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Introduzione 

Playing and learning from the past è un progetto Erasmus (Codice progetto: 2021-1-EL01-KA220-

SCH000027810) che aspira a ridurre le disuguaglianze sociali e a promuovere la partecipazione e 

l'inclusione culturale e sociale attraverso la conoscenza e la presentazione del patrimonio culturale locale 

dei Paesi coinvolti, al fine di coltivare il senso di “appartenenza” a una comunità più ampia. Le nuove 

tecnologie offrono opportunità per lo sviluppo delle competenze, della creatività e della partecipazione 

ai gruppi, ponendo l'accento sull'uguaglianza e sulla non discriminazione per realizzare la visione di una 

scuola aperta a tutti. 

Il coordinatore del progetto, la Direzione dell'istruzione primaria di Trikala (DIPE di Trikala), è una grande 

agenzia educativa che opera come ramo organizzativo e amministrativo del Ministero dell'Istruzione 

greco nella città di Trikala, in Tessaglia. Il ruolo principale della Direzione dell'istruzione primaria è quello 

di attuare, integrare e coordinare le politiche di riforma dell'istruzione imposte dal Ministero 

dell'Istruzione greco. Inoltre, supervisiona e facilita la realizzazione di vari progetti educativi nelle scuole, 

come i progetti Erasmus di cui molte delle nostre scuole sono attualmente titolari. Gli altri partner del 

progetto sono anche il Centro di sviluppo della Tessaglia a Trikala (AKETH), il Governatorato di Istanbul 

(Türkiye), CRHACK LAB FOLIGNO 4D ODV (Italia) e l'Ispettorato scolastico della contea di Iasi (Romania).   

Il progetto è in linea con il curriculum dell'istruzione primaria, il che significa che è stato progettato per 

inserirsi nel quadro del sistema scolastico primario. Ciò garantisce che gli studenti ricevano un'istruzione 

completa che include l'alfabetizzazione culturale e digitale fin dalla più tenera età. Cerca di integrare la 

tecnologia, l'alfabetizzazione culturale e quella digitale in modo da promuovere la conservazione 

culturale, la comprensione interculturale e lo sviluppo di competenze essenziali per gli studenti della 

scuola primaria. Si allinea agli obiettivi dell'istruzione moderna e alla necessità di preparare gli studenti a 

un mondo diversificato e tecnologicamente avanzato, integrando l'alfabetizzazione culturale e digitale 

nell'istruzione degli studenti della scuola primaria, con particolare attenzione alla conservazione e alla 

condivisione del patrimonio culturale.   

La comprensione interculturale viene promossa utilizzando la tecnologia per evidenziare e preservare le 

identità culturali di vari Paesi. Questo approccio può aiutare gli studenti ad apprezzare e rispettare la 

diversità delle culture nel mondo e a riconoscere l'importanza dell'alfabetizzazione digitale nel mondo 

moderno. Incorporando applicazioni online e TIC (Tecnologie dell'Informazione e della Comunicazione), 

gli studenti vengono dotati di competenze digitali essenziali per il loro futuro. La conservazione e la 

trasmissione del patrimonio culturale diventano i punti focali. Utilizzando la tecnologia e le tecniche 

innovative, il patrimonio culturale diventa più accessibile e coinvolgente per gli studenti, garantendo così 

la sua continua importanza. L'uso di approcci multimodali assicura il coinvolgimento degli studenti, 

combinando diverse modalità di apprendimento, come quella visiva, uditiva e cinestesica, per soddisfare 

vari stili di apprendimento e rendere l'esperienza di apprendimento più coinvolgente.  



Gli obiettivi del progetto 

I risultati intellettuali del progetto saranno: 

1) una guida all'integrazione del Game Based Learning che includerà informazioni di base sul GBL (Game

Based Learning), il suo valore pedagogico, le applicazioni in ambiente educativo, proposte tecniche per la

progettazione di scenari educativi, approcci, pratiche e linee guida.

2) un'applicazione per dispositivi mobili su una piattaforma digitale per la navigazione e la presentazione

di informazioni di interesse culturale arricchita da possibilità di realtà aumentata e integrazione con i

social network.

3) un gioco didattico interattivo per gli studenti delle scuole primarie (uno per ogni Paese partner) che

metterà in contatto gli studenti con la storia e la cultura della loro regione utilizzando le moderne

tecnologie.

Il progetto consente agli studenti di familiarizzare con applicazioni tecnologiche che combinano elementi 

reali e virtuali in un ambiente reale e permette loro di lavorare in modo interattivo allo stesso tempo. Gli 

studenti si eserciteranno a comporre e raccontare storie attraverso l'uso di supporti stampati ed 

elettronici e di applicazioni che aumenteranno la loro immaginazione e creatività. La collaborazione è 

una delle principali aspirazioni del progetto, che prepara gli studenti a praticare e accettare le critiche, 

nonché a pianificare, monitorare e valutare il valore delle attività individuali e congiunte. Gli insegnanti 

conosceranno metodi didattici innovativi per migliorare l'alfabetizzazione e l'alfabetizzazione culturale, 

incorporando l'uso mirato delle TIC nel loro insegnamento. La guida del progetto li informerà su come 

scambiare le conoscenze sull'uso degli strumenti digitali per l'implementazione delle attività, sviluppare 

lo spirito di squadra e collaborare con altri insegnanti in materia di pedagogia e metodologia.   

Il progetto mira a fornire agli studenti un'istruzione di qualità e ai loro educatori non solo conoscenze, 

ma anche materiali didattici e mezzi tecnici adeguati. Si tratta anche di una guida su come formarsi e 

adottare nuovi approcci didattici innovativi. L'eventuale esperienza in azioni simili sarà il compagno 

perfetto per l'adozione delle pratiche proposte nel nostro percorso verso la pedagogia digitale. La 

pedagogia digitale non è solo l'utilizzo delle tecnologie digitali per l'insegnamento, né l'approccio a 

questi strumenti solo da una prospettiva pedagogica critica. Molti educatori hanno difficoltà a integrare 

agevolmente i giochi nelle loro classi per mancanza di tempo e di logistica, ma (come la ricerca ha ormai 

dimostrato) comprendono l'apprendimento basato sui giochi come un modo per coinvolgere gli studenti 

e i diversi stili di apprendimento. Ma quando gli amministratori e gli educatori non integrano 

correttamente un gioco o un'esperienza di apprendimento incentrata sul gioco nel processo di 

apprendimento, gli studenti spesso faticano, si sentono frustrati e, in definitiva, non riescono a 

raggiungere i risultati e i benefici desiderati dell'apprendimento basato sul gioco. 

I capitoli 

La guida “Playing and Learning from the Past” è suddivisa in quattro capitoli.  

Nel primo capitolo esploriamo il mondo dei giochi, soprattutto quelli digitali. Vediamo come i giochi si 

sono evoluti nel tempo e quali sono i diversi tipi di giochi esistenti. Ci concentriamo sui giochi elettronici 

perché non sono solo divertenti, ma possono anche aiutare i bambini a imparare. Discutiamo di come i 



giochi possano migliorare le capacità di ragionamento e il lavoro di squadra. Comprendendo le basi dei 

giochi, gli insegnanti possono usarli per rendere l'apprendimento più emozionante ed efficace per gli 

studenti della scuola primaria.  

Nel secondo capitolo esploriamo il panorama trasformativo dell'apprendimento basato sui giochi, 

considerando l'evoluzione della natura degli studenti nel corso degli anni. Poiché i modelli di pensiero e i 

tempi di attenzione degli studenti subiscono dei cambiamenti, approfondiamo l'influente modello di 

Prensky, facendo luce su come gli studenti di oggi differiscono e sulle implicazioni per gli approcci 

educativi. Ci orientiamo tra il concetto di “tecnologia come amica” e quello di “tecnologia come nemica”, 

comprendendo il ruolo centrale della tecnologia nel plasmare l'esperienza di apprendimento. 

Esaminando questi aspetti, ci proponiamo di guidare gli educatori a sfruttare l'apprendimento basato sui 

giochi per allinearsi alle mutevoli esigenze e preferenze degli studenti contemporanei, favorendo 

un'integrazione armoniosa della tecnologia come prezioso alleato nel percorso educativo.  

Nel terzo capitolo ci immergiamo nel regno della progettazione dell'apprendimento basato sui giochi, 

tracciando una chiara distinzione tra apprendimento basato sui giochi e gamification. Scopriamo la 

miriade di vantaggi dell'incorporazione dei giochi nell'istruzione, riconoscendo al contempo i potenziali 

svantaggi. Al centro della nostra esplorazione c'è l'intricata connessione tra motivazione, coinvolgimento 

e design del gioco, che svela come esperienze di gioco ben realizzate possano migliorare i risultati 

dell'apprendimento. Il capitolo fornisce spunti preziosi e consigli pratici per progettare un 

apprendimento efficace basato sul gioco, sottolineando l'importanza di allineare gli obiettivi educativi 

con le meccaniche di gioco. Inoltre, si parla delle insidie più comuni da evitare, offrendo una guida agli 

educatori per orientarsi tra le sfumature della progettazione dell'apprendimento basato sul gioco per 

ottenere un impatto ottimale in classe.  

Il quarto capitolo spiega i vantaggi dell'integrazione dell'apprendimento basato sui giochi negli scenari 

educativi e presenta una raccolta di scenari didattici e buone pratiche di tutti i partecipanti al progetto. 

Questi includono esempi pronti per l'implementazione di scenari di apprendimento incentrati sul gioco, 

grafici, infografiche, contenuti didattici digitali pronti all'uso e casi di studio.   



1.1. L'importanza dei giochi 

Il gioco è una delle attività più importanti dell'infanzia. I bambini sono intrattenuti, si divertono, 

esplorano il mondo e imparano allo stesso tempo. I giochi svolgono un ruolo molto importante nello 

sviluppo dei bambini in quanto contribuiscono al loro benessere cognitivo, fisico, sociale ed emotivo 

(Batdi, 2017). Giocare è l'occupazione primaria e più importante di un bambino e un metodo per 

prepararlo al futuro. È generalmente accettato che i giochi preparano i bambini fisicamente e 

mentalmente per la vita e sono strumenti importanti che migliorano la loro creatività, sviluppano le loro 

capacità di risoluzione dei problemi e migliorano il loro senso di libertà (McInnes & Birdsey, 2013). Ci 

sono molte definizioni della parola gioco, principalmente descrivendo le sue caratteristiche dominanti. 

Alcuni di loro riferiscono che ciò che tutti i giochi hanno in comune è "l'elemento del divertimento, un 

carattere competitivo con una sfida per raggiungere un obiettivo, un insieme di regole e vincoli e una 

cornice specifica". Un gioco è "un sistema in cui i giocatori si impegnano in un conflitto artificiale, 

determinato da regole che portano a un risultato quantificato". 

Questa guida è il prodotto finale di un progetto interculturale che è stato creato con l'obiettivo di 

sostenere e sviluppare l'alfabetizzazione culturale e digitale emergente degli studenti, utilizzando 

l'identità culturale di ciascun paese attraverso l'uso di applicazioni online. Il progetto aspira a coltivare 

competenze, attitudini e valori in termini di significato sociale, conservazione e trasmissione del 

patrimonio culturale. Allo stesso tempo, attraverso l'ICT, i discenti coglieranno l'opportunità di associare 

il mondo reale a oggetti virtuali tridimensionali, di interagire e collaborare in modo curioso e utilizzare le 

loro conoscenze empirico-esperienziali attraverso le possibilità offerte dagli approcci multimedali. Il 

patrimonio culturale e la tecnologia incoraggiano la cooperazione e la convivenza dei popoli attraverso 

l'identificazione e la trasmissione di elementi comuni. Coltiva la tolleranza per la differenza e fortifica 

l'importanza della diversità, in un mondo libero da future sindromi xenofobe, stereotipi e pregiudizi. 

Il curriculum dell'istruzione primaria offre ampie opportunità di intervento attraverso tecniche 

innovative al fine di aiutare gli studenti ad acquisire competenze di alfabetizzazione culturale e digitale, 

insieme all'alfabetizzazione di base, fin dai primi anni della loro vita scolastica in modo che possano 

acquisirne di più complesse in futuro. Tutti i partner del progetto hanno collaborato per promuovere e 

presentare le principali caratteristiche dei punti di interesse culturale locale attraverso applicazioni 

tecnologiche innovative tecnologia. Il nostro obiettivo era quello di rafforzare la dimensione europea 

attraverso l'interculturalità e promuovere la comprensione che la tecnologia non ribalta la tradizione e le 

caratteristiche distintive, ma al contrario, con le opportune lavorazioni e tecniche, la tradizione può 

essere messa in mostra attraverso la combinazione del mondo virtuale con il mondo reale. 

1.2. L'apprendimento basato sul gioco e il suo valore educativo 

L'apprendimento basato sul gioco (GBL) è l'uso di giochi per scopi educativi che mirano a motivare i 

partecipanti e renderli più coinvolti negli obiettivi di apprendimento. I giochi dovrebbero essere 

impegnativi e aggiungere un obiettivo divertente a un compito altrimenti apparentemente di routine se 

utilizzati in un ambiente educativo. L'uso dei giochi nell'apprendimento aumenta le abilità del 

partecipante, spesso senza nemmeno accorgersene, poiché sembra esserci meno pressione rispetto 

all'apprendimento tradizionale. Molti studi rivelano che l'impegno influisce sia sull'apprendimento stesso 

che sulla motivazione per l'apprendimento e che i giochi educativi possono avere un effetto positivo su 

questo. Secondo Ignacio López-Forniés: "Le teorie dell'apprendimento della cognizione socio-culturale o 

le teorie dell'apprendimento indicano che i potenziali giochi devono motivare, coinvolgere e fornire 



esperienze di apprendimento reali". (2021). Inoltre, l'integrazione dei giochi nell'apprendimento può 

quindi essere giustificata da "... coinvolgendo elementi di gioco, come i sistemi di incentivazione, per 

motivare i giocatori a impegnarsi in compiti che altrimenti non si troverebbero coinvolti..." (2021). Poiché 

GBL ha assunto un ruolo più importante nel sistema educativo negli ultimi anni, alcuni studiosi sono 

anche preoccupati per l'impatto negativo dell'elemento digitale su bambini e giovani. Hong et al. (2009) 

illustrano alcuni dei temuti effetti negativi dell'uso dei giochi in un ambiente di apprendimento: (1) 

trasformare alcuni adolescenti in persone violente o aggressive tra i loro coetanei; (2) minare le loro 

identità di ruolo; (3) soffocando il loro pensiero; (4) aumentare i comportamenti auto-alienanti" López-

Forniés (2021) d'altra parte afferma che GBL ha maggiori probabilità di avere effetti più positivi. "... Il 

futuro dell'istruzione di qualità deve essere centrato sullo studente con un sistema educativo 

multidisciplinare e intelligente supportato da programmi di apprendimento adattivo, metodologie 

collaborative e risorse di apprendimento digitale ..." (2021). I modi tradizionali di insegnare con un solo 

educatore che parla a una classe di circa 20-30 studenti sono sfidati e considerati insufficienti, mentre gli 

elementi di coinvolgimento sono più evidenti nei giochi.  

L'integrazione dei giochi nell'apprendimento ha anche migliorato la flessibilità dell'ambiente di 

apprendimento e la sua capacità di integrare nuove forme di istruzione, come l"apprendimento attivo". 

Di conseguenza, sviluppa creatività, comunicazione, motivazione e interesse per l'apprendimento e 

visualizza i risultati dell'apprendimento mentre l'attenzione è rivolta agli studenti / partecipanti (López-

Forniés, 2021). In generale, l'esperienza di apprendimento favorisce la conoscenza come elemento che 

aiuta il processo cognitivo quando i giochi sono incorporati negli obiettivi di apprendimento. Inoltre, 

studi recensiti sostengono che i giochi sono ancora più efficaci della maggior parte dei metodi didattici 

convenzionali; Le caratteristiche delle attività ludiche e creative ci ricordano una relazione positiva, 

rimuovendo l'ansia dai partecipanti e consentendo loro di evitare di concentrarsi su un obiettivo 

specifico. Infine, López-Forniés (2021) sostiene che "il gioco nell'apprendimento sviluppa anche le abilità 

del ventunesimo secolo, che sono molto preziose per i futuri designer, come il lavoro di squadra, la 

collaborazione, la co-creazione, la risoluzione dei problemi, la creatività o la comunicazione" (2021). 

Questo è un risultato positivo in quanto l'apprendimento di queste abilità in un ambiente gestito, come 

giocare, toglie lo stress e la pressione dei partecipanti. La situazione si basa meno sul solo pensiero e i 

risultati accademici sembrano meno importanti in quanto sono giustapposti alle prestazioni e ai 

sentimenti durante il gioco, come la sensazione di divertirsi. Inoltre, alcuni giochi possono essere giocati 

in gruppo o in squadra, creando un ambiente competitivo sano che migliora le capacità di risoluzione dei 

problemi come squadra e comunicazione. 



 
Fig1: Principali valori educativi della Super Word Search. 

 

1.3. Giochi digitali 

Come spiegato in precedenza, ci sono molti aspetti positivi nell'implementazione dei giochi in un 

ambiente di apprendimento. Ci sono diversi tipi di giochi per spiegare questo. C'è principalmente una 

distinzione all'interno di GBL tra giochi digitali e logici/fisici. 

I giochi digitali possono essere definiti come giochi online, ad esempio giochi di carte come il poker, 

giochi da tavolo come lo scrabble e rompicapo come i cubi di Rubik, il sudoku, i puzzle, ecc. Alcuni sono 

caratterizzati come logici/fisici e includono sport più tradizionali, come il calcio, la guida/corse, il nuoto, 

la corsa, ecc. 

