo. I giocatori - che possono essere un gruppo di amici o anche di sconosciuti - 
hanno di norma un’ora di tempo per trovare all’interno della stanza, senza solitamente 
comunicare con l’esterno, indizi che permettano loro di reperire la chiave (fisica o 
virtuale, potrebbe anche essere la sequenza numerica che apre un lucchetto messo 
alla porta) per uscire trionfalmente dalla stanza stessa. 

Il gioco dell’Escape Room fa dunque appello in primis alle capacità dei giocatori di 
lavorare in gruppo, oltre alle loro eventuali competenze, di solito di tipo 
enigmistico, ed alle conoscenze che possono risultare utili per risolvere i vari enigmi: 
tutte cose di chiara ricaduta didattica. 

Da qui l’idea di replicare l’esperienza in ambiente scolastico, cercando però di risolvere 
problemi di carattere logistico, considerato che per una classe di 25 alunni sarebbe 
necessario predisporre cinque ambienti in contemporanea... 

Una soluzione alla vexata quaestio mi è stata offerta da un laboratorio di formazione 
per docenti tenuto dalla prof. ssa Anna Rita Vizzari, tenutosi l'anno scorso a Roma 
durante le iniziative del PNSD, cui sono debitore dell'impianto dei miei primi tentativi 
di creazione di Escape Room virtuali, che gli alunni possono affrontare – in circa 
un'ora di lezione, fedele alla struttura del gioco 'fisico' – nel Laboratorio di Informatica 
della scuola in gruppi di 3-4 di fronte ad un PC con connessione ad internet o, 
eventualmente, da casa. 

All'interno di una struttura narrativa loro familiare perché legata al libro di testo in 
adozione, gli studenti trovano (svolgendo esercizi, risolvendo problemi, applicando 
competenze informatiche, sfruttando conoscenze) la 'via d'uscita' loro richiesta in un 
processo di gamification dalle chiare ricadute educative. 

La prima Escape Room che ho realizzato si chiama Fuga ex Labyrintho ed è 
interamente in Latino, essendo questa la mia principale materia di insegnamento: 

 
Figura 1 – L'home page del sito afmbasi.wixsite.com/labyrinthus  
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In determinate condizioni l'Escape Room può permettere una comunicazione con 
l'esterno, per cui gli studenti sono invitati per prima cosa a contattarmi via Facebook 
(Vultuum Liber) o via Twitter (Pipiare) chiedendomi, in latino, aiuto. Essendo presente 
nel laboratorio di informatica dove si svolge la sessione (per ovvie ragioni di 
sorveglianza), potrò (via social network) invitarli ad andare verso l'uscita (exitus) e a 
chiedere l'aiuto di una puella. Le precedenti conoscenze del mito in cui è ambientato il 
gioco permetteranno agli alunni di usare come password al link exitus il nome della 
ragazza che li può aiutare (Ariadna) e di avere così accesso al primo gioco, un 
esercizio di grammatica sugli usi del gerundio, dal quale (tramite una semplice 
criptografia) saranno portati ad un cruciverba su forme di congiuntivo presente: 

 
Figura 2 – Esercizio sul gerundio 

 

Figura 3 – Esercizio sul congiuntivo 
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Risolto il cruciverba, gli alunni saranno indirizzati ad un esercizio lessicale di tipologia 
cloze  (un tipo di esercizio in cui gli studenti devono colmare un testo con lacune 
utilizzando termini dati, eventualmente da declinare) e da lì all'immagine di un 
labirinto che dovranno stampare e risolvere; il team che per primo consegnerà il 
labirinto risolto sarà il vincitore: 

 
Figura 4 – La pagina conclusiva dell'Escape Room 

Questa Escape Room è stata giocata verso la fine dell'anno scolastico 2017-2018 con 
due distinte classi seconde di Liceo Scientifico: i tempi di gioco previsti sono stati 
rispettati, tutti i team, pur se in momenti diversi, hanno trovato l'uscita dal Labirinto e 
gli alunni hanno potuto applicare conoscenze/competenze sia disciplinari sia 
informatiche (in questo caso non particolarmente elaborate) sia le cosiddette soft 
skills 

Nello stesso periodo ho preparato un'analoga Escape Room per due classi terze, i cui 
contenuti disciplinari erano più elaborati e più varia la tipologia di esercizi (unisci le 

Conoscenze/Competenze 
disciplinari

Competenze informatiche Soft Skills

Produzione scritta in lingua 
Comprensione del testo latino 
Usi del gerundio 
Morfologia del congiuntivo 
presente 
Esercizio lessicale

Utilizzo di social network 
Navigazione browser 
Stampa in remoto 

Flessibilità/adattabilità 
Resistenza allo stress 
Prec is ione /a t tenz ione a i 
dettagli 
Conseguire obiettivi 
Gestire informazioni 
Essere intraprendenti 
Spirito di iniziativa 
Problem solving 
Team work
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coppie, domande di comprensione del testo a risposta multipla, riconoscimento oggetti 
in un bassorilievo dell'arco di Tito, correzione di errori morfologici, puzzle, 
comprensione del testo, caccia al tesoro su Google Maps), ambientata nel Foro 
Romano e strettamente legata al materiale del libro di testo in adozione che descrive 
a lungo i principali monumenti del sito archeologico. 

 
Figura 5 – L'home page dell'Escape Room ambientata nel Foro Romano 

In occasione di un corso di recupero di Italiano, rivolto a studenti di una classe prima 
di Liceo Scientifico, ho preparato un'Escape Room di durata leggermente maggiore, 
ambientata in una sorta di viaggio nel tempo dove, con riferimento a periodi storici da 
loro studiati (la Preistoria, l'Antico Egitto, Grecia e Roma), gli studenti dovevano 
svolgere esercizi sugli argomenti morfo-sintattici oggetto del corso di recupero. 
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Figura 6 – Le istruzioni di A Spasso nel tempo 

Nell'ambito infine di una conferenza internazionale di didattica delle lingue classiche 
tenutasi a Malaga lo scorso novembre ho presentato una brevissima Escape Room 
effettivamente ambientata nella stanza di una domus romana che conteneva al suo 
interno gli indizi per trovare la chiave di uscita, allo scopo di introdurre i colleghi 
all'utilizzo didattico dello strumento: 

 
Figura 7 – Il cubiculum presentato in Spagna 
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Da questi esempi risulta evidente come lo strumento dell'Escape Room – per quanto 
virtuale – possa essere utile a livello didattico e più generalmente educativo nello 
sviluppare la capacità degli studenti di mettersi alla prova ricorrendo ai propri talenti 
ed alle proprie capacità, in un ambiente digitale a loro familiare, per quanto in realtà 
poco compreso e manipolato. 

La mia esperienza didattica è ovviamente limitata alle discipline che insegno 
(Italiano, Latino, Storia e Geografia) ma lo strumento pare facilmente 
adattabile ad altri ambiti didattici, di cui esiste materiale già disponibile on 
line (pensiamo ad esempio agli strumenti di coding o alle lingue straniere – un piccolo 
esempio di un breve gioco in inglese di presentazione del progetto Erasmus + ) o che 1

può essere approntato dal docente. 

Per la realizzazione delle Escape Room qui brevemente presentate mi sono servito dei 
seguenti siti, disponibili gratuitamente: 

● wix.com per la creazione del sito stesso che ospita le Escape Room 

● learningapps.org per la creazione della maggior parte delle prove 

● classtools.net per la creazione di alcune prove 

● tibosoftware.com per i puzzle 

Come comprensibile, i tempi di costruzione di un'Escape Room possono 
risultare lunghi (il primo esperimento ha richiesto un'intera giornata di 
lavoro) ma diminuiscono man mano che si acquisisce familiarità con gli 
strumenti adoperati e la fatica è ricompensata (oltre che dall'avere uno 
strumento facilmente riciclabile o riadattabile in altri contesti didattici) dal feedback 
assolutamente positivo ricevuto dagli studenti. 

Come è risultato evidente, rispetto ad una Escape Room tradizionale, il suo 
adattamento virtuale permette ambientazioni più ampie e più facilmente 
realizzabili, ora come semplice contenitore di esercizi ora come struttura narrativa 
vera e propria che, muovendosi su un ambiente familiare agli studenti, stimola una 
competizione fra i vari team ma nello stesso tempo permette al singolo di risultare 
utile al gruppo per le sue specifiche competenze ed offre al docente la possibilità di 
monitorare il lavoro di gruppo, intervenendo laddove lo reputi necessario per 
permettere a tutti gli studenti di completare il task, senza inficiare la dimensione 
ludica dell'apprendimento. 

Il prossimo passo è ovviamente quello di mettere ancora di più gli alunni al 
centro del processo di apprendimento ed immaginare che siano loro a creare 
una Escape Room, sviluppando sia le capacità informatiche sia le conoscenze 
disciplinari... ad maiora, per rimanere in tema! 

 Un progetto europeo di scambi fra scuole, sia in modalità remota sia con soggiorni all’estero: http://1

www.erasmusplus.it
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Figura 1 - Scrittura collaborativa tra Thinglink Educator 

Questo articolo nasce da una collaborazione - e da alcune 
riflessioni - in rete fra un gruppo di Thinglink Educator, con 
l’intento di presentare le grandi potenzialità di uno strumento 
semplice e intuitivo come Thinglink al fine di stimolare e 
incoraggiare i colleghi interessati  a introdurlo nella propria 
attività didattica.  

Saranno qui forniti alcuni semplici format facili da seguire per 
poter realizzare dei Virtual Escape Room Game; in più 
saranno presentati alcuni esempi (best practice) di Thinglink 
Escape Room Game realizzati. 
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Cos’è Thinglink?  
ThingLink è un’applicazione multi-device che consente di realizzare immagini 
interattive 2D a 360°. Lo strumento permette di caricare foto e disegni - propri o 
scaricati dal web - e di arricchirli con narrazioni audio, video, link, testi e altre 
immagini: i contenuti si apriranno sfiorando i corrispondenti “punti caldi” (tag), piccole 
icone liberamente posizionabili sull’immagine di sfondo. (Thinglink Escape Room 2D 
con tag). 

La versione Premium - anche conosciuta come Classroom - permette al docente di 
far lavorare collaborativamente fino a 35 studenti all’interno di un gruppo  (creato dal 
docente) e di creare con ThingLink 360° delle realtà virtuali tramite  immagini a 
360° che possono essere rese interattive e immersive grazie all’aggiunta di elementi 
inseriti tramite tag: a esempio, testo, audio, video, link e codice embed.  

In più, collegando le  diverse immagini 360° taggate si può realizzare un vero tour 
virtuale immersivo.  

Sette modalità per ottenere un'immagine a 360° per la tua escape room 
virtuale 

Quando decidi di creare un’ Escape Room Virtuale hai bisogno di ambienti virtuali. In 
questo caso gli ambienti si creano a partire da foto e/o immagini a 360°.  Abbiamo 
pensato di creare un elenco agganciato a una pagina web (allegato nell’intestazione di 
questo paragrafo) che contiene i tutorial con idee e suggerimenti pratici di come 
ottenere  immagini per creare ambienti virtuali a 360°.  

1. THINGLINK Galleria: Usa  l’homepage di Teleport 360° con le immagini a 
360° clonabili in Thinglink.  

2. CLONE (clonare/copiare). Quando un utente lo permette, sarà possibile clonare 
un Thinglink VR già esistente per poi modificarlo. Possiamo trovare i Thinglink 
360° tramite il browser interno al sito, immettendo una parola chiave e 
selezionando ‘360 image’ oppure collegandoci al canale Thinglink Escape Room 
Channel dove sono presenti moltissime immagini clonabili. 

3. STREETVIEW: È possibile creare una foto a 360°, tramite un proprio mobile 
device (smartphone o tablet), utilizzando l’applicazione gratuita Google 
Streetview.  

4. FLICKR: Puoi cercare delle foto online, sotto  licenza creative commons, sulla 
piattaforma di Flickr.  Suggeriamo i gruppi Italia360° e 360imagesforschools. 

5. CAMERA 360°: Puoi creare un’immagine a 360° utilizzando una fotocamera; a 
esempio: Xiaomi My Sphere ( resistente all’acqua e all’umidità, con un ottimo 
rapporto qualità prezzo), Ricoh Theta ( adatta a riprese in ambienti interni e  
poco illuminati) o Samsung Gear 2017. 

6. FAI DA TE: Come creare da sé immagini a 360°? Scatena la tua fantasia e la 
tua creatività e prova a realizzarle da te, seguendo le indicazioni date nei 
Tutorials. Ricorda che ogni singola immagine che andrai a creare deve rispettare 
i seguenti parametri: a) dimensione: avere una risoluzione di 2:1, b) oppure, 
pixel:  avere un rapporto 4096  : 2048 pixel.  
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Thinglink Escape Room: procedimento e obiettivi di 
apprendimento  
Procedimento: i ragazzi, suddivisi in squadre, ricevono le istruzioni operative 
preliminari  dal docente. In questa prima fase, verranno comunicati gli strumenti da 
utilizzare (tool, device, etc.), gli ambienti virtuali in cui si svolge l’attività, i compiti 
(enigmi) da svolgere/risolvere per arrivare alla soluzione del problema per poter 
uscire dalla/dalle room. 

Luoghi: gli allievi  si muoveranno in uno o più ambienti virtuali, ovvero le stanze dalle 
quali devono uscire dopo aver risolto degli enigmi.  

L’ambiente può essere osservato, a seconda della modalità di gioco scelta, attraverso 
un visore VR (Virtual Reality), il PC o il tablet.  

Ogni ambiente può contenere tag di diverso tipo: un enigma, degli indizi, la soluzione 
e le trappole. La soluzione dell’enigma consente alla squadra di aprire il lucchetto e di 
uscire dalla stanza, mentre la risposta errata porterà la squadra in ambienti “trappola” 
dai quali si potrà uscire solo risolvendo ulteriori quesiti. 

L’apprendimento sarà, quindi, di tipo operativo/immersivo e i discenti sono essi stessi  
i maker, ovvero i protagonisti del proprio processo di apprendimento.  

L’apprendimento avviene attraverso un serious game ovvero attraverso un gioco serio, 
i ragazzi saranno stimolati ad analizzare e a risolvere un problema (problem solving), 
a indagare ed esplorare in maniera immersiva, ma anche a sperimentare la capacità di 
fare gioco di squadra (cooperative learning) e a gestire il pitch, ovvero il tempo a loro 
disposizione, che è limitato. 

Tre modelli realizzati combinando Thinglink con software 
diversi  

1. Thinglink Escape Room realizzato con Google Moduli  

 
Figura 2 - Escape Room: La Guerra Anglo-Americana del 1812 di Dan Gallagher 
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In questa modalità ogni tag fornisce una parte della soluzione finale che, inserita  in 
un Google Form, darà la “unlock key” corretta che consentirà di  aprire il  lucchetto e 
permetterà alla squadra di uscire dalla stanza. 

L’idea è di origine americana; tramite la funzione di ricerca interna a Thinglink, usando 
#breakout si può accedere a un ampio archivio di Escape Room Game creati con 
ThingLink. 

La sfida è duplice e prevede un’attività di ricerca, che consente agli studenti di 
ricavare informazioni da internet attraverso un percorso guidato di domande e/o 
compiti che vengono indicati nei tag e predisposti dai docenti. 

La ricerca realizzata in questa modalità è un'attività di gruppo e l'apprendimento si 
avvale quindi anche di interazioni di tipo relazionale. Gli studenti sono invitati a 
risolvere problemi reali e durante l’attività sviluppano contemporaneamente le 
capacità di analisi, sintesi e valutazione.  

Un esempio in lingua inglese: 

https://www.thinglink.com/video/896553852294135809 ( History / CLIL) 

2. Thinglink Escape Room realizzato con Learning Apps  

 
Figura 3 - Escape Room Game creato usando il webtool LearningApps.org  

Una modalità ideata in Italia prevede un’attività di ricerca con studenti organizzati in 
gruppo che indagano ed esplorano l’ambiente virtuale, preferibilmente attraverso il 
computer o il tablet, ma qui i tag non contengono documenti da analizzare, bensì vere 
e proprie app con esercizi da risolvere. Nel primo esempio troviamo dieci tour virtuali 
da esplorare in coppia con un cardboard e lo smartphone. Ogni coppia deve trovare 
nel proprio tour una parola nascosta che contiene una lettera evidenziata. Quando le 
dieci coppie avranno recuperato le lettere, il gruppo ‘classe’ dispone tutti gli elementi 
per comporre la chiave che permette di uscire da questo luogo ed entrare in un nuovo 
spazio.  
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La porta da aprire è stata creata usando il gioco ‘Hangman’ di Learning Apps. Non è 
possibile giocare l’hangman nella modalità VR bensì tramite il desktop o con il tablet. 

  
Figura 4 - La chiave 

Durante questa esperienza il gruppo classe aveva a disposizione un solo desktop (LIM) 
per aprire la porta. Il gruppo che compone la chiave per primo vince. In questa 
modalità le dinamiche del gruppo sono determinanti per il successo della “missione”, 
in quanto lo svolgimento dell’intera attività implica che ogni membro dovrà adattarsi 
alle decisioni del gruppo, comportando nel singolo dei possibili cambiamenti.  

Il compito del docente consiste nell’organizzare preventivamente il lavoro, formulando 
chiaramente cosa e come gli studenti dovranno fare partecipando all’apprendimento 
degli allievi, con interventi finalizzati a rendere superabili eventuali ostacoli. 

Il seguente esempio molto simile al primo è il risultato di un'attività pensato per 
coinvolgere i partecipanti di un webinar facendogli sperimentare  come navigare 
all’interno di uno spazio virtuale creato con Thinglink 360. 

