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Cosdo il Board Game Research Meeting?

1 Board Game Research Meeting (BGRM) il pr
Di parti mento di Educazione e Scienze Umane de|
e dal Di parti mento di | nf ornmavteircsa tii"GidoevgalniniStad
convegno trova spazio negl:H ambienti del Di p
Ti mavo 93. Le attivit”™ del BGRM rientrano nel

G53D23007210001.

I progetto Game4CED

|
I
di

I progetto Game4CED fonde il mondo dei gi och

iver si obiettiwvi

f Sviluppare un gioco da tavolo come strume

dal toni smo,

T Aumentare | a consapevolezza dell e persone

T Migliorare | 6accessibilit”™ dei soggetti ai
Cinfatti sotto gli occhi di tutti come il <col
adoperato non solo come el emento decorativo, I
percezione del col or e rieon dpeerre bgouwee sitnoc,o mplr emrsa doe
affrontare il probl ema del dal toni smo a parti
strument. i per i nsegnant i ed educator. affinc
accessi btitlii ti” bpaewbitnu e | e bambine. Dal punto
sviluppare uno strumento per mezzo del gual e
focus specifico sulle disabilincheicguelel.o Tdia |
protocoll o che permetta ai game designer di v
dal colore sia il proprio prototipo. Conclude
tramite mpulbdb!l iacazicorn i scientifici, atti di C «
del |l 6educazione, come Pl ay, Festival del gi O«
Didacta, a Firenze.
Per qualunque informazione, il gawmeppoed@ymacek,!
Presentazione del vol ume
Nel presente volume sono raccol ti gl i atti (o
dedicato allo studio multidisciplinare dei gi
da quell o educativo a gqueslpleat s odi ocouslitcwrlalgé ,a
mat ematica dei igioohio. qulkestdawegnal | a seconda
mi |l aneseihdaelava@24 |l uogo all é6Universit”™ degl:] S
tra il uh0 ie 210252 le ha riunito studiosi, educ
per esplorare molteplici sfaccettature del gi
come motore di i nnovazione e interazione soci
Nel corso degl:i ul ti mii ddae cteanvnoil, o , IT dmar iaxenu ¢sd 00l Sc
posi zione sempre piYh centrale e strutturata a
un ambito di studi o I n acwintpr ¢s peatnttiewgeg aem omae tnc
mul tidisciplinare. I n particolare, 11 contrib
|l a sociologia e il game design ha consentito
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a ricreativa, ma come oggetto culturale e
ative (Gee, 2003; Salen & Zi mmerman, 2004

c
o =

0interno di quest gagheaasdad I(@BhLriicog Tl progreé
ermato come paradigma di riferimento per |
or mal i che non formali. Numer osi studi h
i vit'tesuwsftfriuditeumrtagmer€possano potenziare a
i'sisordmdii ad esempio allaioohth®osasiem
o di di mensioni emotive | e@dtog ial(lAd dmd
[ , 2015; All sop & Jessel, 2015) . 1 g
ce strumento accessori o, ma una met
i ment o atitornaev eartstoi viaa dpeagritie csitpuadze nt i

t obacamd-egad me I(dBaBli)ng appresenta una de
| ar ment e promettente del GBL, fondat ¢
namentaed otomr oxypeddiaftiiche finalit?” educ.
scono che tale approccio posagRgr mMeaol
studenti, ma favorisca al contempo | a
borazione de !l Is@wi ndioramaizd hoen e e shpaesraitenzi al i
doshis & Juh”™ sz, 2020; OO0 Nei | | & Hol mes,
| a da ad wuna ridefinizione delle pre
a di mento attivo viene perseguito
) - |l e meccaniche | udiche, infatti
[ e potenziano llm parpalcligel”"o da dia,v,o
i oco utilizzato con successo in c
, come di mostrato da esperienze di er
t ttadiananza gl obale (Young & al ., 2 )
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contributi raccol ti in guesto vol ume s
gl i I ntervent.i del convegno. Non sar " f
oudgeei gi ochi da tavolsopeauernap$tr @tciesifdascecgaustita)t
ad esempio parlato di game design per | o svi
meccaniche e sulle dinamiche di gioco mpioxiefHf
[ ett
[

o O

I~ o —
@D

gi ochi prog ati per |l a didattica e per | a
met odol ogi e didattiche
u alcuni c
I b

6accessi

che integrano i gi oct
zione s
ema del

asialslpiexzmd icol utCo mpomgr a
ilit”™ e dell éinclusione
ttenersi nel design di giochi da tavolo
ratorico e sociale dei giochi, e del ruo
uzione di comunit”™ e nello sviluppo del | ¢
o]

me i nvito al cambiamento soci al e.

O 00
> O C
o wn — -

cercat . educatori e professionisti [

tro augurio  che questo caleidoscopio
r
i ricercd. nigl, Bhar deGamer R@s @I

0Ss
roi 0
ati vi e d
6Uni versit di Genova, S i conf er ma cos?
rdisciplinare, che contribuisce alla c¢res:c
0O e ¢alzlialsué patucati ve e sociald

|l i ografi a
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tato organizzatore

Alessandro Rizzi:Professore Ordinario presso il Dipartimento di Informa]

del |l 6Universit”™ degl. Studi di )
ACol ori metria e gestione del co
tecniche per il restauro cinematografico efgtr af i coo. Si

I mmagini digitali, colore e pero

segretario internazionale della divisione 8 della CIE, é tra i fondatol
Gruppo del Colore, chair della conferenza Color Imaging: Display
Hardcopy, Processing, and Appli
membro di diversi comitati di programma di conferenze del sefode. t ¢
editor per Applied Color Science per il Journal of Optical Society of Amg¢
A e associate editor per il Journal of Electronic Imagi®.2015, ha ricevutg
la Davies medal della Royal Photographic Society.

Liliana Silva: Professore Associato di Pedagogia sperimentale pres
Di parti mento di Educazione e Sc
Modena e Reggio Emilia, si occupa principalmente delle tematiche
valutazione applicata a contesti lifelong e lifewidarhing e degli approcci (
valutazione ludica.

Elsa Manzini: Assegni sta junior presso
Emilia e laureata in Scienze della Formazione Primaria. Sono appass
del l e tematiche relative all 6ac¢
Learning. Lavoro per la promozione di ambieeducativi inclusivi e
accessibili a tutti.

Michela Bettinelli: Michela Bettinelli &€ pedagogista, ricercatrice ser
presso il dipartimento DESU di UNIMORE, ha lavorato come pedagogis
un centro di neuropsichiatria infantile. E sempre stata interessata ai p
di apprendimento in generale, soprattutto attever | 6uso de
tecnologia

Daniele Aurelio:Fi si co, ricercatore del |
studi di Milano e appassionato di giochi astratti. Tra i membri fondatot
gruppo di di vul gazione scientif

comunicazione della scienza, ed é il cocatime del Mathsjam di Pavi
evento internazionale di matematica ricreativa.

Carlolocco:Ri cercat ore del | aborator.

Milano. Si occupa di design di giochi da tavolo e videogiochi con un f
sulle componenti di accessibilita relative al daltonismo, alla rappresenta
del l e i mmagini afea.del | 6i nterfacci
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Presentazione degl. editor di questo

Board

El sa Manzini -~ dottoranda ©pres
Reggio Emilia, sotto la supervisione della Prof.ssa Liliana Silva. |
interessi di ricerca si concentrano sulla relazione tra mondo analo

W digitale e sulla valutazione del porale di tale relazione nel promuove

Game

competenze met acognitive e di
Playful learning Ha precedentemente svolto attivita di ricerca accade
nel |l 6ambi t Gamdd€Ex pmegas $egni st Ao
di una <coll aborazione tra | 06U
l 6Uni versit”™ degli Studi di Mi

Michela Bettinelli € pedagogista, ricercatrice presso il dipartimento C
di UNIMORE, ha lavorato come pedagogista in un centrc
neuropsichiatria infantile. E sempre stata interessata ai proce
apprendi mento i n gener adelegioco e dgl
tecnologia.

Daniele Aurelio € insegnante di matematica e fisica presso |l
"Al essandro Voltao di Pavia; n
ricerca in Fisica sotto la supervisione del Professor Marco Lisc
|l avorando nel | 6 @ stdtd solido ededld fotamicaf B tr
membri fondatori di Physics 4 teenagersgruppo di divulgazion
scientifica del Di par t i me pnato sottc
I'egida del prof. Paolo Montagna. Ha scritto diversi articoli scienti
partecipa regolarmente a conferenze scientifiche ed eventi di outree
cui la Notte Europea dei Ricercatori (ERN), la Giornata Internazic
della Matematica, il Carnevale della Matematica, e altre. Appassion
gi ochi da t avo0,lk giocaorere creatog ti diversiprotc
di giochi autoprodotti. A Pavia organizza il MathsJam, versione loc:
un evento internazionale in cui appassionati e appassionate di mate
si incontrano per condividere e risolvere giochi e rompichyailtre, ha
scritto alcuni articoli per MaddMaths, portale italiano dedicato
divulgazione della matematica.
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Le component. di gioco che non s

Beni amino Sidot.i
Gradara LudPaber maMSA

Ben.sidoti @qgmai |l . com
Abstract
Mol t i descrivono guesta come undepoca dbéoro p
di nuove idee mai vista prima: tra 1 tanti
vol o, i mi o intervwewndrno ssu foprant @ zaueswutl d an
rve al gioco.
scatola concretizza uno degl:i aggettivi cf
ochi: fAseparatood. La separatezza del gioco
fuori i mondo del gioco da tavol o.
mondo in cui viviamo  sempre pi%¥ Aliquido
tenuazione dei confini occupando e saturand
mbra indicare.
al tria iaachei,, da sempr e, i nterpretano i c a ml
erenti con il sentire dell 6epoca.
rol e Calildwea:s, separato, scatola, component:i
troduzione
italiano, uno dei sinoni mi usat.i per HAgi O«
rlando di #Aparasinonimio, di sinonimi non p
a scatola (ma un saccehentiteontpeer ctoemmee rreeli cpaes
ampa), e i giochi contenuti nelle scatole p
alcuni prodotti pi%¥ vicini al giocattol o c
naalee )t .
Ascatol ao viene prefigurata fin dall éantic
gl i astucci o dei tavolieri con cassett.i pe
Il 1l e necessit?” commagddci &Sltiatechdnsitir ealrisnz d mc
rtabnal MaB8BB84) alla nascita del gioco da t a\
a scatola funziona bene, perch® ha un valore
prodotto per un nuovo target, guadagna wuna <co
all 6edi tore di non defumnere)] édpubadandbercos mau
strettamente editoriald.i
Al di I del dato storico, per ., |l a scatol a f
dell e qualit”™ che Huizinga e Caillois attribu
dal mondo fuor.i del giocgo: campd® domgiogkbob, sp
Afuori campoo, [ gi ochi da tavolo hanno una se
sono contenuti e ordinat:. nell e I oro scatol e.
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er |
di

a precisione Caillois traduce | d6aggett.i
S .

ondi v
f
h

%
pazio fissatd.i in anticipoo; nel caso d
i so a un gioco Imczhae dlitnriescri cadutlea pnaar t
I cat on amtawceracdiaarlee preendd gi oco una serie d
i esta, e che sanciscano | a distanza tra

i gni
ric

®» WO T

I fatto
i svol gono
component.i

erte cose siano Ain scatol ao, C i
cehudmandjeippdue, fséempdel dia pe¥

bY

i
non stanno nell a scatol ao.

(7]

Vv
A

— —

|l punto che il produttore abbia inseri
ende un gioco diverso da wun altro, CO0S3 CO0me
che hanno i pezzon @eursh® amhinguiri cosok

_h
o
-
3
m

ndo prendiamo in mano un gioco, vogliamo ¢
l uogo e dai gi ocat or i ,qusgiliaontoo ,s iccousra scuh ec |
tamente ci rassicura: | e componenti sono
gnano a ogni pezzo un ruolo rispetto agl:@
coscriegiod @, dalhlee descri vono conigilutrainseunlttea
rto, ma alldéinterno di una cornice ricono

- oo~ a0
SO0 no o c
o—nwo—pw

>
o
c
-

i giochi non sono per, co0os3?®, tendono cio

-
S
@

sempi o

g u(addir oSi mone Lwuciani, Lorenzo Tucci Sorrert
atori devono trovare in un terreno di gi o
| cune caratteristiche rilcahireiscthei ecsatsau adli meuns
oglio per segnare i punti, o di contare
a qualcosa che non viene descritto dal re

T Cc o —
S-S a—p

oo
< -0 OO

o

Il gioco (come ~ anche al tSoeqquuoadtrec mepérecicr ea:
dell a scatola per andaceéerao,samatieromeddmt ev.i t a

Soqqua
sua Vvo
guel |l a

gioco p
na f ami
$$40©. anc

ro a al nascondino, un
t a ndino appartiene a u
de o Mchaydmegeaio, sogge
Le chall
coinvolg
bottigld.i

e hanno conosciuto nuova popol ari
[ o dei soci al medi a: chall enge dc¢
a ttle flip) e cos?® via.

Torni amo al concetto di reepliaceashbid¢omé, mellé
esperi memntpirodomdabiel iguel l e regole e quei mat er
contenute o meno nella scatol a), il gi oco rir
componente sia Atruccatao, come un dado con wu
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Il n questo sendengad dJiumczhiommmameant o del gi oco
che non  compresa nella scatola, ma  replic
(fino a che qualcuno non prover”™ a giocarl o i

Fuori dall e scatol e

uscMatgai cdiThe( Ga9bheprhagsegnato | a grande di ff
ni giocatore partecipa con un set di compon
una regola comune (che nel caso i, Ma giuca no
rte uguali possono esserci, per esempi o). N
e per, prevede un inventario di componenti

-

vo anche molto interessante unodoaltra tende
ell e capacit”™ impreviste, come  tipico de
% di ffuse tra st uiddiiosfiordtiungioocehigi octhria Agiio
anceo: gQgquesta dicotomia  servita storicame
a condannandol i come non particolarmente i
l6altro | ato, | 6abilit”™ premiata, | a skil!l C
'l umanit”: | a forza, | 6agilit”™, | a potenza

= oOogw oo o
oY — >

ol [ gi ochi hanno iniziato a promuovere abi
ciproca o | a sintonia T(adhgboeoWhavpeil lean gidrdini p at t y
pl oCaartdes (agaijbwsrngegorna)viitdgylat fri duci a e | a cap:
pl omaciy ptegoludi/Gil spspepspettabl Frak ev)igreiida t
moiLioastdagmd essi o Spalluto) o di i nventare u

,
(¢

t
[
I

So®
® = v

Cosa sta succedendo? Ovver o: conclusioni

[ gi ochi non rispettano pi % una dell e ca
| oi s: | a separazione. O megli o, |l a separ.;
hiano e sovrappongono, Si intrecciano.

e giochiamo possiamo interagire con del |
are degl:. el ement i necessar.i al gi oco co
articolare nei gaggeéssdrno emselilgatme/nit)e. co

3 Z
O @
w >
~ ~—

—~
>
T = =

analoga distinzione tradizional e, quel |l a t
cePIK ®tho,n ddove dobbiamo catturare creatur e
ment endonr ealsiotlyo un espediente estetico, ma
enuto negli wultimi cinquantdanni <circa.

Q
c
<Q OO

La nostra stessa vitalLa viatmbiquat i Eiranohd &d§ fn
i ducevaf ridameno umet tpa eccii sa di stinzione tra
di versi, tra palchi diversi su cui ci comport

>S5
—
—
o

| soci al e gl i smartphone siamo sempre su
r e mao ddeerlnliati "'ntluiiqguai ddlea Zygmunt Bauman. Anche
roi dal campo del gioco da tavol o, |l o spor
eogiochi e Iin particolare | e appradiuvumgodatcoi

[
© O 5
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e | 6altraé ma anche nel nostro campo abbi amo

che si presta bene a riempire i tempi pi¥ ris
Déaltra parte, i gioco interpreta sempre i C
Dossena parl ando dei giochi vittoriani e rico
castelli di carte e alitricomagsd datuempmio di weln tpaet
contempl azione, anticipando di fatto | a poesi
t empo.

Per chi guesti gi ochi [ scrive e non solo 1|1
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Creazione di una base di conoscenza
all educazione alle competenze

Giorgi o, Cesdetfianlp Aamah,Ballhoema DBe? Amgnalciod at a
Me s stur i

L Universit”™ Telematica degli Stu

%2 Universit”™ Telematica Pegaso

Contatto: Giorgio Cecchi, giorgio.ce

Abstract
Negl i ul t
attenzion
guesto fii

un'ontol ogi a dei gi ochi da tavol o basat a
(https:// boar)dgameag edeekl .l ceonp/i 2 est ese piattafor
gi ochi . Attraverso un processo di estrazion
BoardGameGeek,  stato sviluppato un mmegebl o
insieme di caratteristiche, tra cui | e meccan

mi anni, |
nel campo dell 6educazione manager.

[ utilizzo dei giochi da t
e

l one di ri cericsat,e npartd pcoon een dion nuonv aa g p/r
g

obiettivo principale di guesta ontol ogi a

el | i nell 6area dell 6Economia e della gestio
® hoevivie'r o gi ochi gil”i essuildtokenrtaiad tied idz zsgoroen i dd |
i i a selezione dei gi ochi pu, essere
he intende promuovere | o sviluppo
i sorse o pensiero strategico pu, |
ro struttura e meccanica di gioco

cKQ c o taor
QD d® S T TS C

getto si articola in di verse fasi: (1
dGameGeek; (2) definizione dell"ontol ogi a
e di mensioni l udi che e pdeelldme ndtocompekedlenglea
a so | a creazione del dat aset Resource
r

]
cce di accesso per facilitare | od6utili z

- o mT—
> —T® o —

ato  stato un'infrastruttura semant
i stenti e di i ntegrare nuovi titoli
stiche leudioghhe,i oma compéessei orient
do una selezione mirata dei giochi

oo =
—
QD
—
—
D
S5 T n

o per evolvere, i model |l o per mette
alizzazione dell e raccomandazi oni i n
e un aggi car ncaomme n téoe vood rutzii munce, dien Imerrec
e .

~Q —TTm uwo —“+—
(@ =R

(ORI G R
]
Q
=]
—

esta infrastruttur a mi r a a render e | "'uso d
vol e, efficace e basato s u evidenze,
ucativa e innovazione -masleedaorinoignigc.ca nel camp

® 0.0

O O C
=}
n
Q
©
)

rol e Qnhtiocalvoeg:i a dei gi ochi da t avboalsoe;d @« oenaprent
ove strategie didattiche

Z 70
c o

troduzione

=)

Negl i ul t i mi anni , i gioco da tavolo  uscit
crescente nella formazione e nel | o -bsavsieldu g peca radn
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S i esteso anche all déambito universitario, d
stimol are processi di apprendi mento esperien:
| 6adozi one dei gi ochi nelnliaz zdt daat iacvav i |ma B a ¢s
frammentari o e poco sistematizzato, affidando
di materi al i gi " noti

Il n qgquesto contesto si coll oca il progetto q
conoscitiva per |l a classificazione, | 6anal i s
L6obiettivo ~ sviluppar ebawsmdaontsalio gdiaa idedii gBiooa
https:// boarjdgaumeagec&l. Icempi 2 ampi e piattaforn
l udi co Attraverso | 6estrazione, l a pulizia

rappresentare in modo formale | e reliamnztieornazitort
etc.) e di metter| | i n relazione con | e c¢comg
sviluppate attraverso | desperienza di gi oco (
Questo approccio, fondato sui ©principi dei Li
di superare | a dimensione descrittiva dei dat
e adattabile alle esi geanze nditdaa tat iccl haes.s iLf6iocnatroe
ri sorsa per |l a progettazione educativa basat
innovazione metodologica e pratica formativa.
Ont ol ogia BGG: dai dati di BoardGameGeek a un
BGG @ oggi |l a piattaforma di riferimento per
archivio coll aborativo che raccoglie informa
produzi oni commer ci al i all e adesproduni anitradi
molto ricco di attributi: meccaniche, temi, d
della community, pr emi ricevuti, oltre natur a
una r iasmrrdgianasrtira per |l a ricerca (Zal ewski et

La categorizzazione interna di BGG, infatti,

soffre di i ncoerenze, ridoandanzael € mmahicaaza d
Per fare un esempi o, |l a categoria fAnegoziazio
come sottocomponente di altre etibbatdgameél c
essendo in realt”™ videogiochi, mentre in altr,]
di versi, o al contrario | o stesso identifica
trasformare questaumal ei dbrdatuteterzagbnéie Ban
neceersiso un processo di estrazione, puli zia e

undédontol ogia formal e deilignikoecdh i QpBsne ghuactead o all 6 a

Dal dato grezzo al grafo di conoscenza

! punto di partenza sono stati [ file XML (i
BGG tramite | e proprie API (Application Pr o
informazioni, non sono accompdgogmat il edda ug ah ehmi
approccio esplorativo, fatto di tentati vi S U (
sviluppato un sistema ETL (Extract, Transf orn
schede dei gaoobi | nonmahuti e trasformarl.i i
Framewor k) .

RDF consente di descrivere | a conosiperedla cat o
oggetto), che collegano entit”™ tra | oro. Una

con SPARQL ( SPARQL Pr ot ocoill alnidn gruDaFg gQuoe rdyi Lgaun
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grafi semantici. I n questo modo diventa sempl
da realizzare sul database originario. Alcuni
L AMostra tuttd.i i giochi che combinano | e me
L "Quali sono | e €asapansguadlni meoddaemgiadlee ai nt r o
L AQualii autorii hanno coll aborato pi % spesso
Strutturare | 6ontologia e il graph database
La costruzione dell dontologia ha richiesto ul
categorie principald.@ sono trattate <come domi
videogame. Nell dontol ogia, ni hv &aae ec,h es traatcac oign
|l e tipologie come sottocl assi. Questa scelta
coerente | a struttura compl essiva, senza rinu
gi ochi
Lébontologia  stata modellata in OWL (Web On
precisione classi, propriet”™ e restrizioni, o
~ possibil e dEixcphainasrisonne € 0 Eh wegincilses ededvie esser e
al Gaoter ami te Eapandmr imottor e di inferenza pu,
O generare nuove conoscenze implicite, arric
codi ficate.
Accanto alla classe generale dei giochi, | 6on
fondament al i
L Editori, echhautpposssono essere persone fisiche
L Meccani che ohe gdesccori vono | e regol e f ondame
L Categorie, tematidadeti ficano il contenut o n
politica, fantasy).
L Rel azi oni, tcroanegiespminsi oni , adattamenti , ri
L Versionj dolgli ¢eqatie a specifici hardware o |
Dal punt o di vista tecnico, i popol ament o de
gi ochi in nodi ed archi. Ogni gioco rappresen
categorie, editori e aatiommediQatastloa mpasdi i lai
partire da una meccanica, scoprire tuttdi [ gi
eventuali comunit”™ di progettisti o filoni di
Un altro aspetto cruciale  stata |l a normaliz
comparire con var.i | D a seconda dei giochi a
ricorso a procedure dt deduphiitentone, cueando
|l denti fier) stabili. Ci , ha garantito l a <co
i nformazioni
Léuso di strumenti come Prot®g® (Musen, 2015)
come VocBench (Stellato et al., 2020) ha reso
anche validarne | a coaménmnd rasmantitaa.a Iclher ics
applicabilit pratica, capace di i ntegrare nu
solidit”™ complessiva.
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Board

guesto approccio apre | a stra
t” di individuare pattern di d
a csatruadtit ecroinsptaircahtei vsit rbuatstautria Isiu.

tiva,
i bl

i o]
mi te RDF, non — quindi sol o unc
g

et
ssib
i, f
ata tr
ori o di

> O T

a
I
n
a

itale per esplorare il mondo |
caziondi gpetdtaigmolge ceo prospettive educati ve

ol ogia dei giochi da tavolo sviluppata n
ovazione didattica nell deducazione unive
rogare un i nsi erneel asttirvuet tauir abtooa rddig acnoen ocsocnes
tivo del gioco come strumento formativo
esta prospettiva, |l a tecnologia semantic
a i docent. nella scelta consapevole dei
tenze che si i ntendono promuovere.

astruttura ontologica basata su dati a]
chaniche, temi, idcionna niec hdei ndein siinotneir aczoi gor
ial i i mpl i canttee nped, lcoorso® uitndiivzizdouarld tdi
t”™ negoziali, di | eadership o di pen:
i di apprendi mento attesi. Ldédaontcaliodia
a si fonda su evidenze e in cui l e s
[

bilit”™ di i nterrogare un grafo di corl
ze in modo flessibile, aprendo | a st
i orientati allmwmi campetenzierelLonstepe
a come una risorsa per |l a progettazi
[ di sciplinari, obiettivi educati vi €
tagl assume | a funzione di ambiente di

tare, decider e, confrontarsi e riflet
ai processi cogepervenearel azional.

ﬂg@:@;—r:—rm
T D o.CcC —7TODOw

di vista pedagogi co, l Gutilizzo d
nitiva. La possibilit”™ di mappare | e c
ermette sia al dodceéntleegaime dlrlao | £t u dé e
ti formati vi . Questa operazione di roi
al e per consolidare | a consapevolezza
andael d@utsdruadminga e e | a capacit?@ di tr
nti. Léontol ogia diventa quindi uno sp
viene interpretata e resa 30g%)yficatiyv

rienze realizzate in aula possono esse
f o, generando un <ciclo virtuoso di api
occasi one per zZac @ogrliiseurlet ad $ seer valkzi o
za <collettiva <che sostiene | 6i nnovaz
ment o professional e nei docent i, c h
i scono dar eodtar uriertee edivaclonoscenze sul
he. I n qgquesta prospetti vaz i onbdeo,ntfod voari
di comuni t’” di pratica accademiche
sull 6efficacia dei boardgame nell a f

SO+ T o 0O+ =T
NT —TOoODDao O

® OO C — 5
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azione di guesto appr
e del model | o conse
i onale. Scuol , entip

are giochi tti al sviluppo di C C

C cio pu, estend
I

[

u ada

a et al ., 2025) . I'n tal.i contesti, | &
e e di

a

ocC
nt e di utilizzar
besmabi adoet argah
| o
veoemai sor s i sponi bili, promuovendo
Ssu criteri trasparent.

| teriore prospettiva riguarda | a possi bil
noscimento dell e competenze, incHedemrmt icalni
escrizione formale del lgeocel azicompet eazme
a base per |l a progettazione di strument.i
esperienziale (Armenia et al., 2024).

I l ungo periodo, uno strumento di gquesto ti
tra docent.i e ricercatori, capace di condi vi
boardgame nei di ver si ctoante sada ol ledhuacraatiivia dal
il dialogo interdisciplinare tra management k6
comune di progettazione educati va. La coll abo
sostkemaeceeazione di nNuovi giochi formativi ca
i |l egame tra ricerca, innovazione e pratica

I ntegrazione di feedback empirici, |l a racco
noscitivo potranno ali mentare un circol o
mensi onienfeowrn decdhcekel | educazolbogi andeiergi voahi
semplice archivio di informazioni, ma un

nnettere teoria e pratica, tecnologia e ped:
| | 6apmwmr drochidmdmt sul | 6esperienza, sulla coope
venta una componente strutturale e intenzi ol
i gi ochi da tavol o si col | oewaa nmeorstio nded!l | pai
iversitaria, volto a integrare esperienze
asferibili. I n questo quadro, il gioco rappt
| sapere.

oO~FTcCcoo0oo00CcCc Q0T
®=~-3>®~—TD®O0> 0O

ncl usi oni

costruzione di undéontol ogia dei gi ochi da
dattica wuniversitaria pi¥%¥ consapevol e, rif
oscenza ludica i n una ertettoe osfefrmaen taiic ad oicnetnetri
rumento capace di connettere |l e caratterist
apprendi mento attesi

oar o
-~ 0 —®o
>

o mo

nfrastruttura sviluppata consente non sol @
opi educativi, ma anche di integrare progre
ver si titoli e appr oecic.omen atmbli-emib @o a,i i irn €
atica didattica alimenta | a conoscenza sci e

= — 0 O

[
re ambito di sviluppo riguarda | 0i
Nt & ued os i 9 ge miktadtifoirgurianfddltlige svol ge
| 6i nterazi oniee,t rau pspaurdteannt d o, pcroonc eesn
rativo e personalizzato (Nardi et al .,
tiuclhoe idhig si gni fica potenziare | a di mens
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f ormati va, consentendo al tutor di medi ar e

competenze acquisite. I n prospettiva, un s ¢
pi attaf-logarenidng epot#trut oaf fsrtirrupnemd Mo mimtadri drie,i d
valorizzare I percor si di apprendi mento espei
sull o student e.

Nel |l ungo periodo, unéontologia di guesto tip
professionale dedicata allo studio e all odouti |
del | 6apprendi mento esperientiakei 6oneadat ansovi
guadr o, il gioco non  pi% soltanto un suppor
scientifico capace di generare connessioni tr
Ri feriment.i bi bliografici

Ar meniea, (a20.2 4) Ol mproving project management
educatlonTahIe pantthesran,at i onal Journal22¢fR) Madd@e
10.1016/j.ij.me. 2024.100969

Ar meniea, (&0.25) OFacilitating | earning at mu | t
serious games: l nsight Sy§rems t Res SaUISCTIAl &ng r B
42(3) ,6HpP.. 6dlddi : 10. 1002/ sres. 3013.

Barnalkt, (a%0.2 3) 0Critical thinking skilblasseé&nh:;
games: l nsights from the pro|Sgct, edglnalgle me n55 -
10. 3390/ systems11110554.

Bi zeagt (£1023). oO-Oihek &d obyt o Far 6, I n: Linking
on Tim -IBeertnser sl nventi on of t he Wo4r 3 )d. Wi odie
10.1145/3591366.3591378.

Messuri, Gliocdr®d2per apprendere: Escape room
trasfoFmaényra: | UL Pr ess.

Musen, M. A. (2015). o6The Prot ®4® pMgoilddcy:, A pl
12. doi: 10.1145/2757001.2757003.

Nardet (&I1023) . 0 Fthuet oRosl ei no fHiEg h eSrt uEld/u cReetsiearm :c hA
|l n:nt ernational Conference on Hi gher Educati
Onl ippe -538310h a m: Springer Nature -SW3@& 7Z3KF135nd. d ¢

Ri vie,t (A1019) o1 I gioco da tavoDobDA&OoFmer evneziec: o | Uon
degli Stwudi i85. Firenze, pp. 42

Stel leatt 02I020) . oO0VocBench 3: a Coll aborative Se
and LeXieacnamgs,d cl IWedH)8,8 1p.p .d 08i5520033FI P33/ SW

I o, A. (2018) 0Gi oBhi,c ds( 2t)igvaym.i 2éa bt @ my
/I www. r¢ vyntsd mtbrupmglkcaddg /2v®138[] A2t2688d520:
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https://doi.org/10.1016/j.ijme.2024.100969
https://www.rivistabricks.it/wp-content/uploads/2018/12/2018_5_04_Vicario.pdf

Zal ewseki (a21@.19) . ORecommender system for boar c
Conference on System Theory, Conbdl AEREEE Co
10. 1109/ 1 CSTCC. 2019.8885455.