Tuttavia, queste due categorie sono diventate più interconnesse negli ultimi anni, poiché molti giochi 

digitali sono anche molto logici, poiché sono progettati per coinvolgere la riflessione del giocatore. Sono 

disponibili sia versioni online che fisiche di questi giochi. Molti di questi sono ora disponibili online o 

sono giocati al chiuso, come FIFA o Football-tables, nonostante la loro tradizione di essere giocati 

all'aperto. Nonostante le loro differenze e somiglianze, queste categorie non sono più così distinte. Ciò 

che è certo è che tutti contribuiscono alla creazione di un ambiente di apprendimento positivo, 

migliorano gli obiettivi per l'apprendimento e motivano i concorrenti. I giochi digitali possono essere 

efficaci in matematica, geografia o apprendimento del patrimonio culturale. Queste materie sono 

insegnate fin dalla tenera età e sono considerate conoscenze di base essenziali. Le società moderne sono 

multiculturali al giorno d'oggi, così come le scuole. Il patrimonio culturale e la geografia ci aiutano a 

scoprire di più sulla nostra storia e cultura e sulle culture degli altri. L'uso dei giochi nell'educazione può 

essere un ambiente di apprendimento interessante e meno stressante per ogni partecipante. 

1.3.1. Valore educativo dei giochi digitali 

Ora che le basi di GBL sono state analizzate, considereremo come diversi tipi di giochi possono essere 

utilizzati in vari contesti educativi per aggiungere valore educativo all'utilizzo di GBL con i bambini. 

Come spiegato in precedenza, l'impegno e la motivazione sono parti essenziali dell'apprendimento 

perché senza di loro è difficile per i bambini assorbire la conoscenza. L'implementazione GBL è un 

approccio efficace per creare un ambiente di apprendimento migliore per gli studenti. Come osservato in 



molti studi, i giochi possono coinvolgere i giocatori per imparare di più e stimolare la loro capacità di 

pensare e creare significato a causa delle impostazioni multisensoriali dei giochi (Abdul Jabbar e Felicia, 

2015). Un'altra scoperta importante è l'importanza del divertimento e della motivazione, che sono 

necessari per mantenere i giocatori impegnati. Non c'è una chiara indicazione se l'impegno dipenda dalla 

natura del gioco o dal desiderio di imparare. Tuttavia, gli studi hanno rivelato che gli studenti imparano di 

più dall'impegnarsi nei giochi piuttosto che dai metodi di insegnamento tradizionali. Si può sostenere, 

quindi, che il tipo di impegno non è così importante finché gli obiettivi di apprendimento sono raggiunti 

e la conoscenza è assorbita. La ricerca di Abdul Jabbar e Felicia (2015) ha scoperto che esiste una lacuna 

nell'efficacia del GBL e quindi mirava a colmarla. Il loro studio ha identificato e illustrato le opportunità di 

apprendimento e coinvolgimento offerte dai giochi attraverso le seguenti domande:  

(a) Quali elementi possono offrire agli studenti l'opportunità di impegnarsi in attività GBL?  

(b) In che modo questi elementi creano coinvolgimento e quindi influenzano l'apprendimento e la 

motivazione nelle attività GBL?" (Abdul Jabbar e Felicia, 2015). 

I risultati sono stati i seguenti: 

1. La maggior parte delle ricerche rivela che il gioco offre ai giocatori l'opportunità di guadagnare dal 

gameplay.  

2. GBL aiuta gli studenti a sviluppare le loro abilità e conoscenze e rafforza la loro capacità di gestire le 

esperienze di apprendimento fornite dai giochi.  

3. Esaminando gli elementi di gioco che producono divertimento e motivazione, diventa più chiaro ciò 

che rende gli studenti coinvolti e disimpegnati nel gameplay e nell'apprendimento. Diversi elementi 

hanno supportato e innescato l'entusiasmo, la fiducia e il comportamento strategico dei giocatori per 

accedere e comprendere il contenuto e raggiungere i loro obiettivi. 

4. Coinvolgere gli studenti in GBL è principalmente una questione di coinvolgimento cognitivo ed 

emotivo. 

5. C'è una linea sottile tra abilità, motivazione e divertimento che incoraggia gli studenti ad andare oltre i 

requisiti per raggiungere obiettivi estesi. 

Pertanto, GBL ha molti effetti positivi e offre un notevole valore educativo se usato con i bambini, come 

le capacità comunicative, il lavoro di squadra, la risoluzione dei problemi e la creatività. Migliora 

l'impegno, la motivazione, gli interessi, la fiducia in se stessi e la collaborazione. 

1.3.2. Storia 

La storia dei videogiochi è un viaggio affascinante che inizia con le umili origini dell'intrattenimento 

elettronico interattivo a metà del XX secolo. Dalla semplicità dei primi esperimenti, come il dispositivo di 

divertimento a tubo catodico degli anni '40, l'industria è cresciuta con l'introduzione di giochi arcade 

iconici come “Pong” nel 1972. L'evoluzione è proseguita con l'avvento di console domestiche come 

l'Atari 2600, che ha portato alla guerra delle console negli anni '90. I progressi tecnologici hanno portato 

all'era della grafica 3D e del gioco online, mentre il 21° secolo ha visto la crescita esplosiva del gioco 

mobile. Con la continua esplorazione della realtà virtuale, della realtà aumentata e del cloud gaming, la 

storia dei videogiochi riflette un'affascinante intersezione di tecnologia, creatività e impatto culturale.  



La nascita dei videogiochi 

La storia dei videogiochi risale alla metà del XX secolo. I primi esperimenti di intrattenimento elettronico 

interattivo risalgono agli anni Quaranta e Cinquanta. Una delle prime creazioni degne di nota fu il 

Cathode-Ray Tube Amusement Device, progettato da Thomas T. Goldsmith Jr. e Estle Ray Mann nel 1947. 

Questo dispositivo simulava attacchi missilistici su uno schermo, permettendo agli utenti di controllare la 

traiettoria dei “missili” con delle manopole.  

L'era degli arcade 

La vera nascita dell'industria dei videogiochi è spesso attribuita alla pubblicazione di “Pong” nel 1972 da 

parte di Atari, fondata da Nolan Bushnell. “Pong” era una semplice simulazione di ping-pong che divenne 

molto popolare nelle sale giochi, segnando l'inizio dell'era arcade. Dopo il successo di “Pong”, il settore 

conobbe una rapida crescita, con aziende come Atari, Namco e Taito che introdussero una varietà di 

giochi arcade, tra cui “Space Invaders” e “Pac-Man”.  

La rivoluzione delle console domestiche 

La fine degli anni '70 e l'inizio degli anni '80 videro la nascita delle console per videogiochi domestiche. 

Nel 1977, Atari rilasciò l'Atari 2600, il primo sistema di gioco domestico di grande successo. Questo aprì 

la strada all'ingresso nel mercato di altre aziende come Nintendo, Sega e Intellivision. Gli anni '80 videro 

anche la nascita di franchise di giochi iconici come “Super Mario Bros.” e “The Legend of Zelda”, 

entrambi creati da Nintendo.  

L'ascesa dei personal computer 

Contemporaneamente, la rivoluzione dei personal computer degli anni '80 contribuì al panorama 

videoludico. Giochi come “Space Quest” e “King's Quest” di Sierra On-Line dimostrarono il potenziale 

delle esperienze narrative sui personal computer. Con l'avanzare della tecnologia, il gioco su PC divenne 

una forza formidabile nel settore.  

Le guerre delle console e la grafica 3D 

Gli anni Novanta furono segnati dall'intensa competizione tra Nintendo e Sega in quella che divenne nota 

come “guerra delle console”. Il Genesis di Sega e il Super Nintendo Entertainment System (SNES) di 

Nintendo affascinarono il pubblico con le loro offerte diverse. Nel frattempo, a metà degli anni Novanta, i 

progressi della tecnologia grafica 3D, rappresentati dalla console PlayStation di Sony, rivoluzionarono 

l'esperienza di gioco.  

L'avvento del gioco online 

La fine degli anni Novanta e i primi anni Duemila hanno visto l'avvento del gioco online. Titoli come 

“Quake” e “StarCraft” hanno reso popolare il gioco multiplayer su Internet. Il lancio del servizio Xbox Live 

di Microsoft nel 2002 ha ulteriormente consolidato il gioco online come fenomeno mainstream.  

Il boom del gioco mobile 

Nel 21° secolo, la proliferazione degli smartphone ha portato a un boom del gioco mobile. Giochi come 

“Angry Birds” e “Candy Crush Saga” sono diventati fenomeni globali, raggiungendo un pubblico che va 

ben oltre le tradizionali fasce demografiche.  



 
Fig.2: Alcuni dei personaggi più famosi dei giochi digitali dal 1990 ad oggi. 

 

Realtà virtuale e oltre  

Negli ultimi anni si è assistito alla rinascita dei giochi in realtà virtuale (VR), con aziende come Oculus e 

Valve a fare da apripista. L'industria dei videogiochi continua a evolversi grazie ai continui sviluppi 

tecnologici, con particolare attenzione alla realtà aumentata (AR), al cloud gaming e alle esperienze di 

gioco innovative. La storia dei videogiochi è una storia di innovazione tecnologica, espressione creativa e 

ricerca continua di esperienze coinvolgenti e divertenti per giocatori di tutte le età. Dagli umili inizi nelle 

sale giochi all'ampio e variegato panorama odierno, i videogiochi sono diventati un fenomeno culturale 

con un profondo impatto sull'intrattenimento e sull'istruzione.  

 

1.3.3. Piattaforma 

Ogni gioco digitale richiede una piattaforma per funzionare; Una combinazione specifica di componenti 

elettronici o hardware del computer e software associato, chiamata anche sistema.  

 Gli sviluppatori possono creare giochi per una piattaforma o un numero limitato di piattaforme, ma 

possono anche creare giochi per ogni piattaforma, a seconda delle loro intenzioni, e soprattutto per il 

mercato digitale. 

 Le diverse piattaforme adatte ai giochi digitali sono le seguenti. 

 

 

 

Gioco per 

computer 

I giochi per PC coinvolgono un giocatore che interagisce con un personal computer 

(PC) collegato a un monitor video. La sua apertura consente agli sviluppatori di 

ridurre i costi del software, aumentando la flessibilità, l'innovazione, le emulazioni e 

la creazione di modifiche. 



Consolle 

domestica 

Una console è un dispositivo elettronico specializzato che può essere collegato a un 

comune televisore o monitor video composito, utilizzando un ambiente hardware 

dedicato. Xbox, PlayStation e Nintendo sono le console domestiche più conosciute. 

Console 

portatile 

Un dispositivo di gioco portatile è un dispositivo elettronico piccolo, portatile e 

autonomo; Ha le stesse caratteristiche di una console, ma le sue dimensioni ridotte 

ti consentono di portarlo dove vuoi. 

Videogioco 

Arcade 

La stragrande maggioranza dei giochi arcade sono in un cabinet verticale con il 

giocatore in piedi di fronte ad esso; mentre altri usano un approccio da tavolo, con 

lo schermo visualizzato in un mobile in stile tavolo con un piano del tavolo 

trasparente. 

Browser Game Un browser game è giocabile sui browser Web, sfruttando le standardizzazioni delle 

loro tecnologie per la funzionalità su più dispositivi e fornendo un ambiente 

multipiattaforma. 

Gioco per 

dispositivi 

mobili 

Giochi utilizzabili su smartphone, tablet e computer standardizzati sui sistemi 

operativi iOS e Android. 

Cloud Gaming Il cloud gaming richiede un dispositivo hardware minimo; Il gioco viene calcolato e 

renderizzato sull'hardware remoto, utilizzando una serie di metodi predittivi Per 

ridurre la latenza di rete tra l'input e l'output del lettore sul dispositivo di 

visualizzazione.  

Realtà virtuale I giochi di realtà virtuale (VR) generalmente richiedono ai giocatori di utilizzare un 

auricolare speciale che fornisce schermi stereoscopici e tracciamento del 

movimento per immergere un giocatore in un ambiente virtuale a 360 ° che 

risponde ai loro esatti movimenti della testa. 

Emulazione Un emulatore consente ai giochi di una console o di un altro sistema diverso di 

essere eseguiti in una macchina virtuale adattata su un sistema moderno, 

simulando l'hardware dell'originale e consentendo anche l'esecuzione di vecchi 

giochi. 



Fig.5: Giocatore utilizzando il visore PlayStation VR, un mix di console domestica e realtà virtuale. 

1.3.4. Genere 

Come ogni altra forma di media, i giochi digitali sono classificati in generi. I nomi dei generi sono facili da 

capire, normalmente auto-descrittivi in termini di tipo di gameplay, come giochi d'azione, giochi di ruolo 

o sparatutto, anche se alcuni generi hanno derivazioni da opere influenti che hanno definito quel genere.

Azione I giochi d'azione sono semplicemente giochi in cui il giocatore assume il controllo 

assoluto sull'azione, che consiste principalmente di sfide fisiche che i giocatori devono 

superare. 

Avventura Nei giochi di avventura, i giocatori di solito interagiscono con il loro ambiente e altri 

personaggi, risolvendo enigmi con indizi per far progredire la storia o il gameplay; 

raramente coinvolgono elementi tradizionali dei giochi d'azione e si concentrano 

maggiormente su mini-giochi occasionali. 

Azione-

Avventura 

Azione-avventura si trova proprio nel mezzo, come l'abbiamo inserito nella nostra 

categorizzazione; tra giochi d'azione e di avventura, incorporando le meccaniche di 

due giochi: missioni lunghe un gioco o ostacoli da superare utilizzando uno strumento 

o un oggetto raccolto.

Giochi di 

Ruolo 

Conosciuti anche come giochi di ruolo, dopo i giochi d'azione, quelli di ruolo sono 

probabilmente il secondo genere di gioco più popolare, spesso con ambientazioni 

medievali o fantasy. 

Simulazione I giochi del genere di simulazione hanno una cosa in comune: sono tutti progettati per 

emulare la realtà reale o fittizia, per simulare una situazione o un evento reale. 

Strategia I giochi di strategia offrono ai giocatori un accesso divino al mondo e alle sue risorse; I 

giocatori sviluppano strategie e tattiche per superare le sfide. 



Sport I giochi sportivi simulano sport come golf, calcio, pallacanestro, baseball e tennis; 

Sport olimpici come lo sci e sport da pub come freccette e biliardo, anche se meno 

frequentemente. 

Puzzle Anche i puzzle o i giochi di logica richiedono strategia, ma meno frequentemente dei 

normali giochi di strategia, poiché di solito si svolgono su un singolo schermo o campo 

di gioco e richiedono al giocatore di risolvere un problema per far avanzare l'azione. 

Inattivo I giochi inattivi sono giochi semplificati che richiedono un coinvolgimento minimo del 

giocatore come: fare clic su un'icona più e più volte, premiare coloro che completano 

obiettivi semplici e farli sentire soddisfatti. 

 

 
Fig.6: Sei tipi di videogiochi popolari,  fonti: GameLuster, Gaming Shift, Hacker Noon. 

 

1.4.5. Tipi di giochi 

I giochi digitali possono anche essere differenziati dall'intento. La maggior parte dei videogiochi sono 

creati per scopi di intrattenimento; una categoria altrimenti chiamata "giochi di base". Ma c'è anche un 

ampio sottoinsieme di giochi sviluppati per scopi aggiuntivi oltre all'intrattenimento. 

Alcuni di questi sottoinsiemi sono i seguenti: 

Giochi 

casuali 

Gameplay semplice da comprendere rapidamente (con set di regole veloci da 

comprendere) e rivolto al pubblico del mercato di massa 

Giochi 

educativi 

Fornire una forma di interattività e intrattenimento legata a elementi di game design 

per aiutare insegnanti e genitori. 

Giochi seri  I giochi seri coinvolgono anche altri tipi di giochi, tra cui fitness, simulatori di volo, 

advergame, ecc. 



Giochi d'arte Genera emozione ed empatia dal giocatore sfidando le norme sociali e offrendo 

critiche attraverso l'interattività del mezzo videoludico. 

 

 
Fig.7: The Oregon Trail, di Gameloft. 

 

1.4. Game Design 

Di tutti gli aspetti della Gamification e dello sviluppo di giochi digitali, sicuramente il Game Design è 

quello che fa faticare di più per essere compresi. Per facilitare la comprensione, ecco una tabella con le 

competenze complementari più necessarie richieste. 

Visualizzazione La maggior parte dei giochi inizia su un progetto cartaceo; Più dettagliato è il 

progetto in questa fase, meno iterazioni saranno nello sviluppo. 

Analisi Dovrai esaminare costantemente altri giochi per valutare come sono stati 

raggiunti i risultati, identificare gli errori, fornire soluzioni efficaci e applicare ciò 

che hai imparato allo sviluppo del tuo gioco. 

Grafica e UX 

Design 

Dovrai realizzare decine di prototipi di interfaccia; Idealmente, dovrebbero 

essere raffinati, pronti a comunicare tutte le informazioni a colpo d'occhio e 

facili da usare. 

Programmazione e 

logica 

Non devi essere un esperto di C ++, ma probabilmente avrai bisogno di 

comprendere i linguaggi di scripting per creare prototipi giocabili di livelli o 

mappe. 

Scrittura Se il gioco ha una storia e dei personaggi, i designer di solito si occupano della 

scrittura. 