Esempio: https://www.thinglink.com/video/1054336295125385219 

3. Thinglink Escape Room creato usando i Tour Tag  

 
Figura 5 - Escape Room Game immersivo con l’uso dei ‘tour tag’ 
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La terza modalità nata ugualmente in Italia ha posto particolare attenzione sull’attività 
immersiva di ThingLink e sul ruolo dei tag. 

Si è trovata un’alternativa immersiva a 360° per la soluzione dell’enigma rispetto alle 
modalità precedenti. Infatti per dare la risposta basta la modalità VR. La persona che 
si trova ‘rinchiusa nella stanza’ coinvolge il team che ha il compito di liberarlo, 
aiutando il ‘prigioniero’ a trovare la soluzione corretta. Il gioco intende stimolare le 
competenze di comunicazione, interdipendenza, problem solving e ricerca in rete. In 
pratica la risposta e le “false” risposte vengono anticipate attraverso il labelling 
(etichettatura),  alle quali si accede esclusivamente visualizzando i tag. Attenzione è 
fondamentale visualizzare il tag con la  risposta corretta, perché in caso di errore si 
cade nella trappola e si viene inviati in una falsa stanza con ulteriori nuovi enigmi. 

 

Figura 6 - Il percorso 

Il partecipante che indossa il visore sarà l’unico ad avere accesso all’esplorazione 
dell’ambiente virtuale e potrà descrivere ai compagni di squadra l’ambiente che vede e 
leggere i tag con i quesiti da risolvere. Il resto della squadra, sulla base delle 
indicazioni del compagno, potrà ricercare - utilizzando internet - le informazioni utili 
per individuare la ‘key’ per la risposta ritenuta corretta.  

Il sapere, in questo caso, è concepito come il risultato di un’attività di negoziazione tra 
il trasferimento delle informazioni del componente che esplora e i compagni che 
interpretano ed elaborano in modo cooperativo quanto riferito e quanto ricercato.  

Esempio:https://www.thinglink.com/video/1126440705879703554  
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Figura 7 - Thinglink Escape Room da esplorare in modalità VR 

Conclusioni 
Alla luce di tutto questo, perché creare un Escape Room Game con Thinglink 360° a 
scuola, quali obiettivi e quali competenze intendiamo e possiamo sviluppare negli 
studenti con tale attività?  

Proviamo a sintetizzarli in tre punti facendo riferimento alle nuove competenze chiave 
per l'apprendimento permanente varate dal Consiglio Europeo il 22 maggio 2018: 

1. Competenza digitale: i discenti saranno in grado di  orientarsi e navigare in un 
ambiente di apprendimento virtuale come Thinglink 360°, riconoscendo le 
peculiarità di un tag, di un label e di tutto ciò che potrà essere inserito in 
un’immagine 360°. In più, saranno in grado di  cercare online fonti attendibili e 
materiale (foto, video, etc.) da poter inserire in una loro presentazione, 
imparando a rispettare il copyright. 

2. Competenza personale, sociale e capacità di imparare a imparare:  sapranno 
ragionare, procedendo con metodo, selezionando le giuste informazioni, 
organizzando il lavoro sia in forma autonoma, sia collaborando con i propri 
compagni per risolvere problemi, scegliendo tra le diverse soluzioni quella 
corretta, e apprenderanno a gestire il tempo a loro disposizione. 

3. Competenza imprenditoriale: saranno in grado di progettare e creare un tour 
con Thinglink 360°, organizzando i contenuti e i materiali;  sapranno creare 
domande che non siano facilmente reperibili tramite ricerche su Google ma che 
richiedano una ricerca più approfondita. 

Per finire, crediamo fermamente nella valenza inclusiva di Thinglink nella didattica e 
un Escape Room Game realizzato tramite Thinglink  360°, può essere un’opportunità 
per sollecitare e mettere in gioco  le potenzialità di tutti gli studenti: nessuno escluso! 
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Un errore comune è considerare la gamification come 
una strategia educativa composta esclusivamente da 
punteggi e da senso di competizione. Nella realtà, le 
pratiche e gli strumenti che accendono uno stretto rapporto tra 
gioco e mente umana sono molti di più. Yu-kai Chou, uno dei 
pionieri della gamification e tra gli esperti più premiati, ne ha 
individuati 8 e li ha raccolti nell’opera Actionable Gamification: 
Beyond points, badges, and leaderboards dove sviluppa un 
framework di nome Octalysis per analizzare e costruire 
strategie utili a rendere divertente un gioco. 

I sostenitori degli educational game affermano che oggi gli 
studenti, immersi in questa era fatta di tecnologia e 
comunicazione, sono abituati ad un diverso tipo di interazione 
con l’informazione e possono quindi trarre benefici da contenuti 
d’apprendimento più interattivi e coinvolgenti. Il termine 
gamification, pur essendo un concetto antico quanto il gioco, 
oggi è rinnovato e potenziato dalle sue nuove applicabilità 
digitali e tecnologiche.  
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Un ambito educativo trasversale dove i principi di Yu-kai Chou trovano ampio riscontro 
sono i serious game a carattere ecologico e ambientale di cui proveremo a proporre 
qualche esempio. 

Introduzione 
L’utilizzo della gamification e dei serious game nella didattica ha ampiamente 
dimostrato di poter cambiare il modo in cui le persone interagiscono con ciò che li 
circonda. L’uomo ha un impatto significativo sull’ambiente e, in virtù di 
questo, un’influenza positiva posta dal gioco e orientata ad una formazione 
che prenda in considerazione la natura e ciò che la compone, rappresenta 
un’interessante applicazione. 

Altresì, la possibilità di scaricare e installare anche gratuitamente sul proprio 
smartphone/tablet una molteplicità di applicazioni e videogiochi rappresenta una sorta 
di democratizzazione d’accesso alle competenze ambientali (e non solo). In un 
interessante studio condotto nel 2015 da Paul Jepson e Richard J. Ladle è stato 
dimostrato come su circa 36304 applicazioni risultate da 96 termini di ricerca legati 
alla natura immessi su Google Play, circa 6301 erano legate alla tutela ambientale. 

Vi sono meccanismi psicologici e piccole abitudini insostenibili per l’ambiente che a 
fatica si riescono a sradicare dalla popolazione se non tramite un lento processo 
formativo e di evoluzione. L’obiettivo di dare all’educazione ambientale una strategia 
comunicativa innovativa e di ampio respiro attraverso le meccaniche di gioco si presta 
nel complesso come una via vincente o, per lo meno, nuova e intrigante. 

In questo senso, Octalysis (vedi Figura 1), il framework sviluppato da Yu-kai Chou, 
può venire in aiuto. Esso è composto di 8 principi definiti anche come core drives della 
gamification:  

1. senso epico e chiamata (epic meaning & calling),  

2. progresso e senso di realizzazione (development & accomplishment),  

3. potenziamento della creatività e feedback (empowerment of creativity & 
feedback),  

4. proprietà e possesso (ownership & possession),  

5. influenza sociale e relazione (social pressure & relatedness),  

6. scarsità e impazienza (scarcity & impatience),  

7. imprevedibilità e curiosità (unpredictabilty & curiosity), 

8. paura della perdita ed evasione (loss & avoidance). 

Un buon gioco non ha bisogno di seguire tutti questi principi ma di implementazioni 
consapevoli di quelli scelti per ottenere tutti risultati di coinvolgimento attesi. 

La sfida della formazione nella nostra epoca potrebbe comprendere lo 
sfruttamento di queste leve per coinvolgere gli allievi, stimolare i loro 
interessi e catturare la loro attenzione. 
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Figura 1 - Il framework Octalysis  

Epic meaning & calling 
Il senso epico rappresenta il desiderio di partecipare a qualcosa di molto più 
grande di noi e di contribuire alla creazione di un bene collettivo. All’interno 
della trama del gioco l’utente nutre la sensazione di essere stato scelto o quantomeno 
predestinato ad un destino unico. I game designer conoscono bene questa particolare 
esigenza insita in ciascuno di noi e sfruttano questo elemento attraverso uno stile di 
narrazione epico. Tipicamente all’utente è affidata una missione che solo lui potrà 
portare a termine oppure, alternativamente, se il gioco prevede la modalità 
multiplayer, gli obiettivi della missione possono essere raggiunti anche in comunità. 

Yu-kai Chou suggerisce l’esempio di Wikipedia, una larghissima comunità dove gli 
individui sono disposti a lavorare a titolo gratuito per creare qualcosa di veramente 
unico e grande. Il risultato è sorprendente: con più di 45 milioni di voci in oltre 280 
lingue, oggi Wikipedia è l'enciclopedia più grande mai scritta al mondo. 

Per questo principio, in ambito ambientale, è da citare EcoWarriors, una serie di 
videogiochi educativi a carattere ambientale che non ha dimenticato la componente 
ludica. Nei vari episodi di questo videogioco gli EcoWarriors sono giocatori che fanno 
parte di un gruppo di coraggiosi ragazzi, dotati di poteri straordinari, il cui obiettivo è 
combattere e contrastare il nemico dell’ambiente personificato nei Necrorobots. 
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Figura 2 - Un'immagine tratta dal videogioco EcoWarriors 

Development & accomplishment 
L’uomo ha una pulsione interiore a progredire, sviluppare competenze, 
conquistare e infine superare le sfide. La parola "sfida" qui è molto importante, in 
quanto un badge o trofeo senza una sfida non è affatto significativo. Vi è secondo 
l’autore un istinto innato che ci spinge a porci delle sfide e degli obiettivi di difficoltà 
via via crescente.  

È in qualche modo ciò che ha permesso il nostro progresso. Nei videogiochi punti, 
crediti, badge, classifiche, progress bar, bonus e sfide sono tutte meccaniche che 
fanno leva su questo bisogno.  

Nel 2009 Volkswagen lanciò un contest mondiale, The fun theory, in cui invitava i 
cittadini a progettare idee volte a migliorare la nostra vita quotidiana attraverso 
l’utilizzo della componente “fun” come propulsore di cambiamento. Tra i progetti più 
interessanti emerse la Bottle Bank Arcade Machine (https://youtu.be/zSiHjMU-MUo), 
un prototipo di cassonetto innovativo per la raccolta differenziata. Innovativo perché 
esso rappresenta un incrocio tra una abituale campana per il conferimento del vetro e 
un videogioco arcade. 

Dei led luminosi collocati sopra le bocche di inserimento dei rifiuti si accendono a 
random indicando al giocatore dove imbucare il rifiuto in vetro. In alto un display 
indica all’utente quanti punti sta accumulando e il record dei giocatori precedenti. Il 
tutto accompagnato la partita con suoni ed effetti audio tipicamente da videogioco. 
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Questi semplici accorgimenti hanno permesso a questo cassonetto di essere utilizzato 
100 volte nell’arco della giornata contro le due di quello tradizionale ubicato nelle 
vicinanze. 

 
Figura 3 - La Bottle Bank Arcade Machine 

Empowerment of creativity & feedback 
La creatività è la capacità peculiare dell’uomo di immaginare oltre ciò che lo 
circonda, di andare oltre il mondo materiale. Gli utenti sono coinvolti in un 
processo creativo in cui devono continuamente provare diverse 
combinazioni. Le persone non solo hanno bisogno di modi per esprimere la propria 
creatività, ma devono essere in grado di vedere i risultati della loro creatività 
ricevendo feedback. Il bisogno di esprimersi in modo creativo è strettamente legato al 
bisogno di ricevere dei riscontri (magari positivi) e delle opinioni da chi ci circonda.  

Questo è il motivo per cui giocare con Lego o dipingere diventa un’attività 
divertente autonomamente. Il game-designer non ha più bisogno di 
aggiungere continuamente nuovi contenuti per mantenere l'attività fresca e 
coinvolgente, gli è sufficiente mettere a disposizione il materiale. 

Ownership & possession 
Quando un giocatore si sente proprietario di qualcosa, vuole innatamente 
possederne ancora di più. È il desiderio di accumulare ricchezza. 

Questo principio è alla base di tutto il mercato del collezionismo numismatico e opera 
in modo molto potente anche nei videogiochi, soprattutto perché incentivato dalle 
valute virtuali. 

In Farmville, per esempio, ti sforzi costantemente per aumentare il valore dei tuoi beni 
sviluppando la tua terra, stabilendo rese agricole più elevate e migliorando la quantità 
e la qualità del tuo bestiame. Puoi sviluppare ulteriormente l'infrastruttura e le dimore 
della tua proprietà realizzando la tenuta dei tuoi sogni. 
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Lo sforzo della costruzione della propria fattoria virtuale e la gestione dei raccolti 
generano una sorta di legame che scoraggia l’abbandono del gioco. Esistono vaste 
community per giochi come Farmville (gruppi, pagine, fan club e forum oltre a 
moltissimi articoli dedicati ai trucchi per ottimizzare i risultati). Entrandoci a far parte 
ci si rende conto di quante persone siano dipendenti da giochi di questo tipo e di 
quanto sia facilissimo trovare persone adulte che chiedono disperatamente aiuto per 
raggiungere determinati obiettivi imposti dal gioco e che appaiono frustrate se non 
vengono ascoltate dalla community. Alcune di loro si svegliano di notte solo per 
raccogliere i frutti delle loro coltivazioni virtuali che altrimenti, poche ore dopo, 
andrebbero perdute assieme a tutto l’investimento di denaro che, in questo caso, può 
non essere solo virtuale. Bisogna quindi prestare attenzione a non cadere nel vortice 
di questi giochi ma ricordarci che si tratta solo di uno svago per rilassarsi. Altresì 
questo esempio mostra le enormi potenzialità di questo principio proposto. 

Social pressure & relatedness 
Questo core drive incorpora tutti gli elementi sociali che spingono le persone 
a compiere determinate azioni sotto l’influsso di fattori di pressione sociale 
come amicizia, reciprocità e invidia. 

Nei social game è possibile invitare amici, sfidarli, scambiare regali bonus e chiedere 
aiuto. Questi elementi di community sono quelle che poi scaturiscono la viralità della 
gamification e dei giochi. 

La società WeSpire ha creato un social network che aiuta le persone a impegnarsi 
giorno per giorno a compiere tante piccole azioni green. One Small Act raccoglie tanti 
piccoli gesti che, insieme, possono contribuire a salvare il pianeta. 

Tramite questa piattaforma gratuita gli utenti possono disporre sempre di nuovi 
suggerimenti su come dare il proprio contributo, condividere con altri utenti le proprie 
azioni e conquistare traguardi nel gioco oltre a vere e proprie ricompense nella vita 
reale. 

Scarcity & impatience 
In economia se si riesce a trasmettere la sensazione che un prodotto o un servizio è 
limitato, automaticamente i potenziali acquirenti si attivano per non perdere 
l’occasione, spinti dalla paura di non riuscire a colmare ciò che desiderano.  

Meccanismi come il conto alla rovescia o gli appuntamenti in cui ai giocatori è 
lasciato solo un certo lasso di tempo per completare un’attività o raggiungere 
uno scopo, fanno leva sull’impazienza e la scarsità temporale. 

Unpredictabilty & curiosity 
Se il giocatore ha interrotto il gioco ma non sa cosa stava per accadere, il suo cervello 
rimane impegnato a pensarci fintanto che l’attività ludica non riprende. Molte persone 
guardano film, intere serie tv o leggono romanzi proprio per rispondere a questa 
esigenza d’unità. Curiosità e imprevedibilità divengono così due potenti 
componenti della gamification capaci di generare anche una vera e propria 
dipendenza dal gioco. Questo può essere d’aiuto nel gioco educativo, viceversa un 
problema per tutti i giochi d’azzardo o esclusivamente ludici. 
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Loss & avoidance 
La paura della perdita è quell’istinto che ci porta a fare di tutto pur di evitare di 
perdere qualcosa che ci appartiene o ci apparterrà. Nel mondo del gioco la 
sconfitta è l’evento da cui si sfugge poiché significherebbe che tutti gli sforzi 
fatti fino a quel momento sono stati vani.  

A questo core drive appartiene anche il concetto di opportunità: quando ci si 
presenta un’occasione il nostro cervello ci spinge ad agire impulsivamente poiché 
domina in noi la paura che se non lo facciamo perderemo quell’opportunità per 
sempre.  

Nelle meccaniche di gioco, spesso, si è soliti combinare questo principio con quello del 
possesso e della scarsità portando il giocatore alla condizione in cui se non 
raggiungerà un determinato obiettivo accadrà un evento negativo o rischierà di 
perdere qualcosa che si è conquistato con fatica. 

Octalysis come sistema di valutazione della gamification 
Octalysis può essere utilizzato anche come strumento per la valutazione dei risultati 
ottenuti. Seguendo il grafico ad ottagono della Figura 1, si può assegnare un 
punteggio compreso tra 0 e 10 ad ogni core drive (in base a giudizi personali, dati e 
flussi di esperienza). Questo punteggio lo si eleva al quadrato e, una volta sommati 
tutti e 8 i punteggi delle singole aree, si ottiene il punteggio finale di Octalysis nonché 
una rappresentazione grafica utilissima nella valutazione del proprio sistema di 
gamification (vedi esempio Facebook in Figura 4). 