Zeijl ematk e(B2/0.22.) -mMA&eir sibomnder ssteacnudriintgy 6ef sqgph
dynamic complexity: l nsights fSyosnt eadsb(o2a)r,d 49%.
10. 3390/ systems100200409.
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Di parti mento di Neuroscienze ARita Levi Mo

2 Di partimento di Scienze della Vita e Biolo
% Dipartimento di Scienze della Ter ffa,UnUnti’v edr
progetto Open Science, Universit”™ degl

Contatto:ildpnraasSuuva@unito. it
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El ena Gi-g0#®a®:27003020 0

tract
sistema di valutazione della ricerca scien
l e numerose criticit”™ che capatbil eshzoeah@el
entiva | a pubblicazione rapida e massiva
riera, ha progressivamente spostato | d6atte
ami ca, basata satl 6ad onpohetondtadigdehter agsucaunrtai t:
damentali quali |l a riproducibilit degli e:
erca, e pone serie questioni i n teamsai
ponibilit?” di |l i nee guida pratiche e uni\
tidianit”™ i principi BramoSeiredagol Bogemdodinv
ope

q contesto si di
b
t
e
e
t

t o f f on dpoanpoe rrannvidirse fe npm
che di articoli o che

e

i

[ producono, di etr
he, insieme ai casi di frode e alle num
I re | a faicdcuacdieamidceal lea dceol mupnuibtb’l i co nei C
o chiuso di pubblicazione | imita | 6acc
actbnemiche e ostacolando | a cooperazion

C O >S " ™S

r stimolare una riflessione critica su quest
sVviRuwplpiastho, ounPgrbsh di carte compiamfodt ayo c
Zenodo. Nel gi oco, [ partecipant.i i nterpre
anciare scelte strategiche tra Open Scienc
fine di accumul acanfama bhodadkemi sanolLenmes
evidenziano come perseguire un approcci o
remunerativo i n termini di punt eggi o, i nducen
di restare competitiwvi

——c oo

RVTVITT O3 7T T

Léobiettivo del gi oco non B proporre sol uzi
contraddi zioni insite nelle regole che gover
|l eggero e inclusivo del giocahesil ai mtiered & as tni
configurarsi come una competizione basata su
cumul ativo di costruzione della conoscenza.

Par ol e OpkeinavSee:i ence; gioco competitivo; publis
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La Open Sci
comuni t?” di
Science a
anche tec

c

e Co nfnguTnhiet yO pTeonr i Shcoi e(n(xSeC TQo muruen i t
cerca nata con | o scopo di pron
|l 1 o |l ocale (Piemonte, I'talia).
ldloat troir@aenrdd a,e biinb | g eort eercaalrd , p e
lettivo di creare occasioni
en Science siano or mai di ffu
ti ancora resistenze, mancanza
ra ri sorse umane e incentivi n
um |l gativilannovbhéessiopneapacmadi es
[ ul t i mi de Parbnh i s h | 0@eV8i pPr sepsnssi hdnsaie neii nd aetta )z z
adigma del losedpsicdeémtattai era accademica ¢
| a
et

l ntroduzi on
i
[
I

r
(

guantit”™ di pubblicazioni che sul real e
ti coll ateral: gual.i di storsioni val ut a
nomen. patol ogi ci i n ter miampier ciflall ssti & g rciatz”i o d
trattazioni .
n distorsiédkRiht am] ut@ekdyie Himtserhde 21024pr eval
antitativi -i(nidnexadctr ifsgeettaro, aH qual i t?” e ripi
ntesti, questi strumenti tendono a ridurre
mercyramaéasc aspetti fondamental. qgual.i l a ri
ti raccolti o il valore sociale della ricerc
esso i ricercatori, fotali padmdo claai bor oaa
i protocolli, codice che sono altrettan
iore <criticit?s ~ rappresentata dall a
entazione dell 80Open Science. Nonost ar
0 0
I

—~ D OT ZW —TT
—hmm(‘Dr—r:ﬁ

D

gni | ivell , conogoammantdi dHoMio@izalai
a creazione di infrastrutture come
OARA (Coalition for the advancement of
i var e cwemr cpar ampessd o ,dit rraisparente e inclus
urre i princiopi gener ali i n comportamer
i vi, ma anche all a persi st etnizta- dpi u tntcoesnt

S OCT OSSO~V C OCc O~
T 0T — o

“ PO ~03 DO
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o

barriere culturali ed econpopbBooctdeyc
model |l octl osa@didz ismalee sdelslsao costi el
¢ 8 b uedts,ga et 8 )f mictia | a condi visione di
Y difficile | a cooperazione tra ricetl
di t " sistemiche, penali zzando i n partic
itsi t uz(iLcermanleil.l iYn 20@@Br)occi o Open Science neces
mant eni ment o, ma con mag@g¢@¢€aodonl abenebDetugasspeV
|l nfine, ma non meno i mportanti, cipapemoniolsésd oar
vere e proprie dAfabbriche di articold] scienti
mani pol ati, pront i per essere inviatd.i a rivis
una <crescita signofRyan,ivlide 2mi) rhez irointer au ft faizc i a
pubbliiec &atai contri buito a minare |l a fiducia de
scienza. Si pensi inoltre che oltre il 40% de
circaper HXK®pi @ Lin, 2024)

Questi el ement i creano un contesto competitiywv
gualit”™, incentivando nei casi l i mite anche <c
che |l a pi% alta percdataalterdi mol toatt aait oni(
pubblicano sull e ri (ilstaeend,ckeddA=)t t e Apresti gi

Y T @ S

mbjr—r:—ro_c—r
- Q
—.!—"GO'

Q0O TWOoOoO® oMY —CITAasoan"

Q —+®d® S ©°
|

q
D
()

g

I
n
S

Q
—

Board Game Resedrtdh Medt icrogmvZa@ahb, HH



Negl i ul t i mi anni, a l|livello istituzionale, s
di storsioni i ntrodotte dall dattuale sistema
rappresentato dalla cReatar ClmahAs s e CoomdRmtrs | AGw |
dat a)un movi mento internazionale che riuni sce
| 6obiettivo di riformare | criteri di val ut a
superare | a dipendenza dampanet o fHe énlcereu alndt a tttaet ni
esclusiva alle pubblicazioni, promuovendo i nv
di versit”™ dei contributi e al | oro I mpatto r e
del | a val upteanz iSocniee nec el aco&t i t ui scono un bi nomi c
e attenta ai bi sogni dell a societ™: [ nuovi ¢
possono fornire nuovi el e@ieqltiihia,uta024)al |l a val
Parall el ament e, un altro pilastro della tras:
(Findabl e, Accessi bl)e, clhnet edreofpienriashcl oen o Reiunseaeb | ge
di ricerca. L6obiettivo ~ garantire che i da
pubblico ampi o, i nteroperabildi tra diver sii usio
particol armente i mportante, perch® sicetrrcaat t :
condotta nelle universit?"™, doéoal tronde. Léapp
ri producibilit”™, ma contribuisce anche ad acc
condivisione e il ri user deldha® gseéersioeg sdi Quede
operati vo, sia I n termini di ri sorse (umane,
organi zzative (convergenza verso strumenti, p
I n gquesto scenario, diventa evidente | a neces
Scienceo e riflessione suli punti di forza e d
prospettiva che si coldrorcat ilvoi ,s vciol nuep pio ddii o cahpi
stimolare una maggiore consapevolezza attrave
Publish or Perish: un gioco sulla ricerca
Per affrontare queste problematiche con un ap
Peri sho, un gi oco di carte competitivo, d
10.5281/ zen(oStourlad,26B8mwd e Bmar Hitgi52B8el2@2apdo. 1
(Stur g, i 20 2par)daari4pl |ty e d i Figura 1) per quattro
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Download, print & play!

h O

Figural Logo e link del gioco

Meccani che di base

Ogni giocatore impersona un ricercatore affil!/|
in base alla propria propensione verso | 60pen
prestigio attraversio, | hapgédblticaei dneddi alhatseé
partecipazione a conferenze e |l a vincita di p
Ti pol ogie di carte

| Progett.i (Database, Codici ed Esperimenti)

base per aumentare | a propria fama. Ogni Prog
come nella ficlosed scivenscoe 0 coo nmsec onped rltao ,Opgeuni nXd
gi ocatore pu, prendere subito unbéaltra carta

qguel Progetto un solo Articol o, i n quanto pi
accogloi ear edufei AMrticol i per ogni giocatore, ma

S i ha una carta fAData stewardo non si pesca u
€ possono essere giocat.i sw,| op mratsaroes tv antLdggi
comporta il rischio di perdere punt.i i n caso

Al tri mo d i per acquisire fama sono |l a vincita
O essere invitati a conferenze da altri gioca
guadagnare punt.i ma onbtbil iaggal ia naclhter ia. di stri bui
1 mazzo comprende diverse categorie di carte
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T Pro Open Scniternocdeuzi one di data steward, me t

controllo e revisione degli articold]i

9 Neutrprotezione tramite brevetti, pr emi del
articoli

T Pro comport amednattia bsacsoprarfeatirtsnir)i tadsaa tdaizi one, pl
Dinamiche emergenti

Durante | e partite, i giocatori tendono a pri:"
ad esempio a conferenze sol o i partecipanti
oppure giocano carte praocompantamerretrisos anr ra
orientato all 60Open Science risulta molto diff
Afiscorrettad per mantenere | a competitivits’
Conclusioni

L6el emento centrale del gioco  essere | o spe
vittoria dipende dall éaccumul are prestigio e
I n tal modo, il giocaimeatet & rian oebvieddan zva lia ddov
I 1 messaggi o conclusivo suggerisce <che | e re
contemporanea, si an.d ai rstcriiemgeac anmenn tdeo vd iesbtbeer tee
pubblicazioni, ma un processo di costruzione
coll aborazione e miglioramento continuo per p
Publ i shramppRPersiesmmh a un esempio di strumento | u
riflessione su temi compl essi guali val ut azi c
gioco non fornisce soluzioniarenal e eme@oleei dem
viene praticata e valutata.

La sfida futura sar”™ accompagnare iniziative
rifor ma, I n primis dei criteri di val utazion
apertura.
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Nature SwitzZzk353 .andispeni Ai2l7e s u:-3-03tAI0®PB:1A0doi .

CoARA I neCodAdaRAD)i sponi bile su: https:// coara. or (

Board Game Resedrtdh Medt icrogmvZa@ahb, HpP


https://doi.org/10.5281/zenodo.14264361
https://doi.org/10.5281/zenodo.15189724

Gigli a, E. (2024) ¢Open Science e valQuaderane
di Sogi OI5diXaV1illE®,i sppnib2% e su: https:// doi . c

Hi rsch, J. E. (2024) cSuperconduct i viinttye,r nval a to
Journal of Modesrn 3&hyB) .cs p.BDIi s2H430 MmO 1 e
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Di sponibile su: https://doi.org/10.12017/97810
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Processi met acognitivi I n gioco: una

BenedettalCremonesi
Ari ann2a Ri vi

Contlatdremonesi Oldi@gimai il acmwan. ped @gmai | . c

Abstract

I n un contesto educativo orientato allo sviluwu
|l a competenza "i mparare a i mparare" ri veste
significativo e duraturo. La arsepetctoigncenomnaeal
processo, poich® consente agl:. studentii di a
monitorare | progressi, sviluppare strategie
C altres?® consolidato il riconoscimento che |
ri spondere alla complessit? del l e esigenze f
approcci l nnovativi. | N uglu &sat as i p rcoosnpfe tgtuirvaa , c ol
particolarmente efficace per promuovere | a pa
studentesse, stimolando in loro riflessione e
I 1 gioco da tavol o si di mostra uno strumento
meccaniche e alle dinamiche di interazione ¢
prendere decisioni, svil apparce®ne i agpatrti aree rdgtfr
scelte, promuovendo cos? competenze met acog
| 6apprendi mento significativo.

Su tali premesse si fonda una ricerca qualitat
articolata in sei i ncontri. La riflessione me
el aborat.i p@&a mera R a sakepraarat:o idli monitoraggio co
undautobiografia cognitiva finale, c¢che ha con
cognitive ed emotive adottate.

L'anal i si gualitativa dei dat i raccolti, a pa
|l oro risposte sugli strumenti, suggerisce che
progettato e integratgucdatarapbsha €H@avorfiles
met acognitive fondamentali. La ricerca ©propoa
unbdesperienza di vertente fine a s e stessa,
| 6autoregol agvolhez za | metcoanes@mpi ti va, suggerend
pi ¥ dinamica e coinvolgente.

Par ol Qohm paevtee:n z e Met acognCazikas e d A wta@ima dndge d
tavol

l ntroduzi one

Il n un contesto educativo sempre pi¥ orientato

permanentefe, dledl ésmpetenza Ai mparare a | mpart
promuovere un apprendi mento significativo e
rappresenta una delle otto competenze chiave

lLaureata in Scienze della Formazione Primaria presso

presentata =~ stata oggetto della tesi di | aurea aProce
di dat tcia®da (120®i5) .

2Pedagogi sta, socia di | mpresa Sociale BASE, coll aborat
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fondamentali per formare studenti autonomi, ri
contemporanea.

Il n questa prospettiva, |l a metacogni zione assu
di acquisire consapevolezza dei propr.i proces
1995) . La didattica =  q@uiamdio cchoina neantua i a er ipmrmo
consapevolezze.

| GamRased LEe@BIn) ngappresenta wuna via privileg
pratiche che wutilizzano il gi oco come strumen
2017) . l nserito in una cornice progeetpalkeéecd
ambiente di apprendi mento autentico, i n gradoa
regol azione emotiva.

Cornice teorica di riferimento

La ricerca si colloca alldéinterno della rifle
2014; Andreol etti & Tinterri, 2023 )Gamkggiedr e
Lear,niinlg qual e integra i/l gi oco nei percor si

didattica trasmissiva a una didattica attiva
apprendi mento e di valutazisdneda( Garsptroelsdcii,n d2 (b2
cont emp.or ane

I n tale quadr o, |l a didattica | udica emerge ¢
apprendi mento consapevole e riflessivo (Ligabi
trasversal. e metacognitieve, sat icrmanea nadpop r @lnid o
strategie in contest:i di ver si (Cornol di, 1995
I 1 gioco costituisce un ambiente protetto e m
errori e apprendere da essi, attivando proces:s
2009). Al 1l dinterno di oqg uceosotpoe rcaotnitveos taos,s ul nbea pupnr
su interdipendenza positiva, responsabilit™ i
2002; Johnson et al ., 1996) . 1 gioco, proget
cognitivi e favorisce | a partecipazione incl us
La ricerca: contesto e assetto metodol ogico
La ricerca presentata  stata organizzaG@m, al l
volto a promuovere competenze trasversal:. nel
campione  costituito dthe8808i abnnhnstdiugaatomp
di Modena.

L6obiettivo generale  stato indagare come | 6
di GBL potesse favorire | a consapevol ezza me
gual i-dsapgliovroat i vo, centrasiaosel ¢ OloGamralviazi odel |
1 progetto si ~ articolato in sei l ncgnbdbco, p:¢
gioco e debriefing (Ligabue, 2020) , i n linea
(2024) .
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Sono stat.i selezionat. sei gi ochi da tavol o d
fasci Kiagetf@andhal B, a 2t0Od(Bajrzuss e tTialk.e,t (MbDIR), ,d e
200A20Kiesl i Pgojeepdahinl e Ts a(tMc,Mu2rOczhli)e ,e 2011) .
I criteri di selezione hanno consi élér amionudam
capacit?” di stimol ar e pensiero flessibile e
pianificazione, adattamento,si ooaper azioonnfa gar
strumenti cognitivi e sociali efficaci (Andr e
1 debriefing h a rappresentato l a fase pi %
apprendi mento consapevole attraverso | a rif]l
debriefing come una #drifl eswdemtei fdaici ¢thitatiano
generalizzare | e conoscé&rperaequesitdent)l fppd
ha guidato |l a riflessione in quattro momenti,
del | e conntersisicoonnt ecsotni a(lBi Il gin et al ., 2015) .
Gl'i strumenti di autoriflessione

Per indagare | a dimensione metacognit iGaanesono

Pass@olrbaut obi ografia cognitiva.

| Gamer Passamordti ari o metacognitivo pensato pe

percorso di didattica |l udica, con | 6obietti v
sezione, compil ata al termine di ci@dGcencosa
i mparato oggi ?0. Gl i al unni hanno potuto esftg
apprendi mentii, strategi e, emozi oni e dinamicl
Ainome in codiceodo ha gnar amtciltusi vios dr-v gt eZd)a e

‘o ; N G 2

EAMER%EAMER

-
PASSPORT | | PASSPORT
0°" '
...1
Nome in codice: Nome in codice:

CRaits ke . W g

L y,
Fig. 1: EsempGamnear cPppsesrgtamnael idzezlat e dagl i stude
Pur seguendo un i mpianto comune, |l a ricerca h
due <cl assi - Gamet oPeesmoeskrttmento continuatiyv
indagare un approccio alla metacognizione pro
Al termine del percor so, tutti gl i al unni h
promuovere wuna riflessione complessiva sull 6
chiuse, ha esplor amot il vwa aii omaanlsdamee rtcaocgorfg frteitt i ivao
of frendo uno spazio di retrospezione consapeyv
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Anal i Gamari Passport

Léanali si g ualGatmeetri vPea edip bt mémt umo modo contin
comprendere come gl i al unni abbi-dindatvti iscsat oL G
stata condotta con un approccio induttivo, C
t emat i cihpalpir. n

La prima macroarea riguarda | a dimensione str
azioni, anticipare esiti, adattare comport ame
agli obiettivi. Venti seispbambitroi ahanmatfeagti teo a
mostrando una progressiva capacit”™ di pianifi

th  SWRATEGHN ek ME
INCONTRO2 |E RicoRDRRS, | HNOSHWe
(e 5 ANENANS
PERewnk POTRE%EG-("J

vsetRe  wvlll W Q6N
Y Cioco: Hopleto el EECRT
A\N ;\ T 3?\ l\) \)S blh CCU(‘EDO <__O® \L

e NPAGNQ.

Ly senTe6Iy PR Me
INCONTRO3 |f CRRE ©RMM | of Reogy,
L0 oGy g

| €13 QQP\“\‘\ -

T
o

O

@@,}ﬁiocoz TD%NN \@&Nbap“i Sote &)
. Y

TekEr © |-

RIDE,

\

Fig. 2. EGaxzmeratRosIdgonirto all a macroarea dell a

La seconda macroar ea, relativa alla coll abora
valorizzato il l avor o di squadr a, | 6ascol to r

stata deseccrostttrau zcioommee ,zioiom ec wleimolta vme golla condi
ri sultano determinant.i

O ™R QUL s |
INCONTRO2 | *© : i SUSID sioco | INCONTRO'S | Ho W/azZﬁm SEWRE -
RO WikAlkg CHE MOV 5) e BSc oo ;E
VO TME g, I i
“{E RE ¢ ,\”;;"K” s g NETD
€ | .DIDCO Dce /ﬁc Ll ALY Y,

TUC DE,E, “FT '\}
> RWCHE 1L Lo M PG b 00 ”LP—U“*“L[

1 f e
| 10 by gue /(L/ SO
|

|

0 cOMFP A DELLAR ¢ ,{/’T'
Fig. 3: Estratto dei Gamer Passport relativo a
Nel c o mpGaensesro , Paislspomrtivel ato uno strumento ef
riflessiva, consapevolezza strategica e <coll

configurata come spazio formativo metacognit.i
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Analisi dell e autobiografie cognitiyv

e

Léanal i si qgualitativa delle ottantadue autob

di mensioni cognitive, emotive e relazionali a

restituito il punto di vista autentico degl:i

Dal |l 6anal i si ~ stato possibile individuare al

nucl ei concettual. pi % ricorrenti nell e rifle

1. Percezione del |l 6esplédr ipenrzcaoriswdi c os tdatdoatp e rcace
moti vant e, coinvolgente e formativa. Lboespe
efficace alla didattica tradizional e, in g
i nteressante.

2. Ri flessioni S U INluGmep prsea n dail meemtio e al unne hann
coll aborare, gestire |l e emozioni, ascoltare
consapevolezza del ruol o dell e emozioni ne
compagni . Mol t i el aborati contengono rifl es:
riconduci bilii all a flessibilit” cognitiva
consapevol ezza me,t atcrogsnfidriman cao elsa exnttr at egi a
contenuto esplicitabile e riflettuto.

3.Dimensione relazidualte @l icolel aborativa:i por't
cooperazione e di condivisione di obiettiwvi

4 . Percezione dell oGasnterruniPeanstsopor tstato descritto
documentare | 6esperienza vissuta sia per rif
un | avoro riflessivo costante, accompatgin@aada

una consapevolezza concettuale del

Ripensando agli incontri, cosa ti vicne in mente con la parola “strategia™?

_Tnovans VN qodo PEN. VwcEpe © coynWwales

‘ L = ke ~ Wb T P £ NA=) =
A BT TR AUCHE SE S TAWTE PEN. PENdens

propri o &

Le strategie che hai utilizzato sono state sempre le stesse 0 sono cambiate? Perché?

Sone CWMNOINTE  PECiMeE  ragu ™ony N ANTTNE ()

O & Plive. e

Fig. 4: Estratti delle autob
Le autobiografie confermano il val or
attivare processi cognitiwvi, emoti v
autentica. Léintegrazione deagle vocea
protagoni st consapevol i del proprio
|l nclusione e flessibilit
Un aspetto significativo della sper.i
alunno i povedente ha posto fin da

affinch® fosse pienamentttiaccessi bil
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Questo el emento ha evidenziato come | a fl essi

| a

riuscita della didattica ludica. Portare ¢

adattare continuament ee I|dae | p rgorpuopsptoa callalses ec araait

al u

L a
non
mo d

nni e alle dinamiche relazional:/ emergent i

progettazione |l udica, pertanto, deve esser
esistono model | i uni voci O soluzioni St e
ificare regol e, materialiucatteeapi Sohofant

flessibilit”™ intenzionale ~ possibile mantene
partecipazione autentica e inclusione reale.

Grazie alla coll aborazion

i nd

stato adattat o, stampato

esp
amb

Dur
acec
di
mo d

[
v al

e tra insegnanti, ed
i viduare soluzioni efficaci chéamannBagapa

e compilato in braild
ri mere il proprio pensiero in autonomi a,
ito scolastico.

yp— — i

INCONTRO 2 }

f:“,’ Gioco
A

INCONTRO 3 ‘

<t %> Gioco
{ |

Fi gGamer Pasempiorato in braille

ante |l e attivit™, [ compagni hanno propost
essibili, mostrando empatia e creativit?’

ricerca, che si a v v iedUlnd avneor scaoln cDr eesi(i aine Hift oeru alL
ell o che mira a costruire contesti accessi

sta prospettiva, S i confer ma

gi oco, i n que
e differenze e trasformarle iIin r

orizzare |

Conclusi oni

L a
coi
S i

ricerca ha evidenziato il wvalore del gioco
nvol gi mento, riflessione e apprendi mento.
~ rivelato un cortnes tdo acuotnepnettiecnoz ep emme t la@ atc

emoti ve.
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Gl'i alunni hanno dimostrato di saper riflette
e coll aborare efficacemente. Gl i strumentii au
rielaborazione del hbesperienza in chiave educ
Tra | i mi ti dell a ricerca si evidenziano | a
coll egare longitudinal mente i dat i dei due st
undi ndagine qualitativac,i fceoodotitariisnul t@aticom
generalizzabild/ ad altre realt”™ scolastiche.
Nonostante tal. criticit”™, | 6esperienza rest.i
una progettazione didattica mirata e da pr at
pedagogi co di rilievo. Rapproenni®wvtea eumatoinoomi |
pensiero critico e inclusione.

Tal i esi ti aprono prospettive interessant. p €
l udica possa essere valorizzata come approcc.i
significativo, duraturo e accessibile a tutti
Ri feriment.i bi bliografici

Andreol et ti, M. ,Ap&p rTé mdesrreg icomM.i (QRI0ORABHi.. . Espe
Roma: Carocci Editore.

Bertol o, M. , & GManrei areis,i gin.. G2 ®Xr4) .e gMiolcame: t
Pear son.

Bilgin, C. u. , Baek, Y., & Park, H. (2015) . H
and -esfeflifcachPasprdgblmairrmiang.of Educati on(a2) ,iColnbp5u
18RBttps://doi.org/10.212177/0735633115598496
Cardarell o, R. , & mPfarprena, impa(a®E3) Un' i nda
provincia di BeggamoEmEdi ai oni Juni or.
Castoldi, PMomuaoWwe2rde) .l a comprensione in <cl ass
di datti Rbma: Carocci Editore.

Commi ssione Europea. (2018). Raccomandazi one

| " apprendi meGanzeermamenhitei ale dell 6Uni one eu
Cornol di-edC. r(ilvivex ac@2a@gQ@byi oneBel agpaenidli mEuat i
Cottini ,DiLdat(t2i0cla8 )s.peci al.e Roman:c | Qasri omnecei sEil tac
Johnson, D. W., &LJdahmisomg,t RgefThe(280a8nhal paes.
Asia Pacific Jee@(ddl0ob8H pEduUdatoiiom,rg/ 10. 1080/ 0
Johnson, D. wW. Johnson, ABRpra@ndi ®e rtod ubeap e rE
Mi gliorare il cTlrienma oe iElr irceknsdoinment o.

Ki m, B. , Par k, H. , & Baek, Y. (2009)-cogNoitt ijvue
strategi es-bagad g la efior mmpi untge. r s &, EBA¢4138{1d0n 800
https://doi.org/10.1016/j.compedu. 2008.12.004
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La Marca, A., & Dapputrticca, m&t a¢@§aAaO)lL vheecappr
Pensa Multimedi a.

Ligabue, DAda¢202@) | udi caTr emtmp:et Emizek s an.gi oco

Nesti, Bamé2BagegdGiloecaor nei npgr.oget t azi.o nPei slau: d iEcdai
ETS.
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MOND I DEL POSSI BI LE: || gi oco da tav
psichico

Barbara Monltuwingihi Codcita’naBMeaddti ta Pari gi

L Coordinatrice Servizio Sollievo, Nu
2 Game Trainer Pal estra di Gi ochi, Pr o
SOperatrice Servizio Sollievo, NuovaR
“Operatrice Servizio Sollievo, NuovaR
Contatto: nenme | indirizzo e

Contatti
Barbara Montanini, mon. barbara@l ik
Lui gi Coccia, palestradigiochi @g me
Cristina Menghi, Benedetta Parigiani

Abstract

I 1 Servizio Sollievo (AST 4 Marche, Ambi ti S0
Porto SantoOoEI pidio, Coop. Nuova Ricerca Agenz
intervento volto a favorifret tlidida | diisd tonrebis omd
psicologico, oltre a promuovere attivit”™ di s
L6istituzione di un setting che ha come dispo
consapevolezza che questoultimo pu, rappresen
meccani che funzionali hee anle ededriinvaamioc,h ep ur e |l faaw
processi cogni tivi compl essi, l a modul azi one
configurandosi cos3 come un contesto privileg
psicol ogi co.

Nel nostro intervento intendiamo mettere in |
del | aboratori o, anali zzandol e attraverso tre
progetta e modul a | 6espeoreidaiicad i dia, gicbheo,osdel
crescita individuale e collettiva; e dei part
Questa triplice visione ci per mette di compr €
vero e proprio spazio riabilitativo protetto
of frendo wundoccasione uni chntddnddsasreor viared lotnree
el ement i di game design che hanno guidato | a
teorico osservabile per i nostri obiettivi. Aj
| e specchief ichreatteri zzano I giochi , of frendo

progettual.] e le Il oro implicazioni sociali e

Nei due anni di attivazione il | aboratorio ha
un alto livell o di gradi mento e partecipazion:
di una progettazioamrsabasppevol ependeratan mo
esigenze dei partecipanti . Ogni gioco stat
compl essit ™, modal i t"” di i nterazione e sti mo
conduzi one, basata sull dascolto attivo e sul
permesso | a formazione di un ambiente sicuro

pi % for mal.
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Léosservazione ha &evidenziato-duma-miegdzioomaalka
particolare nella capacit?’ di riconoscere |0
|l inguaggi affettivi e neld 6kslprecrti ®nteo dli udit at
Parol e imkcilaussd:one, disagio psichico, game desi
I ntroduzi one
1 AServizio Sollievoodo si inserisce fra gli |
affetti da disturbi mentali e/ o da disagi o ps
Gl i obiettiwvi gener al i sono finalizzat:i a pr e
evitare | 6ampliarsi della nuova cronicit”™ e |
per | 6intero sistemaordfaemdil iareor s aemsit et ¢ Mtait t
guell e buone pratiche ed azioni di prevenzion
gravitano intorno ai temi del | 6i sol ament o, de
Gl i obiettiwvi speci fici sono finalizzat:i all a
di sagi o psichico, in quanto | e varie attivit?’
osservare ed assimitatrievinuevrielmazdiebdhal ic,omalnt |
appartenenza e condivisione necessar.i per st a
Il n sintesi, le finalit”™ del AServizio Solliev
- Favorire il coordinamento territoriale tra
ment al e presenti nel territori o;
- Prevenire e ridurre | a solitudine e | 6emarg
probl ema di salute mentale e |l a sua famiglie
- Favorire | 6accoglienza e | a presa I n car i
indirettamente, i probl ema;
- Predisporre una rete di servizi e di rio spos
di sagi o psichico in tutte | e realt”™ territor
- Costruire nuovi interventi sociali a favore
- Favorire | a costituzione di Gruppi di Mut uo
- Prevenire nuove cronicit?a@
I destinatar:. del servizio sono:
- Soggetti con pgodilelmati che psico
- Soggetti affetti da patol ogie mentald. e | e |
I progetto nl Mo n d i del Possibile", attivo d
servizio con capacit”™ funzionali diverse in u
e relazioni signi fi catusviev e pea opraurotveecnidpoa zdii onmnaemi ¢
L6éistituzione di un setting che ha come dispo
consapevolezza che questoultimo pu, rappresen
meccani che funzionali hee anle ededriinvaami oc,h ep ur e | faazu
processi cogni tivi compl essi, l a modul azi one
configurandosi cos3 come un contesto privileg

psicologico.
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I 1 | aboratorio di gi ochi da tavolo ha cadenza

15 utent. e Gruppo 2 di 10 utenti). Ogni sess
accoglienza, una fasaeamadentdrialsehadii ngi/conde vi ai
sono present. due operatori del servizio.

El ementi di progettazione

Nell a progettazione dell ' "intervento, nel |l a s

modal it~ :

- Titoli che potessero essere riadattat.i per L
15 persone ( stato necessario rielaborare |

- Titoli di una durata contenut-gameofgeempbi afj
ha ridotto | 6ansia | egata alla prestazione e
di partecipare senza difficolt™);

- Titoli con un basso down time e meccaniche
l'imita i/l rischio di i sol amento o di | unghi
ciascun partecipante a gesdtuirraentnee dlbiaa tiilvipric

- Titoli con poche scelte multiple (per facil
deci sionale e orientare | partecipanti versc

- Giochi con wutilizzo di i mmagini ed el ement.
e la comprensione dell e dinamiche di gi oco,
di creare connessioni pr ofigndd i omond arnidomo rcois,?
all 6dinterno del gruppo) .

Meccaniche

Nel corso della progettazione, abbiamo indivi
particol armente efficaci nell '"intervento.