Capacità di calcolo Se il tuo gioco si basa su statistiche di bilanciamento; Dovresti essere in grado di 

analizzare come ogni fattore interagisce con l'altro; I bonus devono essere 



espressi in numeri o percentuali? È meglio applicarli secondo una logica additiva 

o moltiplicativa? 

 

 
Fig. 9: La nostra torta è finalmente pronta! 

 

1.4.1. Elementi di game design 

 

Gli elementi di game design sono considerati gli elementi costitutivi di base delle applicazioni di 

gamification; Funziona come un "gancio" per far giocare i giocatori e farli sviluppare una profonda 

relazione con il gioco. Sono le parti più appropriate dei giochi che hanno un impatto fondamentale sui 

processi quando vengono utilizzate in contesti non ricreativi.   

Punti I punti sono elementari in numerosi giochi e applicazioni gamificate; Sono per lo più 

ricompensati per il completamento di attività specifiche all'interno dell'ambiente 

gamificato e rappresentano i progressi numerici del giocatore. 

Badges I badge sono rappresentazioni visive dei risultati e possono essere guadagnati e 

raccolti all'interno dell'ambiente di gamification; Confermano i risultati dei giocatori, 

simboleggiano i loro meriti e mostrano visibilmente il loro raggiungimento di livelli o 

obiettivi. 

Classifiche Le classifiche classificano i giocatori in base al loro successo relativo, misurandoli 

rispetto a uno specifico criterio di successo; Le classifiche possono determinare chi si 

comporta meglio in un'attività e sono quindi indicatori competitivi di progresso che 

mettono in relazione le prestazioni del giocatore con le prestazioni degli altri. 

Grafici delle 

prestazioni 

I grafici delle prestazioni sono spesso utilizzati nei giochi di simulazione o di strategia 

e forniscono informazioni sulle prestazioni dei giocatori rispetto alle loro prestazioni 

precedenti durante una partita. Al contrario, le classifiche e i grafici delle prestazioni 

non confrontano le prestazioni dei giocatori, ma valutano invece le loro prestazioni 

nel tempo. 



Meaningful 

stories 

Le storie significative sono elementi di game design che non riguardano le prestazioni 

del giocatore; Il contesto narrativo in cui è incorporata un'applicazione gamificata 

contestualizza le attività e i personaggi del gioco e dà loro un significato oltre la 

semplice ricerca di punti e risultati. 

Avatar Gli avatar sono rappresentazioni visive dei giocatori all'interno del gioco o 

dell'ambiente di gamification; possono essere scelti o addirittura creati dai giocatori; Il 

disegno potrebbe essere un semplice pittogramma, oppure potrebbero essere 

rappresentazioni tridimensionali animate in modo complesso. 

Compagni di 

squadra 

I compagni di squadra, siano essi altri giocatori reali o personaggi virtuali non 

giocanti, possono indurre conflitti, competizione o cooperazione. 

L'apprendimento basato sul gioco digitale è un'alternativa che viene utilizzata - con un successo 

sorprendente e crescente - nelle tasche e nelle “officine” delle nostre aziende, scuole e istituzioni come 

quelle militari. Dai simulatori aziendali ai titoli di “edutainment” per la scuola dell'infanzia, sta 

gradualmente emergendo un nuovo paradigma di apprendimento: l'apprendimento attraverso il gioco:  

• I bambini in età prescolare imparano l'alfabeto e la lettura attraverso i giochi per computer

• Gli studenti delle elementari imparano il programma K-6 sulle Playstation; i punteggi aumentano

del 30-40%

• Gli scacchi al computer diventano una parte importante dei programmi K-12

• I giochi di dattilografia sono tra i prodotti software più venduti

• Gli studenti delle scuole superiori giocano a un gioco online multigiocatore per imparare le

politiche elettorali

• I trader finanziari usano i giochi per computer per affinare le loro competenze

• I responsabili politici giocano a un gioco stile Sim City per capire il sistema sanitario

• I dirigenti d'azienda giocano a gestire reparti HR e raffinerie di petrolio simulati

• Gli ingegneri usano un videogioco in stile consumer per imparare una nuova tecnologia CAD

• Gli apprendisti militari combattono battaglie realistiche nei videogiochi, come i simulatori.

L'apprendimento basato sui giochi, le cui radici non tecnologiche affondano nel passato, è diventato, con 

l'ascesa dei computer, l'onda di apprendimento del futuro. Presto sarà trasversale a tutta la popolazione, 

dalla “culla alla tomba”.  L'obiettivo è quello di mostrare:   

• cos'è l'apprendimento basato sul gioco digitale,

• perché è diverso e migliore,



• dove può essere utilizzato e  

• come si può creare e utilizzare.   

Non solo l'Apprendimento basato sul gioco digitale è un'ampia rassegna di ciò che sta accadendo in 

questo campo entusiasmante e un manifesto di ciò che può essere realizzato, ma è anche un manuale 

pratico, poiché chiunque - formatori, dirigenti, educatori, genitori e soprattutto voi, lettori di questo libro 

- può iniziare a utilizzare l'Apprendimento basato sul gioco digitale a un certo livello molto più 

rapidamente di quanto si possa pensare.  

  



2.1. Come sono cambiati gli studenti 

Internet e la posta elettronica sono stati parte integrante della vita di molti, se non della maggior parte 

dei nostri nuovi assunti, per almeno sei anni, l'intera vita del World Wide Web. La messaggistica 

istantanea è già con loro da un anno o due, e per ogni classe successiva di assunzioni in arrivo, questo 

tempo sarà stato più lungo. Nessuna di queste cose è "tecnologia" per loro. Come ci ricorda Alan Kay, "la 

tecnologia è tecnologia solo se è stata inventata dopo la nascita". Questo è il loro mondo, proprio come 

le auto o il telefono erano il mondo dei loro genitori. Come sottolinea Don Tapscott in Growing Up 

Digital, "I bambini di oggi sono così immersi nei pezzi che pensano che faccia tutto parte del paesaggio 

naturale". 

Come risultato del crescere circondati da questa incredibile gamma di nuove tecnologie, le menti della 

generazione under 40 sono state letteralmente alterate. "Rewired" è il termine popolare spesso usato da 

molti il cui quadro di riferimento è la tecnologia. 

Le "alterazioni mentali" o "cambiamenti cognitivi" causati dalle nuove tecnologie e dai nuovi media 

digitali hanno portato a una varietà di nuovi bisogni e preferenze da parte delle giovani generazioni, in 

particolare – anche se non esclusivamente – nell'area dell'apprendimento. La ricerca di Don Tapscott 

mostra che queste persone stanno "imparando, giocando, comunicando, lavorando e creando comunità 

in modo molto diverso rispetto ai loro genitori". Il risultato è un'enorme discontinuità, mai sperimentata 

prima nella storia del mondo. 

L'impatto psichico e sociale delle nuove tecnologie e del loro ambiente che ne deriva inverte le 

conseguenze psichiche e sociali caratteristiche della vecchia tecnologia e del suo ambiente". Infatti, dice, 

"Ogni nuova tecnologia richiede una nuova guerra". 

 

2.2. Pensano davvero in modo diverso? 

Diversi tipi di esperienze portano a diverse strutture cerebrali 

Dr. Bruce D. Berry, Baylor College of Medicine 

 

 I baby boomer, che includono la stragrande maggioranza dei formatori e degli insegnanti di oggi, 

sono cresciuti con la chiara consapevolezza che il cervello umano non cambia fisicamente in base agli 

stimoli che riceve dall'esterno, specialmente dopo i 3 anni. "Fin dal 1950 uno dei grandi temi delle 

neuroscienze era stato che i neuroni nella corteccia maturavano durante un periodo critico nei primi anni 

di vita, e che l'organizzazione del cervello non cambiava molto dopo", dice il neurobiologo Michael 

Merzenich dell'Università della California-San Francisco. Ma ora si scopre che tale visione è, in realtà, 

errata. 

 Diverse ore al giorno, cinque giorni alla settimana, attenzione focalizzata acutamente: ti ricorda 

qualcosa? Oh, sì, videogiochi! Questo è esattamente ciò che i bambini hanno fatto da quando Pong è 

arrivato nel 1974. Hanno adattato o programmato i loro cervelli alla velocità, all'interattività e ad altri 

fattori nei giochi, proprio come i cervelli dei boomer sono stati programmati per ospitare la televisione. 

Questa potrebbe non essere, infatti, nemmeno la seconda volta che questa "riprogrammazione del 



cervello" è avvenuta. Alcuni scienziati suggeriscono almeno altre due importanti "programmazioni 

cerebrali" nella storia umana: una che si occupa della necessità di affrontare un cambiamento radicale e 

l'altra che si occupa dell'invenzione del linguaggio scritto e della lettura in cui il cervello doveva essere 

riqualificato per affrontare le cose in modo altamente lineare. 

 Patricia Marks Greenfield, professoressa di psicologia presso l'Università della California-Los 

Angeles, è stata una studiosa di lunga data degli effetti dei media sulla socializzazione e sullo sviluppo 

cognitivo. Greenfield riferisce di essersi interessata a questo campo quando si è resa conto che suo figlio, 

che allora aveva circa 11 anni, stava sviluppando capacità di pensiero giocando a videogiochi che lei non 

aveva.  Tra i risultati di Greenfield ci sono i seguenti: 

 

• Giocare ai videogiochi aumenta l'abilità nella lettura di immagini visive come rappresentazioni dello 

spazio tridimensionale (competenza rappresentativa). Questa è una combinazione di diverse 

competenze, tra cui la collaborazione con il computer nella costruzione della rappresentazione, l'utilizzo 

del joystick (o altro controller) come strumento di rappresentazione "a distanza", il lavoro in tempo reale, 

abilità vivisive-spaziali multidimensionali e mappe mentali.  

• L'abilità nei giochi per computer migliora, ed è un fattore causale, altre abilità di pensiero come l'abilità 

di piegare la carta mentale (cioè immaginare i risultati di varie pieghe simili a origami nella tua mente 

senza effettivamente farle.). Ciò che è importante, scopre, è che questa è un'abilità cumulativa: non c'è 

alcun effetto sul piegamento della carta mentale dal giocare solo per poche ore. Questi effetti sono stati 

trovati anche in altri studi.  

• Poiché nessuno ti dice le regole in anticipo, i videogiochi migliorano le abilità di "scoperta delle regole" 

attraverso l'osservazione, la prova e l'errore e il test delle ipotesi. Nelle parole di Greenfield, "il processo 

di fare osservazioni, formulare ipotesi e capire le regole che governano il comportamento di una 

rappresentazione dinamica è fondamentalmente il processo cognitivo della scoperta induttiva ... il 

processo di pensiero dietro il pensiero scientifico". I giochi per computer, scopre, richiedono questa 

abilità.  

• Le abilità dei videogiochi trasferiscono e portano a una maggiore comprensione delle simulazioni 

scientifiche, grazie alla maggiore capacità di decodificare la rappresentazione iconica della computer 

grafica.  

• Giocare ai videogiochi migliora le abilità dei giocatori in compiti di "attenzione divisa", come il 

monitoraggio di più posizioni contemporaneamente, aiutandoli a regolare in modo appropriato le loro 

"strategie di distribuzione dell'attenzione". I giocatori diventano più veloci nel rispondere agli stimoli 

attesi e inaspettati. 

"Queste tecnologie sono in procinto di creare una nuova persona?" chiede. La sua risposta è che le 

abilità cognitive non sono nuove, ma la particolare combinazione potrebbe esserlo. Tale osservazione è 

stata fatta nel 1984. Da quel momento, la successiva ricerca di Greenfield ha confermato e migliorato le 

sue precedenti scoperte. È chiaro che ora abbiamo una nuova generazione con un mix molto diverso di 

abilità cognitive rispetto ai suoi predecessori: la Games Generation.  

 



2.3. Media digitali: una seconda lingua 

Molte persone hanno fatto riferimento alla facilità dei giovani con i computer come seconda lingua, una 

che i loro anziani non parlano, o almeno non così bene come fanno i giovani. "Per gli adulti le 

competenze informatiche sono uno strumento, ma per gli adolescenti l'uso del computer è diventato 

una seconda lingua", scrive Moore. È una metafora appropriata. Citando gli esperimenti dei dottori Hirsh 

e Kim, Moore suggerisce che "la facilità adolescenziale con il computer, come la struttura linguistica 

acquisita nell'infanzia, potrebbe benissimo emergere da una parte del cervello che gli adulti non usano 

mentre fanno le stesse operazioni informatiche". McLuhan si riferisce anche a queste strutture in termini 

di linguaggio: "Educare l'adolescente 'acceso' nel vecchio stile meccanico è come chiedere a un bambino 

di tre anni che ha appena imparato l'inglese di parlare pidgin-inglese o di usare una pesante brogue 

scozzese. Queste cose non sono nel suo ambiente e quindi non sono riconoscibili". 

 

Figura 2 Video game 

2.4. Diverso dalla TV: manipolare contro guardare 

Per comprendere gli studenti della Games Generation di oggi è fondamentale per noi distinguere e 

separare quei cambiamenti mentali che provengono dalla televisione dai cambiamenti mentali delle 

prossime generazioni, influenzati anche da tecnologie interattive come videogiochi e giochi per 

computer e Internet. La differenza fondamentale è che le generazioni dei giochi sono partecipanti attivi 

piuttosto che osservatori passivi. Greenfield definisce i videogiochi "il primo mezzo a combinare il 

dinamismo visivo con un ruolo attivo e partecipativo per il bambino, vogliono essere utenti, non solo 

spettatori o ascoltatori". Sebbene utilizzino sia media attivi che passivi, i membri di Games Generation 

spesso preferiscono i videogiochi e Internet alla televisione a causa della loro interattività. Il punto è che, 

sebbene entrambe le forme di intrattenimento continueranno a coesistere, la Games Generation ora vive 

molto di più in un mondo interattivo, con l'enfasi sull'"attivo". Quindi, quando i formatori o gli insegnanti 

della generazione Baby Boomer portano video passivi, in qualsiasi modo, forma o forma, come amano 



fare, molti pensano di fare un favore ai loro studenti. Ma ciò che gli studenti di oggi bramano è 

l'interattività: il resto fondamentalmente li annoia a morte. 

 

Figure 3 Diverso dalla TV 

2.5. E per quanto riguarda la capacità di attenzione? 

Le persone della generazione più anziana spesso guardano i dipendenti più giovani perdere la pazienza e 

sintonizzarsi sulla formazione tradizionale. La direzione e i formatori possono concludere che i loro tempi 

di attenzione devono essere brevi, ma non è vero. Sostengo che le persone che hanno queste opinioni di 

breve durata dell'attenzione non hanno osservato o ascoltato i giovani abbastanza da vicino. Nelle parole 

di Edward Westhead, ex professore di biochimica presso l'Università del Massachusetts ad Amherst: 

"Certo che hanno tempi di attenzione brevi, per i vecchi modi di apprendimento". La loro capacità di 

attenzione non è breve per i giochi, ad esempio, o per la musica, o per i pattinaggio, o per passare il 

tempo su Internet, o qualsiasi altra cosa che li interessi davvero. La formazione e la scolarizzazione 

tradizionali semplicemente non li coinvolgono. Non è che non possano prestare attenzione, 

semplicemente scelgono di non farlo. 

Per quanto riguarda la capacità di attenzione, ci sono due nuovi arrivati nel lessico medico, ampiamente 

discussi nell'ultimo decennio circa: il disturbo da deficit di attenzione (ADD) e la sua sorella, il disturbo da 

deficit di attenzione e iperattività (ADHD). (L'intera cosa era conosciuta come iperattività.) Questa 

cosiddetta malattia viene diagnosticata in un numero enorme di bambini, che sono spesso trattati con 

Ritalin e altri farmaci. Il Dr. F. Xavier Castellanos, che dirige l'unità di ricerca sul deficit di attenzione e 

iperattività presso il National Institutes of Health, afferma: "Tutti conoscono persone con deficit di 

attenzione che possono concentrarsi abbastanza bene da giocare ai giochi per computer per ore". Alcuni 

ricercatori dicono che l'ADD deriva dall'incapacità del cervello di una persona di produrre onde beta 

estese, al contrario di quelle theta. Determinare se il deficit di attenzione di un bambino è il risultato di 

una malattia o della noia non è sempre facile, e non sempre lo facciamo bene. Ma anche quando lo 

facciamo, è interessante notare che sono i videogiochi – i detentori anche dell'attenzione di questi 

bambini – che sono sempre più utilizzati per riqualificare il cervello dei bambini e aiutarli a concentrarsi. 



Questa capacità di scegliere selettivamente ciò che conta per noi e di imparare attraverso la distrazione 

non è forse un fenomeno nuovo, ma è di vitale importanza in un'epoca di bombardamenti da parte dei 

media digitali. È il fenomeno che si osserverà in seguito nei bambini che fanno i compiti con la 

televisione, lavorano ascoltando musica, ed è una chiave, come vedremo, per migliorare e accelerare 

l'apprendimento e la formazione. 

2.6. Riflessione: l'abilità che scompare? 

Una delle sfide e delle opportunità più interessanti nell'apprendimento basato sul gioco digitale è capire 

e inventare modi per includere la riflessione e il pensiero critico (integrato nel gioco o attraverso un 

processo di debriefing guidato da istruttore) con l'apprendimento e renderlo comunque un gioco 

divertente. Ci sono molti generi di giochi che già lo consentono (pensa agli scacchi). È qualcosa che molti 

utenti di giochi di simulazione, come i militari, hanno fatto per un po '. Alcuni degli esempi di 

apprendimento basato sul gioco digitale che discuterò nei capitoli 9 e 10 hanno compiuto passi 

interessanti nella direzione di costruire la riflessione e il pensiero critico nel software. Ma possiamo e 

dobbiamo fare di più in questo settore. 