 
Figura 4 - Esempio di applicazione di Octalysis per la valutazione del social network Facebook 
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Left brain vs. right brain 
I principi proposti da Yu-kai Chou che si trovano a destra nel framework, come 
socialità, autoespressione e curiosità, vengono associati al lato destro del cervello, 
quello cioè maggiormente legato alle sensazioni. Per questo motivo questi principi 
vengono definiti come motivatori intrinseci. Al contrario, i principi che si trovano a 
sinistra, cioè scarsità, possesso e progresso sono associati al lato sinistro del cervello, 
dedicato più alla logica e ai calcoli. In questo caso i core drive vengono anche chiamati 
motivatori estrinseci. Infine il senso epico e la perdita, disposti nel framework 
centralmente, riescono a toccare entrambi i lati del nostro cervello, risultando quindi 
sia motivatori intrinseci che estrinseci. 

Oggi gli sviluppatori di videogame fanno ampio uso di motivatori estrinseci, non 
considerando che quando questi vengono a mancare, come può accadere quando si 
completa una missione importante, la motivazione dei giocatori cala molto 
velocemente, raggiungendo livelli di molto inferiori rispetto a prima dell’introduzione 
del motivatore estrinseco stesso. Per questo motivo Yu-kai Chou suggerisce di 
puntare allo sviluppo dei motivatori intrinseci per rendere l’esperienza 
anzitutto divertente. Anche per i giochi a carattere ambientale bisognerebbe 
sviluppare questi motivatori, permettendo al giocatore di sentirsi realmente 
soddisfatto ad aiutare l’ambiente o a conoscerlo. 

White hat vs. black hat 
Yu-kai Chou suddivide poi ulteriormente gli otto principi in motivatori positivi (white 
hat, disposti nella parte superiore del framework) e negativi (black hat, disposti nella 
parte inferiore del framework). 

Per esempio, un gioco può coinvolgere perché permette di esprimere la propria 
creatività o perché ci fa sentire abili e potenti. In questo caso vengono sviluppati 
principalmente i motivatori positivi. Al contrario, i motivatori negativi sono 
preponderanti in quei giochi in cui si ha sempre paura di perdere qualcosa oppure nel 
caso in cui ci sono elementi che non possono essere conquistati facilmente, lasciando 
sempre una traccia di amaro in bocca. 

Non sempre i black hat devono essere visti come qualcosa di cattivo o da evitare in 
fase di progettazione del gioco. Nell’ambito ecologico può essere utile utilizzare questa 
strategia, simulando o mettendo in chiaro il rischio di perdere uno dei beni più preziosi 
che possediamo: il nostro ecosistema. 

Per approfondire 
▪ Yu-kai Chou, Actionable Gamification: Beyond points, badges, and leaderboards, 

2015, Octalysis Media 

▪ Yu-kai Chou: Gamification & Behavioral Design, www.yukaichou.com 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Cominciamo dall’Information Literacy 
Il DigComp2.1 (https://ec.europa.eu/jrc/en/publication/eur-
scientific-and-technical-research-reports/digcomp-21-digital-
competence-framework-citizens-eight-proficiency-levels-and-
examples-use), ovvero il framework europeo a sostegno delle 
competenze digitali, rappresenta oggi un punto di riferimento 
ben noto nel Sistema educativo e formativo.  

Si tratta di un impianto alquanto strutturato, una matrice in cui 
si intersecano le diverse aree che concorrono a costruire la 
competenza digitale con i diversi livelli di abilità per ciascuna di 
esse.  

C’è ovviamente anche dell’altro, ma per i nostri scopi possiamo 
fermarci al primo livello di approfondimento, in cui troviamo le 
5 aree di competenza, di cui la prima è l’information e data 
literacy.  

In pratica ci si aspetta che la popolazione europea sia in grado 
di gestire l’informazione e la conoscenza attraverso un uso 
consapevole di queste conoscenze: 

! Navigare, ricercare e filtrare dati, informazioni e 
contenuti digitali; 

! Valutare dati, informazioni e contenuti digitali; 

! Gestire dati, informazioni e contenuti digitali. 

Navigate: il Progetto 
Europeo per supportare 
l’Information Literacy 
attraverso il gioco
Stefano Menon

Fondazione Politecnico di Milano  
Si occupa di Digital Learning & Collaboation, è principalmente 
impegnato in progetti europei sull’innovazione didattica 
www.linkedin.com/in/stefanomenon 
stefano.menon@polimi.it 

keywords: serious games, Infomation Literacy, Università, Erasmus+, Navigate, fake 

news

!
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Il progetto Navigate 

                     

Il progetto Navigate (https://www.navigateproject.eu/), parzialmente 
finanziato dal programma Erasmus+, ha provato a sondare quale sia il livello 
di Information Literacy nella popolazione degli studenti universitari di area 
umanistica in 3 università in Europa: l’Università degli Studi di Parma, L’university 
of Library Studies and Information Technologies di Sofia (Bulgaria) e l’Università di 
Gavle (Svezia). Il risultato dei questionari somministrati (https://app.box.com/s/
n7051odobj8qy8s3v5mj2vpureevcj0a),che non hanno valenza statistica nella loro 
campionatura, ma rappresentano comunque un’interessante fotografia, o meglio “set 
di fotografie” dell’attitudine degli studenti universitari odierni, ha mostrato una 
situazione peggiore di quanto le premesse del progetto avessero prefigurato. Gli 
studenti tendono ad avere una percezione della propria competenza ben superiore a 
quella che sono poi in grado di agire di fronte a una richiesta specifica e questa lacuna 
si rispecchia nell’atteggiamento che in generale è quello di consumatori di 
informazione piuttosto che di verificatori, creatori, co-creatori o meglio di “prosumer” 
– termine in voga già negli anni ‘80, ma che forse è rimasto più un proposito che un 
atto compiuto, anche se con l’avvento del così detto web 2.0 è tornato di moda. 

Un riferimento interessante a livello di scuola superiore si trova in un precedente 
numero di bricks: Educazione alla cittadinanza digitale, all’uso della rete e dei Social 
Network (n3-2017). Al suo interno l’articolo di F. Filippazzi esamina i risultati della 
competizione Web Trotter 2017 (http://www.rivistabricks.it/wp-content/uploads/
2017/09/SET2017_06_Filippazzi.pdf): coerenti con quelli emersi dalla mappatura 
realizzata dal progetto Navigate, che pur indaga il livello universitario. 

Il ruolo dei giochi, anzi degli Applied Games 

La domanda successiva è: come si può supportare l’accrescimento di queste 
competenze nella didattica? La risposta è in parte già nel titolo del progetto 
Navigate stesso, che recita: “A Game-based learning approach for Avoiding Fake 
Content”. In realtà questo indica solo una direzione da perseguire quando si inizia ad 
aprire la scatola e a guardare tra gli ingranaggi. Ci si inizia a domandare ad esempio 
che relazioni sussistono tra dei giochi che sono ritenuti avere connessioni con 
l’information literacy e le specifiche competenze ad essa legate.  
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Figura 2 - L’albero delle competenze legato alle priorità emerse dalla mappatura iniziale, basato sul 

digcom2.1 

O, ancora, se questi supposti giochi che potremmo chiamare serious games o applied 
games (mi piace di più) sono veramente dei giochi: hanno cioè tutte quelle 
componenti che servono per poter dire che siamo di fronte a un gioco, partendo dalla 
presenza di regole e obiettivi e passando dal “divertimento” al ruolo attivo di 
giocatore? 

In questo periodo la partnership, che oltre ai tre istituti universitari prima citati 
comprende la Fondazione Politecnico di Milano, sta lavorando a una mappatura dei 
giochi esistenti. Evidentemente non potrà essere esaustiva, ma ritengo che possa 
essere rappresentativa dello stato attuale delle cose: si è assistito a un iniziale fiorire 
agli inizi degli anni 2000 e a un progressivo abbandono di questo tipo di giochi, tanto 
che gli ultimi 10 anni hanno visto la pubblicazione di un numero limitato di nuove 
risorse. Oggi sembra esserci un nuovo fermento, in parte collegato (in termini di 
opportunità) allo sviluppo delle APP, che spesso svolgono un effetto moltiplicatore.  

Ma è certo che vi sia un collegamento meno estemporaneo e più causale, legato ad 
esempio al tema/problema delle fake news, che oggi imperversa sia a livello di media 
ufficiali che di social network. 

Tornando ai giochi mappati, se in alcuni casi sembrano quasi solo un pretesto per 
affrontare un tema che – se preso di petto - rischia di essere noioso, in altri troviamo 
invece prodotti ben concepiti, che fanno riflettere e non portano a soluzioni scontate. 
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La mappatura sarà completata a gennaio 2019, però possiamo indicare alcuni esempi 
di giochi che - a nostro giudizio - sono interessanti e raccontano nella pratica di cosa 
parliamo. 

Play Archivi.st 
https://play.archivi.st/: costruito come una chat, porta il giocatore a riflettere su cosa 
è un archivio, che forma può avere e che contenuti vi si possono trovare. Nella sua 
apparente semplicità (lo sviluppo ha richiesto molti mesi di lavoro), è un piccolo 
esempio di come si possa formare alle suddette competenze attraverso un gioco 
anche così minimale.  

 
Figura 3 - Archivist - La pagina online di accesso al gioco 

Quarantined 
https://www.asu.edu/lib/game/  

Molti giochi legati in qualche modo all’information Literacy condividono la medesima 
ambientazione. Ad esempio se ne trovano molti che hanno a che fare con gli zombie. 
Che sia un tema mortifero? O forse, più probabilmente, il tema degli zombie è legato 
a quello del contagio che le fake news (o contenuti errati) può generare. Questo 
rientra nel novero dei giochi un po’ datati (2007), ma è ancora interessante perché, al 
di là appunto dello scenario un po’ pretestuoso e forse poco calzante, quantomeno 
vede un grosso sforzo da parte di progettisti, grafici e programmatori nella 
realizzazione di un gioco che si avvicina agli standard dei giochi ‘commerciali (del 
2007 però). 
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Figura 4 - Quarantined: la homepage è raggiungibile solo dopo aver attivato adobe flash player (il gioco è 

del 2007) 

Finding the Truth "A Practical Challenge" 
h t t p s : / / w w w . e l u c i d a t . c o m / s h o w c a s e / ?
utm_campaign=elearningindustry.com&utm_source=%2Faudio-for-your-elearning-
examples-how-use-effectively&utm_medium=link#can-you-find-the-truth 

Un gioco come questo è utile ad esempio per imparare a distinguere tra codici 
linguistici e sviluppare un senso critico su un tema delicatissimo come quello della 
giustizia: il senso comune e la normativa spesso non vanno a braccetto. Il contesto è 
diverso rispetto a quello della pura information literacy, ma in questo caso sono le 
meccaniche e le dinamiche del gioco che ci sembrano interessanti, e che comunque 
incontrano alcune delle competenze del diagramma di cui sopra (“managing 
information” su tutte). Inoltre, tra i tre giochi qui segnalati, è senza dubbio il meglio 
realizzato in termini di appeal grafico. 
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Figura 5 - Gli scenari del gioco “Finding the Truth” 

Il Games Based Model Navigate e nuovi giochi all’orizzonte 
Il progetto Navigate tuttavia non si limiterà a mappare l’esistente, perché ha 
l’obiettivo di proporre uno specifico approccio didattico basato sul gioco e di 
progettare e realizzare uno o più giochi da utilizzare all’interno dell’ampio 
contesto dell’Information Literacy. Il target group elettivo saranno gli studenti 
universitari, ma l’idea è che, nella maggior parte dei casi, il materiale prodotto debba 
essere riutilizzabile anche da altri, non da ultimi i ragazzi della scuola secondaria di 
secondo grado. Lo sforzo sarà quello di rimodulare gli obiettivi didattici in base alle 
attese di competenza per l’età degli studenti. 
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GiocaLatino è un progetto che da tre anni trova spazio 
nel l ’offerta formativa del Liceo Gali lei di Voghera, 
principalmente rivolto agli studenti della secondaria di primo 
grado come strumento di orientamento, ma in qualche caso 
anche come strategia compensativa e di supporto per il 
recupero degli studenti di prima e seconda superiore. 

L’idea è nata dal confronto con ambiti diversi come la 
formazione aziendale, il movimento Coderdojo , la 1

conduzione di gruppi nell’ambito di associazioni di 
volontariato e terzo settore. Questa commistione ha fatto 
storcere il naso a colleghi puristi di metodologie già 
consolidate, purtroppo spesso ostinatamente frontali.  

In questo articolo cercherò di sintetizzare sia le motivazioni 
pedagogiche e culturali che rendono esperienze di questo 
genere non superficiali, sia qualche esempio che possa meglio 
esplicitare il ruolo che il gioco assume nel processo di 
apprendimento. 

GiocaLatino, tra 
esperienza puntuale e 
risorsa metodologica
Federica Scarrione 

Docente del Liceo statale Galilei e sezione classica 
Grattoni, Voghera (PV) 

federica.scarrione@gmail.com

keywords: gamification, latino, competenze, esercizi, squadre, carte, cartelli didattici

!

 Coderdojo è un movimento aperto, libero e gratuito, nato in Irlanda nel 2011 e ormai diffuso su scala 1

mondiale, con una concentrazione significativa in Italia. Il suo scopo è insegnare ai ragazzi ad usare la 
tecnologia in modo attivo, creativo e collaborativo, valorizzando il gioco come momento di apprendimento. 
Per maggiori dettagli: http://www.coderdojoitalia.org/ .
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Quando, nel 2016, Nicola Gardini ha presentato il suo libro Viva il Latino. Storie e 
bellezza di una lingua inutile, il suo entusiasmo nel presentare il fascino della rilettura 
dei classici si è incontrato nella mia mente con il ricordo di tanti volti di ragazzi, 
purtroppo ostili a prescindere, frenati dall’idea di studiare la grammatica normativa e 
incapaci di arrivare a intuire le ben più alte mete estetiche proposte dal docente 
universitario e per me tanto attraenti. Un contrasto tra generazioni insormontabile? 
Direi che è dovere di un buon insegnante non rassegnarsi a un tale pessimismo. 

Soprattutto la rilettura di Paulo Freire, ed in particolare della sua Pedagogia 
dell’autonomia, ci suggerisce di coltivare l'apprendimento rinunciando alla semplice 
trasmissione di conoscenza, per riscoprire la socializzazione, la dimensione della 
riproduzione concreta e un rigore sistematico ben diverso dal ritenersi depositari di 
una verità che l’alunno deve apprendere con modalità esclusivamente mnemonica. 

Ciò che dobbiamo porci come obiettivo, in realtà, è ancora prima dell’apprendimento, 
l'accettazione di una disciplina e della sua ricchezza sia di struttura logica, sia di 
natura emozionale. 

La logica e l'emozione trovano il loro ricongiungimento proprio sul terreno di 
gioco, là dove viene premiato con la vittoria chi conosce le regole, le applica 
con strategia e viene motivato dalla percezione della sfida. 

Già da diversi anni fanno la loro comparsa sui manuali di Latino giochi verbali, 
cruciverba, fumetti e un apparato grafico più vivace rispetto alle tradizionali 
grammatiche. 

Peccato che nel frattempo i nostri studenti siano sempre meno appassionati di fumetti 
e giochi di enigmistica, che per le generazioni passate erano passatempi consueti. 
Occorre quindi avvicinarsi al loro concetto di competizione ludica e sfruttare 
giochi che abbiano qualcosa in comune con la logica di app, platform, RPG e 
altre soluzioni tipiche della produzione di videogames. 

Vediamo qualche esempio che si può sfruttare per attività di consolidamento. 

1) Navalis Pugna 

Tra i classici che hanno avuto una seconda fioritura attraverso applicazioni per 
smartphone c’è indubbiamente la battaglia navale, che oggi, come ci dicono i trailer 
dell’app, si può giocare da soli contro un computer, oppure con i propri amici, o ancora 
con altri giocatori online di tutto il mondo. La logica del gioco dunque è spesso nota ai 
ragazzi e questo ci può risparmiare la fatica di lunghe spiegazioni non strettamente 
disciplinari. 

La disciplina scolastica fa la sua comparsa, invece, quando illustriamo le diverse 
varianti della nostra “navalis pugna”, potenzialmente moltissime e tutte in stretto 
rapporto con ciò che si desidera valorizzare come contenuto linguistico. 

a) studio del caso accusativo: alla tradizionale griglia con lettere e numeri andiamo 
a sostituire delle intestazioni di riga e di colonna con rispettivamente con verbo 
e oggetto. La chiamata della casella dunque avverrà non con il classico “h-5”, 
“b-7” e via dicendo, ma con “laudare magistram”, “interficere lupum”, “videre 
urbes” ecc. Naturalmente si avrà cura di usare verbi e sostantivi intercambiabili, 
ma di significati diversi e appartenenti a coniugazioni e declinazioni differenti. 
Alle navi moderne si sostituiranno: “navis oneraria” (una casella) e poi bireme, 
trireme, quadrireme e quinquereme. Naturalmente l’accoppiata chiamata può 
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sparare il colpo solo se la squadra la sa tradurre correttamente in italiano. In 
questo modo possiamo anche consolidare l’acquisizione del lessico. 

b) studio unicamente lessicale: si nasconde la parola nella classica griglia, si 
chiama nella maniera tradizionale e si ottiene in risposta o “pelagus” o una 
sillaba (senza precisare quanto lunga sia la parola). Ovviamente l’obiettivo è 
trovare e “affondare” il maggior numero di parole intere.  

c) una variante del gioco b) si può fare con frasi intere, non troppo articolate, 
suddivise in un sintagma per ciascuna casella. 