La prima meccanica |l a selezione dell b6azior
partecipant.i di agire nello stesso moment o, 1
guesto modo si riduce | 6ansatbil ebabhtak] 6kasp
deci sioni i n autonomia stimola wuna riflession
derivano, come orgoglio, soddisfazione o0 anch
Undaltra meccanica centrale | a narrazione.

proiettare simbolicamente vissut.i ed emozi oni
of fre uno spazio proitrettdroi oami calir ieslpd moraaree ceog
una maggiore consapevolezza e accettazione di
La meccanica di voto rappresenta invece unobop
un contesto regol ato. Questa dinamica aiut a

coinvol gendo i parteci phaentp o sisno mpa oscuesscsiit ari e neen
frustrazione alla soddisfazione. Sentirsi asc
il senso di appartenenza e | 6autosti ma, el eme
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mi t i di comunicazione, spesso inserit.]i i n

[

ternative per esprimersi. Questo stimol a
nsapevolezza dell e propriliroletmoe, oinmp &r @i e qal ¢
toll erare | 6ambiguit?’ che ne deriva contri
silienza.

deduzione  una meccanica che allena i/l r
moria di |l avor o, tutte funzioni cognitive s
tenziare il problem galzviomg e nhatpi anirflifd &3
gli stati ddéanimo altrui, promuovendo cos?3
fine, i riconoscimento di pattern, ovvero
attenzione, | a memoria visiva e | 6osservazi
successo nel riconoscere schemi rafforza
sitivamente all dautosti ma dei partecipant.i
este meccaniche non solo arricchiscono | 6es
ezi osi per | avorare su aspett.i cogni tivi, e
i percorsi di crescita e riabilitazione
attamento

rante il | aboratorio  stato necessario ad
Pettivi. ! processo ha previsto una chi ar e
izioaldi e dell e abndottrdecomaeteoazpagii, adq
ccessivamente si  scelto il gioco pi% idon
cessarie. Sono state introdotte facilitazioc
tvenendo direttamente su grafica, component
accessibilit”™ e | 6efficacia dell desperienza
nduzione e facilitazione

|l contesto della conduzione di wundéattivit™ |
e sono essenzial.| per garantire unodesperien
i mol azione del |l ' atltoirviztz'a,zi espr epsesisoomeal del Ic
rutturazione. Quest e funzi oni creano un c
| ori zzazione personale spontanea, un' offert
i giocghie praopastutturazione pratica dell " att
servazioni e risultat:i

"mettersi in gioco" e "nel gioco" permette
venire che spesso se non veicolato spavent a
I gioco tutto risulta pi%¥r fluido. I gi oco
ntendosi guidati, "protetti" ma soprattutto
S i riconosce. Ci S i ascolta. Si coll abor a
rbali zzano stati d'animo e si comprendono Q|
nsiero e creativitgli®l. Ppiecdemroodeeci aaizowini
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Una possibilit”™ di "Essere" e d

a singola sessione di gioco permette all ' ut

viene rimandato come "l imite" si trasfor ma.
‘"esperienza del | aboratorio rivela una sor
[

t a
"Esserci" di

verse sessioni di gioco. Tali osservazioni |
nami che individuali delr dladbaoira@an alrii ,o, e maenrcshie re

e osservazioni riportate di seguito sono il
[
[
i episodi significativi rilevati direttament

Gioco come mezzo di:relazione e di distrazioc
m Gruppo 1: S i ~ maggiormente osservato com
i nteresse, curiosit”™ ed interazione in un
guasi null o i nteresse rispettd agliloeoathtai Vi
coll ant e. C stato il mezzo per por si i n re
mol teplici occasioni

m Gruppo 1 e 2: si ~ notato per entrambi [ g
di concentrazione nel tempo sia andato ma
Asigarettad potesse essere nomipie’ampu gluad <
poter mettere addirittura in secondo piano

Gi oco come mezrziopedtii zawtnanodmiaast hemaspgdet tgo 08«
porre | 6attenzione  quanto fila ripetizioneo
ntale per favorire | a partecipazione
soprattutto iin tseammpgetet il adaonodal i t”" di appreni
a quell.i dettati dal gioco e quanto giochi |

possano f arpeetnenrzge,r estciomol are | a partecipazi
gruppo.

f ondame

Gioco come mezzo per dare fiducia al gruppo
m Gruppo 1 e Gruppo 2: Si vuole ora porre 1|6
indietro da operatore/ operatrice per | asci
S i possono scoprire ri sorse pertdonaldi
incompetenze/ competenze trasversal.

C stato i nteressant e osservare c ome, i
(operatore/ operatrice) si sia attivata una
trovato pertanto il proprio equil inbcrrieot ae dd i
co

operazione, ascolto reciproco e problem

Gi oco come mo mednetbor:idii Ingghorcoenth@a poli facil it
aiutandol e a mostrarsi per c¢ci, che sono, sur
relazioni
Le persone pi% chiuse, grazie al gioco, sono
accorgersene

Si pu, dedurre pertanto che il confronto fir
di volta in volta, di prendere consapevolezz
ma di scoprire nuove paoPpiromie entiemiesisi dans
render si conto che, nonostante gli anni di I

Gi oco come strumenntlon adl tdiimol "a bdbeila ngpi oncoot at o
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o permette all é6 utente di far s3
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2) Benefi ci percepit.i al |

- Gruppo 1: S i pone |

mi gl i oramento del tono

di ffuso. Questo | ascia
percepito come spazio

enament o
baccento
del |
emerger e
util e a ri

s u b

un
at

- Grou
al |
str
al z
S i
pot

ci sono stat.i
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3) Cambi ament i percepit.i
- Grup 1: S i raccont a
i _

I

tempo e
p o un cambi
di sinteresse si

[ aboratorio ha effetto
- Grup ver.i
ment
di s a
I n cer
stabilit?”

propost e.
Board Resedndh
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|l noltre, durante | o svolgersi dell 6attivit

C interessante notare come tale aumento si
ma come fattore che ha fAalzato il l'ivel l o

4) Esperienza dell e regole, della sconfitta e ¢
- Gruppo 1: | 6besperienza delle regole  stat
social e sul ri spetto reciproco e sull 6 acc
statrmttato con maturit?’ emoti va: S i par | 8
esperi dinzed,codirere il tempoo. Questo pu, ¢
rifl essi vcao mattetsitvoatlau diado, vi ssuto come una
- Gruppo 2: pur emergendo analoghe riflessio
agonistica: la vittoria  stata spesso ass
sconfitta alla delusione. C presente quind
appdrefunzional e, ma anzi integrata in una
e sohfronto stimolante.

5" Preferenze, valutazioni e proposte di mi gl i o
- Gruppo 1: ha espresso proposte incentrate ¢
univello di difficolt”™ basso. Questo segna
sicure za e gradualit?”

- Gruppo 2: ha formulato richieste pi i ephbtci
pi % difficili, maggiore variet" ™, Il ncrement
motivazionale alta, che pu-edasatereespstrenct

personalizzate.

Concl usi oni

In conclusione, dalle osservazioni e dalle restituzioni ottenute, & possibile affermare che il gioco abbia
favorito lo sviluppo di competenze cognitive, offrendo uno spazio di apprendimento attivo in cui i

partecipanti, consapevoli e coinvolti, hanno potutr i f 1 et t ere sul |l 6esperi e
significativo.

La conoscenza dell daltro e |l a dimensione rela
e riconoscimento reciproco, creando le condizioni per relazioni piu autentiche e significative.

La possibilit”™ di confrontarsi con | imiti e i

e sostenuto, ha potenziato la tolleranza alla frustrazione e la capacita di gestione emotiva, elementi
fondamentali nei percorsi di crescita perserabkociale.

Léattivit?’ S i ~ configurata <cos? come unbocc
cogni tiwvi, affettiwvi e relazionalii, e di of fr
la costruzione di nuove strategie di adattamento.

Attraverso il gioco, gli utenti hanno potuto riscoprire ruoli, abilita e desideri, dando nuovo significato
alle proprie azioni e alle proprie potenzialita.

L6interazione con | 6altro, medi ata da di nami
comunicative e pregiudizi, facilitando il riconoscimento reciproco come soggetti attivi e portatori di
risorse.

In questa prospettiva, il gioco non e stato semplicemente un mezzo di intrattenimento, ma si e rivelato
uno strumento prezioso alldéinterno di un per
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dimensione ludica ha rappresentato un canale privilegiato per il benessere psicologico, la crescita
individuale e il rafforzamento delle competenze sociali.

Inoltre, si e rivelato ungtrumento pedagogico e trasformaticapace di generare apprendimento,
relazioni e opportunita di riscatto, accompagnando gli utenti in un percorso di scoperta,
sperimentazione e riflessione, restituendo ag
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| nnovazione Didattica nell 'l nsegnament
Megagame ATurani ao

Matteo !B dabhuiro Marij3aAbesanoaMagnol fi
Diparti mento di Scienze per | 6Economia e |
Scuola I MT Alti Stwudi Lucca

SsGame Science Research Center

Contatto: Matteo Bisanti, matteo. bi
Abstract
I 1 presente | avoro descrive | " evoluzione e |
strumento didattico nel corso di Economia P
all "Universit”™ degld@ St udi atio Fprreetntzaeme nitle gsiuo
cambi ament i climatici, ~ stato espanso anche
partecipant.i S i sono trovat. a prendere deci ¢
nazioni ctoernmiole edelAll6esperienza  stato valut
student. i e sui cambi ament i comportamental.
comuni cati ve. 1 met odo utpdstzzauo alalmeaa tse
psicol ogicamente ed alcuni items pensati ad h
risultat:i hanno mostrato cambiament.i comport a
l a politicad e HAcotn's apewiodiexrzal ideddie @a lfiftiicamil
presente il fatto che tali cambi ament i, i n un
anche da scale validate quali -Par d¢aiteed s@®anMmw«
Competence (SPCC), | e quali non hanno trovato
inoltre future direzioni di sviluppo del gi oc
meccani che di conflddltloe ,braismdmeoesai |l da mersde oe
gestione di uno stato ancora pi¥%¥ verosimile
partecipazione e rendere | 6esperienza pi ¥ att
Par ol e:gcahnbeaged | earni ng; economia politica;

educazione universitari a

1. l ntroduzi one

I gi ochi per | 6uso in contesti educati vi SO
alternativa di apprendi mento (Boocock and Sol
Si parl a in questo cabsaos ead IlievaelInlion gs p eceirfmi cnoe
negl. i ul t i mi decenni (Prensky, 2003) per des
 utilizzo di strument. |l nodoeco . a@Ppestoi benemeil
con | 6utilizzo di strumenti sia analogici <che
positivi del game based | earning in ambito ed
|l ivelnlidi vowmg affettivo, comportamentale e soci
Nel campo dell'"economia politica e delle re
stati considerat. come un'opportunit™ di sper
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processi, con | 6obiettivo di mi gliorare | 6ap
(Shel man and Tur an, 2006; Asan and Bl ake, 200
afferenti dal campo del |l aopsstal oBen psempha |
hanno indagato | 0i mpatto di gi ochi di Si mul az
esperienziale di Kol b (1984). Gl i aut or i hant
simulatiwnwboialtenfeai oni pi*% tradizionali . Al
dei giochi a livello educativo si possono i deil
et al . (2014) utilizzata I appemedbamemobadetkdtoe:
stesso tempo (Kiili, 2005).

Tuttavia |l o studio dell 6éi mpatto specifico de
scar so, con | a presenza di poche +Ciavarzoss, a 20
Mel goza, 2024). Essendo | aeinfaenanadi essva mepgtmg
prona ad un contesto educativo dove ripetute
motivazione. I n questo contesto, un processo |
degl i st uoddeont r eiitner ent o potrebbe di vent are u
approfondi mento nel filone di ricerca del gam

I 1 presente | avoro si inserisce dungque in (¢
valutazione del megagame " Turania", sviluppat
in Sviluppo Sostenibile e Lroopxead alzi dmiev d rngietr”
Firenze. (! progetto ~ iniziato con un pilo
successivamente approfondito con altri studi
scenari o Il 6ginopcact tsoondoe st at i scel ti specificat;
| 6i nteresse verso | a politica tramite | a scae
competenze comunicative tramite | a ddalpa 0YCR I
l udi co si -~ dimostrato essere potenzial mente
| 6i mmedesi mazi one degl i student i nell a diffic
non ~ stato registriavteol Inoe sdiunp ecracnebziiaonmeen t i ac d
numer o basso del campi one e | a significat:i
comportamentale e non anche dalla scala | DS a
riguardo.

2 . Material.i e modalit?”

Il corso si  svolto nell"arco di 24 ore com
avvenute <circa ogni due settimane nel period
edi zione del gi oco, conbnnuatappotenepgphei anali
per volta. Sono dunque state realizzate quatt
maggi o 2026.

2.1 Il setting di gioco

Turania  un continente fittizio, i spirato c
stati gestiti direttamente dai gruppi di gi oc
che tipo di stato i mpostafareOgoel geupmpodt ast
al proprio Stato e affrontare gli eventi di g
i mprese, i tipo di autorit?”
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Fi g-Mappa del gioco fiTuraniabo

Gl'i studenti devono creare una scheda per il

tipo di governance (es. autoritario, democrat
l e fonti energetiche nttadiiezreatdcele mdr gataa.o @g
dell e vulnerabilit”™, come disordini soci al.i o]
ri spondere agl:. event.i i mprevi sti 1 gi oco i
n sorse (es. agricoltura, mani fattur a, tecnol
comportare sia opportunit”™ che crisi per gl

NERBLTA
|4/ [FUGA DEI CERVELL

/" hisoRsh

/[ NoUSTRIA \- ¢ [ FONTE ENERGETICA | \
/| PRINCIPALE e /| PRINCIPALE |\

| 4 T TRNGVAZIONE

1" RECOLAMENTAZIONE |\
...... DEL MERCATO

4" [ QUALIFICA DELLA
FORZA LAVORO

Fi g-P2ancia di gioco

Le meccaniche di base sono ispirate al gioco
turno:

1. Fase E®O@mit ogruppo affronta un i mprevisto s
Stato reagir ", argomentando | e scelte fatte.
guadagna Punt i Benessere.

2. Fase Cambi ament i di -Rolgrcyp pe Ndiogslsionroa mma o (
caratteristiche del proprio Stato, migliorand
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3.Fase Risorséeeandsd®usnegi accumul ate vengono

rappresentano il potere e | 6avanzamento del p
4 Fase di Ma-nStie nd emecin @ mant enere gl i accord
precedenti, bilanciando | e risorse disponibi/l
5.Fase di Ne@loiz i Satzatoinepossono negoziare tra |
probl emi economici, una fase che inizia alla
Ognuna delle 6 | ezioni ha previsto uno o di
economi co, ambiental e o di conflitto. Per ric
tre squadre con il maggig@onaulmep wntdo iPrunpii % Bre
2.2 Espansione verso conflittwualit”™ e dipl on
L'evoluzione del gioco nel 2025 ha riguarda
conflitto bellico e commerciale alldinterno d
. "Esplodono |l e ostiliFtetdetrraziloameRapulClalriosa ad
in modo da simulare un'invasione militare giu
generazione di uno shock economico dovuto al
L' evieamtoi chiesto agl. student.i di posi zionars
neutralit™, alla posizione diplomatica, fino
segreta che potrebbe divemigestcatdal diaclpioan & i aaql
rappresenta una nuova modalit”™ di confrontars
aggressore per mot i vi economi ci o difendere
economichefeMa coerenza tra posizione pubblic
i vel l i ?

3. Metodo e strument. di valutazione

La ricerca ha i mpiegato un metodo speriment e
|l a valutazione doéi mpatto sono state wutilizzat
comportamental. pensate adi bozasetogdest dobhe
seguentii

- I nterest Devel opment Scal e (1 DS) ; 5 di me|

reengage, P&egutbaénoae, eS¥af ue;

- Se-Pérceived Communication Competence Scal e
capacit?’ comuni cati ve i n di ver si contest.i (
interlocutori (amici, conoscenti, sconosci ut:i

Le domande comportaméht algigi sntecabacéesgievam
interesse politico, consapevolezza dell e diff
di fruizione di notiziepdit watiuaprobl emipot e ¢
partecipant.i sono stat.i i ncl usi nell 6anal i si

4 . Anal i si

Per quanto riguarda | "I nterest Development S
|l e sottodi mensi oni tra | a misurazione pre e |
significativit”™ statistiad@dzumonwenaivounaliemahmm< &
sono mormstTabel | a 1.

B
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Medi a [Medi a | T p-v a l n
Motivation (Il 14. 24 4 .51 -1.21 0. 24 26
|l nformation sq¢5. 07 5.21 -0.18 0. 86 26
Persistence (14.08 4. 48 -1.49 0.15 26
Val ue (1 DS) 5.03 5. 26 -0. 53 0.6 26
Set égul ati on 4. 29 4. 62 -0. 53 0. 6 26
Strangers (SP(62.59 (63.7 -0. 63 0.53 26
Acquaintance 81. 7 82.33|0.05 0. 96 26
Friends (SPCC)]86.98 |87.1 -0.14 0.89 26
Public (SPCC)|76.64|(75.24]|0.92 0. 36 26
Dyad (SPCC) 82.001|82.86 ([-0.58 0.57 26
Meeting (SPCC)72.94|74.65|-0.77 0.45 26
Group (SPCC) 79.48 |80.42 |-0.42 0. 67 26

Tabell a 1. Medeat ppervbepseettedt mensioni delle

Le domande comportamentali dirette hanno inv

hanno mostrato aument.i statisticamente signif

- " Mi i nteresso di pol i tl.c&7, m@mulneht,o dJiag rti. f6i

- " Mi ritengo consapevole delle difficolt™ e
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4. 15 a-240B7 pPt=H. 05, significativo a p<0.05)

Le altre dimensioni (critica alle decisioni
fruizione di noti zie di attualit”™ o politi

5. Di scussione dei ri sultat.i

C importante sottolineare alcuni I imiti met
mpi one  insufficiente per fare test stati s
ssono cogliere solo impovirabpeeloi missanre alnc u
che non rappresentativo della popolazione,
iversitario. Un secondo problema riguarda | :
~ snbawual mahta dagl. aut ori del |l o studio
icometrica. |l nol tre, | 6assenza di un gr upf
mbi ament i avvenuti sono dovut. Brveotl tt mea n thee |
due me s i I n cui [ partecipanti hann

(7]
Q

mitazioni sopra esposte devono essere p
erpretazione dei risultati. Con un camp
ficati vi meno che | a alsaraon zdai nger nasnidoen e
undéinfluenza sull a on significativit?’
nterno della quale tutte | e sottodi mensi
ficatimea:o cmangguor @ udi partecipanti, g u e
tare statisticamente significativi. Tal
amento allodéoitem singol o " Mi i-In.t 8e7r,e7r9@E © 0 . dC(
i ri sultato statisticamente significat
colt”™ e degl:i ostacol i che2.a0d,r omt G.NnM®5)
per | 6i mpatto ctteshmaavaohe hEkigpanniddél "’

® »® O

n
u

O TS T T T TOODOODOYNWSSOoY

TQOPTOOOLYYIN T rOO0OTODODC DT O
S5Sf"o3<aQ@ToaQe

® "S> OTO® SO S5 35 —

6 . Concl usi oni e direzioni future

1 progetto didattico basato sul megagame "
sperienza didattica per stimolare | 0interess
mmedesi marsi in aspettuil tcheadi impnaliicil, e gatbib ea
i |l imiti discussi in precedenza, suggeriscon
l ivell o attitudinale per gl i student. i c he

taattiicamente significativo nella consapevol ez
appresenta u outcome educativo deci sament e

ensier. politici divermsapmomngti orraamd@linie i mat e
i mostrato ch una maggi ore empatia migliora
nd Ahmad, 20
m

QOT T WMWY O

9

N

n
t
e
0

a

L'aumento
0sSsa
resc
i nt
reve

e

S

rginal mente significativo nell"’
fungere da catalizzatore per | "' engageme
ente disaffezione gitocaei|l stvemeotliecihet
eresse per |l a politica acquistano partic
de inoltre una ulteriore espansione <con
labe amdd aumentare ul eriormente | 6i mmer si
tat o.

r
otr t
no

CTT — O0T

1 | avoro contri bui sbcaes eal Ilae alrenti thnggr adtiumoas t g wall
possono essere strument.i efficaci all é6interno
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internazionali e attwualit”™, avvicinando i gi o

tali dinamiche gestional.i

Ri feri menti bi bliografici

Asal , V. and Brekeing. Ei mukR@0bons flJorurmall i toi
Political S¢i i(dB8Egpcdti on

Bat son, C.D. and Ahmad, N. Y., 20009. Usi ng
rel asoonal i ssues, a3n(dl)dalpipc.yl drlevi ew

Boeder, J.D., Postl ewaite, E. L., Renninger,
of the InteresMobDevalkopme@k) Somle@s.

Boocock, S. S. and Col eman, J. S., 1966. Gam
Soci ol ogy ,ofppp23R@.&ati on

Castell anos, E-C&ve@®zoandL . Rlam2r 8g23, October.

Through Megagames in HigheEuEdpeani €onDeséga
Based L(eppp . XiXd)QYo Academi c Conferences I nternat.

Csi kszentmi hal yi, FM.ow nadn dL atrhseo nf,o uRh. d,a tRivaids. o 1
10, ppP94pP78Dordrecht: Springer.

Hi di, S. and Renni nApghears,e KmoAd.e, | 200f0 6iErdtdaehraed Sftom mudk
psychol d@g( 8 27pp. 111

|l annace, A.M., Bisanti, M. andb®&sead ztodaghiAng
in economi ¢soadbuesss(ivVollEd O gatpi.,oml330057) . Fron

Kiili, K., 2®0&€Hed Dliganmilng:ameowar dslhaen |extpearn
and higher 8e(dlwz,atp po.nl3

Kol b, D. A. , 1984. Experience adptplee Sauwd ee F
Prentice Hall

Mc Croskey, J. c. , and Mce@roostk eays dn dp p r(olaX
communi cati o@Qommumpied &tnicen ,Res(ea)y-rthp Repbl 8 s

Mel goz a, M. A.C., 2024, OctobgamedfAdvanEerlkda Gaea
Learning in Hifghreope&anuc@anfoearenme dmppGha88. Ba
Academic Conferences I nternational Limited.

Shel |l man, S. M. and Tur an, K., 2006. Do si mu
evaluation ofJawr daRl safmuR altii tginc2a(l1l 52 .ipepn.cle9 E d u ¢

Sousa, c., Ry e, S. , Sousa, M. , Torres, P. J.
Pl aying at the school tabl e: Systematic -liter
based | earnFngnappr ea,c he®,s yrc.hloll 6oy59 1.

Pl as s, J. L., Ho mer |, B. D. and K Fbnazseerd, | G. akr. n,
Educational po9ydmRBI3ppi 26 8

Prensky, M. , 200a0s3.d DCepairgnsatireggs men ent e 1, nme
21.
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Gp Dossena (Gp sta per Giampaolo)

Un Al queri sGraande Gi oco

DiMarco Al berto Donadoni

Cont mat oo @madomhadeomdoaok tMarco Al berto Dol

Abstract
Troppo spesso quahodsos asmiahcei tian Eioanmpeasotlio dedi cat

del gi oco, S i vedono salire dal pubblico nuv
moment o di ricordare questo grande pensatore
Par ol e Gd hbicamve:gi ornalismo, tavoliere, |ibro.

l ntroduzi one
Ma chi ~ stato Giampaol o Dossena?

%

Figitrle caratteristiche mi ricordo di Il ui : i | ode
Una storia di scrittura e cultura
Cbera wuna volta, dagl:i anni 070 fino ai pr i mi
esperto di gi oco S ui Gi ampalbl 0o CQeeS®&@o m
sett 498 Ce emé&n & e ROMaDI o
Ma partiamo dall o6inizio.
La cultura, in relazione a un ambiente specif
conoscenze, nor me soci al.i e simbol.i che wuna
contesto.
Cultura del gioco non  solo conoscere o0 rac
l i nguaggi o di sapere e creativo che dialoga
interdisciplinare gr aziee pa ecsuwii onwi, | wpmpareen dn ume
culturale.
Faccio solo due esempi di addet ti alla cul tu
orizzonti : Zavathtas o i, tINtQd¢ r iLIDBR@ e + vali smett o es
anticonformista, scritto appositamente per no
mutuandolo dalla sua cultura classica, il ter|
coro del |l ehet r(pgmatdi) ¢ Q@ereec descrivere | '"attacco
direznivoerresal dopo aver sottratto palla all"'™avyv
amava anche il buon <ci bo, i n particolare 11
sull *"argomento: " Cos?3 si beve il vino"
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Focalizzandoci al mondo del gioco possiamo af

T Abi tudi ni al ucdoiscahesi gi oca, quando e co0me.

T Tradi zionir ¢é¢gdlamenti tramandati, festivi

T Simbolismo dkl sgyggmicht icadorelli guoaloel egat c

f Valori: socnvailvi alit”™, ospitalit”™, rispett

T Anal i si dehba sohostorheo ma anche moder

nomi

T Connessioni cdan pal tlreit temkitairtai o ci ne ma

T Utilizzo di ambiti funzionali diversi dal
Cultura quindi dovrebbe essere sapere ma anc|

i ncurpoepresb,come sapeva fare Giampaol o Dosse

Chi dovrebbe sapere chi era Dosset
poter produrre gioco con innovazi

Universitari e docenti che si
Ludotecar.

Esperti di gioco e formazione
Esperti di gamificazione

Game designer
Giornalisti che
Organi zzatori di
Curatori radi o t
Pubblicitardi e ¢

vogliono tratt
event.i

el evisi vi

reati vi vari

= =4 -8 _8_9_9_9_2°_2

ndo me molto cal zante di cul tu
P66y ica inventata su quel per
O* I'taliano (acrogrmppdi dOusc
ndat a

l a |

Un esempi o sec
I WUTAKII Li nusn
specie di oulLl
e matemati ci f
concentrava su
| " uso di vinco

0 Parigioinel Ld9b0O@gumaapiRa.y
etteratura potenzial e, €S [
| i e restrizioni. Praticament e

on

el
p
0}
|

tica principale della rubrica era n
uno di €S Si di venne not o, guando &
e per, era eterwmonnmoada Gaaompiaos$or ®
el suo fondatore.

Il n effetti ci avevano | avorato:

T Oreste Del Budomet { ODR) gusriigcuor adicentral e ¢

italiana.

T Gi anni Ga&mdigmi st a, fortemente influenzato
' i nguistico.
Gi ampaol oighoasnsdeenae sperto di giochi e cul tur
Franco Chwvalthoeoneéei membri originhrnusel gr
Sergi o Moorldnadoor at or e del Ica ngri idnmiosadsHiedna actoe d ia
O comunque tra i promotor.i ini zial!i del | a
1T Paol o De (Beemes dseit tscoprir”™ poi essere Paolo

= =4 =
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Uno dei cavalli di battaglia della rubrica er
'l i merick Dosandma el pabDable del'alfabe to", Za
" UNA FILASTROCCA FORMATA DA NQUE VERSI /
SECONDO E IL QUINTO HANNO TRE ACCENTI E LA ST

RTO HANNO LA STESSA RI MA MA SOLTANTO DUE AC C
Con uno schenaABBA Ipiugnattaonrdioo sul | "effetto strar
non deve necessariamente essere coerente. Anz

C'"era un vecch/liCondil aCadletsda @i mamme p/iQaiqrddande ed'
sembr are pGo/mperanduena pdE racrcsae gswaentei 2 per C

Un esempi o grafico degl:] interessi sviluppato

LETTERATURA MENTORING

GADDA E LA BRIANZA PROFANATA

DE

TOFFOLI
DONADONI

BARTEZZAGJHI
CARDELLICCHIO

MANGIARE BANANE
DANTE ALIGHIERI LAGHI DELLA LOMBARDIA

STORIA CONFIDENZIALE DELLA LETTERATURA ITALIANA

GIORNALISMO

LA STAMPA
EUROPEQ
REPUBBLICA

SOLE 24 ORE LINUS
IL CAFFE' LETTERARIO
RADIO SVIZZERA ITALIAI

LUOGHI LETTERARI
FAI DA TE Turismo e letteratura

GAME DESIGN n Dossena

LE CONTRAPPUNTISTE NELLE AIUOLE
LA ZIA ERA ASSATANATA

T'ODIO EMPIA VACCA
LﬁfIAI?RIIEKASLDI FUFERITO N, ENCICLOPEDICA
A CHE GIOCO SI GIOCA

DIZIONARIO DEI GIOCHI CON LE PAROLE

STORIA

ABBE:;E) E:t;;;zié!éoémda tavolo ENCICLOPEDIA DEI GIOCHI
Ri feri ment.i bi bliografici e Opere
G. Do sMaerniao $@agru&iav ednit)ure e vVviaggi di mar e .
memo,r iMi | ano: Feltrinel lliSBN8®PR34MEIflano, Sal ar
Per il di,arsi.o .delPaBriifafli: Ti pografia del Li bro,
il 4. centenario del -&66bFé&gio Ghislier:i i n Pa
| |l uoghi |l etterari: :pddsaddaqi,s edidleanaorda ofweag @0 n a
Syl vestre BoSBN3X®B8280%,
Solitari con | e carte e altri spl Mi ano, pdonc¢
1976

G. DoskRsaefnfaael & Rheraldb,coRmsma:gilo'ckEas?pr ess o, 1978

| giochi, dwiil agnroanddd. L' Ejd;r opteaomp ast. dr. e ;[ mada. A.9E

La Brianza dei poet i : paesaggi, oper e, per son
tra CusanoFier €ane¢?» Vall ecchi, 1980
Armodi o dal | ""Rammal Bodgaehel | o catal oghi, 198
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https://it.wikipedia.org/wiki/Mario_Spagnol
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/9788877824318
https://it.wikipedia.org/wiki/Giampaolo_Dossena#cite_note-4
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/9788886842891
https://it.wikipedia.org/wiki/Giampaolo_Dossena#cite_note-5
https://it.wikipedia.org/wiki/Giampaolo_Dossena#cite_note-bartezzaghi-3

Giochi da tavolo: dalla tabula ai war games i
Mi | ano: Mondador i, 19814.
Gi ochi di cartW®iianernAzi Moadador i, 1984.

Giochi di ,canteaniot alAi aliv®BINOasIByr&H4, 1984,

Cento giochi Mpkekanoag®armdador i, 1986.

|l Grande L, bMiol @daeo: GAormdhlido Mondadori Editor
Storia confidenzi aldemldel loa i,lgahtitileaaadDwariRis & 4 &3l 8i ,a
é%32—&5 VaDa.l Ile: ori gini ,alMi'latno, d 8|B RRAZ BELE24 &

Storia confidenziale della | et tMerl athnwr, al Rb&#&Iloil a
88 H32-R4

Storia confidenziale della |,etMielranar aR8RBREKOI ia
88 B408B3

Storia confidenziale della |l etteratMirlaamd:al Ria
1994SBN1B&8 385 Vobhal ll'let”™ del ,BoMialralmo ,all 8 BR-i 281
88 7-D8 99

La zia era psismait agiadc@ahi di par Rldgagpeelri :p oTehte o rei

Gari bal di Ciod Ifaenrai tCoontrappuntliSBNE@&IB02Fn3a: |1 Mu
Giochi da soli o in conpdgmioa, Mom dcaadsoa io all9l9'l
Fai da te: saggi di [, e tMii d raantour RIBRIOBBEMI 9O 1hr

Abbasso | a Mieldagogi @£rBANA Bt 1, 5119®Wt3rroduzi one di
Mari et t i 11S8B2ND-87280 Q@ M6

Di zionario dei ,gMothhoc¢o@®aIBa\d Besi5Kd.54 99 4,

Le contrappuntiste nel) eediuBtanc&Gi GbsSBao8BAnN
7 6 861-4

Gadda e |l a BridMntanproBamadt @t ec al SBMBUBZA D di
X.