Figura 4 Riflessione e pensiero critico 

2.7. Dieci modi in cui la generazione dei giochi è diversa 

Crescendo con i videogiochi a velocità di contrazione, MTV (più di 100 immagini al minuto) e la velocità 

ultraveloce dei film d'azione, le menti della Games Generation sono state programmate per adattarsi a 

una maggiore velocità e prosperare su di essa. Tuttavia, quando vanno a scuola o al lavoro, gli educatori 

e i formatori in genere danno loro tutte le caratteristiche "senza contrazioni" del passato: istruzione "tell-

test", noiose aule aziendali, scarsi oratori che tengono loro lezioni, video aziendali parlanti e, 

ultimamente, infiniti corsi "clicca e addormentati" su Internet. Per quanto riguarda la velocità, diamo 

loro effettivamente dei depressivi, e poi ci chiediamo perché sono annoiati! Questa è senza dubbio una 

grande parte di ciò che lo studente intende quando si lamenta di dover "spegnere" a scuola. Di seguito 



sono riportati dieci dei principali cambiamenti di stile cognitivo che ho osservato nella Games 

Generation, che sollevano una serie di sfide importanti e difficili per l'istruzione, la formazione e il 

business in generale: 

1. Velocità di contrazione vs velocità convenzionale  

2. Elaborazione parallela vs. elaborazione lineare  

3. Prima la grafica vs. prima il testo  

4. Accesso casuale vs. passo-passo  

5. Connesso vs. autonomo  

6. Attivo vs. passivo  

7. Gioca contro lavoro  

8. Payoff vs. pazienza  

9. Fantasia contro realtà  

10. Tecnologia come amica vs. tecnologia-come-nemico 

2.8. Velocità di contrazione e velocità convenzionale 

La Games Generation ha avuto molta più esperienza nell'elaborazione rapida delle informazioni rispetto 

ai suoi predecessori ed è quindi più brava a farlo. Un grosso problema che la generazione deve affrontare 

è che, dopo MTV e i videogiochi, hanno essenzialmente colpito un muro di mattoni (a meno di pilotare 

un jet, poco nella vita reale si muove così velocemente) da qui i "depressivi". Sul posto di lavoro, 

vediamo che il bisogno di velocità della Games Generation si manifesta in diversi modi, tra cui la richiesta 

di un ritmo di sviluppo più veloce, meno "time-in-grade" prima delle promozioni e tempi di consegna più 

brevi per il successo. Una sfida importante per i manager aziendali di oggi è come accelerare le loro 

ipotesi su quanto velocemente le cose possono essere fatte, pur tenendo in vista altri obiettivi chiave, 

come la qualità e le relazioni con i clienti. Devono creare formazione e altre esperienze che mantengano 

il ritmo e sfruttino la facilità della velocità di contrazione aggiungendo contenuti importanti e utili. 

L'apprendimento digitale basato sul gioco è uno dei modi in cui possono farlo. 



 

Figura 5 Carte da gioco con personaggi storici 

2.9. Elaborazione parallela ed elaborazione lineare 

Gran parte della Games Generation è cresciuta facendo i compiti mentre guardava la televisione e 

facendo quasi tutto indossando un Walkman. Spesso si sentono molto più a loro agio dei loro 

predecessori quando fanno più di una cosa allo stesso tempo. Sebbene alcuni sostengano che 

l'elaborazione parallela limiti l'attenzione a qualsiasi compito, questo non è necessariamente il caso: la 

mente in genere ha un bel po 'di "tempo di inattività" dal suo compito primario che può essere utilizzato 

per gestire altre cose. Manager, formatori ed educatori devono pensare a ulteriori modi per migliorare 

l'elaborazione parallela per la generazione dei giochi per sfruttare questa capacità umana ora più 

avanzata. Possiamo, sia durante la formazione che altrove, fornire loro molte più informazioni 

contemporaneamente di quanto non sia stato fatto in passato. Guarda qualcuno di loro navigare in rete: 

avranno dozzine di finestre aperte contemporaneamente. Avere tutte le informazioni necessarie per 

svolgere il proprio lavoro a portata di mano - numeri, feed video, collegamenti, riunioni simultanee e la 

possibilità di spostarsi senza problemi tra di loro - è il nirvana dei lavoratori della Games Generation. 

2.10. Accesso casuale vs. passo dopo passo 

La Games Generation è la prima a sperimentare l'ipertesto e il "click around", nell'edutainment, nei CD-

ROM e sul Web. Il risultato sono le "menti ipertestuali che saltano intorno" di cui parla William Winn. 

Tapscott riferisce che il bambino N-gen prende e produce informazioni in modo diverso. In genere 

proviene da più fonti e si verifica in modo meno sequenziale. Questa nuova struttura informativa, meno 

sequenziale, ha aumentato la consapevolezza e la capacità della Games Generation di creare 

connessioni, le ha liberate dal vincolo di un unico percorso di pensiero. Per molti versi si tratta di uno 

sviluppo estremamente positivo. Allo stesso tempo, alcuni sostengono, con giustificazione, che il 



collegamento ipertestuale sfrenato può rendere più difficile per questi lavoratori seguire un treno lineare 

di pensiero e fare alcuni tipi di pensiero profondo o logico. "Perché dovrei leggere qualcosa dall'inizio alla 

fine, o seguire la logica di qualcun altro, quando posso semplicemente 'esplorare i collegamenti' e 

crearne di miei?" potrebbero, e lo fanno, dire. Sebbene seguire il proprio percorso porti spesso a risultati 

interessanti, anche la comprensione della logica di qualcun altro è molto importante. Una sfida difficile è 

come creare esperienze che ci permettano di collegarci ovunque e sperimentare le cose in qualsiasi 

ordine, pur comunicando idee sequenziali e pensiero logico. 

2.11. Prima la grafica e prima il testo 

Nelle generazioni precedenti, la grafica era generalmente illustrazione, che accompagnava il testo e 

forniva una sorta di delucidazione. Per la Games Generation di oggi, la relazione è quasi completamente 

invertita: il ruolo del testo è quello di chiarire qualcosa che è stato sperimentato per la prima volta come 

immagine. Fin dall'infanzia, queste persone sono state continuamente esposte alla televisione, ai video e 

ai giochi per computer che mettono di fronte a loro una grafica di alta qualità e altamente espressiva con 

poco o nessun testo di accompagnamento. Il risultato è stato quello di affinare acutamente la loro 

sensibilità visiva. Trovano molto più naturale rispetto ai loro predecessori iniziare con le immagini e 

mescolare testo e grafica in modo ricco di significato. Un noto sfruttatore di questa capacità è la rivista 

Wired, il cui uso intensivo della grafica lo rende molto attraente per i lettori di Games Generation ma 

difficile da digerire per molte persone anziane. La professoressa Greenfield ha documentato questi 

aumenti nell'abilità rappresentativa e nella comprensione iconica, citando un aumento mondiale del QI 

"prestazionale" o "non verbale", che definisce intelligenza visiva. La tecnologia, e in particolare i 

videogiochi, figura in modo importante nella sua spiegazione di questo fenomeno. È legato anche ad altri 

cambiamenti di cui stiamo discutendo, poiché, nelle sue parole, "le immagini pittoriche, in generale, 

tendono a suscitare un'elaborazione parallela". Questo spostamento verso il primato grafico nelle 

giovani generazioni solleva alcune questioni estremamente spinose, in particolare per quanto riguarda 

l'alfabetizzazione testuale e la profondità delle informazioni. La sfida è quella di progettare modi per 

utilizzare questo cambiamento per migliorare la comprensione, pur mantenendo la stessa o addirittura 

maggiore ricchezza di informazioni nel nuovo contesto visivo. I progettisti di computer e videogiochi 

sono specialisti in questo settore, il che è un grande vantaggio dell'apprendimento basato sul gioco 

digitale. Un'altra potenziale opportunità per utilizzare questa percezione visiva accresciuta è quella di 

accelerare l'apprendimento consentendo all'utente di acquisire una grande quantità di informazioni 

contemporaneamente. Già, come abbiamo visto, i creatori di video in stile MTV spesso includono 

centinaia di immagini al minuto, mostrando ogni immagine per pochi decimi di secondo. Ma pochi 

millesimi di secondo sono tutto ciò che serve effettivamente perché un'immagine venga registrata. In un 

esperimento al Massachusetts General Hospital (MGH), Paul Whelan, il dottor Scott Rauch e 

collaboratori hanno scoperto che gli esseri umani potevano percepire immagini che attivano i loro circuiti 

di paura senza nemmeno esserne consapevoli. I ricercatori del MGH hanno utilizzato un approccio noto 

come mascheramento; hanno mostrato ai soggetti in una macchina di risonanza magnetica (MRI) 

fotografie di volti spaventati per soli 33 millisecondi, seguiti da un'esposizione più lunga e mascherante a 

volti inespressivi per 167 millisecondi. I soggetti non avevano memoria cosciente di aver visto i volti 

spaventati, eppure il loro cervello lo faceva inequivocabilmente; L'amigdala si illuminava anche durante il 

breve lampo di un volto spaventato, ma non durante l'esposizione altrettanto breve di un volto felice. 

Whelan ritiene che questa esposizione super rapida sia un "modo molto veloce e preferenziale" per 

ottenere informazioni. 



2.12. Connesso vs. Autonomo 

I giovani e i bambini del XXI secolo sono stati definiti “bambini digitali” nella letteratura pedagogica 

proprio perché il mezzo di comunicazione tra loro e il mondo è costituito da connessioni digitali: e-mail, 

messaggi broadcast, bacheche, gruppi di utenti, chat, giochi multiplayer, piattaforme g-suite. Questi tipi 

di comunicazione sono stati suddivisi in forme asincrone (cartelloni pubblicitari, YouTube, Facebook, 

Twitter, ecc.) e sincrone (sms, Skype, Whatsapp, comunicazione telefonica). Alcuni sostengono che 

questo porta alla “spersonalizzazione”, in quanto le persone si incontrano, conversano, giocano e persino 

lavorano su Internet senza mai vedersi o conoscere il nome o il sesso dell'altro, quindi i due concetti del 

titolo del capitolo devono essere reinterpretati. Secondo Aldrich, “si dice che le aule sono grandi perché 

le persone si vedono. Questa è una caratteristica della nostra generazione [cioè quella più anziana], ma 

non di quella successiva, che si trova a suo agio a lavorare con persone che non ha mai incontrato, che 

francamente non sa nemmeno quanti anni abbiano, che non conosce o non si preoccupa della loro 

personalità. Come risultato della loro esperienza “connessa”, la Game Generation tende a pensare in 

modo diverso su come ottenere informazioni e risolvere problemi. Ad esempio, se ho bisogno di una 

risposta a una domanda, di solito chiamo tre o quattro persone che penso possano saperlo. Potrei 

impiegare un po' di tempo per raggiungerle e loro potrebbero impiegare un po' di tempo per 

rispondermi. Quando un giovane vuole sapere qualcosa, pubblica immediatamente la domanda su una 

bacheca dove tre o quattromila persone potrebbero vederla e probabilmente otterrà una risposta molto 

più rapida e tempestiva. 

 

Figura 6 alunni che leggono giornali 

La sfida per gli insegnanti che non fanno parte della Game Generation è inventare modi per sfruttare 

questo modo di connettersi nell'interazione con queste persone, come la Game Generation fa tra loro. 

(Quanti insegnanti, ad esempio, inviano messaggi istantanei con i loro studenti, soprattutto al di fuori 

della formazione formale?) Più aiutiamo a connettere tutti i dipendenti "mentalmente" e fisicamente tra 



loro, più velocemente inventeranno modi positivi per trarre vantaggio da questo cambiamento cognitivo. 

L'apprendimento digitale basato sul gioco è un modo per farlo. Attraverso i giochi digitali, la 

"connettività" della generazione dei Giochi li rende anche molto meno vincolati dalla loro posizione fisica 

e più disposti a lavorare nei cosiddetti team virtuali. Già nel mercato del lavoro è un luogo comune 

formare team virtuali. Tali team sono spesso reclutati tramite messaggistica Internet, operano senza 

soluzione di continuità da parti del mondo ampiamente disperse e molti non incontrano mai fisicamente 

i loro clienti o tra loro. Gli insegnanti devono diventare più abili nel gestire queste capacità connesse e 

dirigere l'acquisizione, il miglioramento e la distribuzione appropriati di informazioni, conoscenze e 

capitale intellettuale nelle scuole. 

2.13. Attivo vs. Passivo 

In termini di approccio istantaneo al software, c'è anche un divario generazionale. A differenza dei loro 

insegnanti, gli studenti della generazione dei giochi raramente pensano di leggere un libro di testo. 

Giocheranno con il software, premendo ogni tasto se necessario, fino a quando non capiranno come 

funziona. Se non lo fanno, presumono che il problema sia con il software, non con loro - il software 

dovrebbe insegnarti come usarlo. Questo atteggiamento è quasi certamente il risultato diretto della 

crescita con Sega, Sony, Nintendo e altri videogiochi in cui ogni livello e mostro doveva essere scoperto 

per tentativi ed errori, e ogni tentativo di clic poteva portare a una sorpresa nascosta. I giochi sono quasi 

tutti progettati per insegnarti lungo la strada. 

Oggi, vediamo molta meno tolleranza nelle aule tra le generazioni di gioco per situazioni passive come 

lezioni e riunioni tradizionali e vogliamo che queste siano sostituite da esperienze più attive come chat, 

post, ricerca di informazioni e apprendimento digitale basato sul gioco, in cui gli studenti non sono solo 

più attivi, ma hanno anche un maggiore controllo su ciò che accade. I processi di "progettare per fare" e 

"progettare per imparare" (cioè progettare sistemi ed esperienze che gli studenti possono utilizzare 

attivamente per imparare, piuttosto che cose che devono ascoltare o temere di sbagliare) possono 

diventare l'equivalente di nuova generazione del "design per la produzione", in cui la realizzazione del 

prodotto è un aspetto importante del processo di progettazione.  

2.14. Gioco vs lavoro 

Mentre alcuni hanno sostenuto che il gioco e i giochi sono semplicemente preparazione per il lavoro, 

credo che per la Game Generation di oggi, il gioco è lavoro e il lavoro è sempre più visto in termini di 

gioco e giochi. Il fatto che i giochi della vita reale siano molto seri non rende l'approccio del giocatore 

diverso da come si avvicinano al software di gioco. Raggiungere, vincere e sconfiggere i concorrenti fa 

parte dell'ethos e del processo. 

Man mano che la generazione dei giochi entra nel mercato del lavoro, la loro preferenza per il computer 

come mezzo di gioco sta già iniziando ad avere un profondo impatto sul modo in cui viene svolto il 

lavoro. Si verificano interferenze di gioco nel software di lavoro. Le società finanziarie stanno inventando 

interfacce di trading simili a giochi in cui vincere la partita significa realizzare un vero profitto. E sempre 

più lavoratori stanno imparando a fare il loro lavoro attraverso l'apprendimento digitale basato sul gioco. 

È probabile che le risorse educative a disposizione del discente seguano lo stesso percorso, tanto più che, 

per la fascia di età inferiore ai 14 anni, la dimensione del gioco deve venire prima.  Gli educatori devono 

sviluppare nuove interfacce di gioco che aiutino le giovani generazioni a lavorare e imparare nel proprio 

stile cognitivo e dovrebbero riconsiderare attentamente la loro resistenza a tali cambiamenti. 



Figura 7 Scratch  

2.15. Payoff vs pazienza 

Un forte bisogno per le persone di tutte le età è quello di ottenere la soddisfazione dello sforzo. I 

videogiochi nei media eccellono nel fornire soddisfazione, anche virtuale, e feedback immediato.  Un 

risultato chiave di questo feedback è un'enorme intolleranza da parte delle generazioni di giocatori per le 

cose che non pagano al livello previsto.  

Le persone della Game Generation prendono queste decisioni win-versus-patience ogni minuto, e 

talvolta in modi che sono controintuitivi. La sfida per gli insegnanti è capire quanto siano importanti 

questi compromessi tra vincere e pazienza per i giovani e trovare modi per dare loro ricompense 

significative ora, piuttosto che consigli su come le cose pagheranno "a lungo termine". In altre parole, vi 

è la necessità di un'esposizione più personalizzata alle raccomandazioni unita alla crescente tendenza a 

pagare per le prestazioni. Un'altra sfida è il crescente uso dell'equità come componente della 

retribuzione, insieme alla replica di strutture retributive simili all'equità per premiare gli studenti con una 

"parte dell'azione" per le proprie iniziative e sforzi. La crescente consapevolezza che questa generazione 

vuole essere premiata ora ha portato anche ad una maggiore disponibilità da parte di molti insegnanti ad 

offrire modi alternativi di ricompensa al di fuori del classico sistema di voti e voti. 

2.16. Fantasia vs. realtà 

Uno degli aspetti più sorprendenti della generazione videoludica è il grado in cui gli elementi fantasy, sia 

del passato (immagini medievali, Dungeons & Dragons) che del futuro (Star Wars, Star Trek e altri 

immaginari di fantascienza), invadono le loro vite. Sebbene i giovani si siano sempre permessi di giocare 

con la fantasia, il computer l'ha resa più facile e realistica, portandola in vita in molti modi. 

I sociologi potrebbero dire che parte o tutto questo gioco di fantasia è dovuto al desiderio di sfuggire alla 

realtà della vita di oggi: meno buoni posti di lavoro, più alienazione e un ambiente degradante. 