2) Poker 

Il gioco del poker è un altro intramontabile anche nelle versioni digitali e si può 
effettuare in due modi diversi. Il più rapido prevede che l’insegnante abbia già le carte 
preventivamente preparate e dia solo le regole del gioco. A mio parere è tuttavia più 
significativo l’apprendimento che si ottiene quando sono i ragazzi stessi a preparare le 
carte da gioco (bastano semplici cartoncini colorati delle dimensioni di una carta da 
gioco) a partire da un elenco di termini fornito dall’insegnante o dal libro di testo. 
Anche in questo caso, a seconda degli obiettivi di conoscenza prefissati, si possono 
attuare diverse varianti del gioco. 

a) le parti del discorso: immaginiamo aggettivi, sostantivi, verbi, avverbi, 
preposizioni e congiunzioni come se fossero ciascuna un seme diverso. Andiamo 
a costruire un mazzo di 15 parole per ciascuna categoria e poi dichiariamo quali 
saranno le combinazioni valide e i punteggi attribuiti.  

Potremmo scrivere alla lavagna, ad esempio:  

■ 4 carte della stessa  categoria = 3 punti 

■ 2 verbi + 2 avverbi di significato coerente = 2 punti 

■ 2 sostantivi + 2 aggettivi di significato coerente= 2 punti 

■ 1 carta per ciascuna categoria = 4 punti 

All’inizio del gioco distribuiremo un numero di carte (di solito 7 o 8 a giocatore) e ad 
ogni mano sarà possibile scartare e pescare al massimo una carta. In questa variante 
del gioco non sono ammessi scambi di carte tra i giocatori. 

b) la declinazione: questa volta le carte saranno solo sostantivi declinati e i punti si 
potranno quindi distribuire così: 

● 4 carte nello stesso caso e numero = 3 punti 

● 2 casi singolare + stessi due casi al plurale = 1 punto 

● 2 sostantivi nello stesso caso, singolare e plurale= 2 punti 

● 1 carta per ciascun caso al singolare = 6 punti se il sostantivo è lo 
stesso, 2 punti se sono sostantivi diverso 

● 1 carta per ciascun caso al plurale = 6 punti se il sostantivo è lo 
stesso, 2 punti se sono sostantivi diverso 
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Figure 1-1b - studenti alla ricerca delle possibili combinazioni nel poker. 

3) Carte o cartelli da ordinare 

Un gioco che può aiutare gli studenti che faticano a capire la struttura della frase può 
essere il seguente: scomporre e ricomporre frasi scrivendo i sintagmi su singole carte 
o cartelli (la dimensione è da porre in relazione alla tipologia di difficoltà dello 
studente). Con le carte piccole si può lavorare sul banco, mentre i cartelli grandi si 
possono attaccare sulla lavagna, spostare, riorganizzare usando la superficie nera o 
bianca come appoggio. L’attività si può svolgere a squadre, premiando con punteggi 
chi riesce a ricreare frasi di senso compiuto modificando le frasi originali, fondendole, 
aggiungendo altri termini e così via. 

 
Figura 2 - Un esempio di strada di frasi su una lunga striscia di carta, costruite e riordinate dai ragazzi. 

Quando è necessario consolidare specifiche conoscenze ad ogni colore si può abbinare una funzione 
logica, una parte del discorso ecc. 
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4) La squadra crescente 

Il gioco della squadra crescente è sempre di grande impatto e si presta ad essere 
svolto fin dalla prima lezione di latino. 

La sua variante più semplice prevede l’apprendimento del presente indicativo delle 4 
coniugazioni e di sum, di una lista di verbi ad alta frequenza e la realizzazione di 
cartelli con una sola voce verbale ciascuno (verbo e persona a scelta dello studente, 
ma se ogni studente prepara 3 cartelli, questi devono essere di 3 persone diverse e di 
3 verbi diversi).  

Terminata la realizzazione dei cartelli si nominano due capitani, che fanno una 
“micatio” (cioè una sfida ad indovinare dei numeri fatti contemporaneamente da due 
giocatori con le mani, in questo caso il classico pari o dispari per cominciare). Il 
capitano che comincia sceglie un compagno che vorrebbe conquistare alla sua 
squadra. Il prescelto mostra in sequenza i tre cartelli da lui creati e se il capitano 
riesce a tradurli tutti il compagno entra a far parte della sua squadra; in caso 
contrario, passa alla squadra avversaria. Quindi tocca all’altro capitano eseguire la 
stessa operazione. Ai turni successivi, se vi è stato un nuovo acquisto per la squadra, 
sarà sempre l’ultimo arrivato a chiamare e a dover eseguire la traduzione corretta. 

Occorre in questo gioco un’avvertenza: se ci sono uno o più compagni che sono 
identificati dal gruppo classe come “quelli che non sanno mai tradurre” è molto 
probabile che vengano lasciati per ultimi ed è possibile che, se il gioco si ripete più 
volte con le stesse modalità, questo meccanismo risulti avvilente e demotivante per 
loro. In questa situazione consiglierei di individuare più compiti distinti di 
supporto al gioco, facendoli svolgere a rotazione in modo che ai ragazzi più 
fragili possa essere assegnato anche un compito differente, come creare loro il 
mazzo di carte con i verbi che i compagni dovranno tradurre e fare i mazzieri o 
assegnare dei punteggi diversi con tipologie di cartelli diversificate e via dicendo. 

Di questo gioco si possono ovviamente fare varianti più complesse, con contenuti 
richiesti più articolati: studio e traduzione di complementi, proposizioni, costrutti 
notevoli ecc. 

5) Il domino dei verbi 

Anche questo gioco è tra i primi utilizzabili per la sua semplicità e applicabilità anche a 
contenuti di base. In questo caso occorre far realizzare ai ragazzi le tessere del 
domino, i classici rettangoli divisi in due parti contenenti ciascuna un elemento 
abbinabile ad altri.  

Quindi diamo le regole per gli abbinamenti validi, che naturalmente dipendono dagli 
obiettivi di conoscenze su cui intendiamo lavorare. Se il nostro scopo è focalizzare 
l’attenzione su desinenze attive e passive, possiamo limitarci al generico e semplice 
abbinamento attivo con attivo e passivo con passivo, ma naturalmente possiamo 
rendere il gioco progressivamente più complesso, stabilendo anche l’identità della 
persona abbinata e del numero, o lavorare anche sulla contrapposizione tra tempi 
principali e tempi storici, o tra modo indicativo e congiuntivo e così via. Possiamo 
stabilire un punteggio maggiorato se il posizionamento corretto di una tessera è 
accompagnato da una traduzione corretta degli elementi che vi sono riportati. 
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Questi sono solamente alcuni esempi di lavoro sulle conoscenze dei ragazzi attraverso 
dinamiche di gioco, che prevedono gare a squadre, punteggi e migliori risultati per chi 
studia con maggiore attenzione e precisione, prestando attenzione a strategie per 
identificare e/o tradurre. In pratica, il lavoro didattico isola una serie di 
conoscenze su cui focalizzarsi, ma dalla gamification guadagna la possibilità 
di potenziare anche una serie di abilità e competenze decisamente 
significative, come analisi, classificazione, elaborazione di percorsi risolutivi, 
competenza multilinguistica, competenza personale e sociale, imparare ad 
imparare e via dicendo. 

 
Figura 3 - un esempio di domino dei verbi. 
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FunGo: Function & Go 
Il progetto Serious Game for Math (SGM), finanziato dal 
progetto FIR 2014-2016 dell’Università di Catania, si propone 
di creare e sperimentare "serious games" per l'apprendimento 
d i c o n c e t t i m a t e m a t i c i d i b a s e ( h t t p : / /
seriousmathgames.unict.it/index.html). Il team del progetto 
SGM coinvolge informatici e grafici per la progettazione 
e realizzazione dei games dal punto di vista ludico e 
matematici esperti di didattica per la progettazione in 
termini di contenuti matematici e il testing dei games 
presso le scuole. I destinatari dei prodotti del progetto sono 
allievi delle scuole secondarie di secondo grado. 

Nell’ambito di tale progetto SGM, il gruppo di lavoro sopra 
menzionato ha sviluppato un videogioco dal nome Function&Go 
(FunGo) per l’acquisizione e il consolidamento di concetti 
relativi alle funzioni reali di variabile reale da proporre a 
studenti del triennio della scuola secondaria di secondo grado.  

FunGo è stato realizzato tramite l’utilizzo di Unity (https://
unity3d.com/), piattaforma professionale per la creazione di 
videogiochi e contenuti interattivi.  

FunGo: un serious game 
per l’apprendimento 
ludico delle funzioni 
matematiche 
Marcella Lombardo1, Eugenia Taranto2, Luigi 
Claudio Viagrande1 
1Dipartimento di Matematica e Informatica, Università degli Studi 
di Catania 
2Dipartimento di Scienze della Formazione, Università degli Studi 
di Catania  
graphics.marc@gmail.com, eugenia.taranto@unict.it, luigi.viagrande@unict.it

keywords: Serious games, funzioni matematiche, coinvolgimento nell’apprendimento
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Gli asset grafici prodotti sono tutti originali: gli avatar sono stati realizzati in 3D e poi 
esportati in 2D per l'utilizzo nel gioco che adotta il paradigma detto 2.5D, ossia del 2D 
e mezzo . Gli altri elementi e la GUI  sono stati prodotti direttamente in 2D. 1 2

Collegandosi al sito http://seriousmathgames.unict.it/index.html, è possibile scaricare 
il gioco gratuitamente. L’applicativo può essere eseguito sia su Windows  sia su MAC 3

OS X . 4

Per la realizzazione di FunGo sono stati presi come modello alcuni videogiochi del 
passato che avevano avuto molto successo tra i giovani, in particolare Super Mario 
Bros. FunGo, infatti, condivide le meccaniche di base dei giochi Platform, ovvero un 
sistema di scorrimento orizzontale in cui il giocatore è tenuto a manovrare un 
personaggio (maschile o femminile) che da qui in poi chiameremo avatar.  

FunGo inizia invitando i giocatori (gli studenti) a scegliere l’avatar col quale si 
identificheranno durante la sessione di gioco (Figura 1).  

 
Figura 1 - Avatar di gioco 

Lo scopo del gioco è finire i tre livelli proposti nel minore tempo possibile, raccogliendo 
monete virtuali e guadagnandone altre, tramite la risoluzione di quesiti matematici. 
Per ogni risposta corretta, infatti, il giocatore avrà un bonus in monete. Tali monete 
possono essere sfruttate, come vedremo di seguito, per richiedere aiuti nel rispondere 
alle domande matematiche. In caso di risposta errata, il giocatore avrà un malus in 
termini di tempo di gioco. L’avatar ha infinite vite: ogni volta che “muore”, si 
ricomincia dall’ultimo check-point, ovvero dall’ultimo punto in cui si è data una 
risposta.  

 2.5D, nell'ambito della computer grafica e soprattutto dei videogiochi, indica l'utilizzo di tecniche di 1

grafica bidimensionale per creare l'illusione della tridimensionalità. La terza dimensione avanza dallo 
schermo verso lo sfondo, per creare il senso della profondità e dello spostamento su più piani.

 Graphical User Interface: l'insieme di tutti gli elementi grafici tramite i quali l'utente può interagire con il 2

gioco.

 Da Windows 8 in poi.3

 Da OS X 10.11 in poi.4
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L'avatar si muove in un mondo di gioco in cui si alternano parti ludiche a parti 
didattiche. Infatti, alcune delle abilità richieste sono strettamente legate a capacità di 
gioco (saltare, trovare monete in percorsi nascosti), altre abilità sono invece legate 
all’acquisizione e al consolidamento di concetti riguardanti le funzioni matematiche.  

Si distinguono tre tipi di percorso (o tratti): 

! Tratto gioco: quello che percorre l’avatar, evitando trappole e conquistando 
monete. Monete virtuali sono disseminate lungo i livelli e l’avatar dovrà 
raccoglierle, cercando anche dei luoghi segreti, non direttamente correlati al 
sentiero principale di gioco. Sono presenti anche delle trappole che il giocatore 
dovrà eludere, pena un rallentamento nel gioco o la perdita di monete virtuali. 
Questi segmenti sono la parte “puramente ludica” del gioco e sono intervallati 
da due tipi di segmenti "educational/seri", elencati qui di seguito. 

! Tratto bivio: l’avatar si trova di fronte a due o tre percorsi e dovrà scegliere il 
percorso corretto in base alla domanda visualizzata. Ad esempio, il giocatore 
riceve la seguente indicazione: “Scegli i l percorso che si ripete 
periodicamente” (Figura 2). Una risposta corretta in questa fase di gioco vedrà 
l'avatar muoversi autonomamente tramite un'animazione lungo il percorso 
corretto verso le zone di gioco successive. Se non si sceglie l'unico percorso 
giusto tra quelli proposti, si dovrà ripartire dall’ultimo check-point, con 
conseguente perdita di tempo e peggioramento delle statistiche di gioco. Questi 
segmenti sono tre per livello e si ripresenteranno sempre eguali ogni volta che 
si accede al gioco. Essi si pongono come approccio ai concetti relativi alle 
funzioni (funzione lineare, crescente, etc …) e possono essere affrontati dallo 
studente anche senza alcuna conoscenza matematica, facendo appello all’intuito 
e alla metafora concettuale che lega i concetti relativi alle funzioni con concetti 
relativi al movimento.  

 
Figura 2 – Esempio di tratto bivio in cui la richiesta è di scegliere il percorso che si ripete periodicamente 

! Tratto scrigno: l’avatar si imbatte in uno scrigno, al cui interno è contenuta una 
domanda a risposta multipla (4 risposte) alla quale si dovrà rispondere per 
poter andare avanti. Se si sbaglia, si riparte dall’ultimo check-point. I tratti 
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scrigno sono quattro per livello, ma sono estratti a caso da un elenco di venti 
domande. Tali tratti dunque cambiano ogni volta che il gioco viene ripetuto. Le 
domande dei tratti scrigno sono orientate al consolidamento dei concetti 
matematici e alla qualità dell’apprendimento dello studente. L’intento è quello di 
generare un apprendimento non nozionistico, ma profondo: le domande infatti 
sono concepite per far riflettere lo studente sui concetti, piuttosto che applicare 
meccanicamente le regole, e sono spesso tratte da problemi simili a problemi 
reali (Figura 3).  

 
Figura 3 – Esempio di domanda nel tratto scrigno 

Nelle domande dei tratti scrigno, il giocatore può chiedere degli aiuti pagandoli con le 
monete conquistate giocando (Figura 4). Precisamente: 10 monete per ricevere un 
suggerimento; 15 per l’eliminazione di 2 opzioni di risposta errate; 20 per cambiare 
domanda.  

 
Figura 4 – Opzioni di aiuto sfruttando le monete collezionate 
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Terminato il livello, le statistiche del giocatore verranno raccolte in una classifica per 
poter confrontare i risultati con quelli degli altri giocatori. Le graduatorie finali tengono 
conto della quantità di monete che si riescono a collezionare alla fine. Meno monete si 
hanno alla fine e più è probabile che siano state usate per rispondere alle domande. 
Ognuno dei 3 livelli contiene domande di difficoltà crescente su vari aspetti matematici 
e non sarà possibile avviare uno dei livelli successivi senza prima aver completato il 
precedente. 

Sperimentazione di FunGo 
Una volta pronto il gioco, si è avuta cura di testarlo. I test preliminari hanno dato esiti 
molto soddisfacenti. È infatti emersa garanzia di piena usabilità del gioco senza 
richiedere speciali istruzioni.  

Successivamente, il gioco è stato pubblicizzato sia attraverso il sito del progetto, il cui 
link è stato riportato nella sezione precedente, sia mediante sua presentazione a 
gruppi di docenti che hanno partecipato a varie esperienze di formazione con gli 
esperti in didattica della matematica. Volontariamente, alcuni di questi docenti (della 
Sicilia orientale e del Piemonte), hanno sperimentato il gioco nelle proprie classi 
durante il secondo quadrimestre dell’anno scolastico 2017-2018. Sono stati dotati di 
un protocollo di sperimentazione, redatto dagli esperti di didattica della matematica, e 
di un file PDF contenente tutte le domande del database di FunGo, distinte per livelli. 
Ogni insegnante ha potuto quindi valutare fino a che livello permettere ai propri 
studenti di spingersi, al fine di poter sia giocare sia rispondere ai quesiti matematici, 
avendo acquisito le conoscenze e/o competenze necessarie per poterli comprendere e 
risolvere. Gli studenti hanno lavorato sempre in gruppi da 2-3 studenti.  

I dati sono ancora in fase di analisi, ma si possono riportare le seguenti considerazioni 
generali. Gli studenti coinvolti nelle sperimentazioni sono stati molto propositivi, 
entusiasti ed anche orgogliosi di essere coinvolti in un simile progetto. Qualche 
docente si esprime così:  

“Il gioco è stato utile perché il coinvolgimento degli alunni è stato superiore rispetto 
ad una tradizionale lezione; perché hanno goduto del piacere della novità; perché è 
servito come ripasso interattivo”;  

“I quesiti erano di media difficoltà, né troppo difficili né troppo facili, non rendendo il 
gioco pesante o noioso. Ottimi per verificare i contenuti appresi in classe in un 
ambiente diverso da una classica verifica dove il livello di tensione emotiva è più 
alto”;. 

“Durante la discussione sulle domande a cui gli studenti non avevano saputo 
rispondere, gli alunni hanno partecipato attivamente, erano più concentrati rispetto a 
una normale correzione. Ricordavano bene le domande e hanno chiarito i dubbi”. 