T'"odi o empdal eggca e, delscahari RgEatloBHLL3I 994,

Dantk. pi%%n divertente (ma ser.
itali&mdIl ana 1| Cammeo n. 295,
Mi |l ano, -RPBARIOSEN-8% B238 5.6

0) |l i bro per con
| SBNI-G8F@B2 8longar

Encicl opedi a3 dveoil lIg.i,o cThdirSiBiN® B SUIBE2T 1999,
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https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/8804317345
https://it.wikipedia.org/wiki/Storia_confidenziale_della_letteratura_italiana
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/8817532258
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/8817532258
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/9788817058483
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/9788817058483
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/881753224X
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/881753224X
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/8817840637
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/8817840637
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/8817843652
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/9788817058490
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/9788817058490
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/8815032738
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/8817841498
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/8811651859
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/9788821110269
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/881195505X
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/8876863141
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/8876863141
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/888526221X
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/888526221X
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/8817843334
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/9788830412811
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/9788850258567
https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/8802054622

Il dado e | " alfabeto. Nuo,oBdlizgma,arlil®BM=Ll9i7@a,
88 817 A0

Mangi are IKCahdmea I ntersezi on$BNB®RYRIBHE: 1 Mu
Dante Alighieri, CommadaaSupeaef 8rmbesi , LMil anc
Divina Commedia di Dante Alighieri. I nferno.

comment o, dMialua ma,e V&IBINa8ES¥BHS5 3D 2 1,
A questo punto, se volete saperne di pi %, buo
l ink a Pergioco: ht tpper:di/ovmwn. | (uNlwbmsd rois ctau ti tcia ba d

uni tespediaur ee -a @imptarodloi D@6 6B Hha (haAQ3IDBIi obi bl i
Adel mo Sagosa dreMatbeeaC®&mnbkeeBamranchini

E anchedppass o meht o ddanmd ualdc audreamiicsa i A2, ac @
valorizzazione dei beni cul tural.i [ 05415]

Ma pure nell 6archivio del Prof Zanetti presso
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https://it.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/9788855055338
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https://unitesi.unipv.it/handle/20.500.14239/1
https://unitesi.unipv.it/handle/20.500.14239/2
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PREMI O ARCHI MEDE
Genesi, storia, evolwuzione, iIimpatto

Dari o De Tof f ol

studiogi ochi

dario.detoffoli @tudiogiochi.con
Abstract
Come il Premio  nat o, nel FA9i2y ala IGlr aldiaame d
semplice rassegna di mostrativa.
Come ha sempre continuato a crescere nel cCor s
vede | a partecipazione di 246 prototipi e 26
premiazione si svolger”™ a Venezia il 20 sette
Come ha accompagnato | o sviluppo del movi ment
Sono unbéottantina i gi ochi presentat.i ad Arch
per diventare) un prodotta ca@ammearici alaenc hlel rpal
coll aborazione con | DEAG e dalla presenza di ¢
presenza della Tana dei Goblin, sempre nell a
La <crescente internazionalit? del premi o. Q
maggi oranza di partecipazione italiana, ha vi
Come si sono evoluti i rapporti con | e case ec
assieme al movi mento autoriale anche il mo Vv i n
profonda evoluzione. L 69 anit ediov entosnad od d uqdu eclol d i ¢
Come si svolgono | e selezioni: un | avoro duro
I 1 supporto di Al ex Randol ph, Cui i Premi o
primo alla Presidenza della giuria finale.
| numer osi premi collaterali, testimonianza d
un gi oco.
I crescent.i rapport. con | e i stituzioni acc
del | 6acqui sito status <culturale del Gi oco, S
consolidato rapporto con | 61 stCiNRyt mldia Eaotl d mil
vari l stitutdi universitari, fino all déattenzio
Ul SP.
Il gioco delle votazioni in diretta, con un m
Come sar ™ il Premi o Archi mede 20277
|l ntroduzi one
Permettetemi di fare un preambol o dovuto al ¢
Vi confesso che un pod mio sento a disagi o, p €
non ha come focus principale il gioco, ma | o6u
Ora natural mente sono pi %% che felice che o0ggi
0gagi Dossena non potrebbe pi%¥ dire #fil gi oc
Ma i 0o vengo dalla scuola di Al ex Randol ph, ol 1
gi oco s®tfesneo,a non kBB taIstsnro scopo che
Ci, premesso,  pure vero che il gioco pu, ave
messaggi, Ssiano essi educativi, formativi, pr
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Ma | a condizione preliminare  che il gi oco
i st

arriva o arriva distorto. Supponiamo che vog
fattore di progresso soci al e so ®Biealee Nioan lbhar
nell 6ambientazione del gi oco. Bi sogna anche ¢
e magar.i nemmeno finisce | a partita, che mess
| nsomma, esorto tutti qguel | i cherusmanioldh d uiglt o
gioco che propongos®bessa, uonhbdedi geotca, i ahe i |
Ma attenzione, creare un buon gioco non pe
esperienza. Non succede che uno si al zi una m
e subito gli esca un buon prodotto.

La nascit

a a Gradar a

! Premio Archimede  nato nel 1992 a Gradar a
Ha esordito come rassegna di mostrative e dal

Randol ph e i gi ur ati erano ami ci esperti di C
sono pi %, come Enni o Perpeosi esiSeshoansot iaavnvoi cleznzdoaét
| concorrent. erano alcune decine.

Dopo il 1996 =~ diventato biennale, il lavoro

Gi " nel 1998 i prototipi partecipant.i hanno r
del l e selezioni preliminar:i

Poi ha sempre continuato a crescere nel corso
Léapprodo a Venezi a

Nel 2002 il Premi o approda final mente a Venez
pal azzo sul Canal Grande, sede del Casi n, . I n
Backgammon Citt”™ di Veneze a uedoptoeic haen cehset ilvee .f r
Scomparso Alex, dal 2004 | a presidenza passa

Premio viene wufficialmente dedicato proprio

Fondazione J. P. Hal vah, ceeat gl dalalud osti eesmer
guel l danno i pri mi classificat:.i ri cevono anch
Nel 2006 cominciarmespandhe iin praipmir egiewnrt aatniza de
Nel 2008 |l a giuria si sdoppia in giuria di sel
finalisti, e giuria finale, che prova tutti [
Nel frattempo si moltiplicano i premi <coll ate
Nel 2010 entrano nella giuria finale direttan
|l oro scopo  natural mente fare scouting, trov
tanti ami ci che condipwirddmrvolrandt @epesa umadagi em
Il ntanto sale il numero dei partecipant:i

La parola agli editori

Col 2016 si esaurisce il supporto della fond:
accade qualcosa che per noi ~ stato davvero c
grandi ami ci Di eter Strehl|l GdmRe ax ni Epawe nvi athia
| 6avventura del Premi o Archimede stesse per

dal |l 6edi zione 2018 |l e aziende che mandano i I
anche un comatmanhnbusoe aeahePgemio | a possibilit
mi gliorarsi. Per noi, una ricompensa che va b
E col 2016 si esaurisce anche | a Presidenza d
si vede che ero diventato abbastanza vecchio

Nel 2020 si salta un anno per | a pandemia e s
soglia dei 200.
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Fig-l Dbrototipi

La messa a punto dei giochi

Nel 2023 ¢c6 unobaltra grossa rivoluzione.

La giuria di selezione contatta subito gli autori dei giochi piu interessanti per suggerire, ove
necessario, miglioramenti utili al perfezionamento del gioco.

In questo modo puo raggiungere la finale un maggior numero di giochi e con maggiore qualita media.
Questa innovazione é stata molto gradita sia dagli autori, che hanno avuto modo di migliorare i loro
prototipi, sia dai giurati che hanno giocato prodofiififiniti e hanno avuto maggiore scelta di giochi

da pubblicare. E naturalmente questo soddisfa anche noi, in quanto agenti dei giochi finalisti.

| criteri su cui si basano le valutazioni della giuria sono:

- Pubblicabilita, ovvero la possibilita che il gioco possa essere preso in considerazione dagli editori
- Originalita dei meccanismi di gioco

- Giocabilita, equilibrio e funzionalita dei meccanismi

- Divertimento

- Funzionalita del prototipo e chiarezza delle regole

Fig-La2giuria del Premi o Archimede 2023
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L6intero mondo ludico di oggi assai diverso
I giochi pubblicati ogni anno erano qualche <c
Per gli autori  pi%¥% facile pubblicare, ma fo
Anche | e case editrici si sono moltiplicate,

molto pi % semplice produrre e |l e tirature i
Ogni giorno mi ritrovo nomi di editori c¢che no

h \

| I
5 | ¥

Fi g-Al4uni dei giochi di Archimede pubbli

Pr e mi coll ateral:

Tante diverse angolazioni con | e quali si pu,
Trofeo CartaMundi per il mi glior gioco di <car
Trofeo QP per il design pi%¥ innovativo.
Menzione Speciale Sebastiano | zzo.

Trofeo Fotonica in Gioco

Trofeo Scienza e gioco per il mi glior gioco a
Trofeo SAZ IlItalia a testimonianza della vicin
Trofeo Interfaccia visuale, per il gioco con
e ce ne sono stati var.i al tri nell e varie ed
Il stituzioni accademiche, scientifiche e socia
Il Gioco ha acquisito status culturale, statu
Anzitutto il consolidato rapporto con | 61l stit
decina doéanni promuove il concorso Fotoheca
mandano i tre gipahieqgipancaad Arn ghiimede e ve
di premiazione.

La coll aborazione con vari Istituti universit
si svolger |l a cerimonia finale, alle Univers
di Mil ano, che promuwalee, [diTrodieoi d nsemd amel &a
Léattenzione alle problematiche sociald. nel | e
gioco presentato alla mostra di Emergency sui
che non si riesca a pubblicarlo

Vot azioni

Le votazioni e | o scrutinio sono i/l moment o ¢
emozi oni i ntense. Ogni giurato pu, dare i suo
scrutinio pubblico, emorza oin arnitg wlsti antoi, pPpes d®o
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Edi zi one 2027

Come sar ™ il Premi o Archimede 202772 Sar”™ wunoal
pi % internazional e, pi ¥ emozionant e, pi Y% i mpc
autori, gl i editori e e istituzioni cul tur al
Al meno | o spero!
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TeaBmsed Tabletop Play Reduces Negati:
| nt er per sonal-PoCslto sRinleosts : StAu Py e

Vittori ol GuRalru cga iMaurlcgou MpnSewmeneéde Gl*owgowsc

. Cognitive Architecture for Collaborati:
of Technology (11 T), Genova, I t a

2 Department of PsycliibBiloagcegca,UnMivlearsa,t yl ta
% DIBRI'S, University of Genova, Ge

“% Department of Mathematics, Universit:

Contact: Vittorio Guerrieri, vittor

Abstract
While tabletop games are increasingly wutiliz
prosoci al engagement, empirical evidence rega
sparse. This rdpeatr chi Ipote soge natsdsyeasdsp sriegmiedd dhan .
tates and perceived interpersonal c | cbsaesneeds s
kirmish game. The game mechanilcasy ewe rset rsupcetcuirfe
ot h-tiemtp eeroaot i o A eaamd ciomipeert-s e vem.adwleihs ycompl e
nd Negative Affect Schedule (PANAS) and the
mmedi at el y be#fnoirneutaen ds easfstieorn.a T-hée®sed ithct ¢ apeuw
he internal emotional state of the participal
many of whom wer e wmfmgpriel iamralwistels
'y sitg minf iima mt@egarmld vipa F S@HC2@ . (€9 ) ar
e increase in(Ré&HNcakvwe &IE) mlf. elr6p e r sWh
fect showed an upward t o(e2néd), #t hle. A4c:
These results suggest-badad takine
an saemiudlay edoowgati ve emotion and streng
findi ngsmphlaivceatd iogqirsi ffiocragt hibea sceas iignnt ea fv e
particularly for yfooacuns eidn cdruosg roanmsa n(dNoNEETn Ed
Training), where fostering a sense of belongi
work establishes a foundation for a program
conditions, | arger samp$seto assdesovngheudunabi
integrating game design wivtehn tp soyncsh oclaong ibcea | o ptthi
community resilience and interpbdbrasemalstecanregd

S
S
b
a
i
t
playe
stat.
a er
p it
p
s

KeywoTalsll et op games,; affect; Il nterpersonal cl

| nt rcad wn

Modern tabletop games (phayudignd obmatd) dbdawve,
research tools and as vehicles for |l earni ng,
i nf or mal contexts (e.g., GrdeenROI2Rh, GdobEG; Ma
Voogt, 2004) . Despite t htier,mra fgfoe mtuisv ee va rmdce nrceel
play is comparatively scarce. Buil di ngomne mt ,b
identifibataonhewsf haod motivations to play (C
et al ., 2010; Ratan et al ., 2019), we focused
|l ongerm benefits: affective states and percei
Af fect was measured via PANAS, a widely wused
(Wat son, Clark & Tell egen, 1988) . Perceived c

t he Sel f scal e (1-I0tSém @i cvtaolsiedaakti etimievassiuntgel er ap
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connectedness (Aron, Aron & Smoll an, 1992). W
tedbmsed tabletop play would reduce negative

interpersonal c¢closeness among unfamiliar adul
Met hods

Design and Participants

We ran -qar suipgpree pivlFo2 7wiatdhu!l t s. Al | procedur es
et hical standards; participation was voluntar
Materials and Measures

The selected-bjpasmal w&ks ranitsecham abl et op game ( War
Pl ayers customitedterthamadctparsueBldP@&i ssion obj ¢
pressure while coordinating within team.

As per the measures, affect was measure throuq
Wat son et al ., 1988), while interpersonal clo
Aron et al ., 1992)

Al | measures were administered | pmenduitaet e lcyi rhcee

session.

Procedure

Participants weresdgdiedredPANASNpdred eldOP,r epl aye
t eams, and theessompl PANASpasd | OS. No decept
were involved.

Anal ysi s
Pai-s @acptleest s compared pre vs. post sc Qf og . E
dependent sampl es.

Resul ts

Table 1 summarizes inferential outcomes. As h
and perceived closeness increased mamoaecelrwat eT
and -sniognni fi cant. Signi fiicmnRi gwrsaull.s are al so
Outcome t(26) p d

Negative Outcome | 3.32 0.0027 0.79

Positive Outcome 1.42 0.17 0.37

IOS (Closeness) 6.51 <0.001 1.16

Tablel - Pre-post changes after one tabletop session

Di scussi on

A singl e, struchagsed tselslsae tomprogid wlyaamead i dd g/a tdioy
strongly increased perceived lalrgeemgasnsamang |
cooperative coordinati-omowist st botundved hcampetti
identification, shBbakidngoiahsgames pEokepect20e
As per l'imitationg, ayher p-égad gitewihtay k @ @ n tar onl o, u
sampling, and relied on i mmediate post measur
Nonet hel ess, results -gamgacretd timd efrevaesnith iolnist yf o
(e. g., classroom onboarding, wor kpl ace team

extending this work within a déauged Warderaen
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project) with controlled-ugpssi gneshaharsger samp
seddn

cept, identification measures to test me:

Negative Affect 108

Before and after game session Before and after game session

w

[N

PRE POST PRE POST

Figure 1 - Significant shifts before and after playing the game

Concl usi ons

Teabbmsed tabletop play can deliver i mmedi at e
affect) and soci al connection (increased cl os
These proxi mal changes c ocemrsvteinttu toen pdrecsmigsni nagn d
around motivationccoindgdempti fiincamnmiadmg dhdysel f
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LabirinticaMent e: |l a stimol azione cogni
|l e demenze

Val eria Tinarell i1, Giulia Murgi
I Associazione Malattia di Al zheim

] CI DAS Cooperativa Social e, Ferr

Contatto: valeria.tinarelli @hot ma
Abstract
Nell 6ambito delle malattie dementigene esi st e
stimolazione <cognitiva, terapia non far macol
persone con demenza intattierialrepil@% gulatngd pe
assistenziald@i | a stimol azione cognitiva rappr
operatori, creando opportunit”™ di coinvol gi me
pr esenotnef rnoenit ic dei pazienti e delle |l oro famiog
Unbdopportunit™ di i ntegrazione ai protocol i
da tavolo che, pur mantenendo | dattenzione ¢
arricchire e rafforzare | 6esperienza dell dut e
Questo studio vuole verificare | 6efficacia d
stimolazione cognitiva, sperimentato con 200 |
~ stato somministrato unigdagairenhni brdi bgtad
regol e del gi oco, |l a complessit”™ degl. eserc
|l noltre, sono state indagate | e emozioni susc
| risultati suggeriscono che LabirinticaMente
Cognitiva nei contest.i assistenziald.@ per pers
promuove il -édoremteiswsce.r elilp ggli@odbcoo usnio strument o ut |
con un i mpatto positivo sia sulla pianificazi
persona con demenza, che risulta coinvolta in
Keywodédmenze, stimolazione cognitiva, musicot
I ntroduzi one
Lademenze costituiscono un gruppo di mal atti e
progressiva di funzioni cognitive come memor.i
i mpatto anche sull o stat oqteanoitti™'vodi swilt a&.0 mMpap
dell e principali sfide per |l a sanit”™ pubblica
oltre 1.100.000 persone affette da wuna f or ma
Al zheicmerrc,ca e900. 000 soggetti con deficit cogni
Tal i condi zioni coinvolgono non solo gli i ndi
familiari e caregiver, c¢che sono chiamati a fo

Le demenze non si manifestano unicamente come un deterioramento delle capacita cognitive, ma
Spesso si accompagnano a un ampio spettdistirbi comportamentaliTali sintomi includono
agitazione, apatia, depressione, irritabilitd, ansia, deliri, allucinazioni e disturbi del, sosowo

presenti nel corso della malatfino al 90% dei pazien{Kales et al., 2015; Cummings et al., 2015).
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Questi Ssint omi contribuiscono in modo signif.i
precoce e alla ridotta qualita di vita sia del paziente che del caregiver.

Le terapie farmacol ogiche disponibild@i per il
temporaneamente il declino cognitivo, ma non sono in grado di modificare definitivamente
| 6andamento dell a mal att i a.ici 8 sondwiluppatefnegh anhie d ¢

diverse terapie non farmacologiche, che miramoigliorare la qualita della vitdel paziente e del
caregiverstimolare le funzioni residyéavorire la socialita e la qualita della vigridurre i sintomi
comportametali senza effetti collaterali.

Stimolazione cognitiva e musicoterapia

In questo contesto, Istimolazione cognitivai configura come un intervento non farmacologico
efficace non solo perhantenimento delle funzioni cognitiv@a anche per laduzione dei sintomi
comportamentaliGli interventi strutturati di stimolazione cognitiva, comeClagnitive Stimulation

Therapy (CST)si basano su attivita volte ad attivare il pensiero, il linguaggio, la memoria e

| 6interazione social e, i n un contesto relazio
supporto empiricor: partecipanti a un programma di CST hanno mostragioramenti significativi

non solo nel funzionamento cognitivba anche imualita della vitee interazione socialéspetto a

gruppi di controllo (Spector et al., 2003).

Oltre ai benefici cognitivi, studi successivi hanno evidenziato che la stimolazione cognitiva puo avere
effetti positivi sui sintomi comportamentgWoods et al., 2012¢on una significativaiduzione

del | 6apatia, dell dagineaizi pazi entdiei c ategraienee n zl &
della stimolazione cognitiva con altri approdcicome la musicoterapia o le attivita ludichepuo
potenziarne gli effetti, anche sul piano comportamentale.

Tra gli approcci non farmacologici, lausicoterapiaccupa un ruolo di particolare rilievo per la sua
capacita di coinvolgere il paziente a livello cognitivo, emotivo e relazionale. Nelle persone con
demenza, | O6ut iintesacome dr@rentoaerapautco attigo o riceitipermette di
stimdare canali comunicativi spesso ancora accessibili, anche nelle fasi piu avanzate della malattia.
La musica, infatti, attiva circuiti neurali associati alla memoria autobiografica, alle emozioni, al
movimento e alla socialita, offrendo uno spazio di espressione e connessione spesso preservato anche
guando le funzioni linguistiche risultano compromesse (Jacobsen et al., 2015).

Diversi studi e revisioni sistematiche hanno documentato i benefici della musicoterapia nelle persone
con demenza. GIi ef fetti positivi si riscontr
del | 6ansia e del |l 6agi trezmigbhoramento detlai coesidna socialeme d e
gruppi e diminuzione dei sintomi depressivi (JiméRalomares et al., 2024; Domingu«ebhavez et

al., 2019). Uno degli ambiti piu interessanti riguarda proprion&moria musicaleche risulta
relativamente restente al deterioramento causato dalla malattia di Alzheimer. Alcune ricerche hanno
mostrato che i pazienti, anche in fase moderata o avanzata, sono in grado di riconoscere e ricordare
brani familiari, cantare, o reagire emotivamente a stimoli musicaly g er endo | desi s
substrato neurale relativamente conservato (Jacobsen et al., 2015).

Il gioco nei contesti di cura

Recenti studi hanno evidenziato comgiachi da tavolo tradizionalpossano avere un impatto
positivo sulle funzioni cognitive negli anziani, con o senza diagnosi di decadimento cognitivo,
mostrando miglioramenti significativi nellaognizione globalemisurata attraverso strumenti
standardi zzat.i come MMSE e MoCA (Pozzi et al
ludica si configura anche cono@portunita relazionale e affettivdurante il gioco, le persone con
demenza tendono a manifestaraggiore coinvolgimento sociale, scambi verbali e comportamenti

affiliativi, suggerendo che | 6attivit”™ ludica pu, fa
(Miltiades, 2021).

Alla luce di queste evidenze, il presente studio siproponeadi ut ar e | 6ef fi caci a
un gioco da tavolo progettato per la stimolazione cognitivat e st at o al | 6i nt er n
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rivo

[t a persone con demenza. Léobiettivo

configurarsi comestrumento non farmacologico utilen grado di sostenere le funzioni cognitive
residue e favorire dinamiche relazionali e partecipative nei setting assistenziali.

Desc

rizione del gioco

LabirinticaMente & un gioco da tavolo che consiste in un tabellone con un percorso costituito da
guaranta caselle su cui i giocatori avanzano dopo aver lanciato un dado. Le caselle del tabellone hanno
quattro colori diversi a cui corrispondono quattro malkzzarte. In base al colore della casella di

arrivo il giocatore deve pescare una carta sulla quale compare un esercizio di stimolazione cognitiva
che dovra svolgere. Le carte ricalcano una suddivisione tipica della stimolazione cognitiva con
I'inserimeno della musicoterapia: il mazzo verde € per gli esercizi di memoria e di orientamento
spazietemporale, il fucsia é dedicato ad esercizi relativi al linguaggio, il blu alle capacita di
attenzione e ragionamento logico, un ultimo mazzo, il giallo, &€ dedicatmemusicamovimento.

Per terminare il gioco bisogna raggiungere il numero 40, ma solo dopo aver pescato almeno una carta
di ogni colore, in modo che ognuno abbia svolto almeno un esercizio per ciascuna funzione cognitiva.

1 g
nel |

sicu
crea
frus

Mat e
Lo s
de me
Labi
mas s
sess

Spe
1
65
cir
pr e
fro
i mp
Al
con
i nfo

D S0V O oo =

ioco non prevede penalit ™, anzi gual or a i
a carta, gl altri giocatori |l o possono a
ramente una delil dabiariant ecabéeéenicbfeumpzii oce p
re un clima di i nterscambio e coll aborazi
trazione in chi non rius,cisse a svolgere

Fi giMalt eriali di gioco
rialdi e metodi
tudi o  stato condodttiommled 4 ibaanmds od g rdiat igwea
nza nella provincia di Ferrara tra i/l 202
rinticaMente  stata variabile tra i 45
i mo 10.a Addrat iftiane dstldt o chi esto ai part e
ione di gioco  stata condotta da una pro

ment azi one
mpi one 20& pgaompadiPpauitaimi ni, €oh2 uhdmremé co
870gnnipersona coinvolta frequentava un

® —

a dieci persone che svolgeva incontri set
entavano di agnosidemdamrza gemneet,i pion cAluzdheeni dno
totemporale (FTD), demenza vascol ar e, de
irment (MCl) e forme miste

ermine della sessione di gi oco, ai partec
| " obi ettivo di valutare | " accoglienza di
rmazioni sull 6esperiséemzad pgorstepitta. aldo hotc
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i mmedi atamente dopo |l a partita, in forma anc

valutazione soggettiva dell esperienza da par
aspetti cognitivi, sia e sqaured |Idt aetneotutviil.i zLzea tr
esplorativa sull 6efficacia percepita del gi o
speci fico il guestionario ha indagato | a frui
genet abeijl it percepita ai fini del | 6al | ename
proposti, |l a categoria cognitiva risultata pi
 udi ca.

Risultati

| dati raccolti tramite il questionario pessperienza indicano una risposta complessivamente positiva

da parte dei partecipanti. Tutti i giocatori coinvolti hanno dichiarato che giocherebbero nuovamente
al gioco da tavolo, suggerendo un buon livello daidimento generale. Per quanto riguarda la
fruibilita del materiale, la grafica e stata valutata come chiara e comprensibile, e le consegne riportate
sulle carte sono state giudicate semplici da
usabilitadel gioco, sia a livello visivo che contenutistico.

Dal punto di vista emotivo e relazionale, nessun partecipante ha riferito di essersi sentito giudicato

durante | a partita, suggerendo che | 6esperie
accogliente e privo di pressioni sociali. Infine, tuttiogatori hanno considerato il gioco utile per
| 6all enamento dell e proprie capacit”™ cogniti

dello strumento.

Il grafico seguente (Fig. 2) mostra la distribuzione delle risposte relative al livello di difficolta
percepito del gioco. La maggior parte dei partecipanti (68%) ha indicato che la difficolta era adeguata,
mentre il 14% | 6ha §%twppo difectea t roppo facile e

Livello di diffiCOllg%l del gioco

= 150 68%
c
)
©
c
S 100
N2
= 36
© 28
0,

% 50 14% 18%
E ] H
>
Z 0

facile medio difficile

Fig.2- Distribuzione delle risposte sul livello di difficolta percepito del gioco

Questo risultato suggerisce una buona calibrazione generale delle attivita proposte. Tuttavia, la
presenza di una minoranza che percepisce il gioco come facile o difficile lascia ipotizzare che il livello

di difficolta venga influenzato da variabili inddaali, in particolare dal livello di decadimento
cognitivo.

Il grafico successivo (Fig. 3) mostra la distribuzione delle risposte relative ai domini cognitivi
percepiti come piu difficili durante il gioco. Il 42% dei partecipanti ha indicato come maggiormente
impegnative le carte relative alla memoria, mentre %2@a trovato piu difficili quelle legate al

l inguaggio e all 6attenzione. ! 18% ha invec
coinvolgevano musica, ritmo e movimento.
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Difficolta tipologia carte
20%

18%
36

=

42%
84

20%

40
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Fig. 31 Domini cognitivi percepiti come piu difficili durante il gioco

Questi dati suggeriscono che le prove di memoria risultano le pit complesse per la maggior parte dei
partecipanti, riflettendo verosimilmente un impairment prevalente della memoria a breve termine,

caratteristico delle forme piu comuni di decadimento dogni come la malattia di Alzheimer.
il fatto che altri domi n tritm{cheosia®

stati ritenuti difficili da una parte significativa del campione, lascia ipotizzare che la percezione della
difficolta possa variare in base alla tipologia specifica di demenza, ognuna delle quali impatta in
modo differenziale sui vari domini cognitivi.

Tutt

avi a,

I nfine, | &6dultimo grafico (Fig. 4) riassume | e
di gioco. | risultati indicano un impatto emotivo estremamente positivo: il 100% dei partecipanti ha
dichiarato di essersi sentigoproprio agice attivatod ur ant e | datti vit”™, ment

essersivertito, con solo il 6% che ha riportato il contrario. Inoltre, nessuno si € sentito annoiato, e
i 90% non si é sentito in difficolta.

200

150

100

5

o

Emozioni
10%

provate durante il gioco

! 12 I

in difficolta annoiato a mio agio divertito  attivato

H per niente / poco ® abbastanza / molto

Fig.4T Emo z i

oni suscitate durante | 6esperienz

Questi dati suggeriscono che il gioco non solo € stato percepito come stimolante, ma ha anche favorito
un contesto emotivamente positivo, privo di giudizio e capace di promuovere coinvolgimento,
benessere e motivazione. Tali aspetti rappresentano un étegremiale nella progettazione di
intervent. [
la partecipazione attiva.
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Conclusioni

| risultati emersi dallo studio suggeriscono che LabirinticaMente € stato accolto in modo molto
positivo dai partecipanti, sia dal punto di vista funzionale che emotivo. La quasi totalita dei giocatori
ha riportato unoesper ipsvadiaiudzio,isenteradsigagrmopri@ agiod i v e
attivato durante | O0attivit?™. Tal i el ement i r
emotivo  un fattore chiave per favorire |l a p
Oltre ai risultati positivi osservati, il gioco mostra umatevole versatilita di utilizzorendendolo
potenzialmente adatto a diverse fasi della malattia, inclusi i primi stadi di decadimento cognitivo cosi
come | a fase moderat a, previa opportuna modu
demenze, il gioco puo rappresentare uldeasupporto agli interventi ditimolazione cognitiva
favorendo la partecipazione attiva e promuovendooksione del gruppayrazie alla sua natura
interattivae non giudicante. Sulla base dei dati raccolti e delle evidenze presenti in letteratura, emerge
inoltre la possibilita diampliare i contesti di applicaziored di fuori dei percorsi strutturati di
Stimolazione Cognitiva. Il gioco puo essere efficacemente utilizza&20SM, cent r i di ur |
del | a memor i aadna anche sneambitianoni spdcialistici, come parte di attivita di
animazione cognitiva.

Un altro dato interessante e la distribuzione delle difficolta percepite nei diversi domini cognitivi: le
attivita di memoria sono risultate le pitu impegnative per la maggior parte dei partecipanti. Questa
osservazione  coer en disurbcdella ménmbréalaere tteaming mellei d e
demenze pi%% comuni, come | 6Al zhei mer . Tuttav
attenzione e abilita ritmiemotorie) siano risultati difficili per una parte significativa del campione,

apre alla pssibilita che ilprofilo cognitivo individuale e in particolare ldipologia di demenza

influenzi la percezione della difficolta. Questa ipotesi potra essere approfondita in studi successivi.

Il nfine, in prospettiva, | 6 ut iestasa adaltredpopoldziard i r i
fragili, come persone con Parkinson, soggetti in riabilitazione cognitiva, o piu in generale adulti over
65 con declino cognitivo lieve. Andrebbe inoltre approfondita la possibiliteerdiere il gioco
accessibile ai <car egi v e doye potrebbedapgdresdntare romsolo umo a m
strumento di stimolazione, ma anchae&lazione, condivisione e riduzione dello stiglmgato alle
demenze al decadimento cognitivo.
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| bambini sanno ancora giocare? Pri mi

region& Molise
Livia, PRadolio?Lucattini
L Universit”®™ del Molise
2 Universit” del Molise

Contatto: Livia Petti, livia.pett:i
Abstract
1 gioco sostiene | o sviluppo integrato dell :
bambi ni (Bucci, 1990) che sono natural mente i
ed esplorando | ' ambi egmgtoa seigl,i 109g8gle;t tBio ncdiiroclois i
|l a ricerca negli wultimi anni ha evidenziato wu
dei bambi ni del l e generazioni pi % recenti: [
strua talrla'taperto rispetto a quell: che I han
Trascorrono pi%b tempo in attivit”™ organizzate
chiuso (Sk-r & Krogh, 2009;tRajmend eéempmd . ad
richiedono equilibrio e abilit”™ motorie fini
~ aumentato notevol ment e, con i bambi ni che t
ri spettmomaail déri gemecedenti alla stessa et”™ (Ra
A fronte di questo quadro il progetto di rice
gioco per | 6apprendi mento dei bambinio, finan
della Formazione dell 6Uni venmeppatiredéeh PMokbssaz.
di mensi one quotidilamandég¢i rbamdenti (6ell a Reg
aumentare, anche attraverso incontr.i di f or ma
il valorerdaolprgegisend acluem bene per | o sviluppo
apprendi menti, creativit”™ e opportunit”™. Per
il primo destinato ai docentfif eet tuuna tsae cuonnbdi on drai g
medi ant e l a somministrazismne utdti urgauteist ({ Dammu n
sommi ni strazione dei guestidomarnita, awvme met ad
medi ante Googl e Foguresst iHamanroi or i533 sgeoniatlor i e
mostrano che per il 65% dei docentii i bambi ni
raccogliendo il parere dei genitori (63%). D
gichhi no mediamente da 1 a 3 ore al giorno (6
avvengono all éinterno delle mura domestiche (
Par ol e gdhicaovye:bambini, scuola primaria, insegn
l ntroduzi one
1 gioco sostiene | o sviluppo integrato dell :
bambi ni (Bucci, 1990) . (I gi oco, infatti, no
fondamentale attraverso ciuisvi mimpamnoappPremero,
sono natwural mente inclini a giocare, mettono
oggetti circostant. (Vygotskiij, 1981; Bondi ol
parti bl aper ao, of fre ai bambi ni | " opportunit
aut onomo, di sviluppare |l a creativit? e | "in
interagire con gl al tri ( Pelnli e gsrpiemrii ,meZQ@ @%)o.,
Slicontributo™ f rut t o di un percorso di riflessione comune tra

particolare, Livia Petti ha scritto i paragrafi "Il progetto di ricerca" e "I bambini e il gioco oggi", Paolo Lucattinittva sc
il paragrafo "Introduzione". Le Conclusioni sono state scritte congiuntamente.
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ovano, i mparano a hegoziare e a collabora
(Ginsburg, 2007) . l nol tre, i gioco all
inazione e | a consmpkayglezzal del 2p0LBprio

o — —
o —*7T
= @ =

—
Q

l a ricerca negl:] ul timi anni ha evi
o dei bambini dell e generazioni pi Y% r e
utturato all ' aperpoecedpett d SaE-gué&l Kir ¢
Trascorrono pi%%h tempo in attivit”™ orga
[ frequente in spazi chiusi (Sk=-r & Krog
t iadi tat che richiedono equilibrio e abil!]
to davanti agli schermi ~ aumentato note
ali un tempo tre vol tteedemerni @aleé ar isg geststa

- o
- 00 <

B~ «Q
= 0O

NQ W 3 YOS
=~ 0o
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riduzione del gi oco spontaneo e | "' aument
i nate dagli adulti possono avere con:
one dell e atttiomami gpudeil i mamiairmei ,| &
risolvere problemi e di adattarsi
nit- di gioco all'"aperto pu, compr ome:
“( Trndgmamltay eet al ., 2015) .