Qualunque sia la sua causa, il fenomeno fantasy è stato certamente incoraggiato dalla tecnologia. La 

tecnologia di rete consente alle persone non solo di creare nuove identità di fantasia, ma anche di 

esprimerle agli altri e unirsi a comunità e giochi fantastici come EverQuest.  

Quindi, invece di ammonire i lavoratori di Generation Games a "crescere e diventare reali" e rinunciare ai 

loro ricchi mondi fantastici, gli educatori farebbero meglio a cercare nuovi modi per combinare fantasia e 

realtà a beneficio di tutti. Un luogo in cui questo sta già accadendo è nella progettazione di spazi di 

lavoro. Gli spazi progettati dalle giovani generazioni sono molto diversi da quelli dei loro predecessori e 

da quelli progettati per loro dalla generazione più anziana. Le aziende già gestite da persone della Games 



Generation hanno generalmente ambienti molto più informali e spesso hanno sale speciali per giochi, 

mini-golf e attività "divertenti". Il "campus" Microsoft è pieno di opportunità di gioco al coperto e 

all'aperto. 

 

Figura 8 Studenti in un museo 

2.17. Tecnologia come amica contro tecnologia come nemico 

Crescere con i computer ha generato un atteggiamento generale nei confronti della tecnologia nella 

mente della generazione di giochi che è molto diverso da quello dei loro predecessori. Per gran parte 

della vecchia generazione, la tecnologia è qualcosa da temere, tollerare o, nella migliore delle ipotesi, 

sfruttare per guadagno personale. 

Ma per la generazione dei giochi, il computer è un amico. È dove si sono sempre rivolti per il gioco, il 

relax e il divertimento. Per molti di questa generazione, possedere o avere accesso a un computer 

sembra un diritto di nascita. Essere connessi è una necessità. L'enorme inversione generazionale nelle 

competenze tecnologiche, in cui i genitori devono arruolare l'aiuto dei loro figli per utilizzare le loro 

costose attrezzature, è ormai leggendaria. Le risposte alle domande "Che tipo di computer aprovrò?" e 

"Avrò la mia connessione Internet ad alta velocità?" sono molto spesso fattori chiave nella decisione di 

un giovane lavoratore su quale lavoro intraprendere. 

In che modo una vecchia generazione di educatori può relazionarsi e aiutare gli studenti che vedono i 

computer e le tecnologie correlate in questo modo? Un modo è quello di consentire loro di creare le 

proprie cose: applicazioni informatiche, strutture, modelli, relazioni, pagine web - che hanno senso per la 

loro generazione, o almeno arruolarli nei team che creano queste cose. Un ulteriore approccio è quello 

di cercare costantemente modi per comunicare, trasferire le informazioni necessarie e costruire le 



competenze desiderate attraverso i media con cui le giovani generazioni si impegnano volentieri, come 

computer e giochi, ad esempio attraverso l'apprendimento digitale basato sul gioco. 

2.18.  "Atteggiamento" 

Oltre a tutto quanto sopra, una caratteristica distintiva della Games Generation è "atteggiamento" - un 

modo irriverente, spesso sarcastico di chiamare le cose con il loro nome, un modo diretto e disinvolto di 

esprimersi. Forse questo atteggiamento è meglio catturato dalla serie di giochi di grande successo You 

Don't Know Jack di Jellyvison, in cui l'annunciatore ti rimprovera personalmente per non conoscere le 

risposte. ("A cosa stavi pensando?"). 

In misura enorme e sottovalutata, nella nostra formazione e istruzione, diamo alle generazioni dei giochi 

molto poco a cui valga la pena prestare attenzione dal loro punto di vista, e poi le rimproveriamo per non 

prestare attenzione. Molte persone abituate al mondo dei videogiochi, MTV e il loro internet, la velocità 

di contrazione, multitasking, accesso casuale, grafica in primo luogo, attivo, connesso, divertimento, 

fantasia, mondo di vincita rapida, sono annoiati dalla maggior parte degli approcci attuali alla formazione 

e all'apprendimento, per quanto ben intenzionati. E peggio ancora, le molte competenze che le nuove 

tecnologie hanno effettivamente migliorato (ad esempio l'elaborazione parallela, la consapevolezza 

grafica e l'accesso casuale) - che hanno profonde implicazioni per il loro apprendimento - sono quasi del 

tutto ignorate dall'istruzione e dalla formazione. 

Quindi, in definitiva, sono tutte queste differenze cognitive, derivanti da anni di "socializzazione con i 

nuovi media" e profondamente influenzando e cambiando gli stili e le abilità di apprendimento 

generazionale, che stanno chiedendo a gran voce nuovi approcci all'apprendimento per la Game 

Generation, con una migliore "adattabilità". E anche se certamente non è l'unico modo, computer e 

videogiochi offrono uno dei pochi framework che abbiamo attualmente in grado di affrontare molte 

delle mutevoli esigenze e requisiti di apprendimento della Games Generation. Questo è il motivo 

principale per cui l'apprendimento digitale basato sul gioco sta iniziando ad emergere e prosperare. 

2.19. Divertimento, gioco e giochi: cosa rende i giochi coinvolgenti 

Computer e videogiochi sono potenzialmente il passatempo più coinvolgente nella storia dell'umanità. 

Ciò è dovuto a una combinazione di dodici elementi:  

1. I giochi sono una forma di divertimento. Questo ci dà piacere e piacere.  

2. I giochi sono una forma di gioco. Questo ci dà un coinvolgimento intenso e appassionato.  

3. I giochi hanno delle regole. Questo ci dà struttura.  

4. I giochi hanno obiettivi. Questo ci dà motivazione.  

5. I giochi sono interattivi. Questo ci dà da fare.  

6. I giochi sono adattivi. Questo ci dà flusso.  

7. I giochi hanno risultati e feedback. Questo ci dà da imparare.  

8. I giochi hanno vinto stati. Questo ci dà gratificazione dell'ego.  

9. I giochi hanno conflitto / competizione / sfida / opposizione. Questo ci dà adrenalina.  



10. I giochi hanno problemi di risoluzione. Questo accende la nostra creatività.

11. I giochi hanno interazione. Questo ci dà gruppi sociali.

12. I giochi hanno rappresentazione e storia. Questo ci dà emozione.

2.20. Il modello Prensky 

Nel progettare un'attività di Game Based Learning (GBL) è necessario definire gli elementi che 

caratterizzano un gioco educativo. Collegando poi questi elementi a solidi paradigmi psicopedagogici. Il 

valore pedagogico del risultato è notevolmente aumentato se l'insegnante tiene conto delle linee guida 

per l'educazione basata sul gioco.  

Per creare giochi, dobbiamo prima creare condizioni rigorose di vittoria e sconfitta emotivamente 

migliorate, in modo da poter utilizzare i risultati degli esperimenti di Ivan Pavlov. Queste rigide regole 

sono state applicate a ciascuno dei livelli di gioco. Ogni livello di gioco è un ambiente in cui un giocatore 

ha libere scelte, in qualsiasi momento il giocatore può esplorare e imparare al proprio ritmo, rimanendo 

fedele ai principi che Maria Montessori ha dato per l'educazione Montessori. 

Marc Prensky (2001, 2003) presenta un modello analitico dei diversi livelli di apprendimento sviluppati 

da un gioco, cioè argomenti che vengono appresi consciamente o inconsciamente dai giocatori nei loro 

sforzi per raggiungere gli obiettivi del gioco. Un gioco di successo promuove l'apprendimento intrinseco, 

cioè le esperienze di apprendimento sono create naturalmente dallo scenario, senza dare la sensazione 

di interruzione o gioco arbitrario. Il modello Prensky aiuta dividendo l'esperienza di gioco in livelli 

specifici, guidando educatori o game designer a cercare e sviluppare funzioni e obiettivi di 

apprendimento ad ogni livello. Sulla base delle parole chiave che abbiamo evidenziato: 

• Come si gioca?

• Quali regole?

• Perché la strategia?

• Dove le condizioni?

• Quando/Quando decisioni/Etica?

In questo modo, l'insegnante / designer può lavorare a qualsiasi livello, introducendo utili elementi di 

conoscenza / abilità in uno scenario di gioco mentre progettano il gioco, le regole, la strategia, le 

condizioni e le decisioni che il giocatore deve prendere. Ad esempio, in un gioco che mira a sensibilizzare 

gli elementi della cultura locale, il modo in cui il gioco viene giocato (supponendo che sia giocato con le 

carte) può essere progettato per fornire ai giocatori conoscenze utili sulla classificazione degli edifici, 

delle personalità locali, ecc. (ad es. organizzando/classificando le schede). Allo stesso modo, le regole e le 

strategie possono essere progettate per aiutare i giocatori a capire quali sono i modi legali, consentiti ed 

efficaci di agire nel mondo reale regolando tali regole e strategie nel mondo di gioco.. 



2.21. Come si gioca? 

Il giocatore deve imparare come si gioca il gioco, come funzionano i diversi elementi del gioco: le regole, 

come funzionano i diversi personaggi, oggetti o qualsiasi altra cosa nel gioco e cosa il giocatore può fare 

con loro. A questo livello, la ricerca mostra che i giochi richiedono ai giocatori di imparare a distinguere 

tra diversi modelli di progettazione nello spazio, migliorando così le loro capacità cognitive in cui avviene 

l'elaborazione delle informazioni visuospaziali. Allo stesso modo, si può ipotizzare che una particolare 

modalità di gioco possa portare allo sviluppo di abilità specifiche.  

Come progettare una città virtuale o un parco a tema, come combattere virtualmente contro i nemici 

digitali. Come addestrare una creatura e aiutarla ad evolversi e, naturalmente, come azionare i controlli 

rilevanti (più semplici o più complessi) del gioco.  

2.22. Cosa può fare ogni giocatore? Quali sono le regole del gioco?  

Le regole sono ciò che ogni giocatore può fare, le regole definiscono ciò che è possibile e permesso di 

fare nel gioco, così come ciò che accade se il giocatore non gioca o se un giocatore infrange le regole. Nei 

giochi digitali (al contrario dei giochi tradizionali) i giocatori spesso imparano le regole mentre giocano 

(attraverso l'esplorazione) piuttosto che prima di iniziare a giocare. In realtà il gioco consiste proprio nel 

comprendere a fondo le sue regole esplorando scenari, strategie ecc. Questo elemento dei giochi 

potrebbe essere sfruttato per aiutare i giocatori a sviluppare abilità di verifica delle ipotesi. 

2.23. Perché? Perché il giocatore dovrebbe fare qualcosa?  

La strategia che il giocatore applica è ovviamente legata a una comprensione più profonda di come 

vincere la partita e può essere un potente elemento di apprendimento, specialmente nei giochi che 

richiedono un'analisi più approfondita e approfondita della strategia (ad esempio scacchi, giochi di 

strategia militare, ecc.). Perché dovrebbe preferire applicare una tattica piuttosto che un'altra nel gioco? 

Esplorando più o meno i giocatori possono essere portati a conclusioni estremamente utili ed è 

ragionevole per loro mostrare un particolare interesse per i giochi di strategia. 

 

2.24. Dove: Dove si svolge il gioco? In quale "mondo" e a quali condizioni?  

I giocatori imparano a conoscere il mondo di gioco e i valori in esso. Acquisiscono familiarità con il 

mondo e i valori del gioco, con le condizioni specifiche che il gioco crea, come metafore culturali, 

l'ambiente, le condizioni ambientali (ad esempio condizioni meteorologiche, inquinamento ambientale, 

ecc.) Al livello attuale, i progressi tecnologici nella grafica, nel suono e nelle periferiche di feedback 

offrono la possibilità di un'immersione realistica nel mondo virtuale, coinvolgendo quasi tutti i sensi del 

giocatore. Questo è pensato per supportare l'apprendimento più profondo, perché più ci si sente 

immersi in un ambiente culturale, più si impara su se stessi. 

Un prossimo elemento da considerare è la risposta alla domanda in quale "mondo" e in quali condizioni 

il gioco digitale si sta evolvendo. I giocatori devono imparare le regole del gioco e i valori al suo interno. 

Nel gioco vengono create condizioni speciali, che ogni giocatore deve conoscere, come condizioni 

culturali e sociali, metafore culturali, finzioni (ad esempio parole o personaggi con comportamenti 

speciali dovuti a caratteristiche culturali), condizioni ambientali (ad esempio condizioni meteorologiche, 



contaminazione ambientale, condizioni ambientali. L'attuale livello di progressi tecnologici nei controller 

grafici, audio e force-feedback offre la possibilità di un'immersione realistica nel mondo virtuale. 

 

2.25. Quando? 

 Questo è il livello del processo decisionale basato principalmente su una certa scala di moralità, valori, 

che sono introdotti dal gioco e sviluppati dal giocatore durante il gioco o sono già sviluppati a livello di 

giocatore. È il tipo di decisioni che vengono sviluppate dal giocatore o sviluppate nel gioco sulla base di 

giudizi sul fatto che un'azione o una strategia - tutte legali secondo le regole del gioco - sarebbero 

accettabili per essere implementate secondo l'etica o la scala di valori complessiva dello studente-

giocatore. L'apprendimento a questo livello è rafforzato da immagini, situazioni, suoni, musica e altri 

elementi che generano emozioni (come nei film e nei giochi narrativi). 

Come accennato in precedenza, un gioco di successo promuove l'apprendimento intrinsecamente, cioè 

le esperienze di apprendimento sono create naturalmente dallo scenario, senza dare la sensazione di 

interruzione o svolgimento arbitrario del gioco. Il modello di Prensky aiuta in quanto divide l'esperienza 

di gioco in livelli specifici, indirizzando educatori o game designer a cercare e sviluppare funzioni e 

obiettivi di apprendimento ad ogni livello. In questo modo, l'educatore / designer può lavorare ad ogni 

livello, introducendo elementi utili di conoscenza / abilità in uno scenario di gioco mentre progettano la 

modalità di gioco. L'apprendimento è anche rafforzato (o scoraggiato) da ricompense, punizioni e altre 

conseguenze all'interno del gioco). 

 

2.26. Conclusione 

In generale, il gioco può anche essere utilizzato per aumentare la consapevolezza dei valori del 

patrimonio culturale tra i giovani, che, come abbiamo visto dagli esempi di implementazione, è un 

successo. I giochi educativi possono essere creati tenendo conto delle tecniche di Pavlov (meccanismi di 

vittoria e sconfitta), del metodo Montessori (libera scelta dell'azione e dell'obiettivo), ma soprattutto del 

modello di Prensky (apprendimento endogeno senza interrompere il gioco). L'uso di giochi con 

assistenza personalizzata fornita dall'educatore, riesce a risolvere molti dei problemi dell'attuale forma di 

educazione promuovendo un ambiente di apprendimento flessibile e personalizzato. 

Un ultimo elemento è il livello del processo decisionale, basato principalmente su una scala etica, valori 

che sono enfatizzati dal gioco e sviluppati dal giocatore durante il gioco o sono già sviluppati. È il tipo di 

decisione basata su considerazioni sul fatto che una strategia - legale secondo le regole del gioco - 

sarebbe accettabile da attuare secondo le regole morali o la scala di valori del giocatore in generale. 

  



3.1. Apprendimento basato sul gioco e gamification  

 

Gamification e apprendimento basato sul gioco sono diventati parole d'ordine nell'istruzione. Ci sono 

differenze significative tra i due quando si tratta di come vengono utilizzati e di come influenzano gli 

studenti. Ma dove si ferma uno e inizia l'altro?  

La gamification consiste nell'aggiungere elementi di gioco a uno scenario non di gioco. Ricompensi 

determinati comportamenti con benefici o sbloccando nuove funzionalità o servizi. L'apprendimento 

basato sul gioco capovolge la gamification. Piuttosto che implementare tropi simili a giochi nelle lezioni, 

l'apprendimento basato sul gioco utilizza giochi reali per insegnare. 

 

 

 

Se hai esperienza con GBL, è probabile che tu abbia incontrato i termini "gamified" o "gamification". E 

mentre sono simili, le due applicazioni sono nettamente diverse. 

Nell'apprendimento basato sul gioco, gli insegnanti incorporano attività educative nelle loro lezioni che 

possono aiutare gli studenti - in modo indipendente o attraverso il lavoro di squadra - a rinfrescare vecchi 

concetti o consolidarne di nuovi. 

Sfruttando la profonda conoscenza del gioco degli studenti di oggi, gli insegnanti possono creare 

ambienti di apprendimento entusiasmanti che aumentano il coinvolgimento degli studenti. 

La gamification attinge da elementi di game design, come ad esempio: 

1. Guadagnare punti 

2. Salire in classifica 



3. Guadagnare badge 

4. Raccolta di altre ricompense 

Tuttavia, la più grande differenza rispetto a GBL è la sua applicazione in impostazioni non di gioco. Nella 

tua classe, la gamification potrebbe significare creare una classifica per gli studenti che finiscono i 

compiti in tempo ogni giorno e ottenere una sorta di premio per la serie più lunga ogni mese. 

 

3.1.1. Apprendimento digitale basato sul gioco (DGBL) 

In un mondo sempre più pieno di tecnologia, DGBL fa un ulteriore passo avanti e sfrutta la tecnologia per 

contribuire a rendere l'apprendimento basato sul gioco ancora più coinvolgente ed efficace. Offre un 

delicato equilibrio tra lezioni in classe e gameplay educativo. Gli insegnanti introducono gli studenti a 

nuovi concetti e mostrano loro come funzionano. Quindi gli studenti praticano questi concetti attraverso 

giochi digitali. 