Non sono mancati anche suggerimenti da parte degli studenti, veri protagonisti della 
fase di gaming, per ottimizzare il gioco. Di seguito qualche testimonianza: 

“Quando sbagliamo non ci dice quale era la risposta corretta, mi sarebbe piaciuto 
saperla in certe domande”; 

“A me il gioco è piaciuto tantissimo [… ma] alcune volte non si vedeva il percorso 
intero quindi non sapevamo se andavano, diciamo, verso la morte oppure c’era un 
punto per saltare o tornare indietro”. 
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Questi ed altri feedback sono stati preziosi e verranno certamente tenuti in 
considerazione. Infatti, seguiranno ulteriori sviluppi del gioco per renderlo ancora più 
gradevole dal punto di vista della grafica, meno pesante nell’esecuzione e più 
trasparente rispetto ai contenuti matematici proposti. 

Conclusioni  
Dalle testimonianze riportate soprattutto dagli insegnanti, è emerso come la forma del 
gioco rappresenti il mezzo per raggiungere i diversi obiettivi legati all’apprendimento e 
non il fine, come invece accade per i videogiochi mainstream. 

In questi ultimi anni si sta assistendo ad un cambiamento pervasivo e globale nel 
mondo dell’apprendimento, favorito dalla disponibilità di tecnologie sempre più 
sofisticate. Riteniamo che avere come obiettivo da applicare al mondo 
dell’apprendimento quello di aumentare i livelli di coinvolgimento e motivazione di chi 
impara non sia affatto sbagliato. Anzi, sembra proprio questo il passo da compiere per 
rendere il processo formativo sempre più efficace, a discapito di format di 
insegnamento tradizionali, troppo distanti dalla realtà attuale. In questo scenario, 
i serious games possono essere considerati lo strumento d’elezione per sentirsi 
coinvolti e, contemporaneamente, imparare. 

Riteniamo dunque che l’esperienza acquisita fin qui, grazie a questo progetto, sia 
importante e possa costituire un punto di partenza significativo per ulteriori progetti 
nel medesimo settore. 

La ricerca degli autori è supportata dai progetti di ricerca "Serious Game for Math (FIR 
2014-2016) - Università di Catania" e “Modelli Matematici nell’Insegnamento-
Apprendimento della Matematica (Piano della Ricerca 2016-2018) - DMI, Università di 
Catania".  
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È ampiamente riconosciuto che il contatto tra l’infanzia e il libro 
coinvolge numerose competenze cognitive ed esperienze 
emotive fondamentali per la crescita del bambino. 

Il libro, veicolo cruciale della nostra cultura, è un 
tassello irrinunciabile in vista di una ricca formazione 
dell’individuo, della sua possibilità di condividere e 
partecipare alla costruzione del sistema di significati 
socialmente condivisi. 

E allo stesso tempo è anche un’esperienza che coinvolge 
fortemente la sfera emotiva del piccolo lettore. A questo 
proposito il riferimento a Bruno Bettelheim (Il mondo 
incantato, Feltrinelli, Milano 1977) è d’obbligo. Le sue 
argomentazioni riguardano un particolare genere narrativo, la 
fiaba popolare, ma sono estendibili a tutte le storie che toccano 
diversi aspetti della personalità infantile; storie che 
incuriosiscono il bambino intellettualmente, sostenendo la sua 
produzione immaginativa, e che soprattutto gli parlano delle 
sue emozioni, difficoltà e aspirazioni indicando delle possibili 
soluzioni. 

Dal libro al gioco: un 
progetto della casa 
editrice Babalibri
Francesca Archinto1, Paola Avella2

1 Laureata in Filosofia con indirizzo psicopedagogico, ha fondato 
nel 1988 la Giocoteca del Parco di Milano, uno spazio polivalente 
dedicato al gioco, aperto all’infanzia. Dal 2001 è direttore 
editoriale della casa editrice Babalibri specializzata nella 
pubblicazione di albi illustrati per bambini in età prescolare. 
Svolge inoltre attività di promozione  e formazione del libro per 
l’infanzia nelle scuole e nelle biblioteche. farchinto@babalibri.it 
2 PhD in Storia della lingua e della letteratura italiana, è redattrice 
della casa editrice Babalibri. pavella@babalibri.it

keywords: Babalibri, Babagiochi, albi illustrati, giochi, giochi per bambini, lettura, libri 
per bambini
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Bettelheim attribuisce alle storie di questo tipo una funzione importante nella 
maturazione affettiva del bambino: esse lo aiutano a fare chiarezza in se stesso. 

Le fiabe, e in generale le belle storie, svolgono proprio questa funzione in quanto 
trattano problemi universali: attraverso le vicende di personaggi tipizzati, il piccolo 
lettore riesce a trovare le soluzioni nel suo vivere quotidiano. Da qui nasce il profondo 
coinvolgimento dimostrato dal bambino nelle vicende raccontate in una storia e la 
perseveranza con cui chiede che questa venga ripetuta più e più volte. 

Il gioco ha per il bambino analoghe valenze: nel gioco il bambino partecipa 
con tutto se stesso e il gioco gli offre la possibilità di privilegiare 
l’immaginario rispetto al mondo reale. Inoltre, il gioco, tanto quanto il libro, si 
può interrompere quando diventa troppo coinvolgente emotivamente. Pensiamo a 
tutte quelle volte in cui il bambino di punto in bianco dichiara: «Io non gioco più!». 
Evidentemente le implicazioni ludiche sono diventate troppo forti emotivamente! 

Libro e gioco sono quindi due esperienze contigue, che hanno molti elementi 
in comune. Se i libri per l’infanzia, infatti, hanno una spiccata componente giocosa, i 
giochi possiedono un elemento narrativo. E allora perché non far vivere ai personaggi 
delle storie nuove avventure fuori dai libri, creando un passaggio quasi naturale tra i 
due universi? D’altronde già Loris Malaguzzi parlava dei cento linguaggi dei bambini, 
riferendosi alla loro capacità di avere plurimi accessi alla realtà e al mondo: proprio 
per questa ragione egli sosteneva la necessità di attivare e sostenere nel bambino più 
modalità espressive (I cento linguaggi dei bambini. L’approccio di Reggio Emilia 
all’educazione dell’infanzia, 1995, a cura di c. Edwards, L. Gandini, G. Forman, 
Edizioni Junior-Gruppo Spaggiari). 

Partendo da queste riflessioni Babalibri ha voluto lanciare la collana Babagioco 
riproponendo giochi “classici” con i personaggi tratti dai libri. Babalibri è, infatti, una 
casa editrice specializzata in albi illustrati, nata nel 1999 in partnership con la francese 
l'école des loisirs. Babagioco è un progetto nato quindi in Francia che abbiamo deciso 
di portare in Italia nel 2017, offrendo una prima selezione di giochi, legati ai libri più 
amati del nostro catalogo.  

La lettura di libri, si sa, porta il bambino a identificarsi con i personaggi della storia: di 
volta in volta il lettore diventerà Simone “Caccapupù”, Billy il bandito, il pulcino Biagio 
ecc. La caratteristica principale dei Babagiochi consiste proprio nel legame 
strettissimo che intercorre con i libri: ogni gioco prende ispirazione da uno o 
più titoli di un autore Babalibri. Il progetto creativo nasce dall’autore stesso, 
che mette al servizio del gioco la propria inventiva. 

I bambini conoscono e amano molti personaggi Babalibri; quando li ritrovano nei 
giochi, sono felicissimi di poter entrare in una nuova relazione, più interattiva, con 
loro. Il lupo di Chi è il più forte?, per esempio, è il protagonista di molti albi amatissimi 
di Mario Ramos; proprio come succede nei libri, anche qui la figura del lupo suscita 
allo stesso tempo apprensione (è il nemico da sconfiggere!) e riso (la descrizione del 
suo risveglio è piuttosto comica). In questo gioco (ma anche in 1,2,3… Arriva il lupo!) 
la componente narrativa emerge con forza: c’è uno sviluppo attraverso una situazione 
iniziale, uno svolgimento, che ha per protagonisti un lupo e una vasta schiera di 
personaggi, e un finale aperto, che spetta ai giocatori determinare.  
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La relazione tra libro e gioco prende anche altre forme.  Corri pulcino! è un gioco di 
carte dal ritmo molto sostenuto, che ha per “protagonisti” i pulcini di Claude Ponti, un 
autore che amiamo molto. Questi personaggi sorprendenti nei libri (I mille segreti dei 
pulcini, Biagio… quante avventure!, Biagio e il castello di compleanno) scherzano con 
la loro identità, facendosi burla di chi legge; altrettanto fanno nel gioco, adottando 
travestimenti assurdi e bislacchi. Spetta al giocatore riconoscere le somiglianze tra un 
pulcino e l’altro, per liberarsi velocemente delle carte che ha in mano. 

 

Chi vuole avvicinarsi, inoltre, al mondo di Billy può farlo attraverso il libro o il gioco, 
scoprendo molte caratteristiche in comune tra i due. Nei libri dell’autrice Catharina 

!95



BRICKS - ANNO 8 - NUMERO 5

Valcks (Billy e il misterioso tesoro del nonno, La festa di Billy, Zampe in alto! ecc. ) 
sono compresi elementi che si rifanno all’immaginario classico del Far West e altri che 
prendono ironicamente le distanze da quel modello. Bandito servito! è un “gioco 
d’azzardo” che richiede la capacità di mettersi in gioco in modo autoironico, 
senza temere il giudizio degli altri “banditi” compagni di gioco.  

             

I Babagiochi sfruttano meccaniche molto diverse: alcuni si adattano a quelle più 
conosciute (il memory e il domino, per esempio) con l’aggiunta di varianti originali e 
specifiche, altri, studiando una dinamica del tutto nuova. Altri ancora, nonostante 
siano giochi da tavolo, richiamano in qualche modo la tipologia del gioco cooperativo 
più diffuso tra i bambini: il “far finta”: in Chi è il più forte?, Bandito servito!, 1,2,3… 
Arriva il lupo! i giocatori, malgrado i limiti rigidi imposti dalle regole, si immedesimano 
in un personaggio di cui possono reinventare o recitare in modo creativo alcuni tratti.  

La bellezza delle illustrazioni e della veste grafica, l’affezione ai personaggi 
rappresentati sulle carte, le citazioni tratte dai libri, che i bambini conoscono 
quasi a memoria perché magari sono stati letti loro decine di volte (si pensi in 
particolare alla serie di Cornabicorna), costituiscono elementi di seduzione e 
sicuro divertimento. 

Un altro elemento del progetto che riteniamo fondamentale è la possibilità 
offerta da questi giochi di far giocare insieme bambini e adulti, i quali non 
rischiano di annoiarsi perché molti Babagiochi sfruttano meccaniche che caratterizzano 
anche i giochi per adulti.  
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La continuità e contiguità con la produzione di albi anche rispetto a questo obiettivo è 
evidente. Per Babalibri la lettura stessa costituisce un prezioso momento di scoperta e 
socializzazione tra adulto e bambino; altrettanto fa il gioco, allargando ulteriormente 
le possibilità di relazione tra genitore e figlio: in particolare, in questo tipo di relazione 
il bambino comprende il funzionamento delle cose e come si conquista la fiducia in se 
stessi e negli altri (Rosa Cera, Pedagogia del gioco e dell’apprendimento. Riflessioni 
teoriche sulla dimensione educativa del gioco, FrancoAngeli, p. 88).  

Per fortuna nell’ultimo periodo sta aumentando l’attenzione da parte delle istituzioni, 
come biblioteche e scuole, nei confronti del gioco, che inizia a essere considerato 
un’attività non solo di svago, ma anche formativa, per moltissime ragioni, a partire dal 
sostegno offerto al superamento dell’«egocentrismo infantile» di cui parla Piaget 
(Nando Filograsso, Roberto Travaglini (a cura di) Piaget e l’educazione della mente, 
FrancoAngeli). Secondo i pedagogisti, inoltre, uno degli elementi maggiormente 
educativi del gioco è la possibilità di cimentarsi con la sconfitta, che può 
essere vissuta in questo contesto come un errore da cui si può imparare.  

Ci auguriamo, insomma, che questa esperienza possa costituire un momento di 
crescita, condivisione e scoperta, per piccoli e grandi giocatori. 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Non c’è più una sola scuola, non c’è più un unico profilo del 
docente. 

In una società che è in costante evoluzione, e nella quale il 
cambiamento è la regola, la scuola deve prendere atto che gli 
standard professionali del docente non possono più 
corrispondere alle sole competenze metodologico-didattico-
disciplinari, alla capacità di insegnare bene, che poteva 
risultare sufficiente fino a qualche decennio fa. Si deve puntare 
a soft skills di carattere relazionale, di gestione della classe e 
dei gruppi, di progettazione; a competenze di comunicazione e 
creatività; a competenze digitali. 

A seguito dell’introduzione dell’autonomia scolastica e dopo 
l’approvazione della legge 107, si è delineato un nuovo profilo 
del docente, innegabilmente più complesso, ed è emersa 
sempre di più l’esigenza di formare figure di staff che 
supportino la progettazione, l’organizzazione, il coordinamento, 
la valutazione ed il miglioramento  degli istituti scolastici. 

Si tratta di figure diverse e con diverso expertise che, in quanto 
funzioni di supporto all’Istituto, operano in stretta sinergia negli 
staff ed in collaborazione con il dirigente scolastico. Si 
occupano della scuola come  “bene comune”; progettano, 
organizzano, monitorano, valutano progetti estesi all’intero 
istituto.  Innovano. Ma spesso non sono opportunamente 
formate. 

I nuovi profili del 
docente: il progetto 
Expert Teacher
Laura Biancato, Sofia Cramerotti, Heidrun 
Demo, Dario Ianes 
 laurabiancato1@gmail.com sofia.cramerotti@erickson.it 

Gruppo Ricerca e Sviluppo Centro Studi Erickson 

Keywords: Competenze del docente, Profili docente, Soft Skill

�
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Un nuovo Syllabus delle competenze per il docente innovativo 
La ricerca Erickson ha voluto innanzi tutto sintetizzare in un Syllabus le competenze 
del docente innovativo. Questo quadro di competenze si fonda su tre aree 
fondamentali: della Professione, della Didattica, dell’Organizzazione.  

Non è un decalogo, ma la base per un nuovo modello di sviluppo professionale 
continuo basato su 16 competenze (sapere agito), che compongono l’Expert Teacher. 

All’interno di queste, grande peso e rilevanza hanno le competenze digitali, ma anche 
le competenze di lingua inglese per veicolare tutti gli aspetti legati alla professione. Il 
docente esperto, secondo la ricerca Erickson, deve essere in grado di organizzare 
anche gli spazi innovativi, oltre che di progettare e sviluppare una didattica 
aggiornata; di relazionarsi efficacemente all’interno e all’esterno della sua scuola; di 
collaborare, gestire, accompagnare. 

Il SYLLABUS EXPERT TEACHER 

AREA 1 - 
PROFESSIONE

Competenze relative alla professionalità docente 
Il profilo del docente e la formazione continua

COMPETENZA a - Praticare l’etica professionale

DESCRITTORE DI 
COMPETENZA

Riconoscersi consapevolmente e responsabilmente nella 
professionalità docente

COMPETENZA b - Gestire le relazioni

DESCRITTORE DI 
COMPETENZA

Relazionarsi con tutti i soggetti coinvolti nella e dalla scuola al 
fine di creare un ambiente positivo e costruttivo

COMPETENZA c - Formarsi e innovarsi

DESCRITTORE DI 
COMPETENZA

Curare la propria formazione continua, in un costante 
percorso di innovazione

COMPETENZA d - Risolvere problemi

DESCRITTORE DI 
COMPETENZA

Affrontare le situazioni impreviste, progettare e gestire le 
soluzioni. 

COMPETENZA e - Possedere competenze digitali

DESCRITTORE DI 
COMPETENZA

Usare in modo efficace e consapevole le TIC, nell’ottica della 
competenza digitale  
(con esplicito riferimento al framework DigCompEdu 
https://ec.europa.eu/jrc/en/digcompedu) 

COMPETENZA f - Avvalersi della lingua inglese come strumento 
professionalizzante
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DESCRITTORE DI 
COMPETENZA

Utilizzare la lingua inglese come veicolo per la didattica e la 
formazione professionale e come strumento per il 
miglioramento delle proprie strategie di apprendimento 
linguistico.

AREA 2 - DIDATTICA Competenze relative ai contenuti ed ai processi di 
insegnamento/apprendimento. 
Didattica per competenze e innovazione nella scuola 

COMPETENZA g - Progettare la didattica

DESCRITTORE DI 
COMPETENZA

Possedere conoscenze e competenze disciplinari e 
pedagogiche, per progettare e organizzare le situazioni di 
insegnamento/apprendimento, con attenzione alle 
competenze attese, alla relazione tra contenuti multi/
interdisciplinari e alle strategie didattiche.

COMPETENZA h - Valorizzare i talenti e orientare 

DESCRITTORE DI 
COMPETENZA

Possedere conoscenze e competenze nell’ambito 
dell’orientamento formativo, delle relazioni interne ed esterne 
alla scuola, del tutoring nei confronti degli studenti.

COMPETENZA i - Organizzare le risorse educative

DESCRITTORE DI 
COMPETENZA

Conoscere le risorse educative e organizzare il setting.

COMPETENZA l - Includere

DESCRITTORE DI 
COMPETENZA

Promuovere e sostenere una cultura inclusiva

COMPETENZA m - Gestire la classe e i gruppi

DESCRITTORE DI 
COMPETENZA

Condurre, comunicare e gestire attività didattiche

COMPETENZA n - Osservare gli studenti e valutare il loro percorso di 
apprendimento 

DESCRITTORE DI 
COMPETENZA

Possedere conoscenze teoriche, tecniche di osservazione e 
di valutazione gli studenti

COMPETENZA o - Valutare l’efficacia degli interventi didattici

DESCRITTORE DI 
COMPETENZA

Possedere competenze metodologiche di valutazione 
dell’efficacia e della qualità degli interventi didattici in ottica di 
miglioramento continuo.
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Non più un unico profilo del docente 
Nella scuola dell’autonomia non esiste più un solo e unico profilo del docente che si 
occupa quasi esclusivamente dei processi di insegnamento/apprendimento. Dunque le 
tre aree delle competenze del Syllabus (Professione, Didattica, Organizzazione) 
assumono, di fatto, un diverso peso all’interno dei vari profili impegnati nello o negli 
staff dell’Istituto, a seconda della funzione che questi rappresentano. 