"aumento del temdevicascarsonadprvaotcu@mazi one
sposizione agl:9 scher mi interferire con
umentare il rischio di pr emi comportament
apasadial i (Christaki s, 2 l nol tre, i C
egativamente | a percezione del mondo e pr omt
010) .
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o —
N—r

ire da queste considerazioni teoriche,
to di ricerca AA che giochi gi ochi amo i
mbi ni 0 cercher ™ doi acnacpoirrae gsieociar lea mb inneil
a punter”™ | dattenzione su tre important
gioco digitale.

i mane fondamentale che genitori, educatori,
mbi ente che favorisca i/l gioco e |l o sviluppo
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mappare |
e sensibi
sviluppo
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che giochi giochi am¢
ah@2@medalb Dipantail me
, a formazione del/l
presenza del gioco nehha vesadguwnoi.
i zzar e, attraverso incontri format.i
ei bambi ni

Per raggiungere tale finalit”®™ sono stati c¢creat
pri mari a, per capire quanto spesso usano il

destinato ai geni tonriionipesruic ognioosccheir ed elie fliogrlo |,
alla 1loro potenzial e partecipazione ad asso
guestionar:. sono stati testat.i Ssu un piccolo

41l gruppo di ricerca & formato da Simona Ferrari (Unicatt), Giuseppe Monteduro (Unimol), Paolo Lucattini (Unimol),
Luca Refrigeri (Unimol), Serena Sani (Unimol) e coordinato da Livia Petti (Unimol).
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Board

sulla chiarezza e pertinenza dell e do
ma riscontrato.
a effettuata undindagine esplorativa me
ur ati (Zammuner, 1998) . La sommini-str a:
a, con metodol ogia CAWIng()Comepduitaenrt eAsGad
cio Scolastico Regionale ha supportato
cuole primarie del Mol i se. 'l questiona
sto | asstatdi raempbtsoa87 questionar.i da
e, il 28 maggio 2025, presso | "Universi
ogetto intitolato AE | asciamoli giocare
occasione di dicenusdsi greaidormiif lee saip@Iree ¢
oco in educazione e sull"i mportanza deg
ini e il gioco oggi
terno del guestionario stato chiesto
ssimo), i bambini o0oggi sapessero giocar
bambini sappianoamédi amedi epghnecara, iil
dea condivisa dal 65% dei docenti <che
a si coll oca tra i wvalori del 3 e del 4
Secondo la sua opinione su una scala da 1=per
niente a 6=totalmente guanto sanno giocare i
bambini oggi?
40 350
;; 28%
25
20% 18%
15% 10% I
10 7%
5% 2%
. [
1 2 3 4 5 6
Fi g-Quhnt o i bambi ni sanno giocare oggi? Le r
Secondo la sua opinione su una scala da 1=per
niente a 6=totalmente quanto sanno giocare i
bambini oggi?
40% 36%
35%
29%
30%
25%
20% 17%
5% 10%
o 5% I
5% 3%
0% - -
1 2 3 4 5 6
Fi g-Quanto i bambini sanno giocare oggi? Le r
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Proviamo a spiegare | e ragioni di questo risu
tre temi: gli spazi di gioco, il tempo dedica

Dai risultati del questionario genitori emerg:¢
a casa (83%), i 59% all ' aperto (parchi pubbl
nfine, solo il 3% gieca, iorasatowuitoure dedicat

maggi or parte dei genitori (64%) affer ma c
famiglia V|ve. C il 36% a non poterne disp
un gizardehbdbanekbhbka dmmaldi abei oi
adeguati  vista negativament
tale per | o sviluppo deio,bamb

e |l a socializzazione. Purtroppoc
Zzze sicure e questa cosa | imita |
penali zzapil%d pgir€odliitd 7@G 1 | benesse

—— gy =5 0 ®
(@)

— O
COEOmOo
-
@
QD
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rezza degl:i spazi di gioco  un el emen
ano che nel 68% dei casi , che  sempre
I aperto, il 28% af manmatehd% dpregen
resente una figura adulta quando il b
tetto "I'ambiente esterno della casa  pri
er wiosit amaoda". (1G 0) .

WT SKQor ne TKQeoc —r
O TSTw

c=-o0o——w

T O S5 00

ndubbio che gli ambienti urbani moderni sp:¢
modo indipendente, |l a | oro mobilit”™ spazi e
sto motivo unbéambiziobal fzmat et gedet omir,og
ol i tici e territorio molisano tutto al val or
er creare ambienti sicuri, a misura di bamb

c S
(¢

n
i

ome ricorda Gray ¢c¢i bambini sono fattd.i per g
dul ti. Per crescere hanno bisogno di l i bert
ondamental e, biologico.i Siodd ocamé osuwmone derce al
acqua, ma wuccide | o spirito e arresta | o
mparano a fare amicizi a, a superare | e paur e
ontrolloi devViwbaeropray, 2015, p. 13).

oO—o0o "N TTO 0O

Il n merito al tempo medio dedicato al gi oco da
che il mi nore trascorre giocando da 1 a 3 or €
Sono mol ti gl i mpegnigichhrenat ®atmbanschahao dam
(musi ca, catechi smo, sport), ci , i mplica un
Il i mitato. Di qQuesto ne sono consapevol: anche
i mpa, ma tutto questo dovrebbe avvenire gi "~ r
guest.i bi mbi dopo |l a scuola sono sommer si da
tempo di poGeed. gl®dc.arfeAl I(d elneae ddeli Inad emina nd ep &
ul t i mi tempi . [ bambi ni non giocano molto in
danza-Cod) 03@8) .

noto per, gquanto il gioco e | 6esplorazione
ssioni e i ntrusioni da parte deglii adul ti,
, annoi ar si e vinceoeri la svilauppanmpar paes i
D|venta qgui ndi I mportante che gl adul t
cioli, 2019) smettendo di considerarl o wu
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Mediamente quante ore al giorno giocail/la
bambino/a?

24%

mFincaun'ora wDala3 wmPiodi3

Fi gi.Te3npo medi o dedicato al gioco

stato inoltre chiesto ai geni tori di i ndi ca
iocasse ad al cuni gi ochi ; anal ogamente s
vval endosi dell a stessadisdal i, cd adif ralgueme a
oncentrando | a nostra attenzione sul gi oco d
reqguenza rilevante sia in ambito domestico
i spost aneapernto i n | uce un desiderio di un rit
ffermazioni Aipenso che gli strumenti tecnol o
antaggi o di attivit”™ sempliitc'i pnoas ssaannoe edsosveer el
od. 16) . il bambi ni dovrebbero giocare ma g
bbandonare dispositivi digitali c¢che sono dan
i tali diepoenbvipi *%eangnocare in maniera sem
od. 515). Anche i docent i hanno un atteggi ar
he deve essere utilizzato a inte@r @diioree,c ema&
| unni praticano poco il gioco realel/lpraticol
n |ine come | "unica fCordma 1®@ossi bile e pratic
iamo consapevol. che i gi ochi cambiano con i
mani (Caillois, 2004), risentono dei cambiam
proibirne | o6utilizzo Goneaesedbieo mei ndedu
esponsabile del digitale. Undidea  quella d
ccompagnament o, Alternanza, Autoregolazione.
ambini @mpamadocisano al digitale, senza | asci a
erva come sostituto ad esempio del gi oco anal
on i videogame senza —rinunciar eolaazigoincec hi
ompetenza i mportantissima che consiste nell 6
d esempio quando  possibile videogiocare e
d altre attivit?’

Giochidigitali (videogame,videogiochi,

robot...)
150
113 98 a3 97
100 6d 78
T 1111
0
1 2 3 4 5 =]
Fi gi.Frdequenza di utilizzo del gioco digitale
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Utilizzo di tecnologie digitali a scopo ludico

34
29 29
23
20
15
10

10 8

- : I I

5

, M

1 2 3 a4 5 ] Non
conosco

Fi gihFrequenza di utilizzo delle tecnologi e

Concl usi oni

Il gioco  wun diritto fondamentale fin dall a
sano e armonioso dei bambi ni

Non  possibile asserire che i bambini oggi n
naturale di approcciarsi al mondo che hanno

il gioco ha subito maedinfeigalree.i mportanti <che
Diventa responsabilit”™ degl:i adul ti promuover
l e opportunit”™ di gi ocar e, esplorare, creare
genitori, i nsegnantituespofenvi amehi ei conesoek
gioco e del giocare. Attraverso | 6i mpegno coe
incentrate sui bambini , ri pensare al tempo ge
val cerld ad | entezza (Francesch, 2023) e superar
confront.i del gioco digitale. Come ben affernm
tutti in gioco, i nsegnant i ,ppaduwldteir ee eb amkbeisrcie.
Cod. 37)
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Wh at i f? Storia controfattual e e

Gi ai me Al onge
Universit”™ degl.i studi di Tori ni

gi aime. alonge@unito. it

Abstract

Una recente mostra del Deut Roles Hiost datkaetoah ecsc
sul paradigma del ficosa sarebbe successo seo.
erano invitatigrapgiamahreeratomvaoansul-tegimaeni € b ¢
nell autunno del 1989, portarono alla cadut a
cul minava in una sessione videoludica, ma una
gi odcao t &dwdbda Gap: The FWac$PBati1d&7pf whewdNega
confronto ar mato, che prevede anche | 6i mpieg
Germania Ovest, tra |l e forze della NATO e que
del |l o st dr.i cSoeihdamnegl i anni Ottanta questo
Repubblica Federale Tedesca. 1 movi mento pa
americano per | edrva tckeltlead esarhpggmealc gmutar o i |
nucleari in Germania da parte dell 6amministr a

Anche se ben documentato, | 6ar ti coelluodidcio:Se
giochi su argoment i Aseri 0 produrrebbero il r
osservato da alcuni c omme n ttatroer,i coorslai nceh e Sgelii
comprendere appienoFuUulbdbgggéanf atd el Ssuoansgudico.
pecul i arit presentano i nteressanti i mplicazi
i nteressadéelel aldaopalcieti ca odi eFfrunad.aniddapsonf | in
materializzato in quei ter mi ni specifici, ma
modo sorprendente il nostro presente in diver

1 saggio utilizza | 6esposi zione di Berl in
fine di: 1) problematizzare il rapporto tra g
iochi sulla Terza guerra mondi al e.

Parol e: c@Guanwrea Fr edda; storia controfattual e;

l ntroduzi one

Ci, che intendo fare in questo intervento  r
controfattualeayparteadidboda donéeerconnessi: une
i naugurata al Deutsches Historiches Museum di
di simulazione su una possibile Terza guerra

I gi ochi di simulazione storica sono intr
met odol ogia che normal mente gl storici prof e
per il suo | ato Al udicoo.
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sesna,e,per mettere in discussione
assowaatsil sdiHi Edgmugll ©Gaxnnagdedist ou
gui da | aasrtloorujraugecaoniey r ot at dtuabkectct
rticolare nel noststorpaese®ntcoma
t credito, non solo in accademi a,
11, p. 11). Gi " Benedetto Croce | a
a

Tuttavi : negl i ul t i mi decenni al cuni sto
roccio. Ad esempi o, Ri chard Evans (2014),
rofattual e, come quell aedii oNiidl ImeFerdgppu c®mM
mento che potrebbe in qualche modo aiutar
apwymond Aron, che =~ autorevole quanto e f
ssit” aii omwei traerne ofslpait ItAiund aRicdlezl & B58p3n,e L7 7 A b i |
a storia controfattuale si applica a even
i o6contingentidéd. Mentre I fatti necessar:i
e un esito diffeepnsediiifatctwui esemntiongemp
¢ ,
n
I

S v wvwo o
® —+ 0T

ili, e che quindi potevano concluder si [
la era necessari a, mentre | 6esito di un
e, essendo eventi profondamente al eator
controfattual e. 1 18 giugno 1815, se
po dobéar mat a preusfsoirazneo,s ualv ecsasmep op op rtian coi
Ilto francese aveva bisogno del l or o ai
davvero bastato? Su guesto tema, S i
,niremente tradotto in italiano, che pat
vince | a battaglia di Waterl oo, ma poi cC¢
on al cuni passaggi i nt er ersssog n tdia. ubPe rl aqg uoa nC
mensione |l udica. Nel |ibro non si parl a
oco, per | o pi*¥ in senso negativo, per
per hrantevar.i testi Su cui | avora Carr r
e Pilato non fa <crocifiggere Cristo e <co
r20r2e4,, p. 81 e segg.), ma non chiama mai ir
r
I

C
(@)
“goo-
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bcr oenmmear ge un el emento che troviamo anche
pod sbrigativo, che |l a storia controfattu
ic@mie, i | mar xi smo o | a scuo¢gardiedthe dadghial e
e trasf-ecmabpmbohe sobeo si sviluppano nel
ofattuale si concentra sulla dimensione |
nov cudcoinid gr andi uomi ni sono solo wuno
ambi abil e. Se Napoleone non avesse vest
nti guerre dell a Repubblica, pml0&)y==blbre

senso non  un caso che Nial!/l Ferguso
asta del MBMédEoamscorOldf atptuatloe .( C prop.
ione |l udicaemrt peirded!| sgioc @osdlze oglaim st or
dono di buon occhio | a storia controfat
rl o, proprio come gl ucroni sti di cui
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contemporanea, dall a caduta del Mur o di Ber |

i mmaginare esiti diversi. Eppure, nel <catalog
progetto di storia controfattual e:
AControfattual eo significa portare | a storia
realt”™, una direzione che dunque viene compl e
una storia differenteriVWeél amoeatirlarpassatlosium mc
parti e i residui di altre possibilit”™ che no
I n questo Atimoreodo di essere presi per com
non menzionda dimensione ludica che corre dentro la mostra, come un fiume carsiibi,
| 6esposi zione si concludeva in una apHlcaovel ov e
interattivo sulle manifestazioni aftie gi me ¢ h e, nell 6autunno del 1

Muro di Berlino. Ma il catalogo vi fa riferimento solo di sfuggita (cfr. Gross, 2023,,pe @pn
menziona quello cheall mio punto di vista € uno dei pezzi piu interessanti della mostra, ossia un
wargame commerciale sulla Terza mondiale pubblicato nel 1977 (su cui torno piu diffusamente a
breve), e quando si trova a descrivere dei wargame professionali realizzati estacdetla Guerra

Fredda evita di usare | a parola fAgiocoo0, a fé
Afeserci zi oDiested283tpr7/At i Eomot ~ | unico caso. Unt
museo, sulla carriera del cantiane tedesco orienta/olf Biermann(una specie di Guccini della

DDR) , ha utilizzato anchoess ainunadellecsald) la vita @ me r
Bi ermann poteva essere Aricreataodo sotto form
Hitorisches Museum usa i giochi, ma preferisc
Braudel consigliava al suo gioan col | ega Marc Ferro, a proposi
storica, di farlo, ma senza parlarne, per non rovinarsidar r i er a, perch® all 6e
| avorava su document.i audi ovi sivi anzich® scr

accademico (cfr. Ferro, 1993, p. 11).
Giocare la Terza guerra mondiale

Veniamo al wargame sulla Terza guerra mondiale. Come ho detto, non solo il percorso espositivo
della mostra berlinese culminava in una sessione di videogioco, ma una delle prime sale presentava,
tra gli altri oggetti, un gioco da tavolbulda Gap: The First Battle of the Newtar (SPI, 1977), un
wargame su un ipotetico confronto armato, sul territorio della Germania Ovest, tra le forze della
NATO e quelle del Patto di Varsavia. Come illustrato in un saggio recentemente pubblicato dallo
storico Adam R. Sem negli anni Ottanta questo gioco entro a far parte del dibattito politico della
Repubblica Federale Tedesca. || movimento pacifista lo utilizzo quale simbolo del disprezzo
americano per la vita dei tedeschi, nella campagna contro il dispiegamento elitestatve nucleari

in Germania da parte dell damministrazione Rea
presenta un chiaro pregiudizio ahtiu d i ¢ o : un gioco su fANargoment.
proprio oggetto, pieacéd®e cohamicepudio Gpecat dri o
come osservato da alcuni commentatori online, Seipp non € un giocatore, cosa che gli impedisce di
comprendere appi en dcfrIRMN,@Q2) FutdedGag iefatti, ssun giocsntoltod i 0
sofisticato, le cui peculiarita presentano interessanti implicazioni teoriche e politiche. E questo gioco
e ancora piu interessante alla luce della geopolitica odierna. Il conflitto immaginBtdddaGap

non si € mai materializzato in quei termini spef i ci , ma or a, alla | u
dell'Ucraina, questo gioco incarna in modo sorprendente, in diversi dettagli delle sue regole e del suo
gameplay, il nostro presente, un presente in cui si € ritornati a simulare un possibile scontro tra
| 6 @ente e la Russia, sui tavoli delle convention di giochi come nelle sale nei comandi NATO
(vedi Masala, 2025).
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Anche oggi esistono giochi che immaginano una guerra futarrse non cosi futuratra
l a NATO e | a Russia di Putin, oppur eNextWar gl i
della GMT, che conta sei titoli usciti tra il 2012 e il 2024. Questi giochi rappresentano la versione
contemporanea diulda Gap Ma ci sono anche giochi contemporanei che ricreano la Terza guerra
mondiale negli anni Ottanta, come un passato alternativo che non ha mai avuto luogo, rifacendosi
proprio aFulda Gape ad #ri giochi di quel periodo. Mi riferisco a titoli qualihe Enemy Is At the
Gates(Compass Games, 2024) di Adam Starkweather, una specie di remake in versitse
(1.584 pedine, 4 mappe 86x56 cm) di un altro gioco della SPI, di cui parlo piu &anti,l| i n 6 85 :
Enemy at the Gated980). Oppure si vedano i tanti titoli di Fabrizio Vianello, 1885: Deadly
Northern LightgThin Red Line, 2020) Bie Festung Hambur{Thin Red Line, 2022)Sono prodotti
che si inseriscono nel filone del vintage degli anni Ottanta, tmamger Thing® il romanzo di
Andrea GarellBattlezone dove un ragazzino appassionato di wargame indaga su un fantomatico

compl otto del KGB, e tra i gikuddaGapcon cui pas

Con | 6espressione AFul da Gapo, |l etteral men
Fredda si i ndicava unb6area lungo il confine
nell 6Assia, dove anal i sti cdithtlrit@netroprobalale cheyin ur o

caso di guerra, le forze sovietiche avrebbero provato a sfondare, perché la conformazione del terreno
era particolarmente favorevole a unoéoffensiva
della SPI (insiemalla Avalon Hill, la principale casa editrice di wargame degli anni Settanta),
dunque, sin dal titolo si colloca in modo esplicito dentro al dibattito pubblico del tempo, tra studi

strategici e cultura popol ar a.t aSd asidelle ggg e ciol,
|l a SPI faceva uscire sulla sua rivista, nStr :
riscontra che il legame con le dottrine tattiche della NATO e del Patto di Varsavia e assolutamente
esplicitlot:i miNe2gsl ia nun i gl i eserciti del | 6Est e
Germania divisa, sapendo che il destino di un

“ FuldaGap

The First Battle of the Next War

e The critical battle of the next European war e Untried units and airpower
® Nuclear and chemical warfare

Fig. 1 Inserzione pubblicitaria ulda Gap(SPI, 1977)

L 6 a u t butd® Gags il leggendario Jim Dunnigan, uno dei piu prolifici e innovativi game
designer della cosiddetta et”™ dell 6oro del w a
ludografia, questo e di certo uno dei piu ricchi e sofistiEalida Gape un gioco molto interessante,
una simulazione abbastanza complessa, ma anche piacevole, per quanto vi sia troppa matematica pe
gli standard odierniHa unadinamica di gioco simile &o, perché per eliminare il nemico bisogha
accerchiarlo. B tabella di combattimenti, infatti, prevede quasi solo ritirate, con pochissime
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el iminazioni dirette, per Cui | uni co mo d o
rendendole impossibile il ripiegamento.

FuldaGapmostra quanto sia facile arrivare all 6u.
convenzionale: le testate nucleari sono li, a tua disposizione, perché non usarle? Il regolamento non
prevede penalit”™ di al c unuclegreéverasoprattlttapefilgiocatéra t
NATO, che e in inferiorita numerica. Anche in questalda Gapsi rivela una buona simulazione,
perch® | a dottrina tattica dell 6Al 1l enza At an
nela convinzione dell 6i mpossibilit™ di bl occar e
a causa della sproporzione numerica tra i due contendenkl{sbrerg, 2017, p. 155). Maulda Gap
racconta la realta concreta di una possibile Terza guerra mondiale anche in modo piu sottile, attraverso
dettagli minimi, ma non per questo meno inquietanti. Basti pensare al fatto che il regolamento prevede
che, nel primo turno di gioco, la NATO, per faffluire truppe al fronte, non puo utilizzare le
autostade, perché sono intasate di veicoli civili in fuga dalle zone in cui si combatte.

Fulda Gapé un gioco sulla Guerra Fredda, ma allo stesso tempo & anche udejlacduerra
Fredda, nel senso che di quel periodo presenta le costruzioni ideologiche. Infatti, alcune delle regole
concepite da Dunnigan contengono un chiaro pregiudizio antisovietico: solo i russi possono usare le
armi chimiche, come a dire che gli occiddintanno maggiori remore morali; gli ordigni nucleari
della NATO sono pi*%* puliti e hanno un tasso d
leunitANATOson di qualit”™ intrinsecamente superi or e
elemento, in realta, oltre a contenere hias anticomunista, € anche dovuto a una necessita di
bilanciamento del gioco. Visto che le unita sovietiche sono numericamente superiori, devono essere
qualitativamente inferiori perché i due giocatori abbiamo pit 0 meno le stesse possibilita di vittoria e

lgi oco funzioni. Nelle note al fondo del regol
tattica dei russi € solpresunta, e che pertanto rappresenta una componente in qualche modo
Aartificialedo ( proprio | a parola che wusa).
gualit”™ della NATO, allora | a NATO Eserdpeesé¢ri nat
ragioni di giocabilit"™, i gioco evita | 6esca

atomiche, ma solo quelle tattiche.

Come segnala un altro grande game designer, Mark Herman, che di Dunnigan é stato allievo,
negli anni iniziali della sua carriera, quando lavorava alla SPI, Dunnigan, pur avendo realizzato
wargame sulle epoche piu diverse, era esperto specificamente diticoohtemporanei (cfr.
Herman, 2024, p. 24), per cui, accantBudda Gap ha disegnato molti altri giochi su un possibile
scontro tra NATO e Patto di Varsavia. Ne ho esaminati cinque, che immaginano piu 0 meno la
medesima situazione 8ulda Gap ma cam scale completamente diverse, che vanno dal tattico alla
grande strategiSi tratta dei seguenti titoli, tutti pubblicati dalla S®Vorld War 3: 19761984
(1975),Wurzburg(1975),Revolt in the East: Warsaw Pact Rebellion in the 191036),The Next
War (1978), eilgiacitat®@er | i n 685: The Enemy at the Gates

Non solo troviamo la stessa materia, ma, inevitabilmente, anche le stesse meccaniche di gioco,
cosi come i medesimi presupposti politici. Ad esempio, torna quello che si puo definire un vero tratto
autoriale di Dunni gan, ed:sipedibrues oc dee | dlel @inn it
sa che valore abbiano e che si rivelano nelle loro effettive capacita di combattimento solo quando
sono coinvolte nel primo scontro. E un sistema che Dunnigan ha iniziato a sviluppare in un gioco
sulla Secondguerra mondialé?anzergruppe GuderiaisPl, 1976), e che poi ha riutilizzatornlda

GapeBer | i, on gdd® Sulla guerra urbana a Berlino Ovest, dove ritroviamo andhasil
anticomunista. In questo gioco, infatti, solo i russi possono usare armi chimiche, proprio come
in Fulda Gap mentre | a NATO si pone Aquestioni umar

mente dei comandanti russi, perché il regolamento prevede che, in certe condizioni, il giocare NATO
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Si a costretto ad accettare undofferta di r e s
humanitarian reasonso (Dunnigan, 1980, p. 9).

Come immagina Dunnigan la Terza guerra mondi&@a?un lato, & abbastanza simile alla
Seconda. I n fin dei conti, S i tratta di una ¢
primo gioco, in ordine di pubblicazione, della serie che ho preso in egéonld, War 3: 19761984
dove i giocatori combattono la Terza guerra mondiale a livello planetario, il conflitto assomiglia

mol to alla Seconda guerra mondiale: tendenzi a
Regno Unito, e poi gli StaUniti lanciano una grande invasione per liberare il Vecchio Continente.
C6 persino una guerra sottomarina contro i (
campagna degli Boote tedeschi del 1938043. In questo gioco, inevitabilmentep mp ar e | 6 u s
armi nucleari strategiche, con lo scambio reciproco di missili balistici intercontinentali, che conduce
alla fine della partita, con |l a sconfitta d

ovviamente, di un esito intrinsecantemntiludico, e infatti questa possibilita e inserita nelle regole
facoltative.

Gli altri giochi, a livello operativo o tattico, hanno meno in comune con la Seconda guerra
mondiale, ma quel modello € comunque presente: una grande offensiva russa seguita da un
contrattacco americano. Tthe NextWac 6 per sino una sorta di res:
se i russi conqui stano Milano, i Gel decoll fedali pot r
continuano a combattere a fianco delle forze della NATO (in realta, anche altri paesi della NATO
possono arrendersi, mentre GenmagEst e Cecoslovacchia possono ribellarsi ai russi).

Léunico gioco che si di scosta i n maniera ¢
mondiale, imboccando la strada della fantapolitiddeeolt in the EastCome indica il titolo, il gioco
parte da unodipotesi di rivolta nei paesi del

scenario base, perché ci sono una serie di varianti: uno scenario ungherese, in cui la NATO interviene
a sostegno dellaivolta del 1956; uno scenario cecoslovacco, dove i cechi cercano di resistere
al | 6i nsvoavsiieotnieca del 1968. E ¢cdé6 uno scenario
1978 (nella realta mori nel 1980), il suo successore non riesce a mantenere il controllo, per cui il
paese sprofonda in una guerra civile su base etnica (la differenczipale, rispetto a cido che avvenne

nella realta, & che qui la guerra civile & fomentata da Mosca). E uno scenario che, a breve distanza di
tempo, la SPI ha ripreso in un altro gio¥ogoslavia: The Battle for Zagreb, 19{A®77), disegnato

da Phil Kosndt Spesso si mettono in dubbio le capacita predittive del wargame, ma in questo caso
la SPI aveva indovinato perfettamente il futuro della Jugoslavialjiost

Ma torniamo &RevoltintheEast | n questo gioco non c¢cb6 esc
conqui stare | a Germania Est e procedere all a |
nemmeno quelle tattiche. Il fattore aleatorio e forse troppo forte, ma il gioco é davvetenterda
giocare (la rimozione dell 6escalation nucl ear
termini ludici). C€C Il dunico gioco della serie
uno scendo poco realisticodBer | i, ndo8% | 6 Al |l eanza At | Revdlti ca
inthe Easts i amo veramente nel territorio dell ducro
Dani el EIl sber g, analista dell a RAND Corporati
di memorie che ho gia citato, proprio nelle pagine in cui parla diaso di simulazione sulla crisi
di Berl ino del | 6estat e del 1961 (costruzion
semplicemente non era concefiitper | a natura dell édal | eainre a, e
vista di operazioni of fensive all dinterno del

Ma perché simulare la Terza guerra mondi&legli anni Settanta e Ottanta, giocare a questi
giochi significava incarnare lo spirito d€tiegsspiele del wargame professionale: il wargame come
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strumento di analisi del presente e del futuro prossimo. | wargame futuribili non riguardavano solo la
Terza guerra mondiale. Un caso famoso e quell8indai(SPI, 1973), sempre disegnato da Jim
Dunnigan, un gioco sulle guerre arabmaeliane, che esce prima del conflitto dello Yom Kippur,

del |l 6ottobre del 1973. Nell a sua prima edizio
1956 e quella del BY, piu uno scenario ipotetico, su un possibile nuovo conflitto a meta degli anni
Settanta, cheppnt ual ment e si verifica pochi me s i dopo
realizzare una nuova edizione, con lo scenario futuribile trasformato in scenario storico. Ma si tratta
di unbeccezione. (! gr os s onfreh® itra lg NAGO & il Pattoudi u r i
Varsavia. Questi wargame erano numerosi e molto popolari negli anni Settanta e Ottanta. Sono giochi
che, ribadisco, in un certo senso rappresentano la vera essenza del wargame intésegsspe]

Alla fine del regolanento diWurzburg Dunnigan invita esplicitamente i giocatori a modificare |l
gioco e provare nuove soluzioni. C un altro t
del passato, ma in questo caso il suo invito alla sperimentazione e particolarmentegogprché

il gioco riguarda un possibile futuro. Il giocatore € autorizzato a cambiare il gioco perché, scrive il
game designer: AC a quest o c hservesadmmagnare lbagugriao c o
che potrebbe venire.
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Tra Montessor.i e Vygotskij, 11 gioco

I nterazional e nei contlLeisfteiCosntcpo | a st
Luisa Sal maso
IMI M
Lui sa Salimasoc,al maso@scuol a.istruzio

Abstract

1 contr i kadatloc upree sreinftlaess si oni circa | a valenz
formativo ( Massa, 1990; 1998) i nt er alzii foen@d mep |
(Caena, 2019; Consiglio Europeo, 2018; Europe
1997, Khine, 2016; Lee e Stankov, 2018; Jones
cune | inee prospettiche indichMaei aelMbatpmrPreD®ESs !
di due modelli interazionali ©per | O0applicazio
scolastici e formativde) & Spit mpest a20il2du0idr u
osservazione pebkita déao hspvvi d zuipopnaer ed ealtlter aver so ¢
2025) , sQeucaodnrdoo eiulr opeo del l e competenze chiav
[

mpa¢aoago) .