 

Una buona piattaforma DGBL dovrebbe monitorare senza soluzione di continuità i progressi mentre gli 

studenti lavorano attraverso le materie e aiutare a identificare dove gli studenti eccellono, così come 

dove hanno bisogno di supporto. 

3.1.2. Principali vantaggi dell'apprendimento basato sul gioco 

Alcuni educatori e ricercatori sostengono ancora che l'apprendimento basato sul gioco può essere 

dannoso per l'esperienza educativa. 



 

 

 

Tuttavia, gli studi continuano a dimostrare che i giochi possono avere un impatto positivo su cose come 

la matematica e l'apprendimento delle lingue degli studenti in molti modi. Apprendimento basato sul 

gioco: 

1. Aiuta a risolvere i problemi  - L'apprendimento basato sul gioco può aiutare gli studenti a 

risolvere i problemi promuovendo abilità come la comprensione della causalità, la logica e il 

processo decisionale che possono utilizzare nella vita al di fuori della scuola. 

2. Incoraggia il pensiero critico  - La ricerca ha dimostrato che GBL può migliorare le capacità di 

pensiero critico degli studenti, "compreso lo sviluppo di convinzioni indipendenti prima di 

impegnarsi in un discorso collaborativo e fornire opportunità di riflessione guidata". (Cicchino, 

Marc. ,2015) 

3. Aumenta il coinvolgimento e la motivazione degli studenti  - Un documento di ricerca del 2019 

ha rilevato che quando gli insegnanti hanno incorporato elementi di apprendimento digitali 

basati sul gioco come feedback, scelta e collaborazione nella loro progettazione didattica, gli 

studenti diventano più coinvolti e motivati ad imparare. (Serrano, 2019) 

4. Introduce l'apprendimento situazionale - L'apprendimento non si verifica solo nelle nostre 

teste; in realtà, è un processo fondamentalmente sociale. Proposto nel 1991 da Jean Lave, 

antropologo, e Etienne Wenger, uno scienziato informatico, l'apprendimento situato aiuta gli 

studenti a comprendere nuovi concetti nel contesto delle loro relazioni sociali. 

5. Affronta i bisogni educativi speciali - GBL ha un impatto positivo anche sulle classi di educazione 

speciale, secondo questa revisione della letteratura del 2020. I ricercatori hanno scoperto che 

per gli studenti con piani educativi individualizzati, "l'apprendimento basato sul gioco è un must 

per aiutare a guidare l'istruzione, creare un ambiente positivo e generare successo accademico 

... [E gli studenti] con autismo [sono] più efficaci e motivati quando usano giochi computerizzati 

per lezioni accademiche". 

6. Promuovi la collaborazione 



7. Creare un ambiente sicuro per l'apprendimento attraverso la sperimentazione e tentativi ed 

errori. 

8. Aiuta a sviluppare uno spirito di pazienza e perseveranza tra gli studenti. 

 

3.2. Potenziali svantaggi dell'apprendimento basato sul gioco 

 

Come accennato in precedenza, non tutti sono ancora convinti dell'apprendimento basato sul gioco. Lo 

scopo di GBL non è mai stato quello di sostituire gli insegnanti e l'apprendimento tradizionale, ma di 

contribuire ad aumentarlo positivamente. 

A seconda dei tuoi approcci didattici personali o dello stile di apprendimento individuale di uno 

studente, ci possono essere degli svantaggi nell'apprendimento basato sul gioco: 

1. Troppo tempo sullo schermo 

2. I giochi non sono sempre creati allo stesso modo 

3. I giochi possono essere una fonte di distrazione 

4. Richiede una curva di apprendimento tecnologico 

5. Non sostituisce le strategie di apprendimento tradizionali 

6. Non sempre allineato agli obiettivi di insegnamento o apprendimento 

I ricercatori hanno ancora molto da studiare sul GBL e, se non implementato in modo efficace, insegnanti 

e studenti possono avere una brutta esperienza. 

Tuttavia, speriamo che risorse come quella che stai leggendo ora aiutino educatori e studenti a 

beneficiare dell'apprendimento basato sul gioco - a scuola e oltre! 

3.2.1. 7 tipi di esempi di apprendimento basato sul gioco 

 

Esplorare il mondo di GBL aprirà le porte a molti tipi ed esempi di giochi, sia che tu insegni agli studenti 

della scuola materna, elementare o superiore. 

Rispetto ai giochi al di fuori dello spazio educativo, i "serious games" sono quelli progettati per insegnare 

o aiutare gli studenti a praticare abilità o contenuti specifici. 

 



 

Alcuni degli esempi più comuni di apprendimento basato sul gioco includono: 

1. Giochi di carte — Un gioco che utilizza un mazzo di carte tradizionale o specifico del gioco. "War" 

è un gioco di carte tradizionale che può avere un tocco matematico. Dai un'occhiata alla nostra 

lista di giochi di matematica in classe per imparare a giocare. 

2. Giochi da tavolo - Un gioco che giochi su un tabellone che di solito comporta il movimento di 

pezzi. Gli scacchi e la dama sono popolari, ma ci sono centinaia se non migliaia di giochi da 

tavolo per i bambini da esplorare. 

3. Giochi di simulazione — Un gioco progettato per simulare da vicino le attività del mondo reale. 

The Sims, lanciato nel 2000, è una delle serie più popolari di giochi di simulazione di vita che 

prevede la creazione e l'esplorazione di mondi virtuali. 

4. Giochi di parole: un gioco progettato in genere per esplorare le proprietà del linguaggio o la 

capacità di utilizzare un linguaggio stesso. Scrabble è un esempio di gioco di parole tradizionale 

mentre l'app Words With Friends è più moderna. 

5. Giochi di puzzle - Un gioco che enfatizza la risoluzione di enigmi attraverso l'uso di cose come la 

logica, il completamento delle parole, la risoluzione di sequenze e il riconoscimento spaziale e di 

pattern. Ad esempio, Sudoku e 2048 sono puzzle matematici popolari. 

6. Videogiochi — un gioco elettronico in cui i giocatori possono manipolare ciò che appare sullo 

schermo con, ad esempio, un joystick, un controller o una tastiera. Un paio che potrebbero 

venirti in mente sono il classico decennale Pac-Man o, più recentemente, Fortnite. 

7. Giochi di ruolo (RPG) — un gioco in cui i giocatori assumono il ruolo di personaggi immaginari 

che si impegnano in avventure. Un popolare gioco di ruolo da tavolo fantasy è Dungeons & 

Dragons ed è stato introdotto per la prima volta nel 1974. Prodigy Math Game è anche un gioco 

di ruolo online multiplayer di massa (MMORPG) in cui gli studenti dal 1 ° all'8 ° grado vanno in 

avventure emozionanti e rispondono correttamente alle domande matematiche allineate al 

curriculum per progredire. 

Naturalmente, i tipi di apprendimento basato sul gioco che scegli di utilizzare possono dipendere dagli 

studenti che hanno in un determinato anno. Ma hai molte opzioni se GBL è qualcosa che vuoi provare. 



3.3. Coinvolgimento e game design 

La progettazione del gioco dell'apprendimento digitale basato sul gioco svolge un ruolo importante nel 

coinvolgimento degli studenti. In uno studio condotto da Ronimus et al. (2014), sono state studiate due 

caratteristiche di gioco, sfide e ricompense, per determinare l'effetto sui livelli di coinvolgimento degli 

studenti di prima e seconda elementare durante l'apprendimento digitale basato sul gioco. I ricercatori 

erano specificamente interessati a sapere se le caratteristiche del gioco avrebbero comportato un 

interesse prolungato nel tempo, quindi lo studio è stato condotto per 8 settimane. Centotrentotto 

studenti hanno giocato a un gioco di apprendimento digitale basato sul gioco chiamato Graphogame 

(Lyytinen et al., 2009) un gioco di apprendimento basato sul web, che coinvolge gli studenti nella 

creazione di connessioni lettera-suono. Gli studenti hanno giocato a Graphogame a casa per otto 

settimane dopo aver giocato in precedenza a scuola. I ricercatori hanno scelto di far giocare gli studenti a 

casa per misurare l'impatto di più tempo per impegnarsi con il gioco sul coinvolgimento degli studenti. Il 

coinvolgimento è stato misurato utilizzando un sondaggio in gioco che è stato completato dai 

partecipanti alla fine di ogni sessione di gioco. I ricercatori si sono concentrati in particolare sul 

divertimento, sul tempo di gioco e sull'interesse per la lettura nel determinare se gli studenti erano 

coinvolti. Il divertimento iniziale dei partecipanti durante il gioco era alto e poi diminuito alla fine dello 

studio. Il tempo di gioco totale per tutti i partecipanti è stato di 179,60 minuti.  

Quando i ricercatori hanno analizzato l'impatto che le ricompense e le sfide avevano sul tempo di gioco, 

hanno scoperto che non c'era alcun effetto sul tempo di gioco totale. È stato scoperto che i giochi a 

premio comportavano inizialmente un aumento della durata di una sessione di gioco, tuttavia, le sessioni 

di gioco straordinarie sono diventate più brevi. I risultati sono stati che mentre i bambini erano 

inizialmente interessati al gioco, con il passare del tempo il loro impegno è diminuito. 

Quando i ricercatori dello studio hanno iniziato a esaminare gli elementi del gioco e i principi chiave di 

progettazione del gioco che possono aumentare il coinvolgimento degli studenti, hanno scoperto che ne 

mancavano diversi, come la collaborazione, la scelta e il feedback. La mancanza di questi elementi chiave 

è stata proposta come possibile ragione per il declino del coinvolgimento degli studenti nel corso dello 

studio. Questo studio ha concluso che il coinvolgimento degli studenti può essere influenzato in modo 

significativo dalla progettazione del gioco. "Quando si sviluppano giochi di apprendimento digitale per 

bambini con scarse competenze accademiche, è importante che il gioco soddisfi i principi di 

progettazione che supportano l'impegno a lungo termine e l'interesse per l'argomento" (Ronimus et al., 

2014, p. 245). Il feedback è un elemento chiave in un gioco perché se gli studenti non ricevono feedback 

sui loro progressi può portare a una diminuzione o perdita di interesse. 

Giannakas et al. (2017), hanno scoperto che la mancanza di strutture didattiche per gli educatori da 

utilizzare insieme all'apprendimento basato sul gioco mobile, può comportare un supporto insufficiente 

per gli studenti, in particolare quelli che lottano accademicamente. Di conseguenza, quando gli studenti 

lottano o affrontano sfide e non esiste un quadro didattico in atto per supportarli; Il coinvolgimento può 

diminuire. Includere un quadro didattico nell'insegnamento significa che l'istruzione è progettata 

utilizzando strategie di ricerca e risorse in grado di soddisfare le esigenze individuali degli studenti 

(Marzano, 2007). L'utilizzo di un framework di istruzioni con l'apprendimento digitale basato sul gioco 

consente anche di stabilire una connessione tra il gioco che gli studenti stanno giocando e il contenuto 

accademico. 



Khan et al. (2017) hanno scoperto attraverso il loro studio che l'utilizzo del modello applicato, Game 

Based Learning Instructional Design (GBL ID), quando si progettano lezioni che incorporano l'uso 

dell'apprendimento basato sul gioco digitale può migliorare il coinvolgimento. Le sei fasi di GBL ID 

includono: 

1. Considerare le esigenze e le caratteristiche degli studenti.  

2. Considerare gli obiettivi e gli obiettivi della lezione o dell'istruzione.  

3. Considerare quali saranno le prove accettabili della creazione di istruzioni per supportare gli 

studenti a fare progressi verso il raggiungimento degli obiettivi di apprendimento.  

4. Progettazione, conduzione e valutazione del gioco, selezione di giochi che soddisfino le esigenze 

degli studenti, pianificazione e sviluppo del supporto tecnico e introduzione del gioco 

nell'ambiente della vita reale in cui gli studenti saranno quando giocheranno.  

5. Selezionare strategie e risorse per gli studenti.  

6. Pianificazione e sviluppo di istruzioni, esperienze di apprendimento e riflessione per le sessioni 

di gioco. (Khan et al., 2017, p. 2773) 

3.3.1. Motivazione 

La motivazione differisce dall'impegno. Mentre l'impegno si riferisce al coinvolgimento attivo di uno 

studente durante l'apprendimento, la motivazione è il desiderio dello studente di iniziare a imparare o 

prendere parte a un processo che continua nel tempo (Keene, 2018). "Una persona che non sente alcun 

impeto o ispirazione ad agire è quindi caratterizzata come immotivata, mentre qualcuno che è 

energizzato o attivato verso un fine è considerato motivato" (Ryan & Deci, 2000, p. 54). Ci sono due tipi 

di motivazione basati sulle ragioni o sugli obiettivi che inducono uno studente ad agire. Questi due 

diversi tipi sono la motivazione intrinseca e la motivazione estrinseca. "La motivazione intrinseca è 

definita come il fare un'attività per le sue soddisfazioni intrinseche piuttosto che per qualche 

conseguenza separabile" (Ryan & Deci, 2000, p. 56). La motivazione intrinseca si verifica quando c'è una 

connessione tra l'individuo e l'attività.  

 

Le attività a cui gli individui sono motivati a prendere parte possono essere indicate come attività 

intrinsecamente motivate (Ryan & Deci, 2000) parte di un processo e che continua nel tempo (Keene, 

2018). "Una persona che non sente alcun impeto o ispirazione ad agire è quindi caratterizzata come 

immotivata, mentre qualcuno che è energizzato o attivato verso un fine è considerato motivato" (Ryan & 

Deci, 2000, p. 54). Ci sono due tipi di motivazione basati sulle ragioni o sugli obiettivi che inducono uno 

studente ad agire. Questi due diversi tipi sono la motivazione intrinseca e la motivazione estrinseca. "La 

motivazione intrinseca è definita come il fare un'attività per le sue soddisfazioni intrinseche piuttosto che 

per qualche conseguenza separabile" (Ryan & Deci, 2000, p. 56). La motivazione intrinseca si verifica 

quando c'è una connessione tra l'individuo e l'attività. Le attività a cui gli individui sono motivati a 

prendere parte possono essere indicate come attività intrinsecamente motivate (Ryan & Deci, 2000). 

 



 

 

"La motivazione estrinseca è un costrutto che riguarda ogni volta che viene svolta un'attività al fine di 

raggiungere un risultato separabile" (Ryan & Deci, 2000, p. 60). La motivazione estrinseca a volte si 

verifica attraverso l'utilizzo di ricompense, ad esempio gli studenti che ricevono premi per il 

completamento dei livelli in un gioco. Una preoccupazione che viene spesso menzionata per quanto 

riguarda la motivazione estrinseca è che gli effetti non dureranno una volta rimosse le ricompense. 

Alcuni sostenitori della motivazione estrinseca sottolineano che la motivazione estrinseca può essere 

interiorizzata e portare a una motivazione intrinseca o a un impegno più elevato. 

Secondo la teoria dell'autodeterminazione della motivazione, la motivazione estrinseca e la motivazione 

intrinseca sono entrambe fondamentali per influenzare e guidare il comportamento attraverso 

l'autodeterminazione (Ackerman, 2019). "La teoria dell'autodeterminazione sostiene che più la 

motivazione estrinseca è autodeterminata, o interiorizzata, migliore è il comportamento o i risultati 

osservati; ad esempio, l'apprendimento più profondo" (Ünlü & Dettweiler, 2015, p.688). 

L'autodeterminazione è importante perché ha a che fare con le persone che sentono di avere il controllo 

sulla propria vita. Secondo Ünlü e Detweiler (2015), più la motivazione estrinseca viene interiorizzata, più 

una persona è autonoma. La teoria dell'autodeterminazione al suo centro si concentra sulle persone che 

sentono di avere il controllo sulla propria vita (autonomia) e sull'impatto che ha sulla loro motivazione a 

impegnarsi in determinati comportamenti o attività. 

3.3.2. Suggerimenti per la migliore progettazione di apprendimento basata sul gioco 

 

Un inizio impressionante 

Viviamo in un'epoca in cui le informazioni sono facilmente disponibili e ne siamo bombardati da ogni 

angolazione. In una situazione del genere, filtriamo facilmente le informazioni e non prestiamo 

attenzione a nulla per più di 30-60 secondi. Ciò riduce significativamente i tempi di attenzione, il che 

significa che i progettisti dell'apprendimento digitale non devono solo creare un apprendimento digitale 

che aiuti gli studenti e i dipendenti ad apprendere nuove conoscenze e sviluppare competenze, ma 



anche a utilizzare strategie nell'apprendimento digitale che mantengano gli studenti coinvolti, motivati e 

interessati per tutta la durata del corso. 

Un modo per catturare l'attenzione dell'individuo è la narrazione. Potresti iniziare la tua scena con una 

cutscene (animazione o video) che informi lo studente delle azioni del personaggio e della logica dietro 

di esso. 

Una volta terminata la cut-scene, puoi passare a una visuale in terza persona o in prima persona del 

personaggio o fornire allo studente opzioni come suono, riproduzione, pausa, impostazioni sullo 

schermo. 

Principi di apprendimento degli adulti 

 

Quando lo si progetta, è necessario ricordare che è un apprendimento basato sul gioco e non un gioco e 

dovrebbe essere basato sui principi dell'apprendimento degli adulti. L'intrattenimento e l'impegno sono 

parti importanti di questo esercizio di apprendimento, ma non dovrebbero deviare dall'obiettivo 

principale, che è l'apprendimento. 