Il progetto di ricerca Erickson Expert Teacher ha individuato quattro diversi ed 
importanti profili del docente, non in un’ottica individualistica, ma di orientamento 
continuo alla collaborazione e alla condivisione di obiettivi, per il miglioramento 
dell’istituzione scolastica. 

Profilo 1 - Esperto in didattica innovativa e inclusiva  
E’ il docente esperto nella didattica per competenze, nelle metodologie innovative 
(anche con l'utilizzo degli strumenti digitali) e nel promuovere una cultura inclusiva. E’ 
competente nell’analisi dei bisogni degli studenti, nella progettazione didattico-
metodologica, organizzazione ed attuazione di attività e percorsi mirati, anche  
attraverso l'ideazione/adattamento di ambienti di apprendimento innovativi.   

La caratterizzazione di questo profilo, che potremmo definire come quello dell’ottimo 
docente/didatta, parte dalla necessità di indicare quegli aspetti della didattica 
maggiormente qualificanti (e ormai irrinunciabili) per lo sviluppo dei percorsi 
formativi: 

▪ la didattica per competenze; 

▪ le metodologie innovative; 

▪ l’uso degli strumenti digitali; 

AREA 3 - 
ORGANIZZAZIONE 

Competenze relative alla partecipazione scolastica 
Partecipazione attiva all’organizzazione e al miglioramento 
della scuola

COMPETENZA p - Collaborare

DESCRITTORE DI 
COMPETENZA

Collaborare, condividere e gestire i conflitti

COMPETENZA q - Progettare e valutare

DESCRITTORE DI 
COMPETENZA

Collaborare attivamente all’analisi dei dati, alla valutazione di 
sistema, alla progettazione del miglioramento e della 
formazione necessaria per perseguirlo

COMPETENZA r - Gestire ed accompagnare

DESCRITTORE DI 
COMPETENZA

Monitorare e accompagnare i processi di gestione e di 
miglioramento dell’istituto; comunicare, informare e 
informarsi, partecipare a reti.
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▪ l’inclusione; 

▪ gli ambienti di apprendimento innovativi. 

Questi aspetti si traducono immediatamente in competenze che il docente esperto 
nella didattica innovativa ed inclusiva deve possedere: 

▪ la capacità di promuovere percorsi per competenze; 

▪ la dimestichezza con metodologie innovative, in un’ottica di miglioramento e 
formazione continua; 

▪ la conoscenza e la competenza nell’utilizzo degli strumenti digitali; 

▪ la capacità di riconoscere i talenti di ciascuno, personalizzare, individualizzare e 
dunque includere; 

▪ l’attenzione costante al setting e agli ambienti di apprendimento. 

In relazione al Syllabus delle competenze, è chiaro che in questo profilo “pesano” 
maggiormente le competenze di tipo professionale e dell’area didattica. 

E’ il docente che, per così dire, sa “spremere” al massimo le risorse di insegnamento/
apprendimento che trova nella sua scuola. Colui che spinge sempre più avanti il limite 
e il confine delle dinamiche, appunto, di insegnamento/apprendimento.  

Che riconosce che non esiste inclusione senza innovazione, e viceversa. 

Profilo 2 - Esperto in sviluppo professionale continuo 
E’ un docente esperto nell'analisi dei bisogni formativi, nella progettazione di percorsi 
di formazione, nell'affiancamento ai colleghi, nelle funzioni di tutoring, counseling, 
supervisione dello sviluppo professionale. 

Il profilo dello sviluppo professionale continuo descrive quell’insegnante che vuole 
essere, e si sente, in qualche modo, il regista di una comunità di pratica.  

E’ un insegnante che desidera poter essere un mentore per i colleghi, che si rende 
disponibile ad accompagnarli professionalmente e che sa cogliere i bisogni della 
comunità scolastica di cui fa parte; quindi quell’insegnante che sa interpretare le 
esigenze formative che esistono all’interno della sua scuola e sa trarne un piano di 
formazione.  

Allo stesso tempo è la figura che riesce a tessere un sistema di relazioni positive con i 
colleghi, all’interno del quale supportarli. Ad esempio, in momenti particolari come 
l’inizio della carriera, quando mancano ancora delle esperienze,  oppure nel momento 
del passaggio al ruolo, nel cosiddetto formale anno di prova. O anche in momenti di 
difficoltà, quando un’attività di councelling può essere particolamente utile.   

Il peso delle competenze del Syllabus è spostato su tutte le competenze delle tre aree 
che delineano una competenza didattica solida, la capacità di relazione e di 
accompagnamento. 
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Profilo 3 - Esperto in organizzazione scolastica: ambienti di apprendimento 
integrati e processi di miglioramento  
E’ un docente esperto nella progettazione d’Istituto e nella valutazione di sistema, che 
collabora attivamente alla progettazione del miglioramento dei processi e degli 
ambienti di apprendimento innovativi, alla formazione necessaria per perseguirli,  
all'accompagnamento.  
Il profilo dell’esperto in organizzazione scolastica è la funzione che più si riferisce alla 
classica figura del “middle management”. E’ una funzione molto diffusa, utilizzata ed 
impegnata nelle scuole, ma non ancora opportunamente formata. 

Per questo, il progetto Erickson Expert Teacher ha scelto di dare particolare rilievo a 
quel docente che, all’interno dello staff, riesce a supportare l’Istituto in procedure e in 
attività che in questo momento sono fondamentali per la scuola dell’autonomia. 

Quindi, il profilo si occuperà della valutazione della scuola, secondo quanto disposto a 
livello nazionale dal Sistema di Valutazione, del piano di miglioramento, e supporterà il 
dirigente scolastico nella progettazione e sviluppo del cambiamento positivo, quindi 
anche nell’allestimento degli spazi di apprendimento in maniera innovativa ed 
adeguata alla propria scuola.  

Questa funzione tiene conto dell’importanza del sistema di relazioni all’interno della 
scuola, anche attraverso l’organizzazione dello staff, che agevola e mette insieme idee 
e proposte, tutte indirizzate alla realizzazione degli obiettivi del piano di 
miglioramento.  

Da questo punto di vista, il profilo deve essere dotato anche di una grandissima 
competenza di flessibilità, di adattamento alle situazioni in cui lavora, di risoluzione di 
problemi più o meno immediati. Deve saper riconoscere e saper partire dalle esigenze 
e dai bisogni della scuola, deve saper valutare ed interpretare.  

Il peso delle competenze del Syllabus è, ovviamente, spostato sull’area organizzativa, 
oltre che professionale. 

Profilo 4 - Esperto in orientamento formativo  e Alternanza Scuola Lavoro 
E’ un docente esperto nella progettazione, nel monitoraggio e nella valutazione dei 
percorsi di Alternanza Scuola Lavoro, con competenze specifiche nell’ambito 
dell’orientamento formativo, delle relazioni interne ed esterne alla scuola e di tutoring 
nei confronti degli studenti. 

Il profilo dell’esperto in orientamento formativo e alternanza scuola lavoro è quello di 
un docente competente che si occupa della progettazione del monitoraggio della 
valutazione dei percorsi ASL, con un focus specifico sulle competenze 
dell’orientamento formativo.  

E’ un docente che guarda ai propri studenti in una prospettiva più ampia di quella 
scolastica, e più spostata sugli orizzonti del progetto di vita adulta. Lavora sulle soft 
skills, sulle abilità trasversali, che saranno utili allo studente non solo nel presente, ma 
anche nel futuro. 

Indirizza e agevola il percorso formativo che sarà fondamentale per il successivo 
contesto lavorativo e,  più in generale, di vita.  

Per l’esperto in orientamento formativo e alternanza scuola lavoro, la scuola non ha 
confini; è una scuola aperta al territorio e a tutte le realtà che la circondano.  
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E’ un docente attivo nella realizzazione di esperienze concrete e dirette sul campo, e 
aperto ad un dialogo continuo non solo con i propri studenti, ma anche con le famiglie 
e i rappresentanti delle realtà territoriali che stanno intorno alla scuola. 

Nel Syllabus, le competenze che contano maggiormente sono quelle relative alla 
valorizzazione dei talenti, alle capacità relazionali, all’orientamento formativo. 

Tutto questo può e deve orientare una formazione nuova e specifica.  

Il Centro Studi Erickson sta approntando per il 2019 il percorso Expert Teacher, 
proprio con l’intento di valorizzare e qualificare le specifiche funzioni all’interno degli 
istituti scolastici. 
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Obiettivi del progetto 
Il progetto “Gaming Horizons” è un progetto multidisciplinare 
iniziato a Dicembre 2016 e conclusosi a Gennaio 2018. Il 
progetto ha il principale scopo di analizzare il ruolo dei 
videogiochi e della gamification nella società, per evidenziarne 
potenzialità e punti critici e formulare proposte in merito alle 
future politiche della Comunità Europea nel settore dei giochi. 
A tal fine, il progetto adotta un approccio in linea con i principi 
della Ricerca e Innovazione Responsabile, che prevede metodi 
partecipativi ossia che comportano il coinvolgimento di tutti i 
soggetti direttamente interessati sia in fase di analisi sia in fase 
di formulazione di nuove proposte.  

Gaming Horizons è stato finanziato dalla Commissione Europea 
nell’ambito del programma H2020. Coordinato dall’Università di 
Leeds, il progetto ha coinvolto l’Istituto per le Tecnologie 
Didattiche del Consiglio Nazionale delle Ricerche in Italia e la 
Breda University of Applied Sciences in Olanda.  

Gaming Horizons: un 
progetto sui videogiochi nella 
società e nell’educazione

Marcello Passarelli, Francesca Maria Dagnino, 
Jeffrey Earp, Flavio Manganello, Donatella 
Persico, Francesca Pozzi 
Istituto Tecnologie Didattiche – Consiglio Nazionale delle 
Ricerche

marcello.passarelli@gmail.com 
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Figura 1 – Logo del progetto 

Il contesto 
Nel corso degli ultimi anni, i videogiochi sono diventati sempre più diffusi, fino a poter 
essere considerati pervasivi: secondo l’ultimo rapporto dell’AESVI (l’Associazione 
Editori Sviluppatori Videogiochi Italiani), il 45% della popolazione italiana tra i 16 e i 
64 anni gioca ai videogiochi tutte le settimane, e due terzi dei genitori giocano con i 
propri figli . Il fenomeno riguarda sempre più tutte le fasce di età, e non è limitato ai 1

soli giovani: dallo stesso rapporto, risulta che il 27% dei giocatori rientra nella fascia 
d’età dai 45 ai 65 anni.  

L’aumento di diffusione dei videogiochi è andato di pari passo a una loro espansione e 
diversificazione: oggi è possibile giocare su moltissime piattaforme, dalle console 
dedicate, con possibilità di realtà virtuale, agli smartphone usati tutti i giorni; e se un 
tempo il giocatore ‘tipico’ era una persona che dedicava al suo hobby una parte 
consistente del proprio tempo libero, oggi sono diffusi anche giochi pensati per un 
utilizzo occasionale e di breve durata.  

La differenziazione dei videogiochi investe anche il loro contenuto: osserviamo giochi 
che non si presentano come pura esperienza ludica, ma che presentano un contenuto 
artistico o affrontano tematiche delicate o attinenti la sfera filosofica/etica spingendo 
alla riflessione o puntando a un forte coinvolgimento emotivo del giocatore.  

I contesti d’uso dei videogiochi non si limitano più al solo intrattenimento: essi sono 
utilizzati anche nella riabilitazione fisica, nei luoghi di lavoro, nel marketing e, non 
ultimo, grazie all’evidente potenziale motivazionale, nelle scuole e nella formazione in 
generale. Inoltre, in questi contesti, oltre all’uso dei giochi, stanno prendendo piede 
forme di gamification, cioè di applicazione di elementi di game design (come, ad 
esempio, l’assunzione di ruoli da parte dell’utente, meccaniche di competizione, 
punteggi, elementi narrativi o sfide) al di fuori di un videogioco vero e proprio.  

La crescente diffusione di giochi e gamification ha messo in evidenza alcune 
problematiche che originano dall’uso di elementi e meccaniche che possono dar luogo 
a comportamenti potenzialmente dannosi per i giocatori. Ne è un esempio la 
diffusione di meccaniche di gioco che influenzano il comportamento dei ‘giocatori’, 
portandoli a un uso compulsivo, o di altre che, mettendo l’accento sulla competizione 

	 	h#p://www.aesvi.it/cms/download.php?a#ach_pk=1491&dir_pk=902&cms_pk=28981
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tra gli utenti, rischiano di incoraggiare comportamenti aggressivi. Pertanto, sia lo 
sviluppo di un videogioco sia la programmazione di un sistema gamificato richiedono 
di prendere in considerazione potenzialità e criticità connesse al medium.  

In questo scenario in rapida evoluzione, è importante comprendere più a fondo 
l’impatto a livello sociale, culturale, psicologico ed educativo dei videogiochi. Il mondo 
dei videogiochi e della gamification si presenta come dinamico, innovativo e a elevato 
potenziale di penetrazione: per questi motivi ha suscitato ampio interesse in diversi 
settori, incluso quello della formazione. Tuttavia, l’adozione dei giochi per finalità 
didattiche va fatta all’interno di un processo di progettazione didattica in cui si tenga 
conto dei vincoli del contesto, degli obiettivi educativi, dei destinatari della formazione 
e, non ultimo, richiede una forte consapevolezza sia delle potenzialità dei diversi tipi di 
giochi, sia delle possibili criticità. 

Metodo 

 
Figura 2 - Video di presentazione di Gaming Horizons 

Il progetto Gaming Horizons ha preso in considerazione il mondo dei videogiochi e 
della gamification, con l’obiettivo di esaminarne le implicazioni sul piano psicologico, 
educativo, etico e socioculturale/artistico. Il progetto ha visto una prima fase - 
Landscape analysis - di analisi ad ampio spettro delle politiche, delle conoscenze 
scientifiche e delle opinioni dei diversi stakeholder in relazione ai videogiochi e al loro 
impatto sulla società (a livello sociale e individuale). La seconda fase del progetto - 
Cultural Expansion - ha, invece, mirato ad andare ‘oltre’ l’analisi dell’esistente, 
coinvolgendo nuovamente gli stakeholder a vario titolo nel mondo dei giochi 
(sviluppatori di giochi, ricercatori, decisori politici, insegnanti, giocatori stessi e 
genitori di giovani giocatori) per costruire assieme una visione alternativa capace di 
superare i limiti delle attuali politiche di ricerca e di elaborare soluzioni alle 
problematiche evidenziate nella prima fase.  

I principali risultati di Gaming Horizons sono stati diffusi al grande pubblico attraverso 
gli scenari, ossia brevi narrazioni che esemplificano situazioni realistiche per 
evidenziare aspetti positivi e criticità dei videogiochi e proporre approcci equilibrati al 
loro utilizzo, e un manifesto in cui si delineano proposte in merito alle politiche che 
l’Unione Europea potrebbe adottare per “correggere la rotta” nei confronti dei 
videogiochi, al fine di realizzarne le potenzialità e mitigarne gli effetti negativi.  
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Per gli addetti ai lavori, invece, le proposte di Gaming Horizons sono sintetizzate del 
Rapporto Finale del progetto. 

Prima fase del progetto: Landscape Analysis 
La prima fase del progetto si è articolata in tre azioni distinte, che hanno indagato il 
ruolo dei giochi nella società da diversi punti di vista:  

1) Il punto di vista delle istituzioni: tramite un’analisi critica dei documenti e dei 
bandi prodotti dalle istituzioni europee, si sono evidenziati atteggiamenti e 
pregiudizi di partenza che hanno fin qui influenzato le politiche e l’opinione 
pubblica riguardo il ruolo dei videogiochi nella società. In particolare si è 
cercato di capire come, tramite le politiche di finanziamento di progetti di 
ricerca e sviluppo e il linguaggio utilizzato per descrivere videogiochi e 
gamification, le istituzioni abbiano favorito lo sviluppo e la diffusione delle 
diverse tipologie di gioco, in alcuni casi a discapito di altre. 

2) Il punto di vista della comunità scientifica: tramite un’estesa ricerca 
bibliografica, si è cercato di ricavare una visione d’insieme dei principali risultati 
della ricerca accademica, in merito all’impatto dei videogiochi sul piano 
psicologico, educativo ed etico. A quest’analisi si è aggiunta una rassegna 
dell’evoluzione dei videogiochi sul piano artistico e narrativo, individuando 
alcuni videogiochi che hanno determinato una svolta nel settore, introducendo 
innovazioni che hanno avuto un impatto sul mercato, sull’opinione pubblica, sul 
potenziale e sulla natura dei prodotti che hanno seguito.  

3) Il punto di vista e le esperienze degli stakeholder: intervistando più di 80 tra 
sviluppatori, educatori, giocatori, ricercatori e decisori politici coinvolti nel 
mondo dei videogiochi e della gamification si è cercato di fornire una sintesi 
delle principali pratiche, educative e non, nel campo dei videogiochi. Tramite le 
interviste sono state raccolte esperienze, opinioni e riflessioni di questi attori 
riguardo l’impatto dei giochi sull’individuo, la risonanza culturale dei giochi, il 
potenziale dei giochi per l’apprendimento o la riabilitazione, e le possibili 
problematiche etiche connesse all’uso dei giochi (quali il rischio di indurre 
comportamenti aggressivi o dipendenza).  