Par ol e gdhoicovedia tavol o,Lidfisasp@Gesmpgi vo for mati vo,

1. Come si suol dire: siamo sulle spalle di g
Nei contribut. sul gioco e il giocare i n ambi
grandi autori, che hanno ancora molto da dirc
che possiamo consi der air er iafneeroirme notgigi atrtiucaclhie €
Montessori, Lev Semznovil Vygotski]j e Riccard
del | 6opera montnesosmprrieanrsda:onpure tpraad adossi i n me
all a definizipobepist e2@a6)}d, higamiepuMont eseqgmriar e
gi ocosa del |l 6attivit?’ umana nel processo C
ri conosci ment o d(elbl.gatAt inwisttr ol wdsivii sromes ono tr e
tata universale e attuale nell opera di Mont e
si occupa di ricerca e di applicazi oneimdeiél gi

ri dedmbi éadu teq e d u(cFaizgi.o.nle) .
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Costrufto montessoriane Dispeositive formative (Massa, 1990, 1998)

Materiale strutturato di alta qualita estetica e funzionale, co- Oggi lo definiremmo: Gieco da tavolo, Gioco educative, Gioco
struito dopo un lungo processo osservativo e sperimentale, a didattico, costruito su base sperimentale ed estetica.

partire dallo stato di sviluppo psichico ed evolutivo dei bam-

bini.

Oggi la inquadreremmo nella Teoria dell’Autodeterminazione
(SDT; Ryan & Deci, 2000a; 200b; 2017; 2019) e negli studi
sullo Svifuppo neuropsicologico delle Funzioni Esecutive nei
contesti formativi (Salmaso, 2015; 2025: Vita-Barrull et al.,
2023).

Attivita con il materiale Montessori: tipo di attivita intelli-
gente che origina da un interesse del bambino nei confronti
di uno stimolo ambientale su cui egli riesce a mantenere una
concentrazione sostenuta (Lupi, 2016).

Montessori definiva | attivita del bambino “favere ™. Oggi la definiremmo Serious Play
Metode Montessori: attivita giocosa e attitudine giocosa nel

metodo montessoriano; importanza dei giochi sensomotori e Oggi la definiremmo  Playfulness ¢ Game-based learning

dei giochi di regole nell’applicazione didattica ed educativa (GBL)
del metodo stesso (Lupi, ib.).
FigMateriale, Ambiente, Autoeducazione e costruttdi

p adlreeo rdieal-d &l o,uir\&ybgeot s ki j (19879i pco 1li3mmagi
fattore determinante nello sviluppo (Vy
uazi oneei thembhgeharichaeVy gotcsrkeigino 1966, p .
it ™ di "come se". La definizione elegant
coome condizionato al ri spetto diBouwm oivrasi €rod
Duncan & Tarulli, 2003). Sebbene | a defir
sul tati attual.i sembrano applicarsi ugual
iver & Vercak spau,, 2a0nlt9i)c.i plalr egil®@ svil uppo
i maleo (Vygotskiij, 1978, 1987), gui ndi
icabilit” -Baeruwrudcloogenti tailva (iVWi.t)a, i ndlulbdi an
eead upcsaitciov a di guesto secolo (Bodrova & L
autore italiano qui richiamato, i n quan
S i occupano di fordhazMaseag dndaputritcaol a
i amente el aborato di Adi spositivo formatiyv

oo

0
t
)

[ é] che | 6educazi one si a social ment e det
determinazione non sia diretta, 1 mmediat a,
procedural e, metodologica ed esperienziale
rinviino ad una materialit”™ ad esse soggi ace
sia |l a rete che si stabilisce tra el ement.
el ement i, si a | a funzione strategica Cui
sudeterminazione funziondlMasdkiapciddEBc/un el enm

Sebbene sommari ament e, Ci sembra i mportante

ostrutto di Adi spositivoo, l a sua natura di
nticipato unbéattenzione esttriewameptesant atdae
nche dal gioco da tavol o, speci al mente se af
avol o, come dispositivo formativo e inter a:
ompl essa, coitnewrmodigongpazinf asitmbol i, corpi,

ombinazioni. Inoltre, nel pensiero di Mas s a,
i che ~ nascosto, i(mypd s sca,t 01990 ;mosSDHurci 9 2

5

OO0 T O
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onte di azioni storiche, i deol ogi cheeegl ipol
nsidera parimenti I mportanti fattomrendercoers
n(tdoi spositivo strutturale). Potremmo mutuar
| 6educazione, ri portandol e al gi oco da t a
sistenzial eo, ovvero un di spqousailtiifvioc aizn ogra
| 6esi stenza umana, secondo Massa, iIinfatti,
m perunsapisetgoarriea iclh ep rsoic es

pongono unbéesisten
|l nesso natwural/cul't a (dispositivo funzion
traverso i ddetto processo
tps:// www. centrostudiri)cdadmdamaesda. iptr/oacrecshsi
stituisce un atteggiamento disposi zional e i
Gegemo-oUhteoale I mperant e, oltre che costit
gespeyci fico e stitutivo per coloro che sc¢
r ma&t ipwio.gett ar e Il spositivo progettual e), a
ena educativa spositivo metodologico) so
da o]

Z a
ur
s u

oS
(d

di
0]

(

dagogicaménbe) foR botiamo qui al cune azi

ando si sceglie ogBo0Ocoodaruasvckeoupaecuwd stpiowin t
menticando che un di spositivo fortmatimwon '
mpli cemente un metodo o uno strumento, ma L
visibili, che agisce sull'"individuo e sul C
ssa, 1990 ,An1ad 9 &)i: criticaafdferid)retairh(m(amctrcihteicta]
tere, della normazione e dell a ®dggeativearul

clo)y sGgmprensi one del cfounmez iloen arneelna zoi odnii ,c ointn
teragiscono per crear ec)un nadmbviiednutaez i foonremaet iavr

O —Hh— 0 T T 7o Q_Q'OU)_"‘D_CO’SQJ o0 STIHY OO

OO IS5 09S5S0DD TTCDPDOOTSO|"TO®»O —M® —O0OO0 —

e producona dmprdenvdeirnseentcoo mponent i (strategi
Si eme, contribuiscono al |l a) c oPsrtormwzzii omes dd |
rmati ve csongpnriefnisciaotnievedei di spositivi per prc
invol genti, appassionanti e capaci di gener

2Li feConmpme European Framework for Personal,
Competence

Dai contributi fondati vi di tre autori stori
riferimentofe&cmptaeetilal ., 2020), che, tra al
con gqguestbéAge@PBD) essi propone di raccogliere
di settore-pisnecdombat ioveopgi @ recente ha prodott c
all o sviluppo del | ed Euornoppeetaenn zer atnreawsovrekr sfad i . P
Learning to Learn K@y Cosnipaettoe ncies t(eLmafte Czoznapt o
Consiglio europeo per delineare, sulla base d
competenze utili ad affrontare | e sfide e i

cul tpomdeno all e nuove generazioni (Michelini,
2024) . Le cosiddette @ACompeGuetnmzaen d& Ssc htoaoon, s2
Caena, 2019; Manci ni & Rocchi, 202 2; Rammst ed
per |l o sviluppo del benessere e dell 6autoeff
educativo che profesBeokmae, efédabenhMPR2@Odamd;,s oxd
Pell erey, 202 3 )e.Calplp rnercsckeenitlao una cornice e una
sviluppo del | e competenze i ndicat e, che ven;q
del | 6i mparare ad i mparare; <ciascuna aredai , a
nove (Fig. 1) Ogni competenza, 1inoltre, pres:t
(27 totali).
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Fig-Li2eComp: The European Framework for Personal, Sc
(https:// publications.jrc.ec.europa.eu/repository/ har
Research Centre (2020).

Sebbene in questo framework vengano prese |
atteggiament.i e stili cognitivi/ metacogni ti vi
ritengono che gli atteggi amfeettiibigleinter att i a ad @mi
Mc Pec k, 1990, PerkidMasete abl ] edgdd3; 2822ass €om
competenze indicate sono riconoscibild@ i n
ivare,etsaet aailai,valnlcth i nternazional e, esi sl
tavolo in termini di apprendi mento e svilu
0 -B avirtual | et al ., i b.), porsrceoliarstiimt er &aoind
e @omdp s pga soictoi vdoa t avol o, rappresenta wuna sf
sono attivare azioni concrete finalizzate
2) .

3. Oltre | a Amategiatot dadel fdimpoaitoani one

Come evidenziano Peconio e colleghi (2022), s
e applicazione formativa alcuni f at)Jtboirnit,e gcrhaez i
di el egneme i cdheddilgegn atti vit”™ scolastiche, sosten
processi di apprendi mento e sviluppo (Gee, 20
Bernardo, 20109, Nakao, 2019, Sousari 0”@y c iGhi:
struttura stessa del gioco da tavol o, apposit
che Il udico, infatti, attraverso gl errori
strategi e foguanderagnal € modo per r

: 0va
ha di frohb { Geeji bche si i mpara in oghni
u ssi
It

—_ —

moment o s ivo per affrontare nuovi pr
all a possi di personalizpzramlcorpde:)slfdgah €
un approccio fondato sulla pratica, i gi oco
medi ante una ripetizione conS|deractbaa antett roadtotl io
delGlaani f icvatBddonso di el ementi di ga(nmeetdersdigmg i 4
2011a ; 2011b): una | etteratura che di mostra
gi ochi possono incrementare il l'ivell o di mo t
di ver si cont eadtii, educadt® wWiuefsanmfattor.i siano
intrinseca, oltre chdegunelelta Hegtarkio2sZx)c2a0 2 (2M aar
undattivit?’ di datti cgamitftiucagptai, oant o r avelr ger  oma:
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student i, si a medi ant e obiettivi consider at.i

atteggiament.ii posi tivi (es: soddi sfazione, p €
sviluppo di una vol ont "™ |aduattan ovma “c hper orpdotesit\dia (aC
una parte esistono studi che evidenziano una
intrinseca e un miglioramento esecutivo (Hama
motivazione estrinsecmorptossrsea kesis elren d fnisaif fgicg
favorendo | a motivazione intrinseca; quindi,
ed estetiche di giocovasamprea puppea@profl dndieme
-badglessader pdMandaehanl . , 2021; Pe tgdmg aog eexdne mi u
essere | 6unico parametro preso i n considerazi
gi oco, infatti, a diverse esigenze di appr enc
l udiche (Pl ass et al et 2020; iBayechk] 2@k2dep Bea:
a fuoco | 6obiettivo che si vuol e raggiungere
rivolgere prima di i mplementare un Gioco da T:
dunque, tuttora aperti mol ti i nterrogati vi cr
produttori di giochi nella fase di el aborazio
di conoscenza, sceptia et agehiicadi ome @ieoco pra
nella fase di sperimentazione, validazione e
e giochi da tavolo? Qual:@ processi dinesyiil u
di spositivi formativi con i giochi da tavol o
Qualii strument.i per evidenziare risultati? QI
attivate per porrela,n rnedletrazliwdiec e g(eprch? ees<il
Tenendo conto dei fattori evidenziat. da Pec
recent.i Sui gi ochi da tavolo (Noda et al ., :
interrogati vi critici guit uewvi dgmhzi asttiakemeonh gie
progettazione, i mplementazione, ricerca e app
e applicabild]i nei contesti scolastici e for ma
che opnoossessere considerati essi stessi come di
RELAZIONE
FORMAZIONE
OBIETTIVI DI INTERESSE
APPRENDIMENTO
Fi gOBtre | a Aimater-gabco 0ddete fHiosmasati dazi one (
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Componenti e dimm
di sviluppo
coinvolte nei processi di gioc{:/
__—-"""-‘

Fi gMaldel | o interazionale come dispositivo for.

Proposta per uno strumento valutativo

fine di di sporre di strument.i applicativi
zzare i gi ochi da tavolo nelle | oro prassi,
nte evidenziati, srad n oo sssteartviatea lva b ovrad tuit ad u & i
onel idfed Ideeso mspvi | uppare attr averQ@uwadgrioocehur odpae o
mpetenze chiave Personal i ,( 2S0020nNaldiuze odel i &l
aliana degl i I ndi catori a cura di | PRASE (I
ucativa)ss& 7e2BB® (QadBat t . Saa)l dnatsiol, i z2z002 59 i. i ndi
i mo quadro di rilevazione pu, consentire: a
utilizzare in modalit”™ osservative, si
studenti dell e classi superiori di com
fasi di gioco. Lb6éapplicazione di questo
de uno specificog atett amdarutad meeglei ciond
S ca e concettuale a quellb)lpuesénizanp
t i riferiti al secondo quadro di ril e
he devono sceglierl:i per proporl.i ai
i nel practceersisail edis tatstswa zei onneei d e | gi o
cativo, una delle sezioni degli indi
strumento non sono ancoril ssatondacs
ziale di el aborazione pri mi dat i di r
omeneamgploi cabi | i agl i student i del |l a Sc

Q
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QUADRO VALUTATIVO DI RIFERIMENTO PER LA RILEVAZIONE DELLE LIFE COMP DA SVILUPPARE ATTRAVERSO GlIO-
CHI DA TAVOLO (1) - Luisa Salmaso, PhD (2025) ©, secondo il “Quadro europeo delle competenze chiave Personali, Sociali e dell'Imparare
ad Imparare” (2020) - Traduzione in lingua italiana degli indicatori a cura di IPRASE (Istituto provinciale per la ricerca e la sperimentazione
educativa)- ISBN 978-88-7702-528-9. Adattamenio di L.Salmaso, 2025

TITOLO DEL GIOCO: i vvsreniisinnimssins enins sssmsisssms s ssssssns snnns e BITORED Lo s civssimssisie s sinsssnen oo FOASCLA DI [':T,a’l\ INDICATA: e vinnn
NOME STUDENTE: ................ ETA........ CLASSE......... NOME E RUOLO DEL VALUTATORE ESTERND  ...0oooiiiiiiitiiseeieeeesseete e ees et essssens v
PERIODO DI OSSERVAZIONE MODALITA VALUTATIVA
Data rilevazione pre: _...__.._...... Data nilevazione [ sessione di gioco: .._........_..  Dam rilevazione Il sessione di giocor.........
B . . . . . . . . Autovalutazione Valutazione
Data rilevazione II1 sessione di gioco:... < cvceeece.Data nlevazione IV sessione di gioco: ..
Data rilevarzione V sessione di gioco: . . Data rilevazione post: _..__.._..._........_. Data nlevazione follow up:. .
Ner riguadri indicare il valore rilevaio: in fase pre; nelle varie sessioni di gioco. in fase post; in fose df follow up fa distanza di un tempo signifi- Sessioni di gioco

cative prestabilite).  Scala di rilevazione. da 1 (per nulla o poce presente) a 7 (molto presente).

RILEVAZIONE Pre | I | II | II| IV |V | Post [ Follow
up

1. AREA DELLO SVILUPFO PERSONALE

1.1, Autoregolazione

Consapevolezza ed espressione di emoziont, pensien, valon e comportamenti,

Comprendere ¢ regolare le emozioni, i pensieri € il comportamento, comprese le reazioni allo stress.

Promusvere ottimismo, speranza, resilienza, asuwtoefTicacia ¢ determinazione per sostenere |'apprendimento ¢ "aziome.

Fi ggssempi o di indicatori del I quadr oliviael dChoanspv viou pgdp ar i

attraverso giochi da tavolo (Sal maso, 2

QUADRO VALUTATIVO DI RIFERIMENTO PER LA RILEVAZIONE DELLE LIFE COMP DA SVILUPPARE ATTRAVERSO
GIOCHI DA TAVOLO (II) - Lupisa Salmaso, PhD (2023) €, secondo il “Quadro europes delle competenze chiave Personali, Sociali e

sperimentazions educativa)- ISBN 978-88-7702-328-9. Adattamento di L. Salmase, 2023

dell’Imparare ad Imparare™ (2020} - Traduzione in lingua italiona degli indicatori a cura di IPRASE  (Istituto provinciale per Ia ricerca e I

TITOLO DEL GIOCO: .. ovooeee oo eeeee e seemsererensermreeeerermsemene EDTTORES (oo os oot e oo eeneese e ee e enneecvenne FASCIA DI ETA INDICATA oo
IOME DEL VALUTATORE DEL GIOCO ... AL e e et e e et s e et s s s e s e s e s e e
Cirado di presenza dell'indicatore di compstenza: A LR

Fascia di eth consiglista:  ScuoladellTnfanzia g ScuckaPrimaria 68 )  Scuola Primaria 2-11 @@ 11- 14 anni . oltre 14 anni ..
Inserire nelle cazelle:  grade di prezevza dell ‘indicatore di competenza Simbolo fascia di afs consigliata i RILEVAZIONE

2 AREA DELLO SVILUFPO SOCIALE + Fascia di efd
Empatia

Conzapsvolezza delle emozioni, delle esperienze e dai valon dell"alro.

Comprenders emozioni o esperienze di un’alira persons, & capacita proattiva di vedera le cosa dal punto di vista dell’altro.

Sensibilita alle emozioni & alle esperisnze dell’altro, con la consapevolezza che 'appartenenza al sruppo condizicna zi attezziamenti
delle persone.

Fi ggempi o di indicatori delifld dammi é upprarlea atitlrawazis

(Sal maso, 2025)
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|l gioco da tavolo dentro e fuori I m
Enzo Mar.i e Maria Lai
Gerardo di Feo
Universit”™ degl: Studi AAl do Mor od
Ger ar dog .ddi fFeeocod, @phd. uni ba. it
Abstract

Il gioco da tavolo, oltre alldintratteni ment o
con arte e pedagogia, favorisce apprendi mento
|l o hanno valorizzat o tceocmep astpi avzoi op esri nhbdoal ci cceos seo

Tag: #praticaludica #museo #giocodatavol o
I ntroduzi one

Il gioco da tavolo si afferma come strumento formativo e culturale, attivando processi cognitivi e
relazionali in ambiti educativi e museali. L©O
pedagogia lo rende una risorsa potente per la medezioliurale. Queste esperienze ludiche,
sebbene considerate passatempi, nascondono un potenziale pedagogico, crearrdondiacbe
facilitano | 6apprendi mento. Attraverso si mbol
complessi e sviluppa il pensiero critico con relazioni causd f et t o . Lbaspettoc
distingue il gioco: i giocatori interagiscono attivamente, prendendo decisioni e risolvendo problemi.
Questa dinamica favorisce lo sviluppo di competenze sociali ed emotive.rhaioae, intesa come

| 6atto di dare forma e senso all besperienza,
Nel contesto dell'educazione artistica e museale, quando questa narrazione viene mediata dalla pratice
ludica, essa non si limitadecifrare il passato, ma diventa un veicolo dinamico per la costruzione del
s® e della comunit ™. (di Feo and Magoga, 20
l 6i ndividuo si muove da unodinizi al d comuhitaibt ur a
condiviso e partecipato. Questo processo trasformativo € al cuore di una pedagogia che riconosce nel
gioco una vera e propria grammatica emotiva e sociale. Il punto di partenza di ogni percorso di

narrazione artistica, mediato dal gioco davtol o e dall a creativit™,
soggettiva. Léopera d'"arte, sia essa un dipin
emotivo e da specchio per | 6osservatorea La
ri sonanza emotiva tra | 6osservatore e | 6opera
semplice spettatore, ma un interlocutore att.i

déarte diventa un preaneracsid, paurgeaspirazisnp Il goocoain guantoe p
spazio protetto e non giudicante, consente di esprimere emozioni complesse rendendo il racconto piu
autentico. La creativit?’ subentra nel mo me nt
espressivaBonafin, 2019)

Il gioco, inteso come attivita collaborativa, conduce i partecipanti a negoziare i significati. Se,

inizial ment e, | 6i nterpretazione dell doper a
letture altrui. Questo confronto non & competitin@ generativo: attraverso il gioco si impara che
| 6interpretazione del mondo non ha wundunica Vv

creativa collaborativa spinge i singoli a contribuire con la propria storia personale per costruire un
artefatto comune. Questo processo non € solo aggregativo, ma profondamente identitario. Il racconto
comunitario permette ai partecipanti di riappropriarsi del patrimonio culturale.

Il gioco da tavolo ha un grandissimo potenziale narrativo ed insegna a decostruire e ricostruire le
storie, sviluppando la capacita di analizzare le narrazioni dominanti (storiche, artistiche) e di proporre
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interpretazioni alternative. La pratica ludicoeativa con i giochi da tavolo, ad esempio, nei percorsi

di narrazione artistica non € una semplice tecnica didattica, ma una forma di pedagogia trasformativa.
Essa wutilizza | 6art e silpneio del ucontemplagionel al'espressione d u
autobiografica e, infine, al vibrante dialogo
|l a pratica artistica come unb6éautentica agor’
azioni creative e civiche del futuro. (Travaglini, 2021)

Bruno Munari ed i giochi da tavolo modulari

Bruno Munari i(®MBOBanarti1looad, designer e scrit:
figura poliedrica che ha attraversato quasi
campo dell " arte, del desiegma endeli bhanpéddgoyia
Futurismo negl.] anni 20 e 30, doveMacchlisei
|l Nu(tid933), opere cinetiche che ironizzavano su
me rqpemag e di meraviglia, non di wutilit”™ prat
Uu una parentesi secondari a, ma un pil as
ata dalla convinzionnet alhee pid@rl Ilga owvciot a duenl
Sebbene 1 suoi pri mi l avor.i  udi ci ri sa
mati ca produzione | egata ai gi ochi da t a
nMunari, convi to che dll bambino =~ un r
da tavolo e in scatola con | 6obiettiwvo
nei bambi ni e, phe mantgemgomd e yi\ian It a
one |l udica, spesso realizzata in coll a
(e successivamente riproposta d Corr
s pd lolrea zfi mrmmme ,d d e col orii e delle relazi.
are a guardare |l a realt”™ in modo non col
eare nuovi significatimPi %ra menmind agfitoc@i
composto da carte con i mmagini, alcune
creare una quantit”™ wvirtual mente i nfi
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one e al a& ssatitnrod zdiModnaes If vai risihaumnt aaslutaro gi o
progettato per di mostrare come empl i
tivo  esplorare |l e infinite pOSS|b|Ii
rtio. sequenze da gmetstter eseitn ddr dcianretoe al |
di narrazione. | giocatofiL' devehlbimno
ALa c)las@ecriosrt costreuainomeaccont o sens.
effetti e fial mnratge rng r edtaalsleed bl eea ail rprinadg i rni
dulto, guesto gioco da tavolo util:@
i n bianco e nero, a col ori O Iin nega
spiezricoenzei cenel avi si va, trasformando | a f
fantasia (o ABQGmwiltoh alrma gitn atoi een)un gi
Munari nel 1960. Non si tratta di n
0. I gioco  costituito da una scaf
un col ore vivace (giall o, rosso, verd
|l inee curve e linee rette di l unghe

O un principiole onedalmetntt earl e mail u sdcecsli
essere composte e scomposte wutilizzan
Si parte osservando una |l ettera (ad
nie,e dduwd ilgiue e una orizzontale Utilizzar
| mparare che | e stesse componenti (u

Il e |l a L) sono riutilimnrtabdbcepdn tneabpdot
modul arit”™ e di pro tazione di sistema

mpongono regole rigid [ competizione, ma
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all " appr enddiirneetnttoo, aturtaosf or mando ogni scatol a i
1 l ascito di Munar i ~ |l a dimostrazione <che
of frendo strument. sempJvii cpermaf grrnoda roen dfantewnrt ie
da stereotipi. (di Feo and Magoga, 2023)

Fi gABIC con iBamtneas iNa9reaOr i
I 1 Gioco dell e Favole di Enzo Mar.i
Enzo Mari, formatosi all 6Accademi a di Bell e A

della progettazione con una forte impronta filosofica e sociale. La sua collaborazione con Danese
Milano, avviata dal 1957, divenne il terreno fertile fEesperimentazione di oggetti, sculture e, in
particolare, giochi didattici che miravano a educare l'utilizzatore, specialmente il bambino, alla
comprensione della forma e della struttura. Il periodo di massima intensita nella creazione di giochi
si colloca tra la fine degli anni Cinquanta e i primi anni Settanta. Gia nel 1957 Mari ideo l'iconico
R16 An(maddo@tto da Danese dal 1959) , un puzzl
legno con un taglio continuo. Questo oggetto non era un semplice giocattolo, ma un vero e proprio
manifesto del suo pensiero: minimizzazione degli scarti, massimaee#eidel materiale (legno
massello di rovere) e promozione della conoscenza spaziale attraverso la manipolazione e la
riorganizzazione delle figure.u@sta filosofia fu replicata nél 1 6 P @%/4).iMari, influenzato

anche dal suo rapporto con Bruno Munari e dalle esperienze nell'Arte Cinetica, vedeva il bambino
come un fAadultod in formazione, capace di ope
sapere. | suoi giochi riflettewa il desiderio di allontanarsi dalle soluzioni didattiche tradizionali,
spingendo invece verso un'autodidattica spon
soluzione finale, ma stimolare un processo,6ens per i enza c he svilup
| 6i mmaginazione e il l i nguaggi o. Le sue opere
i Gi oco dedell865,sanwasdmpiduminosi di un design che e al contempo arte, progetto
industriale e strumento educativo rigoroso. La sua attivita didattica si estese anche all'insegnamento
universitario, dove porto il suo approccio critico e la suainsistenZaisuthp or t anza del | a
e della qualita estetica in ogni oggetto, anche nel gioce.taa concezi one del de
rimane un punto di riferimento etico e formale nella storia del design contempaiando. Gi oc o d
F a v q brigivariamente prodotto da Danese nel 1965, oggi rieditato da Corraini, € un gioco da
tavolo che puo essere considerato anche un libro creativo. Si compone di un kit di schede illustrate

progettato per liberare l'atto narrativo dalla rigidita di unania f i s s a . C undopel
perfettamente | 6i dea di Mar i gtente (il bambirosdiventa a p €
| *autore e il costruttore della propria stori

immagini di animali, oggetti e figure tipiche della favolistica classica (come il gatto, il gallo, la
gallina, la cicognaalberi, case). Le figure, essenziali e iconiche, sono stampate su entrambi i lati
delle schede. Le tavole sono fiaglliate o fustellate, permettendo al bambino di estrarre facilmente

|l e singole figure. LoOoazi one eddelgoondatavalenensenor i m
pagi ne, ma figuinte teatrali 06 o un fAcanovacci o
gualsiasi ordine, creare ambientazioni e personaggi in modo sempre diverso. Non ci sono regole di
gioco predefinite né unséo scritto che imponga una trama. Il bambino e invitato a inventare le storie

e a stabilire le relazioni tra i personaggi a proprio piacimento. Questo processo stimola la fantasia e
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il linguaggio orale, rendendo il bambino attivo nel processo creativo. (Staccioli, 2019) Mari opera
una riduzione dei dettagli superflui, presentando le figure in una forma stilizzata e immediata. Questa
essenzialita iconica permette al bambino di conaesitisul significato e sulla funzione narrativa
dell'elemento, anziché sulla sua mera rappresentazione reafistich. Gi oc o daeuindie Fa
un potente strumento di educazione alla creativita. Riconosce l'intelligenza e la capacita fabulatoria
dei bambini, offrendo loro un dispositivo semplice ma infinitamente variabile per esplorare il mondo,
raccontare le proprie emozioni e sviluppare le abilita linguistiche e immaginative senza i vincoli delle
favole illustrate tradizionali.

Fig.2 Il Gioco delle Favolé Enzo Mari- 1965

Da dAll Volo del Gioco del |-Gc&tca® di Maria Lai

La ricerca artistica di Maria Lai intraprende
anni Ottanta ad abbracciare percorsi artistici
di appartenenza. Rermt i gziacinumelrloai nptrogattope
ambientali precarie, che dialogando con i luo
ut il per stimolare | 6i mmaginario déllaageaotl le
proprio paese natale, Ul assai, un borgo arr
sariconosciuto come il primo esempi o di arte
coinvolga tutto il pasdgeseasisqgudedd acre@miiutlae gdaargel it
l oro con un nastro, poi ancorato alla montagn
di conmprla cii tconcittadini e di una relazione coc
e | a proprif@mdretra@nsa osbaod rusnca ment e i ntesa ¢co0me
Natur a. Nagaesicoabl|l domointgldmaanni Settanta a\
pittura, sostituendola con tel e icnucgueel loe |oipber
| dei l oro tant.i significati, undi dea di col |
uniGid. periodo delle fiabe cucite, fortemente
creasciint edrai oqgruee.st@ premesse che ciimmadVouid onddeli
Gioco delun®@@Opara dbéarte |l udica che mettuen i n

itinerario rvioclctoo da rnmeeggaifuonrgeer e | 6infinito. L
comustctblastiche e all e piparzezsee nctiet tsaudilnee ,f adcicfias
scolastici sardi, in diverse aurseeeo udrebla néeQl inoo nd
nel reati nobbiAdlat@i wmmaa | unga filastrocca, uneé
cresciahepehsohodessere umano cer ca diCqgpueerssteag u
| 6opera di Mlair iaal tLraei lcahepopritYa ad epplcacodai e icrl
un itinerario che alleni tdoclkchaot dedlebambdi miot
1 Vol o del , Giread i deat 6 Oneal 2002, of fre all
interpretare | a metafora del volo come proces
creatlhilvigti'doaoque, mant enendo inalterata Ia str
guelli idel mthagt ai , si mbol i, par ol e, mentre un
del | 6itinerario ludico, sot tcoiltian euanmadnoa .| aNenleltaa
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€esso costituisce unodéefficace attivit”™ collett
gl i adul ti un I mportante momento per argoment
tra arte e comunit ™. Qpueer scteep i tt eemaet iacshsei npi ol sast oen oz
guanto, soprattutto nella filastrocca, slodno p
gioco parte da una semplice narrazione stabil
del | 6oca), che esce alla luce del sole e cerc
manda | a pioggia che bagna |l a terra. Si for ma
oca si identifica comregeuelMaa fiarhrmha gicree d nproonv a
e scopre il sillabario, simbolo della comunic
|l a magia rende possibile il volo dell doo&ca(C
che, con un ritmo cadenzato, [VYdlaccidaearen®Gieoane r
rappresenta per | 0artista sarda uno strumento
pedagogia debhéante, upeapp®occi o giocoso al b
paesaggi stico e al |l osvsitleuspsppo tdeeniploa fsaovcoira lsiczez
coll ettivo. Léarte ha tante storie da raccont
Biogna educare fin da piccoli [ bambini a rac:i
un museo, attraverso i monument i di una ci tt?”
scenari creativi. (di Feo and Magoga, 2023)

Leggendo | a filastrocca si pu, notare come in
per seguire il percor so ac osnpoisrcaelnez ac hceo ndailcled o
consapevolezza. Gli elawmelniter sode®l| pgiecsen.t il lang
e di pedine, dlelVal di dals¢éeGDocandebhvoOcare in
troviamo il percorso a spirale delle 42 casel
tredi ci ; guattordici casell e, i nvece, hanno i
guindici caselle contengono arole e frasi es
del pulcino e il sogno dell édoca di vol are.