Gli elementi del gioco dovrebbero essere utilizzati in modo tale che persista l'aderenza ai principi 

dell'apprendimento degli adulti. I giocatori dovrebbero essere in grado di esplorare l'ambiente di gioco e 

dovrebbero avere la capacità di prendere decisioni e avere obiettivi specifici da raggiungere che 

fornirebbero loro conoscenze pertinenti e pratiche all'interno del viaggio di apprendimento gamificato. 

Elementi di gioco come motivazione 

 

Distintivi, obiettivi, punti, oggetti da collezione per il loro personaggio o avatar e classifiche sono 

elementi di gioco che motivano gli studenti a giocare di più, il che a sua volta significa più apprendimento 

per il partecipante. L'utilizzo di questi elementi di gioco nel gioco è davvero importante per un percorso 

di apprendimento efficace. Un altro modo per motivarli sarebbe quello di fornire ai migliori classificati 

della classifica un tangibile ogni mese o ogni tanto. In questo modo, le persone possono dare vita ai 

punti che ottengono, andando al negozio e acquistando oggetti della vita reale con punti. Questo può 

portare gratificazione immediata per i partecipanti. La classifica diventa non solo qualcosa di virtuale, ma 

qualcosa che può avere un impatto nella vita reale. 

 



L'elemento di rischio 

Gli psicologi comportamentali credono che agli esseri umani piaccia correre rischi. In effetti, lo amano 

così tanto che li motiva e può persino creare dipendenza. Pertanto, puoi utilizzare questo motivatore a 

tuo vantaggio e includere l'elemento di rischio per il tuo apprendimento basato sul gioco, fornendo ai 

giocatori scenari con alte poste in gioco o domande in cui possono vincere alla grande o perdere tutto 

(distintivi, oggetti da collezione, punti o persino il loro posto in classifica) in base alle loro prestazioni e 

una semplice decisione che prendono. 

Un gioco impegnativo 

Se gli esseri umani non trovano qualcosa di impegnativo, perdono interesse e desiderano anche essere 

rispettati. Questi sono entrambi principi di apprendimento degli adulti che devono essere incorporati 

nella progettazione dell'apprendimento basato sul gioco. Rendendo un gioco facile da finire, l'elemento 

della sfida viene trascurato ed è un insulto all'intelligenza del giocatore. 

Mentre il gioco non dovrebbe essere il più difficile di sempre che il giocatore non provi nemmeno a 

completarlo, dovrebbe spesso avere livelli, scenari, attività e domande che richiedono uno sforzo extra 

da parte del giocatore e devono provarlo prima di poterlo superare. 

3.3.3. Errori comuni di gamification 

Naturalmente, la gamification non è facile come aggiungere solo alcuni badge e punti e sperare che tutto 

funzioni. Una gamification efficace richiede al designer di fare ricerche approfondite e definire obiettivi di 

apprendimento chiari. Ci sono alcuni errori comuni di gamification ma possono essere evitati quando si 

sviluppano esperienze di eLearning gamificate: 

I premi danno priorità ai risultati 

Le ricompense non sono ciò su cui dovrebbe ruotare la tua strategia di gamification. Sono incorporati per 

aiutare i tuoi studenti online a raggiungere i risultati desiderati. 

Gli obiettivi formativi sono il cuore del tuo percorso eLearning. I distintivi e i punti sono lì solo per 

motivarli e aumentare il loro morale. Quindi, è necessario iniziare con obiettivi di apprendimento espliciti 

e quindi stabilire come le meccaniche di gioco si adattano al quadro, non il contrario. 

Meccaniche di gioco complicate 

Le meccaniche di gioco dovrebbero essere dirette e semplici da comprendere. Le classifiche e i sistemi a 

punti sono importanti, ma non usano quelli complicati con un insieme complesso di regole e criteri che il 

partecipante fatica a comprendere. 

Mettere la progettazione della navigazione eLearning nel dimenticatoio 

Gli studenti dovrebbero essere in grado di navigare facilmente nel corso di eLearning, anche con le 

meccaniche di gioco coinvolte. Ad esempio, il loro progresso al livello successivo o la partecipazione a 

ciascuna attività di eLearning dovrebbero essere consentiti senza pulsanti fuori posto o pagine 

ingombranti che influiscono sull'intera esperienza di eLearning. 

Ignorare le opportunità di apprendimento sociale 



Affinché la gamification sia efficace, gli studenti devono uscire dalla bolla. Gli strumenti di 

apprendimento sociale dovrebbero essere integrati nell'esperienza di eLearning e il feedback tra pari e 

basato sul formatore dovrebbe essere facilitato. 

Criteri non specificati 

Ciò può verificarsi in due modi. Uno è non definire i criteri da parte tua quando sviluppi il corso 

eLearning gamificato. Il secondo è non informare gli studenti di ciò che ci si aspetta da loro per passare al 

livello successivo e più in alto nella classifica. 

 

3.4. Per quanto riguarda la Gamification? 

Nella Gamification le dinamiche tipiche dei videogiochi sono applicate in contesti non ludico, compresi 

quelli educativi e promozionali per l'insegnamento a bambini e studenti. L'utente è al centro del 

processo, attivamente coinvolto nelle dinamiche di gioco e sviluppando un profondo legame empatico 

con il gioco. Questa pratica ci consente di svolgere azioni che, in modo non piacevole, potrebbero 

risultare in compiti noiosi o quotidiani. La gamification coinvolge persone che si divertono in vari tipi di 

attività.  

 Gli obiettivi principali della Gamification sono: 

• Detenzione allo strumento che utilizza processi di Gamification; 

• Aumenta il coinvolgimento degli utenti divertendoti. 

Le dinamiche di gioco sono necessarie per "gamificare" qualsiasi servizio. 

 Fabio Viola, uno dei maggiori designer di Gamification, sostiene che l'obiettivo della Gamification non è 

trasformare l'esperienza in un gioco ma utilizzare il design videoludico tecniche appropriate (tra cui 

stimolo della competizione ed esaltazione dello status) e inserirle in un contesto familiare, come ad 

esempio un'app o un sito,. 

 
 Fig.8: Definizione di gamification, di Felice Pescatore. 

 



3.5. Buone pratiche 

 

AKETH è stato coinvolto in un progetto Erasmus+ dal titolo "EN.GA.G.E. giochi digitali per l'educazione 

imprenditoriale nelle scuole primarie e secondarie" (http://www.engagegame.eu/ ). 

 

EN.GA.G.E. mira a ripensare l'educazione promuovendo le competenze trasversali imprenditoriali e la 

cultura imprenditoriale coinvolgendo le comunità educative dei paesi partner al fine di favorire le 

competenze trasversali imprenditoriali attraverso l'uso dei giochi digitali.  

EN.GA.G.E. si propone di:  

a) effettuare una revisione dei giochi educativi direttamente o indirettamente incentrati 

sull'apprendimento imprenditoriale,  

b) co-creare, testare e rivedere due giochi digitali per l'imprenditorialità  

Il progetto EN.GA.G.E. si concentra sull'importanza di coltivare la mentalità imprenditoriale nelle scuole 

primarie e secondarie di tutta Europa, combinando i risultati della ricerca integrata desk e sul campo 

(IO1) e il feedback raccolto durante le sessioni di formazione EN.GA.G.E. per insegnanti (Learning 

Teaching Training Activities) con la progettazione e la sperimentazione di due giochi digitali 

(IO2):  Recyclock Party e MyTop – Gestisci te stesso per le opportunità in modo potente. 

 

3.5.1. Utilizzo del gioco digitale Recyclock party in classe 

 

 

• Link: http://www.engagegame.eu/en-ga-g-e-digital-games/  

1. Fascia d'età: 8-12 anni 

2. Prerequisiti: N/A ∙  

3. Durata: 40 minuti circa ∙  

4. Lingue: EN, IT, GR, FR, RO ∙  

Missione: Il giocatore è un membro del comitato di classe che sarà responsabile dell'organizzazione di 

una festa di benvenuto per gli studenti di scambio Erasmus+! Il giocatore dovrà selezionare il paese in cui 

si svolgerà la festa finale (4 ° livello). Negli altri 3 livelli, il giocatore giocherà negli altri paesi partner 

(Grecia, Italia, Romania, Francia).  

http://www.engagegame.eu/
http://www.engagegame.eu/en-ga-g-e-digital-games/


Per organizzare la festa, il giocatore avrà bisogno di fondi! 

Il giocatore dovrà ottenere i fondi necessari raccogliendo i rifiuti in tutta la città e portandoli nell'area 

ecologica, dove verrà ripagato con monete (il valore dell'oggetto dipende dal tipo di rifiuto!). Una volta 

ottenuto il denaro, il giocatore può acquistare gli oggetti necessari per la festa nei negozi della città. Al 

giocatore viene chiesto di acquistare almeno 1 oggetto per categoria. Le categorie sono: Decorazioni, 

Cibo, Bevande e Musica.  

Il gioco è composto da 4 livelli. Ogni livello rappresenta 1 dei 4 paesi. Nei primi 3 livelli, ci sono 10 oggetti 

(rifiuti) che il giocatore deve raccogliere. Per raccogliere i rifiuti, il giocatore deve aggirarsi per la città / 

livello e trovare gli oggetti. Quando trova l'oggetto / rifiuto, apparirà una domanda.  

Il giocatore deve rispondere correttamente alla domanda per raccogliere con successo l'oggetto / rifiuto. 

Una volta trovati tutti e 10 gli oggetti, o quando il tempo è finito (10 minuti), lui / lei procederà al livello 

successivo. Quando il giocatore ha completato con successo tutti e 3 i livelli, deve acquistare gli oggetti 

necessari per la festa dal negoziante nel 4 ° livello. Nel 4 ° livello, più oggetti acquista il giocatore, più 

punti ottiene! Una volta acquistati tutti gli articoli richiesti... Il giocatore può iniziare a festeggiare! Una 

volta che gli studenti hanno completato tutti e 4 i livelli, riceveranno un certificato. 

3.5.2. Utilizzo del gioco MyTop Digital in classe 

 

 

• Link: http://www.engagegame.eu/en-ga-g-e-digital-games/  

1. Fascia d'età: 14-17 anni 

2. Prerequisiti: Concetto di base della gestione aziendale (dipendenti, materie prime, prodotti finali, 

prezzi, clienti)  

3. Durata: 40 minuti circa  

4. Lingue: EN, IT, GR, FR, RO  

 

Missione: Il giocatore eredita un negozio, la sua missione è far crescere il negozio, guadagnare più soldi 

possibile ed essere un imprenditore di successo! Il gioco è composto da 1 livello, il giocatore dovrà 

scegliere la città / paese e il suo settore di attività tra: decorazioni, cibo, bevande e musica. Il giocatore 

ha il controllo completo su ogni parte della sua attività. Ciò include: reclutamento del personale, felicità 

del dipendente, acquisto di forniture / materie prime necessarie, prezzi, soddisfazione del cliente.  

Il 1 ° passo è quello di creare l'azienda, con particolare attenzione ai dipendenti. Il giocatore avrà bisogno 

di dipendenti per trasformare la materia prima in prodotti finali. La barra Happymeter mostrerà al 

giocatore se i dipendenti sono felici o meno! In caso contrario, il giocatore dovrà adottare misure per 

migliorare le proprie condizioni di lavoro.  

Il secondo passo è acquistare materie prime. All'inizio della produzione, nuovi clienti arriveranno al 

negozio. Il giocatore dovrà impostare il prezzo e rispondere ad alcune domande. Al giocatore verrà 

http://www.engagegame.eu/en-ga-g-e-digital-games/


chiesto di rispondere ad alcune domande, se darà la risposta corretta, il cliente sarà soddisfatto e questo 

aumenterà le vendite!  

Possono verificarsi eventi imprevisti che costringeranno il giocatore a spostarsi attraverso la città o 

apportare cambiamenti nel business. 

3.5.3. Utilizzo del gioco di realtà aumentata MonA  

- Link: https://www.monaproject.eu/en/outputs/io-3  

- Fascia d'età: 14-17 anni  

- Prerequisiti: concetti di base di gestione aziendale (dipendenti, materie prime, prodotti finali, prezzi, 

clienti)  

- Durata: 40 minuti circa  

- Lingue: EN, IT, GR, FR, RO  

Il gioco interattivo ruota attorno a uno scenario condiviso, che funge da tema centrale per un'esperienza 

educativa completa. Il gioco fungerà da ponte, collegando le diverse culture e arti esposte all'interno dei 

musei partner del progetto. Le meccaniche del gioco coinvolgeranno i gruppi scolastici e potranno essere 

integrate senza problemi sia nelle attività all'interno dei musei durante le visite scolastiche, sia nelle 

attività in classe.  

Questo prodotto mira a raggiungere i seguenti obiettivi:  

- Ridefinire la percezione dei musei nei Paesi dell'UE, mettendoli in evidenza come preziosi luoghi 

educativi, soprattutto nelle città più piccole.  

- Coltivare la collaborazione tra i musei, le comunità scolastiche e i soggetti interessati alla tecnologia per 

offrire un'educazione contemporanea.  

- Trasformare i programmi educativi dei musei in strumenti efficaci per facilitare l'apprendimento in 

classe.  

- Ridefinire i musei dei Paesi dell'UE come destinazioni attraenti per bambini e giovani adulti.     

  



INTRODUZIONE  

SCENARI DIDATTICI 

4.1.1. Cos'è uno scenario educativo? 

Uno scenario educativo è un piano strutturato che descrive il processo educativo di un corso destinato a 

guidare gli insegnanti durante questo processo. Definisce la forma e il contenuto dell'esperienza didattica 

(risultati di apprendimento, teorie pedagogiche, orientamento, ecc.) e fornisce la sequenza delle attività 

di apprendimento e del materiale didattico durante uno specifico processo di apprendimento. 

In base agli obiettivi di apprendimento di ogni scenario educativo, vengono utilizzati metodi educativi 

specifici, che a loro volta determinano il flusso delle attività, gli strumenti appropriati e il ruolo 

dell'insegnante. 

4.1.2. Cos'è l'apprendimento basato su scenari? 

 L'apprendimento basato su scenari (SBL) utilizza scenari interattivi per supportare strategie di 

apprendimento attivo come l'apprendimento basato su problemi o basato su casi. Uno scenario tipico 

prevede che gli studenti seguano una trama, di solito basata su un problema mal strutturato o 

complesso, che sono tenuti a risolvere. Come parte del processo, gli studenti devono applicare le loro 

conoscenze in materia, il pensiero critico e le capacità di risoluzione dei problemi in un contesto sicuro e 

reale. SBL è spesso non lineare e può fornire numerose opportunità di feedback agli studenti, in base alle 

decisioni che prendono in ogni fase del processo. L'apprendimento basato su scenari può essere 

autonomo. Completare lo scenario può essere l'intero compito, oppure può essere la prima parte di un 

compito più ampio che richiede allo studente di completarlo, e quindi fornire una riflessione scritta o 

orale e un'autovalutazione sul processo. 

4.1.3. I tipi di apprendimento basato su scenari 

Che tipo di scenario è la soluzione più adatta a te e alla tua classe? A seconda dello scopo di 

apprendimento, gli scenari possono essere scenari più semplici - mini-scenari o più complessi - scenari 

ramificati.  

I mini scenari sono più adatti a situazioni di apprendimento semplici, in cui una decisione porta a una 

determinata soluzione. Le capacità di risoluzione dei problemi degli studenti sono migliorate attraverso 

questi tipi di scenari. Viene presentata una vera sfida, fai la tua scelta, vedi le conseguenze realistiche e 

poi lo scenario finisce. I mini scenari sono utili quando: 

1. La decisione del mondo reale è autonoma, rendendo la scelta parte di una conversazione o di un

processo più lungo, ma le sue conseguenze non influenzerebbero seriamente nulla più avanti nel

processo. Per illustrarlo: "Andreas, un uomo single di 33 anni senza problemi di salute, vuole un

piano sanitario con copertura internazionale e senza copay. Quale piano offriresti?"

2. Vuoi aiutare le persone a praticare lo stesso compito con variabili diverse. L'esempio

dell'assicurazione sanitaria potrebbe essere ripetuto con diversi altri clienti, tra cui una donna di

55 anni, una coppia che sta pianificando di avere un bambino, ecc. Non è necessario praticare

l'intera conversazione; Ti concentri solo sul raccomandare il prodotto giusto.



Gli scenari ramificati, d'altra parte, si rivolgono a situazioni più complesse, in cui qualsiasi scelta o 

decisione può cambiare l'evoluzione delle scene successive. Uno scenario di ramificazione contiene più 

domande (punti decisionali). La conseguenza di una decisione influisce sulla decisione 

successiva.  Questo tipo di scenario si concentra maggiormente sullo sviluppo del pensiero critico degli 

studenti e sfida tutte le loro conoscenze e abilità. Due persone che attraversano lo stesso scenario di 

ramificazione potrebbero vedere domande e trame diverse. 

Qualunque sia il tipo di scenario che scegli, trasformerà i tuoi studenti da osservatori passivi in 

partecipanti attivi e coinvolti nella lezione. Lo svolgimento della narrazione di uno scenario ramificato, 

che viene fornito con uno o più personaggi, una trama e varie possibilità di raggiungere la fine della 

storia, crea un'esperienza memorabile, aiutando così gli studenti a conservare meglio le informazioni che 

apprendono. 

Gli scenari di ramificazione sono utili quando una decisione presa in un determinato punto determina 

l'input per una decisione presa in seguito. Un esempio classico è una conversazione complicata in cui fai 

la domanda sbagliata, limitando le informazioni con cui devi lavorare in una parte successiva della 

discussione. 