Questa prima fase di analisi ha avuto come esito l’identificazione di una serie di  ‘aree 
di tensione’ che riguardano videogiochi e gamification: argomenti in cui i punti di vista 
esaminati erano in contrasto o in cui le opinioni degli intervistati risultavano spesso 
divergenti (ad esempio, la competizione nei giochi: “buona” o “cattiva”?); o, in 
alternativa, problematiche aperte a cui non si è ancora trovata una soluzione (ad 
esempio, per quanto riguarda l’utilizzo di giochi per l’apprendimento, la presenza di 
difficoltà e resistenze all’integrazione dei videogiochi nella didattica scolastica).    
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Figura 3 – Alcune delle aree di tensione evidenziate nella prima fase del progetto 

Seconda fase del progetto: Cultural Expansion 
Nella seconda fase del progetto si è proseguito il lavoro cercando di approfondire 
ulteriormente i risultati della fase precedente, costruendo riflessioni e soluzioni, 
sempre con il coinvolgimento degli attori direttamente coinvolti.  

A tal fine, sono stati organizzati 10 webinar interattivi e 15 workshop focalizzati su 
aree di tensione individuate dall’analisi del contesto. I partecipanti sono stati spinti a 
riflettere sulle specifiche tematiche individuate nella precedente fase (le aree di 
tensione), invitandoli a confrontarsi e a delineare nel dettaglio gli aspetti più critici o 
influenti relativi a un determinato tema. Ad esempio, nel workshop dedicato all’uso di 
giochi in adolescenza, genitori e giovani giocatori hanno analizzato la regolazione (e 
autoregolazione) dei tempi di gioco, l’accesso a videogiochi con contenuti inadatti ai 
minori, e il ruolo dei giochi nello sviluppo della socialità e del senso di identità in 
adolescenza.  

Le informazioni raccolte in questa fase sono state utilizzate per sviluppare i prodotti 
finali del progetto.  
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Figura 4 – Foto da uno dei workshop di Gaming Horizons. 

Prodotti finali del progetto 
Oltre a dettagliati report che illustrano le diverse fasi di lavoro e i risultati ottenuti, i 
principali risultati del progetto sono sintetizzati in tre prodotti finali:  

● una collezione di scenari online,  

● un manifesto, 

● un rapporto finale. 

Gli scenari, navigabili interattivamente, presentano le aree di tensione delineandone 
gli aspetti più rilevanti, evidenziando le potenziali fonti di conflitto e fornendo 
riflessioni su come risolverle, ipotizzando possibili soluzioni. Gli scenari sono pensati 
per essere letti da un pubblico eterogeneo, inclusi i giocatori stessi. A questo scopo, 
includono delle ‘vignette’ (sia nel testo che tramite fumetti; vedi Figure 5 e 6) che 
presentano situazioni immaginarie, ma realistiche, per evidenziare concretamente le 
implicazioni del problema trattato.  

 
Figura 5 – Vignetta di accompagnamento allo scenario “Games at home: guiding children in the world of 

games” - Fumetti di Chris Bailey 
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Figura 6 – Vignetta di accompagnamento allo scenario “Games and formal education: one size doesn’t fit 
all” - Fumetti di Chris Bailey 

Il manifesto, invece, è destinato principalmente a decisori politici, insegnanti, 
ricercatori e sviluppatori. Il manifesto delinea cinque Fondamenti su cui poggia il 
progetto Gaming Horizons, e nove Azioni che dovrebbero essere intraprese per 
migliorare, nel senso del bene comune, l’impatto dei videogiochi nella società. Il 
manifesto si pone a metà tra un documento scientifico e un documento politico: è una 
sorta di “libro bianco”, basato sui risultati del progetto, che offre raccomandazioni 
operative.  

Il rapporto finale è destinato soprattutto ai ricercatori e sintetizza i metodi e i 
risultati del progetto in termini accademici. 

 
Figura 7 – Copertina del Manifesto di Gaming Horizons 
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Conclusioni 
Il progetto Gaming Horizons aveva l’ambizioso obiettivo di indicare nuove prospettive 
per il ruolo dei giochi digitali nella società, nuove direzioni di ricerca, e di influenzare 
le politiche comunitarie in tal senso. Per fare questo, si è esplorato ‘a tutto tondo’ 
l’impatto dei videogiochi a livello di società e di individui con l’attivo coinvolgimento di 
persone portatrici di un interesse per il settore specifico. La sua peculiarità è stata 
proprio quella di porre i ricercatori che l’hanno condotto nella posizione complessa di 
osservatori, facilitatori e, al contempo, attori di una riflessione su un tema ampio che, 
come spesso avviene, è caratterizzato da visioni controverse e da ‘posizioni estreme’. 
La natura multidisciplinare del team, composto da ricercatori con competenze nel 
campo delle scienze sociali, in educazione e nello sviluppo stesso dei videogiochi, ha 
garantito una molteplicità di punti di vista che hanno poi trovato corrispondenza nei 
diversi stakeholder coinvolti. I prodotti finali riflettono tutta la ricchezza delle diverse 
fasi del progetto e la visione ‘alternativa’ maturata nel gruppo di ricerca.   

Sintetizzare le proposte formulate da Gaming Horizons in poche righe non è facile, 
perché porta inevitabilmente con sé il rischio di banalizzazione. Tuttavia, vale la pena 
di menzionare che il progetto ha messo in discussione alcune convinzioni diffuse come 
il potere motivazionale incondizionato dei videogiochi, la disposizione positiva dei 
ragazzi nel loro uso in contesto scolastico, l’opportunità di finanziare esclusivamente 
giochi esplicitamente finalizzati a scopi “seri”; ha inoltre proposto di incoraggiare 
politiche volte a promuovere una industria dei giochi più libera e creativa, capace di 
sviluppare giochi che tocchino le corde della sensibilità individuale, sociale, etica ed 
artistica degli individui e della collettività.  

Sitografia del progetto Gaming Horizons 
▪ Sito del progetto 

▪ Rapporti di progetto (Deliverables) 

▪ Scenari 

▪ Manifesto 

▪ Workshops 

▪ Rapporto Finale 

▪ Gaming Horizons Final Event video 

▪ Su Facebook 

▪ Su Twitter  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Mentre stiamo preparando un numero sulla Gamification esce 
The Game, di Alessandro Baricco, e non ne parliamo? 
Parliamone. Non fosse altro che per quella frase folgorante che 
potremmo usare come incipit del numero.  

Baricco racconta una scena familiare: un suo figlio piccolo, “un 
omino di tre anni”, che cerca di zoomare su una foto di giornale 
e che rimane stupito notando che il gesto cui è abituato (sullo 
smartphone) non ha effetto. Nessuna novità, l’hanno già 
raccontata altri, è l’effetto di quanto sta sotto gli occhi di tutti e 
che io ho reso con questa foto, scattata in un grande 
magazzino con il permesso delle mamme impegnate a scegliere 
vestitini (mi disse una delle due: “sì forse non dovremmo, ma 
così stanno tranquilli”). 

 

Dunque non è il racconto che ne fa Baricco a essere degno di 
nota quanto l’immediata conclusione che ne trae: “Capii in quel 
momento … che a scuola si sarebbe rotto i coglioni a palla”. 

The Game e La Scuola

Pierfranco Ravotto 
pierfranco.ravotto@gmail.com  

Keywords: Gioco, Gamification, Innovazione digitale, Baricco, The Game
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Dunque parliamone. Lo faccio nella rubrica “Dalla rete”, perchè è la collocazione più 
coerente con la struttura di Bricks e, del resto, è in rete che ho appreso dell’uscita del 
libro. E’ in rete che ho cercato e letto commenti, è lì che potete cercare analisi più 
approfondite o interviste dello stesso Baricco e lì che potete acquistare e scaricare il 
libro (anche se Baricco lo ha pensato soprattutto come libro cartaceo). 

“The Game” percorre quelle che sono - secondo Baricco - le tre fasi della rivoluzione 
digitale: 

▪ L’epoca classica - 1981-1998 - Dal Commodore 64 a Google. 

▪ La colonizzazione - 1999-2007 - Da Napster all’iPhone. 

▪ The game - 2008-2016 - Dalle App ad Alphago. 

Racconta per lo più cose che sapevo - e qua e là ne so un po’ più di lui - ma le 
racconta benissimo, è un narratore fantastico. Le racconta significa che propone non 
solo una successione di fatti ma una storia dotata di senso. Ho trovato in Riccardo 
Luna (su Wired) una frase che corrisponde a quanto ho pensato: “… adesso che ho 
finito The Game posso dire: sapevo tutto, ma non lo avevo davvero capito”. Poi, 
magari, quello che ho capito io è diverso da quello che ha capito Luna. Ma per questo 
è un libro importante: aiuta ciascuno di noi a “costruire” il senso in un percorso di cui 
siamo stati testimoni e, in qualche modo artefici. 

Baricco sottolinea proprio questo: un percorso che abbiamo fatto. Non ci 
sono “capitati” dei tool che hanno trasformato le nostre pratiche, le nostre 
vite, il nostro habitat. Li abbiamo realizzati. E lo abbiamo fatto coscientemente. 
O, per essere più precisi, li ha realizzati, coscientemente, un gruppo di californiani 
provenienti dalla cultura hippie, maschi, bianchi e ingegneri. Lo hanno fatto per 
fuoriuscire da un secolo terribile in cui “una civiltà raffinata, matura e ricca” ha 
scatenato due guerre mondiali, e “al di là della cortina di ferro, il frutto malato di 
rivoluzioni in cui il ‘900 aveva osato e sognato mondi migliori iniziava a produrre 
immani sofferenze, violenze inaudite”.  

Hanno coscientemente costruito tool che: 

▪ Distribuivano il potere. “Un computer su ogni scrivania … pagine web in cui 
chiunque poteva, gratuitamente, circolare, creare, condividere, fare soldi, 
esprimersi …”, 

▪ Puntavano sul movimento e sulla velocità, “preferivano sistematicamente la 
velocità alla qualità”. 

▪ Si muovevano sulla superficie. 

▪ Saltavano passaggi e cercavano una presa diretta sulle cose. 

▪ Saltavano mediazioni e intermediari (e dunque toglievano potere alle élite: “il 
tramonto dei sacerdoti”). 

▪ Davano a tutto la forma del gioco, del videogame. Pensate all’iPhone (e 
guardate la presentazione dell’iPhone da parte di Steve Jobs nel 2007, per 
Baricco una pietra miliare: “era un computer che faceva finta di essere un gioco. 
Va detto che ci riusciva benissimo”). 
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Quei tool noi li abbiamo adottati. Quindi se è in atto una mutazione - umanità 
aumentata - l’abbiamo voluta. 

E abbiamo fatto bene. 

Adesso c’è da raddrizzarla quella rivoluzione, evitandone la deriva negativa, 
l’individualismo di massa che diventa egoismo di massa. E per questo “c’è bisogno 
di cultura femminile, di sapere umanistico, di memoria non americana, di 
talenti cresciuti nella sconfitta e di intelligenze che vengono dai margini”. 

Velocità, movimento, salto di passaggi e presa diretta sulle cose, abolizione degli 
intermediari e dei “sacerdoti”, gioco. Se è la pratica dei piccoli gesti quotidiani, 
“perché mai a scuola non funzionava così”? Di qui la “rottura a palla”. 

Baricco parla della “reazione, possibile e primitiva, alla nuova civiltà digitale: 
non capirne le regole e continuare a giocare al gioco di una volta. […] A me fa 
venire in mente quei calciatori che esultano dopo aver fatto un goal che però era a 
gioco fermo. Non avevano sentito il fischio dell’arbitro. La scuola, per dire, segna a 
gioco fermo ogni volta che apre le porte al mattino, ne siamo consapevoli, vero?”. 

Provo a dirlo con parole mie. A scuola non mi divertivo nemmeno io anche se il 
percorso scolastico l’ho fatto tutto in un’era non digitale (il passaggio più significativo 
che ho vissuto è stato quello dalla penna con pennino, con il contenitore d’inchiostro 
inserito nell’apposito foro sul banco e riempito giornalmente dal bidello, alla penna 
biro). Ma i tempi lunghi della scuola, l’assenza di movimento e di velocità, i tempi 
dettati dalla campanella, il ruolo sacerdotale del maestro o del professore, 
l’approfondimento di discipline tra loro separate … non mi sembravano assurdi, non 
erano stridenti con le mie pratiche. Certo, c’era differenza tra la scuola e il gioco. Ma 
anche i giochi avevano tempi lunghi, richiedevano oggetti (i soldatini, il pallone, il 
cappello da cow-boy e il cinturone, la bicicletta, …) e spazi (il campetto, l’oratorio, la 
camera, la strada, …) diversi; e comunque i giochi quelli erano: se ne aggiungeva 
qualcuno giusto a Natale o al compleanno. Li ”approfondivi”, inventavi scenari diversi 
con gli stessi soldatini.  
Ascoltare la musica richiedeva di andare in salotto, accendere la radio e il giradischi, 
prevedibilmente dovevi chiedere il permesso, … Per vedere un film occorreva 
organizzarsi in anticipo, si doveva uscire di casa, l’offerta era limitata. Ricordo quanto 
mi disse un collega: “solo quando mi sono laureato finalmente tante cose che avevo 
studiato separatamente senza capirne il senso sono andate a costruire un insieme 
coerente, come tante tessere di un puzzle”. Eravamo, evidentemente, pazienti; 
sapevamo aspettare. In qualche modo ci fidavamo che il quadro, alla fine, si sarebbe 
composto. 

Oggi le pratiche scolastiche, spesso immutate, risultano drammaticamente stridenti 
con quelle in cui i “nativi digitali” (ne ho già scritto, pochi giorni fa, per Agenda 
Digitale) sono immersi.  
Scrive ancora Baricco, parlando della scuola: “E’ pensabile che anche lì il problema sia 
la fissità, le strutture permanenti, la scansione novecentesca dei tempi, degli spazi e 
delle persone. Magari andrà avanti così ancora per decenni: ma certo il giorno in cui a 
qualcuno verrà in mente di rinnovare un po’ i locali, le prime cose che andranno al 
macero, dritte dritte, saranno la classe, la materia, l’insegnante di una materia, l’anno 
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scolastico, l’esame. Strutture monolitiche che vanno contro ogni inclinazione del 
game. Fidatevi, andrà tutto al macero”. 

Attenzione: non è solo questione di far sì che gli studenti non si “rompano a palla”.  

Certo, la gamification di cui parliamo in questo numero serve anche a questo. Ed è 
un’idea che viene da lontano, se già il mio maestro Leoncini, nel lontano 1956 a 
Viterbo, aveva costruito una grande circuito chiedendoci di portare da casa una 
macchinina quale segnaposto: ogni voto veniva poi tradotto in un suo avanzamento 
sulla pista. Quando a fine quadrimestre io e la mia famiglia ci trasferimmo a Carrara 
ero in testa… e lì il nuovo maestro Matteoni aveva nuovi giochi, mutuati dai primi 
spettacoli televisivi. Gare di velocità sulle coniugazioni dei verbi, un minuto di tempo 
per raccontare le Alpi: nome della catena, monte più alto, fiume principale. (E io 
questo gioco l’ho sempre fallito perchè - anche se sentivo gli altri bambini recitare 
“Marittime, Argentera, Gesso, Grazie, Monviso, Po, Graie, ...” - mi ostinavo ai tempi 
lunghi con cui lo raccontavo - vincendo - a Viterbo: “la prima catena è quella delle Alpi 
Marittime il cui monte più alto è il monte Argentera e il cui corso d’acqua principale è il 
torrente Gesso, vengono poi le Alpi Grazie …”. Non credo di essere mai riuscito ad 
andare oltre le Graie. Ma sto divagando). 

Non è solo questione di far sì che gli studenti non si “rompano a palla”. Si 
tratta, anche o forse soprattutto, di metterli in grado di affrontare la società 
del Game.  Perché - scrive ancora Baricco - “il Game è un habitat molto difficile” ma 
“gran parte delle istituzioni pubbliche, prima tra tutte la scuola, non prepara al Game, 
non allena le capacità utili a vivere nel Game, non aiuta i meno adatti ad abitare il 
Game”. 

Ecco: non so quanto ne fosse consapevole, ma il maestro Matteoni ha cercato di 
allenarmi ai tempi più veloci che stavano arrivando (anche se erano ancora tempi 
analogici). Con me non ha avuto successo, ma mi ha comunque aiutato a prendere 
consapevolezza del problema. 

La situazione è questa: la scuola dovrebbe preparare i giovani al nuovo ambiente - 
sociale e lavorativo - che è emerso dalla rivoluzione digitale; potrebbe far leva sul 
fatto che i giovani sono abituati a comportamenti digitali e invece è ancora immersa in 
pratiche e in linguaggi superati. Sbaglia contemporaneamente il fine e i mezzi! Un 
disastro. 

“Ne siamo consapevoli, vero?”, chiede Baricco. Non tutti. Forse solo una minoranza. 
Ma una minoranza che forse non segna spesso, ma quando lo fa è un goal vero, non a 
gioco fermo.  

Le esperienze che centinaia di insegnanti ci hanno raccontato in tutti questi anni qui 
su Bricks - e che ci raccontano anche in questo numero - testimoniano che una parte 
non irrilevante della scuola ha cominciato a giocare al gioco nuovo, con nuove regole. 
Ha imparato a modificare i mezzi: il linguaggio e i tool con cui rivolgersi agli studenti. 
Ma sta anche modificando il fine: sta puntando a risultati diversi. 