Fig.3 Il VoloiiMakri @2@a@a® del |l 60Oca

Lungo | a spirale del tavoliere trovi amo | e
Gusci o/ Protezione e | imite di ogni crescita, l
di ogni nascita, Beccare/ Esiggan Ra ndle | victoanlte
Pantano/ Materia <creativa di terra e ciel o, ,
Vol gersi/ Cercare altre direzioni, Ocal/Prigion
di un artificcieo u(s obgrnaav odibaends emo) , La Fatal/lLlL
Vol o/ Conqui sta di una vastit "™, Gi oco/ Avventu
simbol i del comuni car e, Mi sterol/ Il vuot o buio
Chi giunge in una casella con | 06i mmagine dell
posiziona in una casella con | 6i mmagine del b
tappa, c hi giunge i nriutntao cdiseé¢fl faetntumeratan hlaa
chi ha totalizzato il punteggio pi % alto dopo
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i nvece, manda tutt. nell a casella del giocato
~ prevista nella casella del Gusci o, del | 6ATr c
ur ni . Le soste del gti @rctoi dmd mheérotcia &io nroi fsli end O

rende nel corso della propria esistenza per
itroviamo caselle che permettono al giocator
ch e, nella vita, | Guomo pri ma di effettuare ur
e critornare suoi propr i passi e anche dagl:i
altalenante del gioco cesperdioaressiaa boemb

I q
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Nel casell a del Bussare si va avant.i s ul l
osp

osp

a |l a Pioggia si giunge avant.i sul sei, n
a |la Fata avanti sul dodici. Nella casel/|l
torna indietro rispettivamente alla case
casell a del | Mi sctaesred,| apdtrrediarir,i vdr & rmglt
ro
I
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a
t

t
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a
S ci, che ricorda di essa, aggi uc
0

I
a 0
C a frase ¢cVince chi con un tai rppmnci cdan
bolo dell déirrealllzz®bl be.del acGdmtteansudread ¢ el c
rcobaleno delcheolhocdmpadonaail gioco dett a
enzato molto musical e, che stempera | a col
of e, Tma bamthh eniiggntir aandau I itn contatto con un mo
[ Ad esempi o, nel lde sfiidlea s tor deed d 6oa@mmp arie
néoicmpossibile, il sogno  quindi irreald@
met afora della condizione wumana. Seco
i o di poter real i zziaree daengclhie asret iifni crio d
il ci I Pe&molio WemsiGnipooedebmMéOaoaadattivit?’
ar e, vivere e giocare. Le tante temat:.i
lenper dorso offrendo chiavi i nterpretat
Ryiioentaot € ora pone il gioco come una valid:
ensiero e del l inguaggipoopriaovgaoesieo @i
artista s dbh, prbgetuthdo ¢ it@ a@-tipdmigpd elna ai dea
tto nel 2 8 nella citt”™ di Foggia e che
mbini 0pit®l gaandea @rogettazione dell d6int
eri mentazione universitaria condotta tra il
Foggi a, all ora presieduto dall a apeLdaagoad st
vegno organizzato dall oUniversit™ di Fogagi
rofondire | e utopie creative di un giovane
it a Roma al WMar nas dage delploarltima saGadbil ema |
cetti, per discutere e-gproccipet t aeesuhltervah
tessuto urbano contemporaneo. Nell 6ottobr
a -stuadiceesdi (CNMu)d, i n occasudne di una sest
OUni versit™ di Foggi a. Durante questo per
base dei suoi giLoaci hidid 6Gaasrstoicsitaar,d |parl\digdo spird:
o dled | &#tOtciavi t - | aboratori al. previste dal
ost a, I ndi candomi l e tredici caselle priwv
spazi aperti, atti ad ospulttural int eRipren
e tredici attivit”™ ma | asciare a mia vol
e scuol e di i Npperivenisces@arestkiuda msretme,r ep
egi e educative divennero | e basi del mi o
e Orgati ziztat o dall 6Universit? di Foggi a
nuovamente relatrice in Puglia e per | a pri ma
con | e scuole invitate al ConvegnBosd&el diboF o @¢
approfondire | dosservazioneeadatilva ac¢celttdi adari

S———000>~T-"@Q@-a»r3zo ——
> —ooT
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intenti basato sulla voglia di propoLaecunbded
Ocaantr a scuol a, i n primis, come corso di

del | 6infanzia e della scuola primaria dell a ¢
fondato su competenze sensori glriomop ®r @e tdteil v es,
cittadinanza partecipata. Lelilndedmomandteil edbp prce
avvi arnmmnoprogettazione educativa in itinere.

insegnante forns3 i proprio apporto, Ssospintec
riguard, anche | e fmamii @ploil et ulstee ,astgtliivietr T i groati ioc
i mpegnarono | dintera comunit”™ scolastica comp
anno scolastico 2007/ 2008, c WDlemiimMdamdo peon meag |
|l a miaeoauttvs| 11l 24 maggio 2008 presso Parco

del volo, del sogno, del desiderio di crescit
vol o dei pall onci ni a caveyhnooatbrdato dbend
uno per l a propria citt™, i n un cammino di

attlabbratoriald] proposte, afferiscono a tre

e alal dderld 6aut onomi a, avendo come obiettovi p
gi ochi con il gruppo di par i ri spettando i to
al | 0 atat iswiotl 'ger e, potenzioarad el a icvoonhut nai caa zcioanmpe ¢
l uogosealtasati co, acquisire autonomia nel cont
del | a prcoprei g umittot di riferimento per orientar
Fi gi.Lad performance espressiva Desl a eCicOdptetrFimgea,i ad €0i0Be r
Riferi ment.i bi bliografici

Bonafin,GAocdRr®@d9306i mpara. PerFenmnapedaYolgt a |
Cuccu, G. (20020 6 ar cobal eno dGadliarigArteoDuchang,els.h.6 o ¢ a

di Feo, G. and Nagaana, owneG.alr.t i(s2t0i2c3a) come pr at

di Mar i 8ak at Quorum2Edi zi oni , pp. 91

Gol eman, LDi nt201li)yeNMizbhbarmot Rvazol i, p. 22.

M. Lai, M. (2002),] | Vol o del,Ca&jiiad:@Ane Ddcedmp.6 Oc a
Restell iGi oB a(r20Xcan | sabt oFranco Angeli, p. 89.
StaccioliCre6ce¢20,t9Fi ridnzgea:oc® unti, p. 88.
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TravagliniPedRgo¢grazdel gi

oco ed educazi,one.
Mi | ano: Franco Angel i, p. 10

c
9.
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Macchine del tempo in scatol
Gl auco®Babini

glauco. babini @ udol abo. com

I ntroduzione

La prima parte di guesto intervento intende I
gioco storico a culi ho | avorato per <circa qu
applicabile a qualunquet gzioaxcme srtomrisio Inierhi tgiu a;
cortina che resta sullo sfondo, ma abbia una
parte invece, analizza nel dettaglio il gi occ
gi oscio c Radma ‘didctfomuy | ibrogioco di ruol o mul t
portare un pubblico vasto e non specializzato

_Glauco Babini .
Adriano Bompani

Vite e ruoli
in gioco nella
Resistenza Italiana

Frickson

Fi g-l mnagine della copertina del gioco.

fLudo Labo
"Thttps:// www. evickeown.it/it/radio
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APaper time machineso

Spesso ci S i riferisce ai gi ochi da tavol o ¢
machineso di 8Jacnees Duunma giammagi ne mol to espre
gi ochi riescono ad essere storicamente accur
macchina del tempo e | a povert”™ dell aimartiaoc
Cui | 6espressione deve |l a sua fortuna. L6i deas
strordinario ottenuto con poco. Questa idea d
in una scatola di calrlte nient wiozirad rsip omid% iamparat
fondamentGiloec asraegd € ou fddrotseof o ameri cano TFdi Ng
per usare | e sue par-@lreofonme nfetne cen awlnagiiaa SGd icC
povero, che si fa con poco o nulla, ma che  a
dei tempi .

A cosa serve questa tecnologia? A permettere
azione, non soltanto proiettandosi o0 i mmagi nali
regol e del gioco. Purzimelel &8 dua fgeampliiomiet,” idi
cosa straordinari a: traspomumar ediimengi ooat prae
gi ocatore assume una ciapateéertmi di -“wemiédirdahifikas
Nguyen sostiene che fAi giochi si rivelano un
artefatto I gi ochi sono una delle tecnichée c
romanzo il metodo che noi umani abbi amo svi
Vi ssuto. Se wvoglio farvi entrare nei panni
napol eoni ca,Guveir rfaacdre, plaektgsgteorje. Il n questo modo
|l a straordinaria epopea di Pierre Bezuchov o
tanto straordinaria quanto passiva: g¢gr agritee al
coinvolgentié senza farvi coinvolgere. Non a
di versa, fare un d®tour nel magni fico scenar.i
che vi soddi sficditpa¥%%: |l haestorba inggues pan
un altro medium: il gioco.

Undaltra intuizione potente di Nguyen riguar (
all 6dinterno di esperienze soggettive e o0oggett
prendendo | e parti di maadeetlid peromhdtett e | atat oa
che consentono, a partita finita, vinta o per
Questo fatto di poter fAentrare e uscireo da
gual si asirnaers piempe@mtzea quant o -pmmeesseaeei abenyc
i stantaneamente all déinterno della propria age
sperimentare | i berameat eedipresgsizanéacke prepg
Burchi, attivi®staamclhamguardo gafeffronta temati
Ma tornando alla metafora da cui eravamo part
tempo in scatolao? La caratteristica specifi
giocator i, portandol i ael apgpart emngnenc ealf opaes
non stupire nessuno, nel meraviglioso mondo d
mi ei colleghi Carrat tMaenriif ees tZoa ndoentyl ae wiuddg nco idHa ns
si pu, vivere | a storia non solo 0da dentrobod
anche 6dda soprab6 come osservator.i nel prese.
onni seciilenpent o di iviparal ahendlc 0swad pEeanul ti mo |
8Game designer e fondatore di una delle case editrici
Publications I nc, meglio nota con | 6acroni mo SPI.

°Thi Nglyem,re, Addoéo&di ¢ore, Torino, 2023.

I'n partStcodeawalUWal $38dri.a di guerra

“Pubbl iRlagy Hinstory. Atti, dpedbkCloinovaetgm on e i finlM oigue anchelr 8n/i madri

2025
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GinzBurbna contemporaneit™ di sguardi mol t o f
fare storia con il medi um | udi co.

Radi o Victory

Coglier, quindi | 6occasione per wuscire dall di
diRadi o ,Viatwmarwytire proprio dalla Microstori a,
Ginzburg ha fondato negli anni Settanta. Nat a
cercato di spostare il focuendall eeasper iaen ame
comuni tendenzial ment e Rardasoc e eoadglulkeat Gr apg
pripale scelta di progett o, ossia quella di

storica, che riguarda fatt:i e persone non di

Radi o wWacecomtya | a storia di una missione all ezs
della Linea Gotica e | o fa basandosi i nteram
mi ssi one, Enni o Tassinari, daEnnuiio,pulbablciuiattee s
stata a lungo indagata, nessuno dei membri de
Cui di l or o si sa pochissi mo. Sono donne e u
mac c hilma gdieslr r a, portat.i ad avere un ruol o ne:
frammento di storia proprio per via di qguel

strani eri nel propri o paese ddntdredrliea iLnotdacntdat
durezza della vita materiale nel 1944, i ra
(amplificata dall éincontro con wuna delle rar
Mar chi ani , Md d &/all ioa o O & ar e) .

Nessuna dell e vicende narrate ha unoéi mportanz
contribuiscono al riscatto del paese in modo

frangenti . Questo chiem mdmsfsammo claa oStdor ifad od
Greppi i n un ¥piabrrtoe nrdeoc ednat igsuseismtoa consi der azi ol
umani ~ come ciascuno e ciascuna di noi : non
mondo con | e sue scelte e |l e sue i daesinadmn fa
storie, allora? fnPer estrarre dal passato vit
Cui aggiunge una citazione folgorante: Al a st
morlti Mé&i ce Grempbhasta | 6omaggi o a capo chino
crede in nulla oltre quello che vedecifinelhlea
vogliamo essere e quello che sgeri dmoadi onam
undaltra citazione potente: il motivo per cui
spirttuali o

Come accennavo Riaedilodilhitarhoodfugzrinoante ,i deat o su mi :
fine: far s3% che un pubblico | argo e non speci
fanno | a Storiao. Tecnicamente si tratta di L
giocato i n contesti di publ i c hi story e I n
contemporaneit”™ delle narrazioni, indi pendenz
! gruppo dei gi ocator.i viene suddiviso in &
personaggi protagoni st dell a vicenda, gesten
che ne determinano | a vieeéndavelLsonlher amrpiccaae
Il i brogioco di ruol o, che permettono ai vari

gui dar |l i Le storie sono indipendenti, qgui nd
gruppo o6gal Isapeivod erzelal aledorf att o che gl al tr

2Carl o GliazlbatrtgerAdalcghide Mil ano, 2021.

BCarl o Strempipe ,che nonlLhaenaal aBa8trori 2024

“sSaidiya Peardt mdam, madre. Un viaggio, | Tamgo, | Hapotita 2024
“Benedet tlaa TRebsaigsit,e n z aEidnealuldei ,d ofrord no, 2022
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muovendo pi%¥% o meno nello stesso flusso, ma n
sono interlacciate, per cui in diversi mo me n |
riverbera nelle storieodegliindaltrtito, Qumedt d i \cia
Sspazi o comune, che pu, far prendere alla nar
meccani smo di i ndi pendenza e interdipendenza
contattor ®adiamio spspesso mediat. dal comando:

vicenda i vari gruppi di gi ocator.i avranno no
e solo alla fine, nel debriefing post gioco,

Storie di montagna

La mater iRnadsitoo rViccab odrig ment e connessa al territ
nell 6alto appennino a cavallo tra | e province
due ricercatord.i i ndi pendentii: Massi moe Tuaebri o
di raccolta di testi monianze oralii, di pu bbli
l unga e proficua coll aborazi oncel tcroen dlll & epuhb b
dip®ni bile undampla liinné&a viaredt idlcen eall tsriet ccose, Q.1
Enni o ha portato all odidentificazione della ¢
fondament al i di guesta narrazione.

Fi gCa3da Seretto, Val di Fredda, Fanano ( MO).

Bhtt plsi godt @ ca. c o m/ @e d ntoabs sptrmearmeimotrd a /
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Personal mente coll aboro con Giuliano e Massim
supporto con trekking e sopralluoghi, nell a |
e con | e scuole. Con @Gourieina mo ph d:2 drogaminz zeat od @
al gioco i discendenti della famiglia di Casa
insolitamente positiva dei fatti. Massi mo i nv
vengooaonservati e valorizzati gli oggetti e |
guell a narrata nel gi oco. Con Massi mo, che
parte delle foto degli riquz pradggiialmematir,i manil o
del regol amento  presente una breve presenta

Fi g-1l mdnagine dell e razioni nel gi oco, realizzata al Mu s
dove vicino al bordo in alto =~ visibile una falce e ma
Concl usi oni

La lunga fase di test e di |l avoro con inseghnsée
cl asse, aprire una scatola e ritrovarsi i mmer
partigiani sulla Lineat Gotica, bor & piuinvyv azionn
sganci ament i e marce forzate. Le emozioni pr
personaggi o, S i sal dano al |l e informazioni i
coll ettiawiamdebei efDing emergono costantemente
riflessione collettiva. Credo che questa stor
dei partecipant.i per cinquant dardreil d€9®@®i, @M@obiss

ancora molta strada da fare.
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Bi bliografia Mini ma

Er manno lGorRapuldhl i ca dil Mbountienfoi,orBionoogna, 196

Enni o TUmss'iamerni,cano, behya ResistenzRavenna,
Claudi o Sné&ipugavidmgi &r@marctoi pingyread i , Mi |l ano, 19
Davide Angeli ,LaMaguwer rMi nsaauldlig pel |l e, Servi zi
racconto del FOSaSg eEmtne qd elaisiGaddrdd rii, Mi | ano, 2012

Massi moLTauneahigPt ac &800s2,5 20214

0

Gl auco Babini presidente della cooperativa |
| udi ca. Dal 2001 coll abora con | 6l stituto sto
di 4Hlayival del Giodd, dell |qualoenunirceazi omsa fe
C presidente della commissione fiGame and Hi st
del gruppo AStoria e Gi ocoo del | 6 Al PH. Ha

contemporaae ad aRldaphwhglliloi C20R9 pedl elieonoo i @i Catl DI
(2021) al Radico (M2 @2rsuyoy o

0

Tra i suoi scritti sul tema:

-Repubbli,ca nriShelalseel | i, a cura di, La storia

-Giocare,coln fiFkac® St ori ao, 2022,1 (con M. Carr

-Pl ay History. Atti, del ACo mMwegrea ndi dModdna 92
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|| gi oco investigasttioroi cpaeer | 6al f

El ena Musci
Universit”™ della Basilicata
El ena Musci , el emusci @hot mail . cor

Abstract

| gi ochi storici raccontano e permettono di €
viene chiamata la grande storia (Asti, 2019; Brusa, 2022; Raina and Colombo, 2022; Musci, 2023;
Musci, 2024a; Pizzirusso, 2025; Babini, Pizzirusso e &Rie[2©25). Questo perché non sono solo
molteplici i temi e gli eventi storici scelti per le esperienze ludiche, ma lo sono anche le tipologie di
gioco che, sollecitando azioni e competenze diverse, portano il giocatore ad avere a che fare con il
passatoSolo alcuni di essi, pero, sono funzionali alla comprensione storica (Brusa, 2022; Musci,
2024b) poiché questa viene sollecitata unicamente quando, nel percorso ludico, il giocatore compie
scelte significative dal punto di vista cognitivo ed e costretifbestere e rielaborare le informazioni
apprese nel contesto (storico) di gioco. Una strada ludica interessante e peculiare da questo punto di
vista e costituita dai giochi investigativi, fondati sulla raccolta di indizi attraverso la soluzione di
prove @ eni g mi rel ati vi a ci . che si apprende d
mediatori didattici e, se ben costruiti e calibrati, possono diventare funzionali allo studio di concetti

e all dacquisizione del megin pedagogidai implemedtatayé queadla s t
or mai consolidata dell apprendi mento esperien
stampo costruttivista si coniugano con gli orientamenti metodologici della didattica della storia. Il
meccanismo ludio e quello della ricerca competitiva: il giocatore, in competizione con altri o con sé
stesso, mette in campo le proprie abilita e competenze per cercare indizi e risolvere enigmi. Dal punto
di vista della disciplina storica, vengono sollecitate competenetodologiche fortemente

caratterizzanti . Entrando nel cuore di guest
pongono il giocatore nelle condizioni di apprendere un metodo di studio: di realizzare azioni
acquisendo quelle che in gergo sicamano abi |l it?7 e competenze f

storica (Brusa, 2022; Musci, 2024b).

Par ol e acvhvieemvteu:r e dindaestigat dekl a st ogarbeasaldf al
|l earasaogpe game.

1 Il ntroduzi one

I 1 rapporto fra gioco e insegnamento dell a s
riflessioni, espressione di punti di vista di
dell a storia (Brusa, 23dR22;aMyselil i 2@i2%bg aTathtad
(Casell i, 202 2; Pizzirusso, 2023, Repetti, 20
gi oco C 0me met odol ogi a di i nsegnamento/ appr e
di dat triacdoo idn gnantenere | e caratteri st2i6c)h e npar «
che al contempo sia progettato esplicitament e
costituisca uno dei tasselliddlordmadeanntie dail | sat
del curricolo verticale. I n modo particol are
di sciplinare nel contesto scolastico, vVviene (¢
l udi che €é potdanzzi &lhiet, mettendo in luce | e op
tipo di gioco permette di sollecitare negli s
2. Il 1l gioco disciplinare di storia nel contes
Che il gioco e il giocare siano funzionali al/l

da molto tempo. Antonio Brusa (2022, p . 16) n
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toria e gli studi -rdeeqgddglantorrap od totc
i i are con ragionevole certez:
rocci a geteodi decamant | mai Ane
[ probabol spabi ebosbewotdlia

: a attraversato i mi |l | e
Fi bonacci, Alcuino da York o |

ecnol ogi ci di cui i mpregnat a

t e aime &o meehieesaffrontano con un taglio |
i deo)giochi, sui diversi aspettdi
e, sull 6impatto deli ,vi2Zde®d8gi Nes tn
scuola italiana si sta affer manc
cittadinanza, secondo Brusa I
Nt o nagmalki dsdautmecbi Qelkespoopel
reecehm@liblbl emt sleal dhieggpozi azi one o
230;; LNegsatbiu,e 2017), 1| e di s diiglhiene
esempi o, ¢vive di contesti det e
un mondo rappresentat o, ri cavat
hee (Brusao2m®@@Ri,vep, H&)regolpeogi ic
a
0

I

a c he h

n
pe a
I

Q
'_"03(/73@0“_
(DODI('D(/)'G_'C<CTQJU)__'3Q)

Q
TS 0WS< OSSO TTTY TTn o
o
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>
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-
Q

vita ordinaria. Per esempi o,
che comprendere il punt o di \
mi pfer ch® oro universo culturale e ideo!
verso dal nostro (Calvani e Della Galla, 2
va
[

— W
(7]

o]
0
| azi onal i i nterne all a cel agsuseel | e molttea neki vae
ol tre, ¢vivere una sSsituazione non signific
nque fondamentale che un gioco di didattic
tuazione mdied o ptarssiatt @, brman eeh ea bparatril agl ia stond
nti o con i risultat:i del |l a storiografia el
esti [ punti chiave su cui eatnt éudin Igawaroa rda
re? Nella didattica frontal,l 6hesegaambhetq
basa sull uso del Il ibro di testo e sull das
rmazioni, date e concetti. Le teorie di

dol ogi kecatttanvoe, | asotomprensione dell a stoc
rpretazione del passato a partire dal |
Oapprendi ment o del metodo storico (Musci,
seol a, infatti,  una disciplina con un suo p
anche MIUR, 2012, p. 51), e questo implica cbh
che sono accaduti nel pnacshsea ti d, ndoadtoe ien icrufiorgma
prima ancora | ri costruiscono, attraverso il
guei concetti che appartengono al met odo di I
pedfare senso e significaté all |lgi oanHliorimawe otnii g &

O~T3 oo T T TOoODSOoONLETCOTWMOD®S SO
®>SOd®>S T o0 TSSO TSSO FTTY TSSO Tt

“"Durante il quinto convegnrAvémeecummaa, oonmilenti®didatli cdrre
15 e 16 novembre 2024 a Ri mini sono stati di f fusi i roi
Un questionan € stato rivolto al personale docente italiano di tutti gli ordini e gradi e ha raccolto 1.965 risposte. Dalle
risposte emerge che Il 70% del campione dichiara di usare la didattica frontale nella maggior parte delle sue lezioni,
mentre solo il 13% dichia di utilizzarla nella quotidianita e addirittura il 21% dichiara di non conoscerla. Cfr. Redazione
Scuola (2024).

®¥Secondo | hiseoriagateevtemétrikiengdate sono concetti di prim

anche insegnare i concetti di secondo ordine, cio  m¢
nell a capacit? di anarne zehr passater puetl ar ebas es pieedg dar
met odol ogi ci e e abilit”™ di pensiero storico sono nec

contenut. di primo ordinel@BRO2Hbgt.t i 2023; Calvani e D
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sono significativi perch® non si soffermano s
anche di operare con il metodo disciplinare.
3. | gi ochi investigativi di storia

Gli investigativi sono giochi in cui i partecipanti sono chiamati a risolvere un mistero cercando indizi
e testimonianze e ipotizzando una soluzione coerente con le informazioni raccolte. In molte di queste

esperienze il giocatore non € compartecipe delec ende narr at e, ma assume
di osservatore attivo che indaga a partire dalle tracce disseminate lungo il percorso ludico o, nella
variante costituita daglescape game d i un personaggio Arinchi usc

pericolosoda cui fuggire risolvendo prove ed enigmi. Gli investigativi possono essere giocati in
solitaria, ma si prestano ottimamente a una risoluzione collettiva e cooperativa, sia nella dimensione
commerciale che in quella scolastica. Una loro caratteristicgafoantale, infatti, € che richiedono

| Gutilizzo della | ogica e sollecitano | a di s:
verifica delle ipotesi.

I n qgquesto tipo di giochi, la struttura ludica
in base ai processi cognitivi sollecitat:i nei
Una prima modalit”™ ~— di tipo deduttivo e si

attraverso un ragionamento che si sviluppa co
esplorano Ioamb|entesdlagopcosseeahadodeg&halk
e testimonianze, allo scopo di ricostruire | a
personaggio ignoto, del col pevole e/l o delle m
Una seconda configurazione si basa i nvece su
gradual e degl:i i ndiziati considerat:. I ncompat
i partecipanti raccoligomggatattii o ediatliwaghil | &s s
cos?® da poter determinare chi non pu, avere

campo fino al personaggio che non risulta sme
Una terza struttura  di tipo sequenziale e s
soluzione di ciascuna prova fornisce gli el em
caratteri zzaes caap ee sgaanpd &2, agnbi ent i , nei guali
all 6individuazione di codici o chiavi di acce
Cui |l a soluzione di ogni tappa permette di gi
| gi ochi i nvestigativi, i noltre, sono il risu
descrive | 6espediente [l udico, e |l e prove <che
fondament al i per | a rirushc® tsaoldeelclidtaat tgivi tdal Il

giocatori, proponendo loro una situazione o un mistero intriganti, incuriosendoli e conducendoli, man
mano, nello sviluppo del gioco; le prove perché, se costituite da enigmi ben tarati sui destinatari,
sollecitano una dimensione sfidante che viene appagata dal loro superamento. A questo proposito e
fondamentale che le prove e gli enigmi mantengano una dimensione ludica e immersiva e non siano
esercizi pensati per la verifica delle conoscenze gia possedata yR2022, p. 25). Per far cio, questi
devono poter essere risolti a partire da <ci,
soll ecitare | 6acquisizione di competenze e ab
deve essere hzionale al raggiungimento di questo obiettivo: oltre ad essere storicamente e
culturalmente ben contestualizzata, deve contenere indizi in grado di orientare il giocatore nella
soluzione del mistero consentendogli man mano di sviluppare ipotesi e dhlurzales possibili alibi.
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4 . |l nvestigare per studiare | a storia

Nel |l 6anal i si dei gi ochi Il nvestigati vi fun
evidenzi at.i tre model | i ludi ci , con caratt
mi cgioochi investapg&tgamee gl i

Per i nvestigati vi pur i S i i ntendono in quest
risolvere il mistero i partecipanti devono an
di al cune prove ottefmiemadroo diadtii & hleqgicoaxrha rotnd a
ricostruire gli eventi e di i ndividuare il C «
storia si sviluppa e ricostruisce durante | a
Possono essere ambientati nel passato, oppure
Ur ban fgianneel i zzat o alla visita interattiva di
archeologico (M3260), 2024aespp. cad® i1l confro
diretta dei reperti, dei r esltar faorrcnmae od toggd sa , d
del | 6i mpi anto urbano, restituiscono indizi ut
per peisoeem un personaggi o misterioso fra alcuni
| migéro@ hi i%Asversd iwma iwdri ante degli investiga
mol te for me, dal mazzo di carte ai [ i bri con
ascoltare | e testimonianze o di accetdier 8o mo
accomunati da una struttura molto snella basat
da esaminare e circa una decina fra indizi e
comprendere chi sul 6autereiddhgar emiee modal it
model | -~ fondamentale | 6analisi attenta dell
| 6hann determinata, come per esempi oofi o@pur
Avuot i che richiamano oggett.] evident ement e
r e

[ t

[ i

o

appr ent at a parte, su carte o su altre pa
nves gati v pumpasiti 6racha diol peochandcbobn
mma g i e ¢ funzionano molto bene preveden
da parte del i ntera cl asse. Hanno m&0omii muwt iz
gui ndi possono essere una buona formula da p
complessit”™ del mi stero sull 6et”™ e competenze
dell a societ”™ prevista nella programmazi one d
Gleiscape gamece, sono fAgiochi di fwugao reali z.
i tali, in cui [ partecipant.i devono fuggi
l vendo eni gmi che permettonardai diea@algaemar
assaggio in ambient.i successi vi. Possono
scavo archeologi co, oppure una soffitt
metteorfrogtocebpnrunaoggett o, come un
ioni ricavate dal’l 6Rsatmeecdpdigrame ntad
o della storia non  semplice perch

2 e o]

>

[
i
h e
| 6

” «Q

o N

19 Si tratta di tre modelli su cui sto attualmente lavorando e che sto realizzando e sperimentando sia in formato analogico
che digitale come docente di Didattica della storia @
Basilicata, come fanatrice di corsi sulla didattica laboratoriale e ludica della storia e del Patrimonio e conduttrice di
progetti extracurricolari con le scuole secondarie di primo grado.

®Fanno parte dMiqueg€rdedaashéReimbo@édeadodal la casa editri
wWww. gat eonga-ime $§ meag in/ miahislkerein acdl@ d ecsrtiani Gaer c2 a, pubbl i cat
o del Evnoilgunmie a t utti i pi ani .PaQrli nMamraliin alell o 2902&r, a goluibab!
Castoro

21 Gli esempi della soffitta e della bicicletta fanno riferimento esplicitamente agli escape game digitali da me realizzati
con | 6applicativo Genially wutilizzando | 6archivio pri"
Novecento per il @ico A caccia di indizj disponibile su
https://view.genially.com/66051¢c124dc08d0014b9eea7/interactiméenta-cacciadi-indizimedia, e fonti scritte e
iconografiche appartenenti al fondo Testarcia e Renatdli Istoreto per il giocdl segreto della bigi disponibile su
https://view.genially.com/67d02747446918845990aae6/interactimeentil -segretedellabici.
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| 6apprendi mento e non per valutare quanto |

tradizionale e smherthbpdatbi cbnl ammpe raitd nzad metnd |

(Musci , 2084bdondredit,ol 2021) , probabil mente peil

spingono gli autori verso | a costruzione di e

l udica: nella maggior parte dei cra ssib Ira cnctarraec cl

parti detrgioono sono che date o nomi di perso

a merforuUm punto di forza di questo modell o | uc

tipo, ~ che pu, prevedere prove fAcreativeo pe

analisi critica, e richiedendoi haessel pbesant

A prescindere dalle peculiarit”™ messe in evid

che 1 rendono particolarmente interessanti p

|l oro gestione non trtoepponeilmpeganatdell egever

semplicemente di el encare alcune | inee guida
provare a spostare gli oggetti, prendere appu
ri manlglamocat i . Lo <stsecsagpeamalmegipeir, gmhentre ne

investigativi carnmaascteeir i | arbuboalsot adnezla dsoicneinitee a

i n cui reali zza una |l ezione intprahbltemas sluvil re

Queste caratteristiche 11 rendono i donei anch

adatta anche a master che non sono soliti gi o

gi " abituati a soll ecrirtear®o mafnrad nitsii, ddeiib adatiit i

student.i

Si tratta quindi di model |l i |l udi ci( Mwsdie,ni 03

85, p . 98; Br6wBg a,pod xh2®,, mp.seacnda dell e compl

undédora o poco pi ¥ compdeebnrdieenfdiopgasicdreo i és nerce s

classe, eventual mente suddivisa in gruppi <che

dett o, non richiedono al docente di essere un
rdao, e per riuscire a gestire |l e varie fasi
condotto studi approfonditi sull dargomento af

Anche se analizziamo | a | oro signi t6i6c)atsiivittriat

giochi particolarmente interessanti: il focus

il gioco nella progmammadiormendemmuité ol amae siin't

che natural mekidlelsso pl eamfaftrammmoilch® ossi bi |l it ™

aspetti I nfatti, per risolvere il mi stero i

- osservare | a scena iniziale oppure | eggere
traendone informazioni e selezionando quel | e

- leggere | e testimonianze scritte per ricava
gi oco;

- interrogarsi sulla veridicit”™ delle testimor
raccolte e interpretandole alla |luce dell 6in
ha nella vicenda affrontata?)