Aiutano le persone a praticare: 

• Riconoscere e recuperare dagli errori, specialmente quando il recupero potrebbe richiedere 

diverse decisioni 

• Prendere decisioni in situazioni estese e ambigue 

• Decidere quando interrompere la raccolta di informazioni e agire 

Figura No.1 Ruoli degli insegnanti in uno scenario didattico 

 

4.1.4. Ruolo degli insegnanti negli scenari di insegnamento/apprendimento  

Nel ciclo di vita di uno scenario di insegnamento, i formatori/insegnanti seguono un percorso di diversi 

compiti/ruoli per facilitare la migliore esperienza di apprendimento. Gli studenti seguono le fasi 

assegnate loro in sequenza, mentre i formatori mantengono le fasi seguenti.  

 

4.1.5. Quando dovrei usare SBL?  

SBL può essere utilizzato in una vasta gamma di contesti e funziona in modo efficace, specialmente se 

utilizzato per simulare la pratica del mondo reale, offrendo opportunità che possono essere difficili da 

sperimentare per gli studenti entro i confini di un corso.  

SBL può essere parte di una valutazione formativa o sommativa. SBL di solito funziona meglio se 

applicato a compiti che richiedono il processo decisionale e il pensiero critico in condizioni complesse. I 

compiti che sono di routine per gli studenti richiederanno poco pensiero critico o processo decisionale e 

possono essere valutati meglio usando altri metodi. 

4.1.6. Perché dovresti prendere in considerazione l'apprendimento basato su scenari 



L'apprendimento basato su scenari coinvolge gli studenti dando loro il controllo sulle loro decisioni 

durante il processo di apprendimento. Gli scenari consentono agli studenti di attingere alle loro 

competenze già consolidate e applicarle in circostanze reali. 

Gli studenti sono motivati quando le competenze che possiedono danno loro opportunità di 

miglioramento. Apprezzeranno sempre le situazioni della vita reale in cui vengono applicate le loro 

abilità. L'apprendimento basato su scenari simula le condizioni del mondo reale e consente agli studenti 

non solo di concludere, ma anche di assumersi la responsabilità di ciò che hanno deciso. Inoltre, possono 

sempre tornare sulla strada giusta se abbracciano l'opzione sbagliata. 

L'apprendimento basato su scenari consente agli studenti di applicare pienamente le loro conoscenze e 

abilità in un ambiente simulato, anche in corsi online che aumentano la probabilità che gli studenti 

ricordino ulteriormente i concetti. 

4.1.7. Come creare un ambiente di apprendimento basato su scenari?  

• Scelta di un argomento: ricorda che le attività non di routine si prestano all'apprendimento 

basato su scenari. Prendi in considerazione l'utilizzo di "incidenti critici" e situazioni difficili nella 

tua area tematica.  

• Identificare i risultati dell'apprendimento: è essenziale identificare ciò che gli studenti 

dovrebbero ottenere al completamento dello scenario e quindi lavorare a ritroso dai risultati 

dell'apprendimento per creare la situazione che porterà all'apprendimento.  

• Decidi il formato: lo scenario verrà consegnato in un contesto faccia a faccia o online? Quali 

media (fotografie, audio, video) e altre risorse saranno necessari? Se si preferisce uno scenario 

online, sarà supportato da altre attività, come wiki, forum di discussione, ecc.?  

• Scegliere il mezzo: i risultati dell'apprendimento possono essere condivisi in vari modi. Pensa a 

un argomento pertinente che possa trasferire i risultati dell'apprendimento agli studenti.   

• Identificare l'evento o la situazione di attivazione: questo sarà il punto di partenza dello scenario. 

Come parte del processo di creazione dello scenario, vengono identificate aree chiave e punti 

decisionali per il feedback e la riflessione degli studenti. La creazione di uno storyboard è un 

modo efficace per farlo.  

• Revisione tra pari dello scenario: chiedere ai colleghi di elaborare lo scenario per assicurarsi che 

scorra nel modo previsto e raggiunga i risultati previsti. 



 

Lista di controllo: SBL è l'opzione giusta? (Clark, 2009)  

 

4.2. SCENARI DIDATTICI SULL'APPRENDIMENTO BASATO SUL GIOCO  

L'apprendimento basato sul gioco (GBL) è l'adozione di giochi con obiettivi seri (cioè obiettivi educativi) 

come strumenti che supportano i processi di apprendimento in modo significativo. È anche noto come 

gioco educativo. Pertanto i giochi servono come mezzo per promuovere l'apprendimento attivo e 

migliorare le capacità di risoluzione dei problemi degli studenti, non solo la semplice memorizzazione dei 

fatti. È dimostrato che alcuni gruppi target (ad esempio gli studenti delle scuole) possono aumentare la 

realizzazione personale e portare a prestazioni più elevate. L'apprendimento basato sul gioco coinvolge 

elementi competitivi in cui gli studenti competono l'uno contro l'altro individualmente o in squadra. Una 

sana competizione in classe può motivare gli studenti a impegnarsi di più in quelle attività di 

apprendimento che promuovono più apprendimento.    

4.2.1. Insegnamento e apprendimento basati sul gioco 

Il gioco didattico può essere considerato parte di uno scenario educativo nell'insegnamento e 

nell'apprendimento. Secondo Delors (2000): "I pilastri dell'educazione nel XXI secolo sono: imparare a 

conoscere, imparare a fare, imparare ad essere e imparare a convivere". L'insegnante crea situazioni di 

formazione e stabilisce le strategie appropriate per l'insegnamento / apprendimento per facilitare 

l'apprendimento efficace. La scelta dei metodi utilizzati nell'insegnamento/apprendimento è 

strettamente correlata agli obiettivi e ai risultati attesi. Un riferimento a questo è la "piramide 

dell'apprendimento" (figura n. 2) che mostra la misura in cui vengono raccolte nuove informazioni, a 

seconda del metodo educativo utilizzato. 

I tassi medi di fidelizzazione degli studenti sono i seguenti: 



 

Nonostante le polemiche legate alla soggettività delle percentuali proposte (correttezza), notiamo che i 

primi tre metodi alla base della piramide hanno registrato i valori migliori. Gli insegnanti devono 

identificare i migliori sussidi didattici e metodi per soddisfare il tipo di apprendimento innovativo 

richiesto dalla società contemporanea. 

Pertanto, casi di studio, approcci di risoluzione dei problemi, giochi didattici ed esercizi stimolano il 

pensiero e la creatività e consentono la razionalizzazione delle conoscenze per spiegare il crescente 

interesse per l'apprendimento. Inoltre, dobbiamo considerare l'apprendimento assistito dal computer 

come una direzione essenziale delle strategie di insegnamento e apprendimento verso la 

modernizzazione. Secondo la "piramide dell'apprendimento", il metodo migliore per progettare materiali 

didattici e fornire contenuti attraverso corsi online è "learning by doing", anche se questo non è il più 

efficace (solo il 75% rispetto al 90%). 

4.2.2. Scenari di insegnamento sull'apprendimento basato sul gioco 

È possibile incorporare l'apprendimento basato sul gioco in diverse fasi e parti di uno scenario di 

insegnamento. La struttura a più livelli di uno scenario didattico consente agli insegnanti di decidere la 

parte dello scenario da utilizzare gli elementi di gioco. 

Come dimostrato nell'ALLEGATO I e nell'ALLEGATO II, gli scenari didattici sono realizzati in sessioni 

sequenziali. Per motivare gli studenti, i formatori possono fornire trigger motivazionali esterni negli 

elementi di gioco. Esaminiamo alcuni esempi di integrazione del gioco in scenari didattici per acquisire i 

risultati di apprendimento previsti. 

#1 "Giocare nel governo": "La tua missione è scalare i ranghi di una carriera politica. Il tuo obiettivo 

finale è diventare presidente del tuo paese. Per avere successo in una carriera in politica, devi essere a 



conoscenza dell'organizzazione del governo del tuo paese, dei documenti importanti e dei diritti e delle 

responsabilità dei cittadini.  

Durante il "Gaming in Government", gli studenti hanno guadagnato punti giocando a giochi digitali e 

rispondendo alle domande. I punti guadagnati erano basati sul punteggio del gioco digitale e da 

riflessioni scritte che correlavano l'esperienza di gioco digitale ai contenuti degli studi sociali. I punti sono 

stati poi registrati sulla loro "While Playing Guide". 

Per valutare l'apprendimento in più modalità, gli studenti possono anche dimostrare la loro 

comprensione completando un quiz allineato con gli obiettivi di apprendimento di ciascun livello. Gli 

studenti possono aumentare il loro grado da uno stagista a un rappresentante statale, poi a un 

governatore, un vice presidente e infine il presidente passando i livelli. I dati di percezione e i risultati 

supportano entrambi che il gioco digitale all'interno di un'esperienza di apprendimento gamificato è 

stato molto efficace e divertente. 

#2 Valutazione con  Kahoot / Pollev / Quizziz / Socrative: Per la valutazione dell'acquisizione di risultati 

di apprendimento mirati, i formatori possono sempre utilizzare gli strumenti Web 2.0 pertinenti come 

Kahoot / Pollev / Quizziz / Socrative per valutare il livello di conoscenza degli studenti fino alla fine dello 

scenario. Gli insegnanti possono utilizzare domande a scelta multipla in questi quiz e strumenti per 

tenere traccia dei punti di tutti i membri della classe ed esportare i dati in un foglio di calcolo per 

l'analisi. Questi strumenti forniscono un ambiente competitivo sano per gli studenti per competere e 

vincere ranghi con la spinta di una risorsa di motivazione esterna.  

# 3 Mongolfiera: Questo scenario di apprendimento basato su progetti è stato creato da Umut Şencan, 

un insegnante di classe dalla Turchia. In questo scenario, volare in mongolfiera è un'esperienza unica di 

fluttuare liberamente nell'aria. È un'integrazione di PBL, STEM e apprendimento a distanza. 

Tutte le lezioni sono state condotte attraverso l'educazione a distanza chiedendo e vedendo le cinque 

settimane di Jules Werne con la mongolfiera durante un viaggio a Nevsehir, in Cappadocia. Questo 

scenario di apprendimento prevede la pianificazione di un viaggio a Nevsehir Kapodokya, una bellezza 

storica e naturale, che ospita la storia di cinque settimane su un palloncino dei classici World Children's 

usando la scienza del volo di un pallone.  

Dopo aver ascoltato Five Weeks in a Balloon di Jules Verne, gli studenti hanno progettato i loro 

palloncini. Hanno lavorato in gruppo e realizzato poster, presentazioni, modelli, dipinti e disegni. 

L'apprendimento online e l'utilizzo della piattaforma Zoom hanno aumentato la produttività e sviluppato 

le capacità di apprendimento degli studenti per mettere in discussione, analizzare e applicare le loro 

conoscenze in un ambiente confortevole. 

Durante questo scenario, gli studenti apprendono a conoscere il sistema di funzionamento della 

mongolfiera attraverso l'apprendimento facendo, sperimentando come il pallone vola a causa 

dell'aumento di volume e dell'accelerazione dell'aria riscaldata. 

ALLEGATI 

• ALLEGATO I MODELLO DI ESEMPIO DI SCENARIO DIDATTICO N. 1



• ALLEGATO II MODELLO DI ESEMPIO DI SCENARIO DIDATTICO N. 2 

ALLEGATO I. MODELLO DI ESEMPIO DI SCENARIO DIDATTICO N. 1 

 

 

TITOLO DELLO SCENARIO 
 

Parole chiavi 

 

A chi voglio insegnare? 

Fascia d'età e grado degli studenti 

Esempi:  

• Alunni di 8 anni del 2° grado dell'istruzione primaria  

• Studenti del Master in Informatica  

• Adulti che seguono un corso di management 

Caratteristiche speciali dell'Allievo 

Esempi: 

• Studenti con problemi di udito 

• Immigrati / studenti internazionali con difficoltà 

linguistiche 

• Adulti con scarse competenze ICT 

What do I want to teach? 

Materia di apprendimento / 

campo / abilità 

Esempi: l'argomento dello scenario di apprendimento è 

correlato al curriculum per: 

• Storia, Fisica, Letteratura 

• Studi sociali, Psicologia, Informatica 

• Competenze trasversali (alfabetizzazione, calcolo, 

capacità analitiche, abilità sociali, ecc.) 

Obiettivi specifici 

Esempio di obiettivi pedagogici dello scenario: 

• Gli studenti dovrebbero memorizzare / familiarizzare 

con nozioni e contenuti specifici 

• Gli studenti dovrebbero arrivare a nuove conoscenze e 

sviluppare nuovi concetti 



• attraverso la comunicazione e la collaborazione con i

colleghi

• Gli studenti dovrebbero imparare a far parte di una

comunità

• Gli studenti dovrebbero arrivare a nuove conoscenze e

sviluppare nuovi concetti riconoscendo / creando nuove

relazioni tra oggetti / concetti noti

• Gli studenti dovrebbero acquisire esperienza /

padronanza

• Gli studenti dovrebbero acquisire scioltezza in pratiche /

abilità specifiche

How do I want to teach?  Rate 0-5 

Metafora dell'apprendimento che 

può supportare gli obiettivi di 

apprendimento 

Acquisizione (trasmetterò / presenterò / 

spiegherò il contenuto agli studenti) 

ο ο ο ο ο ο 

Imitazione (mostrerò agli studenti come fare 

le cose relative a questo argomento / 

contenuto, cioè sarò un modello per loro) 

ο ο ο ο ο ο 

Scoperta (fornirò gli artefatti necessari 

affinché gli studenti possano scoprire / 

scoprire un concetto / conoscenza specifica 

da soli. Organizzerò attività di guida e 

fornirò suggerimenti) 

ο ο ο ο ο ο 

Partecipazione (organizzerò sessioni in cui 

gli studenti discuteranno, condivideranno e 

collaboreranno per l'apprendimento di una 

materia / contenuto specifico. Faciliterò 

l'interazione tra di loro) 

ο ο ο ο ο ο 

Sperimentazione (organizzerò attività in cui 

gli studenti capiranno, impareranno come 

fare, si eserciteranno e / o si alleneranno) 

ο ο ο ο ο ο 

Descrizione del gioco 

Descrizione narrativa della trama 

del gioco 

Obiettivi 

Personaggi 

Scene 



Impostazioni di apprendimento Tempo stimato 

Narrativo 

Descrizione di 

Attività di apprendimento - 

Organizzazione e strutturazione 

passo dopo passo 

Prima della partita: Esempi: in 

classe / a casa 

/ a distanza / 

online, ecc. 

Durante il gioco: Esempi: in 

classe / a casa 

/ a distanza / 

online, ecc. 

Dopo la partita: Esempi: in 

classe / a casa 

/ a distanza / 

online, ecc. 

Totale: 

How will I evaluate students? 

Approccio di valutazione 

• Esempi su come verranno misurati gli impatti

dell'apprendimento: discussione di gruppo

• Test/esame

• Assegnazione basata su progetto

• Portfolio personale

• Feedback degli studenti

What will learners need in order to achieve learning objectives? 

Prerequisito 

Esempi di prerequisiti: 

• Abilità precedenti, come la lettura in inglese

• Conoscenze precedenti, come fatti storici relativi alla

prima guerra mondiale

Impostazioni e materiali Esempi: 

• Un ambiente che permette la

comunicazione/condivisione

• Una serie di regole specifiche

• Materiale/modello per l'osservazione e la ripetizione

dell'esperienza altrui



• Un ambiente sicuro per praticare

What do I need for implementing the scenario? 

Applicazioni coinvolte 

Obbligatorio 

Esempi: 

• EUTOPIA

• Flash Player

Opzionale 

Esempi: 

• Strumenti di editing di

immagini/video/suoni

Infrastrutture/attrezzature 

Obbligatorio 

Esempi: 

• Connessione Internet

• Un laptop per studente

Opzionale 

Esempi: 

• Camera

• Un proiettore

• Un microfono

Tipo di risorsa di apprendimento 

Esempi: 

• Libro / libro digitale sulla seconda guerra mondiale

• Video sulla comunicazione non verbale

• Immagini che mostrano le apparecchiature CISCO

Risorse di tempo / spazio 

Esempi: 

• Due sessioni di due ore faccia a faccia con gli studenti

• Una lezione di 45 minuti e un laboratorio di 45 minuti

• Una sola aula

Other things to consider 

ALLEGATO II. MODELLO DI ESEMPIO DI SCENARIO DIDATTICO No.2 



Nome dello scenario Nome dello scenario – breve 

descrizione 

- 

Obiettivo dello scenario Definire lo scopo dello scenario di 

apprendimento (conoscenze, abilità e 

competenze) 

Tempi flessibili 

Contesto Specificare il contesto (oggetto) e il 

tema dello scenario  

- 

Tipo di impostazione di 

apprendimento 

Indicare in quale forma di impostazione 

di apprendimento ha implementato lo 

scenario  

- 

Ruoli Mostra i ruoli dei partecipanti: 

• Personale di supporto

(docente, accademico,

docente, assistente, tutor)

• Studente

- 

Ambiente di 

insegnamento/apprendimento: 

• Aula tradizionale

• Apprendimento misto

• Ambiente basato sul Web

Descrivere/specificare l'ambiente dello 

scenario 

Definito a priori 

Piattaforma basata sulla 

tecnologia 

Descrivere l'ambiente tecnologico 

utilizzato  

Selezionato in 

precedenza 

Applicazioni Social Web 2.0 Specificare le applicazioni web 2.0 e il 

loro utilizzo  

Ad esempio: Kahoot; Animoto; Voci; 

Pollev; Scimmia sondaggio ecc. 

Set di app Web 2.0 

tra cui scegliere tra 

gli studenti  
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