E il Piano Nazionale Scuola Digitale è un tentativo ambizioso di traghettare tutta la 
scuola verso il nuovo campo di gioco, in cui il digitale è “volano di innovazione”.  
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Ma certo la struttura - “la classe, la materia, l’insegnante di una materia, l’anno 
scolastico, l’esame” - non è stata modificata e non possono farlo i singoli insegnanti. E 
occorre iniziare a pensare di modificarla. 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“Realtà virtuale: lo strumento educativo del ventunesimo 
secolo” – così è intitolato un articolo scritto nel 1997 che 
esplora le potenzialità di questa tecnologia emergente per il 
futuro dell’istruzione. Più di vent’anni più tardi questa 
previsione si sta finalmente avverando. Gli applicativi VR 
moderni consentono già ai suoi utenti di navigare il Sistema 
Solare, viaggiare all’interno del corpo umano, osservando i suoi 
processi biologici, trovarsi catapultati nel mezzo di eventi storici 
o visualizzare concetti matematici altamente astratti, in modo 
concreto. La realtà virtuale nasconde un ampio potenziale 
educativo. Usata in scuola essa potrebbe aumentare il 
co involg imento degl i s tudent i , favorendo un 
apprendimento attivo ed esperienziale; offrire contesti 
formativi autentici e altamente ri levanti; faci l i tare 
l’apprendimento di capacità trasversali, quali le competenze 
informatiche e tecnologiche, il ragionamento astratto e 
sistemico, l’empatia e la creatività; immaginare modi 
completamente nuovi per strutturare il processo educativo. 

Applicativi VR nell’era 
dell’educazione 
esperienziale
Petar A. Mavrodiev  
pe.mavrodiev@gmail.com 
keywords: realtà virtuale, VR, tecnologie immersivi, apprendimento esperienziale, 

formazione, educazione, Oculus, Vive, GearVR, presenza, trasformazione, 
coinvolgimento, competenze trasversali
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Cosa è la VR? 
La VR non è una tecnologia nuova e come tutte le tecnologie che hanno trasformato il 
nostro modo di comunicare, vedere e ‘stare’ nel mondo, ebbe un lungo periodo di 
incubazione. Nata nel 1968, è diventata commercialmente accessibile solo nel 2016, 
dando, così, finalmente, la possibilità a un pubblico più ampio di esplorare il suo 
potenziale applicativo in aree quali la salute, l’ingegneria, la visualizzazione scientifica 
e perfino l’educazione. 

Il termine realtà virtuale denota una simulazione digitale che pone l’utente al 
centro in un mondo digitale, spesso altamente interattivo e dinamico. A 
differenza delle simulazioni digitali tradizionali in cui il mondo virtuale viene osservato 
da un punto di vista esterno, attraverso uno schermo, con cui si può interagire solo 
usando un controller (joystick, mouse o tastiera), la VR crea l’illusione di essersi 
direttamente trasportati nel mondo virtuale e di poter interagire con esso e farne 
esperienza immediata usando i propri sensi. 

La VR è parte di una famiglia di tecnologie, dette immersive, che giocano esattamente 
con il senso di presenza fra mondo reale e virtuale. Uno dei ricercatori più noti di 
questo medium, Paul Milgram, ipotizzò nel 1995 un continuum delle tecnologie 
immersive che andasse da quelle che influiscono solo in modo marginale sulla nostra 
percezione della realtà, a quelle che sovrappongono elementi digitali sul mondo reale 
(realtà aumentata o mista), fino alla realtà virtuale che permette di sostituire 
completamente il nostro mondo percettivo nel qui ed ora con uno sintetico. 

 
Figura 1 - Il continuum di Realtà-Virtualità. Adattato da Milgram, 1995 

Negli ultimi due anni sono nati diversi tipi di VR che differiscono dai predecessori per 
due criteri principali: 1) il costo e la sofisticazione del dispositivo su cui si basano (che 
determina il livello di immersività dei contenuti); 2) e il tipo di contenuto (determinato 
dal suo livello di interattività).  

A seconda del criterio di immersività possiamo individuare dei dispositivi low-end, 
high-end e soluzioni intermedi. I primi, fra quali troviamo il Google Cardboard e il 
GearVR, permettono di visualizzare dei contenuti mobili in modalità VR che però 
spesso soffrono in termini di grafica e ricchezza interattiva, in quanto usino la potenza 
di un cellulare. Il loro vantaggio tuttora è, appunto, la loro mobilità. I secondi, fra 
quali Oculus Rift e HTC Vive, sono basati su un PC o una console sufficientemente 
potenti che permettano una grafica sempre più vicina alla realtà e di conseguenza un 
grado di immersività molto maggiore ma hanno un costo elevato. Nell’ultimo anno 
stanno emergendo anche soluzioni intermedie, quali Google Daydream e Oculus Go 
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che integrano la mobilità dei dispositivi low-end e, in parte, la potenza immersiva di 
quelli high-end ad un costo, però, molto minore.    

 
Figura 2 - Mappa dei dispositivi VR, a seconda della crescente immersività/costo. Adattato da “Do 

websites dream of virtual reality?”, Paracuellos, 2015 

A seconda del criterio di interattività possiamo individuare due tipi generali di 
contenuti VR: non-interattivi e interattivi. Nella prima categoria rientrano i video e le 
foto a 360° che permettano ai loro spettatori di immergersi completamente nei mondi 
e le situazioni che rappresentano e farne esperienza in modo molto più naturale. 
Attraverso la VR queste forme mediatiche assumono un alto valore empatico 
e trovano già un’ampia applicazione negli ambiti che fanno uso di storytelling 
digitale, quali il giornalismo ma anche l’istruzione. Questi contenuti hanno un 
costo minore di produzione e acquisto rispetto ad altri contenuti VR ma offrono un 
senso di presenza decisamente minore in quanto l’utente resta in qualche modo 
esterno ad un mondo virtuale con cui non può interagire. Dall’altro canto abbiamo dei 
contenuti VR altamente interattivi quali applicazioni, simulazioni o giochi educativi, di 
allenamento e sviluppo di skill specifici o di puro intrattenimento. Questa categoria di 
applicativi veicolano il grado maggiore di presenza e immersività e grazie alla diretta 
connessione fra le azioni degli utenti e i cambiamenti nel mondo virtuale direttamente 
osservabili sono un ottimo strumento per l’allenamento anche di capacità visuo-
spaziali. 

Qual è l’applicazione della VR nell’ambito della formazione?   
Per capire il potenziale trasformativo della VR per l’istruzione bisogna partire da un 
breve esame dell’evoluzione che questo ambito ha e sta subendo. Negli ultimi decenni 
abbiamo osservato il passaggio da un modello educativo formatosi durante la  
Rivoluzione Industriale che favoriva l’istruzione ‘a taglia unica’ al modello dell’Era 
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Informazionale che favorisce la personalizzazione, la digitalizzazione e il crescente 
accesso e interconnessione informazionali. Oggi stiamo entrando nell’Era 
Esperienziale. I giovani odierni vivono in un mondo quanto reale tanto 
digitale, in cui i momenti della vita quotidiana vengono registrati, alterati e 
comunicati in modi sempre più variegati, attraverso un layer di reti sociali e 
applicazioni digitali che ne modificano spesso il senso e il vissuto. La 
possibilità di fare esperienza della realtà in modi nuovi, più ricchi e più dinamici sta 
cambiando anche il modo in cui i giovani apprendono.  

In 1938 John Dewey parlò dell’apprendimento esperienziale, criticando 
l’organizzazione e i metodi scolastici del suo tempo, sostenendo che non i contenuti 
ma la qualità dell’esperienza deve essere al centro del processo formativo nonché i 
suoi aspetti sociali ed interattivi. Oggi sappiamo che l’apprendimento per azione è 
quello che porta al maggiore grado di ritenzione ed elaborazione profonda del 
materiale, ma anche quello più difficile da implementare in un setting scolastico 
tradizionale. Le tecnologie immersive di oggi, come la VR, offrono una soluzione. Esse 
facilitano la costruzione di ambienti formativi complessi e interattivi in cui gli studenti 
possano non solo elaborare le conoscenze in modo attivo, ma anche arrivare a  
condividere punti di vista diversi.  

Di seguito affronteremo alcuni problemi formativi moderni e delle soluzioni possibili, 
emergenti dall’ambito della VR. 

Come possiamo aumentare il coinvolgimento degli studenti nel 
processo educativo?  
Spesso gli insegnanti si trovano a dover gestire il disimpegno e la mancanza 
di interessa da parte degli studenti per il materiale studiato e a dover cercare 
sempre modi nuovi per coltivare la loro passione. In questo contesto la VR 
può essere usata per rafforzare il coinvolgimento degli studenti.  Essendo un 
medium altamente esperienziale ed immersivo, la VR, specialmente nelle sue 
declinazioni interattive e gamificate, può veicolare qualsiasi contenuto educativo in 
modo accattivante. In questa linea di pensiero le applicazioni di VR sono 
particolarmente utili nell’insegnamento di materie complesse o astratte. 

The Body VR presenta un insieme di esperienze guidate che esplorano l’anatomia e 
la biologia umane. La più famosa è intitolata “Un viaggio dentro la cellula” ed è 
disponibile gratuitamente sia per i dispositivi high-end come Oculus e Vive sia per i 
dispositivi mobili ed integrati quali GearVR e Daydream. In questa esperienza 
interattiva lo studente può navigare e osservare, sotto la guida di un narratore, 
l’esterno e l’interno di una cellula, partendo dalla composizione della membrana 
cellulare, attraverso la struttura del citoscheletro e i diversi processi citoplasmatici, 
fino all’interno del nucleo, e i processi genetici. 
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Figura 3 - “Un viaggio dentro la cellula”. Il Nucleo. 

Anatomyou è un’applicazione gratuita per i dispositivi low-end come il Google 
Cardboard che permette allo studente di navigare dei tratti corporei interni come 
quello respiratorio, circolatorio e digestivo, offrendo al contempo una serie di 
informazioni sulle strutture anatomiche da cui sono composte e la loro composizione 
tissutale. 

 

Figura 4 - Anatomyou. Il tratto urinario 

Veative Labs è un’azienda globale, dedicata a rivoluzionare l’educazione attraverso la 
realtà virtuale. Offre servizi a 360° - dalla produzione di contenuti VR educativi alla 
loro implementazione nell’aula e l’allenamento degli insegnanti al loro utilizzo. Ha 
sviluppato più di 500 “moduli” volti a rendere l’apprendimento di materie come fisica, 
chimica, biologia e matematica un viaggio interrativo, immersivo e stimolante.  
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Come possiamo proporre dei contesti educativi più autentici e 
rilevanti? 
Uno dei problemi dell’educazione basata su lezioni frontali nel contesto dell’aula 
scolastica è il distacco fra il materiale studiato e la sua applicazione e manifestazione 
nel mondo reale – ovvero – la mancanza di opportunità per l’apprendimento situato. 
La VR dà possibilità agli studenti di visitare contesti storici, ambienti 
scientifici o luoghi geografici. In tal modo viene favorita un’educazione per 
esperienze in quanto l’apprendimento mediato da mondi virtuali, 
specialmente quelli ad alto grado di immersività, evoca processi percettivi e 
cognitivi simili a quelli che si attivano quando le persone imparano da 
esperienze nel mondo reale. 

Google Expeditions è un’applicazione gratuita per dispositivi low-end come il Google 
Cardboard, basato su foto e video a 360°, che permette all’insegnante di condurre 
gite virtuali sulla superficie di Marte, nelle profondità dell’oceano o nel mezzo di 
diversi eventi o luoghi storici.  

Google Earth VR è la versione in realtà virtuale del popolare software Google Earth 
che permette di navigare in modo situato una grande parte dei luoghi urbani o 
naturali del mondo. L’applicazione è gratuita e si trova su tutti i dispositivi VR di 
Google (Viso Places  è un’applicazione simile per i dispositivi Oculus come il GearVR). 
Questa app può essere un compagno indispensabile per gli insegnanti di geografia che 
in un istante potrebbero trasportare tutta la classe sulle strade di un centro urbano, 
sulla cima di un monte o nel mezzo della giungla. 

 

Figura 5 - Google Earth VR. Menu iniziale. 

Operation Apex è un’applicazione interattiva altamente immersiva disponibile a 
basso costo su dispositivi high-end come il Vive. Essa offre un viaggio accattivante 
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nelle profondità dell’oceano, permettendo agli studenti di osservare e interagire con 
diversi specie marine nei loro habitat naturali ma anche di vivere il ruolo di uno 
scienziato marino nella sua ricerca dello squalo bianco più grande. 

 

Figura 6 - Operation Apex. Scena del gioco. 

Ci sono modi più efficaci per formare le competenze trasversali 
dette anche 21st century skills? 
Il mercato lavorativo si sta evolvendo con tempi sempre più crescenti al punto in cui, 
oggi, possiamo difficilmente prevedere che aspetto avrà fra quindici o vent’anni. Di 
conseguenza diventa sempre più importante saper educare i giovani a meta-capacità 
o competenze trasversali che forniranno loro una maggiore adattabilità e un 
apprendimento auto-guidato più rapido. Tale competenze, quali il ragionamento 
critico, sistemico e astratto, la creatività e l’empatia, sono difficili da formare, in modo 
diretto, attraverso i mezzi educativi classici. La VR può aiutare anche in tale contesto 
in quanto capace di favorire la consapevolezza di punti di vista e modi di stare nel 
mondo diversi, attraverso un storytelling immersivo, o anche di potenziare il pensiero 
sistemico-astratto attraverso simulazioni interattive complesse. 

Discovery VR è un’applicazione gratuita, disponibile sulla maggior parte dei 
dispositivi VR, che contiene una seria di brevi filmati a 360°, prodotti da Discovery, su 
tematiche più svariate: dalla vita quotidiana di popolazioni africane, attraverso 
ricostruizioni di eventi storici, fino ai posti di lavoro dell’industria moderna. L’uso di 
questa app permette agli studenti di fare esperienza diretta del mondo intimo di altre 
persone, educandoli cosi ad una maggiore empatia.  
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Figura 7 - Discovery VR. Contenuti 

Water Bears VR è un gioco sviluppato dalla leggendaria casa per giochi educativi 
Shell Games disponibile ad un basso costo per il dispositivo Vive. E’ un puzzle game 
con un alto grado di libertà interattiva ma anche complessità dei compiti. Lavora 
principalmente sul pensiero sistemico ma grazie alla sua estetica carina e neutrale è 
adatto anche soprattutto ai più piccoli. 

 

Figura 8 - Water Bears VR. Scena del gioco. 
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Star Chart è un’applicazione a costo basso, disponibile per i dispositivi Oculus come 
GearVR, in cui lo studente può esplorare il sistema solare ma anche altri sistemi di 
corpi celesti, studiando le loro proprietà e traiettorie di movimento. Questa 
applicazione può offrire non solo un indimenticabile viaggio nello spazio ma anche la 
possibilità di sviluppare il pensiero astratto, permettendo di visualizzare il movimento 
e la struttura di costellazioni e sistemi di pianeti e la loro disposizione relativa uno 
rispetto all’altro nello spazio. 

 

Figura 9. Star Chart. Il Sistema Solare. 

Quale alternativa all’organizzazione del processo scolastico 
tradizionale emerge dall’ambito VR? 
Fra le opportunità più affascinanti che emergono dalla VR troviamo non solo 
la trasformazione dei contenuti e la qualità esperienziale del processo 
formativo, ma anche la sua organizzazione e conduzione.  

Imprese come ClassVR, VReddo e Engage VR integrano in modo radicale l’aula 
scolastica alla realtà virtuale, alterandone l’apparenza fisica o trasportandola del tutto 
in uno spazio virtuale. In tal modo l’aula (virtuale) diventa infinitamente ed 
istantaneamente malleabile, in modo coincidente con l’oggetto di studio; popolabile da 
più svariati contenuti interattivi, attivabili sotto la forma di ologrammi virtuali; 
accessibile da persone in tutti i punti del mondo che interagiscano attraverso avatar 
virtuali. Quest’aula potrebbe diventare il mediatore massimo dell’istruzione per 
esperienza. 

Conclusioni 
In 2016 Jesse Shell, fondatore di Shell Games, concluse la sua lezione intitolata “Il 
futuro della VR e l’istruzione” dicendo che cosi come l’avvento di Internet ci ha dato la 
possibilità di pensare mediante una memoria condivisa, le tecnologie immersive, come 
la VR, ci hanno dato la possibilità di vedere con occhi condivisi.  
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In questo breve articolo abbiamo discusso la Realtà Virtuale, le sue tipologie e le 
possibili applicazioni nell’ambito formativo ad oggi. Punto centrale della discussione è 
stato il passaggio dal modello educativo dell’Era Informazionale, segnato dalla 
graduale digitalizzazione dell’informazione e dalla crescente possibilità di accedervi in 
modo ubiquo, al modello dell’Era Esperienziale in cui questa stessa informazione viene 
rappresentata in modo sempre più interattivo e immersivo. Così abbiamo visto come 
la VR sta diventando mediatore di una profonda trasformazione del modo in 
cui apprendiamo, non solo in quanto riguarda il potenziamento del coinvolgimento 
scolastico, il favorire dell’apprendimento situato o la formazione di competenze 
trasversali quali il ragionamento sistemico-astratto e l’empatia, ma anche rispetto al 
modo stesso in cui insegnamo. 
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