- gerarchizzare | e informazioni, i ndi viduando
mi stero, e scartando eventuali Adistrattoric

- organizzare un testo argomentativo per disc
dall e informazioni raccolte e dalle connessi

Queste operazioni, funzional!] alla vittoria e

con curiosit”™ e assecondando il desideri o di

operazioni cognitive ®smpgei pecatrvevahe @&l ugiao

22per verificare queste affermazioni & sufficiente compiere unaricerca in Rete e consultare le numeessisareom
di sponibili sul sito dell 6applicativo Genially.
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gruppo dDeubrrainettea ngd poi compito del docente sot
fra questo metodo di indagine e quello dello
Afspacchettandoo il percor so mentaoues tsdvdtl tuipmaa,t
anche essergeaigtiki ddeldlag swanmi tha =it d rag e ai gi
sull acqui si zione dell e competenze storiche e
sol cwomnuienuti storici

5. Conclusioni

I n questo contributo il gioco investigativo
articolazioni differewmtiochgl i nivese agiad #aime e ey
| oro diversit”™, questi giochi hanno in comune
i superamento di prove e | dattivazione del
soprattutto, dal apmennttoo ddielvliias tsat odreilal Opienrsneegtnt o r
nel senso del curricolo verticale sulla costr
di formule |l udiche in via di sperimentazione
| 6obi ettivo di faci lointegar @oeircth®c snt iavivall Iga nloo r
che, nella versione digitale, possono essere
dell e competenze storiche, essi fanno | avor al
i nfazimoni e sulla costosodilorerei dahda adarampapi i
met odol ogi a per ricavare informazioni dalle f
soggetti e realt”™ sociali, di istituire rel az
del | aexoimpl dell a storia: da questo punto di
del decentramento cognitivo e pongono gli stu
studi oat®il tpraastst a di giochi che mettono gli st
e narra storie e ragiona sulla | oro fondatezz
con pochi prerequi siti e Ilch&i npegneaemssretre diesgc
essere s dagguwirticehfad aafgaucnci a emergere | e competenz
contenuti appresi. Durante il corso di Di datt
all 6Universit? del-2@&a, Bsisi bt aatlaa,voAaAdgi2dackhbia
appartenent.i a queste categori e, pensat.i per
storici e di competenze richieste. Gli el abor:
gueste rifl essienagleid aepsptreennddeirnheentaincont t enut i |
storici investigativi e non sol o al l oro util
Ri feri menti bi bliografici

Asti, C. (ed) (2019Met t er e in gioco il passato La .stori
Milano: Unicopli.

Babini, G., PizzirusslbolL GIL OGOREPRlELEAIST®RRI A eRlisa

Convegno di-21IMomegiqi,ol 12220R8Bder ni di-6 IC.| i @i sO@a2n i bli
https:// wwwcohte@2/opybapeaislRdRbAO0d4lgdecnoi _cl i
31mar _versione_definitiva.pdf.

Boschetti, L. (2023) OPensare st oriinc avoenndtuec:c i s, ¢
PortintasagnArge storia ,neMillansocuadlta t4 &Uona nvaea rsili

Brusa, GBio¢BD2ager i mpRomaer Carstoiria

Cal l oi s, R.i o(clh98,le)cohi noomi di G. Dossena. Mi | a
Calvani, A., DebtenGalre, eVva(l2ataser Romapr €madic
Casel | i SLa(esd)r(a022) gi oco Prospettive .e | in

Mi | ano: Bl BLI ON edi zi oni
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| giochi da tavolo a sostegno dell

Rita Blertozzi
Di partimento di Educazione e Scienze Umal
Contatte:bertozzi @uni more. it

Abstract

Nell a societ? contemporanea, l e sfide alla <c
necessit”™ di mettere a ted2mMn2d dieldubiagarntniemar tl &
Scienze Umane ha partecipato alHWPB.oglelttpr &g at
proposto di contribuire allo sviluppo dell e
del | "apprendi mento basato sul gi oco, a partir
del Laboratorimspiering ERezaaei BlePILab), il pr
un percorso strutturato di revisione dei gi o
obiettiwvi di apprendi mento raggiungi bil i, e
oorientamento alla comunit?5 educati va. Esito ¢
i nsegnanti, educator.i e student. possono pren
in forma ludica. |l catalidbgdit pendat dé omaiatt a
educativi e ordini di scuola. La selezione de
principali, individuando per ciascuna di abbka
l i ngua, al contesto, alle dinamiche di i nter a
 6anal i si stato il Reference Framework of (
del Consiglio dOEuropa @ismomi $bataiggpoevinstiti
del l e competenze. La parte feaamhenctgiepatlapakoeg
come dei percorsi educativi e di apprendi ment
|l 1l progetto mira a sostenere gli insegnanti e
nei contesti eedwanatfiowimafl or, malpiert o per |, a ult
progress.

Par ol e pelaicevegiames; catalogo; guida per-basséeégn
l earning

|l ntroduzione: | 6Aurgenzao di mettere a tema |
Nell a societ? contemporanea, l e sfide alla <c
necessit?’ di mettere a tema | 6educazione alll
civiche come |l a comprensionkelintieyrcul tpeaseer
sono mete educative pi % che mai attuali, anch
Il n questo scenario, |l a scuola  certamente un
per riconoscere gl al tri e creare | egami p
responsabil i, i n¢gssipeanzei oa dd iu nr enseicsetsesnazraa od e mocr at
Per contribuire al rafforzamento di tal i C 0 my
rafforzare strategie di dabtatsiecdh el epaarrntiincgo | paur,i .e s
interessante per miglnerbhoespacrciui tay al demomp
Come di mostrano | e ricerche, [ gi ochi e gl

motivazione, |l a comunicazione e | "inclusione
ancleéfetti posi tivi sul |l a socializzazi one,

sull "acquisizione di un' ampi a gamma di compet
Gl i studi mostrano anche quanto gl i nsegnant
apprendi mento basat.i sul gi oco. I nfatti, | e

apprendi mento significatidagognodhe ddagleindien de
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conoscenze, competenze, dal |l oro interesse pe¢
(Piowtee®dl23a; 2023Db) . Il n tal senso, necessar.i
i nsegnantii, del contesto in culi i gi oco

apprendi mento i n modi nuovi ve ad¢ihesvinicopmpa@gmge no
cooperativa, | " apprendi mento coll aborativo e
Partendo da queste premesse, 1l contributo in:
based | earning nel processo di sviluppo dell e
i nsegnant i nel | 6uti |l i zzdatdteiic agipecrhi | éceodnec anzeit o
i ntento pu, veder e | a sSua attual it nel | 6i
del | 6educazione alla cittadinanza (L.92/2019)
dell e sofo eompérembe iveci @ | ivell o internazi
Commi ssion, 2020). Pur rimandando alla consul
presentazione degl. esi ti del progethopedéebdn
qguell o attuale, dove vi —~— |l a urgente necessit

I 1 Progetto europeo APeace Gameso

Nell a mente della maggior parte degli insegna
Raramente gli insegnant.i i ntegrano i giochi n
ed energia per famil ihar isztziamod acmm®mn iil @iemchier o
creativit”™ degli studenti, offrono | "'"opportun
scuola e hanno una forte di mensione sociale.
dii ogco non siano un valore in termini scol ast
possono essere rilevant. anche nelle situazio
contributi sulla didattica ludica sono or ma
i bambi ni e agl.i i nsegnant i (Ligabue, 2020)
ambi ni facciano esperi,enazlal ednii nau tporcoocnetsrso | | doi
pecifica (conteggi o, memori zzazi one, cat ego
nterazione e negoziazione, e gqguanto | 6utili
ut oef fiacheisat,i ditaree il pensiero creativo e ¢
gi ochi da vol o in contest.i educati vi pu
utonomi a d [ al unni mad i avnecrhsel ; a d adti tnat rrsoid ue
hiede per |, a progettazione e un monitor a
guesta cornice che vede | O0utilizzo dei gi
prattutto come promotori di conoscenze e ¢cCalj
ropeo Peace Games, C o mes cper onpeotsotdao | iorgti eeg readtuac
formal. basate sul gi oco, attraverso | e qu
petenze di cittadinanza.
| a sci a di precedentsulilmi zf at mazi oanel idwee
| 6educazi onien aplalratpicaaledartdd PIiRIGR @D € pr ogett o P
t
e

(4]
t a
egl
un

OO —TOownw —= T TTnVWoTL —
oo

CCcCO>CcCcoOoO>S oo

ato realizzato dal 2021 al 2023 dell bhbobri ¢t
rnazionale di DerdatooVUemapattnen pSawneerme.i
cui affche Uni more

ettivi perseguiti dal progetto sono st
rare | 6offerta disponibile di gi ochi or
i ficare | edaomalket e gdzeenctp rf amemdsriseeolf  elr & au ree

m
I

I
s
t
a
|

O~ =
no s
0]

ob
pl o
-l dent

23| consorzioPeace Games includeuvatituto Internazionale di diritto umanitario (ltalia); Liceo Cassino di Sanremo
(Italia), Universita di Modena e Reggio Emilia (Italia), Ministry for Education and Employment of Maltejacin
cultural Da2 TrucadoSpagna), FH Joanneum Gesellschaft MBH (AustEagngelische Schule Neurupg@ermania),
Universi#é Cote d'Azur(Francia).
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5 gi oc h?’ , Gwo nYaltaudirtdia Idrnie Ir i Gae

L'"obiettivo generale d progetto
relative alla pace negli studenti
fasi progettual.i

proposta innovativa. Léattenzi
consapevoli del forte intreccio
La selezione dei gi ochi - stata
consorzio che ha p ato a una
una griglia di vV a

estrapol azione di

del l e competenze per | a
competenze di cittadinanza all

Values

— Valuing human dignity and h
rights

— Valuing cultural diversity

equality and the rule of law

— Valuing democracy, justice, fairness,

Attitudes
uman — Openness to cultural otherness and to

other beliefs, world views and practices
Respect
Civic-mindedness
Responsibility
Self-efficacy

Tolerance of ambiguity

A R )

Competence

Autonomous learning skills

Skills of listening and observi
Empathy
Flexibility and adaptability

1 S8 (A [ R W

plurilingual skills
~ Co-operation skills
~ Conflict-resolution skills

Skills

Analytical and critical thinking skills of the self

Linguistic, communicative and

— Knowledge and critical understanding

ing — Knowledge and critical understanding
of language and communication

— Knowledge and critical understanding of
the world: politics, law, human rights,
culture, cultures, religions, history, media,

economies, environment, sustainability
Knowledge and
critical understanding

Fi g-Reference
of t

I55 gdethiCatal ogo
et”, contesto,

cul tyr as odhemosctraattei cian
qgual.i ri manda

Framework of competences for democ

he Counci l of Europe,

sono

24 https:/ffreref.eu/wgontent/uploads/2023/03/PeaGamesCatalogue.pdf
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Feelinks - the game of emotions

0 'l- The Language of Feelings
<
2

Peace v

atalogue alv Bl
EMOZIO%
| [INe. e
Fi gi,.EsZ mpi o di catalogazione dei gi ochi nel ca
Tra i gi ochi raccol ti, ol tre il 50% sono gi o
vincono insieme. Quasi i 30% sono giochi col
c' un solo vincitore ¢oiusosol gigrchppacowmipredt en
Nel <catalogo, i giochi sono stati <classificat
1) Diritti dei bambini, democrazia, <cittadina
2) Processo decisional e;
3) Cooperazione;
4) Prevenzione del bull i smo;
5) Disabilit"™;
6) Pregiudi zi e stereotipi, diversit”™ cultura
7) Pace e guerr a;
8) Sentimenti ed emozioni
Nella fase successiva alla selezione dei gi o
progettazione di un programma di apprendi men
cittadinanza, | ©partner deleic ogresscrozrisda hdan m@ poe
(Il earningbpaathis sul Catal ogo, classificandol i
(student.i di di verse et ", i nsegnant.i, educatc
soci al), eaxcstruttura dei percor si di appren
di dattiche: gi ochi di gitald]i o analogici, ma
compr esi probl emi e domande <conet esspariiagrzad i
ciascuna cl asse nel campo delle Aattivit™o. S
contesto nazionale che alle caratteristiche e
di indicator peRFCDE€t rutirle il guadro di wvaluta
appropriata del percorso educativo, alla fin
apprendi mento suddivi si per temi
Nell a seconda parte del progetto, il catalogo
raccol ti sono stati testati con centinaia di
i mpatto potessero dwerpeo ssuinedi onviagnlii omalmMent DV |
abilit”™ per |l a cultura democratica.
Le azioni pil ota sono state guidate da queste
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-Come e in che contesto possono essere usat.i [
-Come gl i i nsegnant i poss btmdbuasairena gliloax hpa pe
-Come possono essere rafforzate |l e abilit”™ soc
Per ogni attivit”™ pilota realizzata in scuol e
progetto nei sei paek éa d@/niie rgsiioicros(ilga vephra@d é d wtb
sono stati testati e in conclusione  stata s
Dai feedback raccol ti dagl i student i al t er mi
piaciute di @vér ai guidmnrsgidame ii Icgdinin 3 eig manpdtaogma s ce

me gl fi for,omt ar e pernonbegdrermsii ahbaualtuazi,oneaef frfecad Ba ree
creatiSwemo state agp@alez zadiab l@mdaileeiiloephiia/riost r uz

di vers.e |l ingue

Facendo sintesi del l e cose apprese durante il
A Comprensione dell ' altro

A Negoziazione

A Riflessione e azione comune

A Comunicazione con compagni di scuola con ¢
A Giocare con tutti senza I|itigare

A La comunicazione ~ fondamentale e se non s
propri pensieri, | e persone si sentono mol
A Quanto =~ facile che si verifichino malinte
A Le azioni hanno delle conseguenze

AC difficile accontentare tutt.i

A Distinguere tra fatti e opinioni

A Essere di mentalit”™ aperta, ascoltare gl

A Essere empatici

A Trovare soluzioni creative

A Fidarsi dei compagni di squadr a

AfiHo I mparato a non combattereo, @Al simboli de

paceo, AlLa pace(stmpalsciti dai peraltaghi ocon gl i

Gu e fPraa e )

Fi giDi3egno realizzatoGuewmsaeguito al gi oco P

Anche gl i i nsegnant i apprezzano | a possi bil
comunicative e relazionald|

AFEELI NKS @ assolutamente utile per bambini c:¢
capire meglio | e proprie emozioni, e |l e emozi
come aiutare gli altri(imasggatainte)l e emozi oni
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i oco per imparare
i

AHANABI pu, essere un buon g
rio

come comuni ca(rienxceognnagrtie)al t

"Le dinamiche di gruppo e soprattutto il coin
interessante per noi osservatori "™ (osservator

a fase conclusiva del progett® “distsump ol
"i mpl ementazione dei gi ochi nled d r' ninmige ¢ p a mk
l ogo e arricchendol i con | e | ezioni appr e
rse modalit”™ possibili di pianificare | e

izzo per gl i haeghiaoaire (uh tawmpitatel pech
a, durante e dopo, l e i ndicazioni sul I a ¢
ase di gioco e al debriefi ngt,adei nlamza@ah i
O essere potenziate attraverso oghni tir
te durante | e sperimentazioni

T oOTCOoOOYL =
YO TS T o
onw—— < = —

Fi gi.Gud da per gl i i nsegnant.i del progetto P

N e
s u
az
SV
al
r o

re anni di progetti, sono stat. reali zza
progettazione di gi ochi e al cuni i ncont
ha portato alme®s sRo% dmahpeo hdae |11 oa sPceoapcoe
patori di giochi professionisti a trova
ace. I gruppi target secondar.i sono i ns
a bbepotseiluppare il | oro potenziale <cre
el e to creativo dell " educazione alla pace.

Ne l pubblicaet d®I®.28b) atdal PIFHecd oanneum Uni v«
sono rielabor adfefr ff iadteirli npdriccazs somidedpt o geena pi
gi oc hhlimadmapfae¢tet ompagnata da wuna serie di sch
processo creativo e aiutano a integrare | e c
gi oleo.schede possono essere utilizzate come pu
anche per wuna sfida individual e. Le schede co
possibile definire il gruppeetaegdi sechedmedtc
schede di ambito ditigiozpactbepposkanvalkssazieo

25 https:/fwww.frjoanneum.at/en/project/peagames/
26 https://eiplab.eu/mqzontent/uploads/2023/09/R8oadmap.pdf
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EEEEEEEEE
FOR LEARNING

Fi giRoladmap per | o sviluppo di giochi per | 6e

Conclusioni

I gi ochi da tavolo sono tra quell:i maggi or mer
Games e che hanno trovato un |l argo interesse
particolare,  emerso iBnmodmaewndéptell 6i BDg
gui dat i o di avere gqualcuno che fosse in gradc
spunt o dal progetto Peace Games, nel periodo
esempiie® @r azesi di |l aurea (Conte, 2024) <che he
valutazione pi%h articol ate. I n tal senso, Pea
possi bili piste di approfondil mgot moa di i ampl
terminato, ma dovrebbe essere incrementato e
consorzio di progetto non  riuscito a inter
possibile ewtleuzi mameg ialaltd qu progetto alla sc
sviluppare dei gi ochi con | 6obiettivo dichia
direttamente I ragazzi e | e ragazae,nenalolne folr
sia coinvolgendo gli sviluppatori di giochi,

Ri feri ment.i bi bliografici

Conte, Bio¢BD2da tavolo e soft skills. Educar
Tesi di |l aurea in Scienze della formazione pr
Dondi , C. and Moretti, M. (2007) O6A methodol
gual ity as skrsistmesnit 6 Jour nal of 3 &W3IPp,a HiA@2n. a |

doi :10.18335h)20@8%8700713. x

European Commi ssiodfhé2E20ppeanheCoamamewor k for
Learning to |l earn key competence

OECD (2023) Soci al and emotional -i SEukkmdodit &
emot iskndll s. ht ml

Pivec, M., Lagger, UPeace KaomebBer gamesAas( PO D:
culture and Peace R&NT&DEd 2Co Rpeotcerde ngX976/al e
dol0.21125/inted.2023.0829
Pi vec, M. , Kronberger, AR.o admap Lfagrge MN,ew U.Pec¢
Devel gpradDrUtL EARN2 3 Proceedings, -4 %P@b madoi
10.21125/ edulearn. 2023.1186
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Boar d -B@asmed Learning Enpmodelsiso a¢iogwnaltt

| 6i ntelligenza artificiale
Andrea LFedeei cide Pdai izlzam®a di Padova
lUniversit”®™ Online Pegaso, Napol i,

Uni versit?’ Cattolica del Sacro Cuor
3Universit” degli Studi di Foggi a

andrea.tinterri @unipegaso. it

federica.pelizzari @unicatt. it

marilena.dipadova@unifg. it

Abstract

Loapprendi mento basato sui giochi da tavol o (
approccio innovativo capace di promuovere il
cognitivo in una prospettinweai ol ipgtaitd a&.heT Wt tdaa
S i presenta compl essa, anche a causa dell a

consolidato. Spesso, infatti, | 0i mplementazi
i nsegnant i e dailarliotr'o cgornadio giiocfhaimi I pi % che
progettazione condivVvisi. Uno degl i ostacol i

obiettiwvi di apprendi mento e |l e azioni che s
cognivi attivati . Per ri spondere a questa es
guadro teorico volto a connettere obiettiwvi
meccani s mi di gi oco. Tale quadro te sGandl u:
( GADbot), concepito per supportare | a proget:
giudizio di esperti umani . Considerata | a

| 6i nnovazione continua nellsé Ipoopomecdanirdlve
campo del bGBL, sfruttando | 6intelligenza ar"
barriere di ingresso degl. i nsegnant i nel | a
educati ve. I nnbal embdej peperpbagerogettazi one
significative e per |l a diffusione di prati che

Par ol e Gdhbicdhve:da tavol o, Progettazione didatt

|l ntrod?tzi one

A

Negl i ul t i mi anni , | 6app

rilevanza come metodol ogi

esperienziale sviluppo
tt

rendi mento basato sui
a didattica capace d
di dHomeat e&n zKei ntzrears, v €
a esplicita e alle
osservare i proces

pirodet appreme i chent o

Grazie all a
contesto pr
i
2

5 @ <
~

strument i
Tinterri,

Nonostante ueste potenzialit™, | 6i hd aowdlue i eon
uni verrseistt'a ancora episodica e affidata, in
i nsegnant.i (Persico et Bmakenze2@tidOvwatkenopkteganm

2”I'l documento ~ stato concettualizzato e sviluppato in
a sezioni specifiche in base alle proprie competenze.
RisultaM d. P. =~ autore della sd&ziPondaMattelniitaloi la meizo din

Board Game Resedrtdh Medt icrogmvZa@ahb, MHC


mailto:andrea.tinterri@unipegaso.it
mailto:federica.pelizzari@unicatt.it
mailto:marilena.dipadova@unifg.it

ricreative o a semplici eserci zi applicativi,
propri ambienti di apprendi mento (Cantoia, CI
ri siede nel corretto alilvinefaonematoi (iB, gasi, ori9 9
cogni tiwvi attivati (Arnab et al ., 2015) . Il n
non dovrebbero essere considerat e sottoprodc
raggiungi ment oeducabiettspeci fici. l denti fica
possono progettare esperienze intenzional./ c |
di sciplinari e trasversali. Ci, racel tdal cbGBL
ma anche per |l a valutazione delle attivit™ e
apprendi mento (Andreoletti & Tinterri, 2023).
I n guesto contesto si colloca il contributo d
un quadro teorico iIintegrato per analizzare e
valutabile. 11 model |l o si articola su tre ass
l1.La tassonomia di Anderson & Krathwohl (200
in base ai processi cognitivi attivati;
2.1l mod&ZAl 6TRi nchero, 2017; 2018), <che desc
in contest.i educati vi compl essi (rappr eseil
autoregol azione);
3.1l concetto di competenza situata (Le Bote
conoscenze, abilit”™ e attitudini mobilitat
Questi tre assi consentono di superare Visiort
model |l o operativo per | a progettad-Z-Anperemeéit g
di interpretare il gi-cail ciondtee rupnrae tsaezqiuoennez,a adzi
in continuit”™ con il paradigma dell 6apprendi mi
dei problemi aperti (Trinchero, 2012). I n que
di pratheaunmambnente di costruzione attiva d
Partendo da tale quadro teorico, i presente
formalizzazione, introducendo un sistema di s
(GenAl) per | a mappatur ao caou teo nparta cceas stir ac ongencicta
fornire uno strumento scalabile in grado di
giochi coerenti con specifici obiettivi educa
l 6al | i netatmeand o( Blii gglg@@as, 1999; Arnab et al ., 201!
Questo approcci o, che combina teorie consolid
avanti verso unbhapedagocgpaceviddewaéori zzare i
motivanti, ma come spazi stecwitttiuca,t i delelra | ®o c
del | 6autoregol azione (Shute & Ventura, 2013;

1. Quadro teorico

1 guadr o si fonda su tre assi teorici prin.
(2001) ; (2) i mo-ldZeAl | (oT rn enwcrhee by ¢ a2t0ilvio, R 01 8)
competenza situata di Le Boterf (2000).

La revisione della tassonomia di Bl oom propos
matrice Dbidi mensionale che i1 ncrocia I Il i vell
applicazione, anal i si, val ut azi(dme,t uand ea z icoon
procedur al e, metacognitiva). Essa consente n
ma anche | a progettazione di attivit”™ coeren
tassonomia permetéesidi comganpiptairvei iatpnoa@at i da

Board Game Resedrtdh Medt icrogmvZa@ahb, MHT



(Engel stein & Shalev, 2019), rendendo esplici
Al cune médacwanei clhee scelta narrativa, i di |l er
simultanedsdil eacziitoamno | ivellistemevanidodel If&
valutazione critica e generazione di soluzior

! mo di€JAl, o sRi |l uppato da Trinchero (2017, 201
funzi oni esecutive attivate in contest.i educ:

Ri sorse: costruzione mentale di model | i, r
I nterpretazione: decodifica attiva del con
Azioneperimentazione tra il noto e il nuov
Aut oregol azione: monitoraggio consapevol e
Nel b GIBEZtA, aR sume wuna duplice funzione: descri
di osservare con precisione |l e strategie cog
met acogni zi one, stimol ata daddmer(iThdiemcheme,
corrispondenza tra dinamiche |l udiche e strut
bl ema aperto, caratteri zaatiownéhdesscbnegcon
i model |l o ¢€4P98HdAI) erzicalne |diapololcci o ai |
2) . | nJgs obcocMinxeiclodneesempi o, il giocatore de

N O T
OO0 =

resentare regole e obiettiwvi interni,
rpretare segnal. ambigui, comunicazion
e scegliendo strategie differenti, con
r ol ar si in base al feedback, adatt an
r orsiva-deecnséeéwmne diat-bsshbev
n

qguenza i C
do evidenze qualitative dei

g
e
e, forne
004) .
asse teorico si fonda sul concetto
La competenza non  mera somma di conc

savoeconoscenze teoriche);
savfoakmdi |l it”™ operative),;
sav-boti(r@tteggiamenti e relazioni).
Nel gi oco, gueste dimensioni emergono si mul
isce in contesti complessi e int
Oapprendi ment® dwvwgidne ma
che significative, come d
to qgquadro consente di superare interpret
tate alla motivazione o al semplice coi n\
e dinamiche di gi oco comie, s»@25%) colgmi t alve
rasparenza meccainoxwaerdoeil agi wicdhii bidla tt avdo
eguenzei dievdrt aazumnvantaggi o pedagogi co:
sionali, facilittiaal @ RpfFleasiuomaevmméudaag:!

ostante queste potenzialit"™, | 6adozione s
itata. Una delle difficolt”™ principali — r
ettivi educati vi e pr olcbeassssie nzagndiit i s/ti r vame
rativi condivisi (Sousa et al., 2023; Per ¢
gano utilizzat:i prevalentemente per fini
cor si dtio.apPormeends onetnol i neat o da ABasédet :
arning consi st-@Mn(el ¢ ar mamggraMaea eiMlaani cs) . 7

T<0O0—zZ 20 —a—0
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|l a sua applicazione concreta resta compl es:
progettazione e |l a valutazione. Tentativi sig
di Garris, Ahlers e Driskellde@z&9ed , ( Mi prewygi
2014) e, pi* recentemente, il quadro el abor at
Il n continuit?@ con tale quadr o, I presente
meccani che di gioco e proceSS| cognitivi medi
(GenAl ) . Loobiettivo si staemdd i zrz aa £s ies tsenatl e
grado di associare | e meccaniche di gi oco ai
riducendo i carico progettual e pi %% i ntensi
del |l 6i nsegnant e, b e nts® pceormef asctirluinteanrteo lda psrugc
bGBL coerenti con obiettiwvi di chiarat. (Arnal
Questa prospettiva risponde a due obiettiwvi

ambi ent. strutturat. e iterativi, i deal i pe
costruendo progressivamente uwohe@aatpbascsesdi @
strategie valutative; (2) combinare model | i

ridurre | e barriere allodadozione del bGBL, fc
selezionar e, iadgitacahrie ien vbaasuet aagel i obi etti vi

Il n gquesto modo, |l a progettazione non  pi% a
ma ancorata a model | i teori ci val i dati e a e

Ventura, 2013) .

2.0biettivo dell o studio

L' obiettivo di guesto studio  quello di svil
progettare attivit?’ bGBL <che (a) sfruttino
definiscano i risultat:i di appreaoadismemto de i
i ncludano suggeri ment.i per |l a personalizzazi
del |l o studente. Questo articolo descrive il
del | "assistente G&HLAD)MBmodl.ysi s and Design (

2. Materiald@ e met odi

Funzi oni desi dceArDaBtoe d e ls tcaltaot bcootncepi t o come a:¢
di i nsegnantii, educator.i e progetti sti di da
apprendi mento basate sui gi ochi da tavoldior € bG
gi ochi appropriati analizzando una seri e CO0mjp
studenti target, | 6area disciplinare, | b6esper
previsti e | a prewsenzmsgedcii fatcthkekenti con esigen
A differenza di un si stema di raccomandazi one
che mappa | e meccaniche di gi oco sui processi
grado di valutare et”,osvilgppohcpgeseltéerxooralh
complessit”™, interazione sociale e accessibil
Tin particolare | a tassonomi al-ZAi dAndd GCa®Bed& oKr
cdlega | e azioni di gioco alle operazioni cog
risultat:i di apprendi mento misurabildi

1 chatbot integra inoltre I principi del I 6Un
di adattamento come regole semplificate, redi:
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& Smith, 2021). Il n tal modo, GADBot si config
fondato teoricamente, capace di adattarsi a di

Progettazi orGAD®Belt chattadto:
piattaforma OpenAl, seguen
di al ogica (Nyaaba & Zhai, 2
di apprendi ment o, gl i obi et
el aborati da wun motore di ragionament o semant
gi ochi da tavBbarpGameea@ahrecmhi t o con met ada
inferenziale del chatbot seleziona giochi i d
meccaniche ludiche, funzioni esecuti ve, ver bi
guesta ,seGRRBonegenera wuna proposta compl et ¢
preparazi one, igsipoeccoi fa crainfdloe spseironcei ascuna obi e
degli studenti, tempi, metodi di valutazione

viluppato come GP’
0 undarchitettur a
24). LOintenaesbD
t i

S

d
0 [

i vi, I profil o

ntegrata anche una funzione metacognitiva,
|l e proprie proposte con gl obiettiwvi def
idazione (Hutson & Pliant ei,t a20i2a3n)o. eL Gians sii nsg |ec
erminologia al Ilivello di competenza dell 6
agogi ci consolidat:. come il costruttivismo
B
g
r

Q @D

ot oper a, dunque, non solo come sistema
ettazione, capace di connettere teoria e
anklin, 2024).

ormazi one |delf ooheatzh mtn:e di GADBoOt ha seguito
023; Arora et al., 2022; Bibauw et al ., 2022)
mpirici strutturat:. € scenarnizeedcuocnabtiinvai: r e al

ONTI T TO<a
= > o

ont i nor mative e pedagogiche (incluso | 6i
a tassonomia di Anderson & Krathwohl;

I mo d-g-Al @i RTri ncher o;

|l costrutto di competenza situata di Le B
n dataset continuament eBaggdGamaGeekiicagino
to dataset include informazioni dettaglia
ta, accessibilit”™ e feedback dell a comuni
emati zzato da Enpgekzaeonpé&r Sheaheva(e@O0Own) s
neat. a processi cogni tivi e funzioni ese

—— g c = = —

erfezionamento del chatbot ~ avvenuto tra
i nsegnanti, che richiedevano anali si di

ificazione della vahluaateneonLenai spbsie
tura dell dattivit™, selezione del gi o
alifazatiomaeado il mi gl i oramento continuo

©

= ~~ Q0 O
= 3
C
—

n
o
=}

un gioco richiesto non  presente nel
co, richiedendo ulterior.i dettagl:] (es
comparabili. I n qgureat comd®dar,ssi 3t exqnit x
gi cament e fondat o, capace di support al
di mento significatiwvi e inclusivi

5 O T«Q o

Analisi dell e persploatwaldettazih@andedodel | e ri spos:!
rubrica con tre criterdi principald]

1.Struttura dell dattivit”™ propost a;
Board Game Resedrtdh Medt icrogmvZa@ahb, MO N
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2.Scelta del gi oco;
3.0biettivi di apprendi mento e suggeri ment.i
Ciascun criterio include tre indieacefiianval
insuffi ¢iTebekl 1)) . Le risposte sono state
esperienza pluriennale nel campo del bGBL, i
del chatbot.
Criteri I ndi catore
Struttura Le fasi dell déattivit”™ sono chi
Le fasi dell dattivit”™ sono in
forni ti dal |l utente
Léattivit”™ pu, essere realisti
Scelta del I gioco scelto  adeguato all
Le meccaniche di gioco sono de
Obiettivi 1 gameplay  in linea con gli
apprendi me
Gl i obiettivi di appr daAdi mento
Gl i obiettiwvi di apprendi mento
del |l 6attivit”™ propost a
Gl i obiettivi di apprendi mento
apprendi mento forniti dall éute
PersonalizLe personalizzazioni propost e
realistico
Le personalizzazioni propost e
Le personalizzazioni propost e
Tabell a 1. Criteri e indicatori utilizzatdi
Board Game Resedrtdh Medt icrogmvZa@ahb, MO M



2. R sultati

Lo strumento GADBot = ancora in fase di svi l
garantire | a massima accuratezza; pertanto, U
del presente contributo. Tutetnapviioa, diguessalt
un'interazione con GADBot e il feedback ri cc¢
chiesto di progettare un'attivit”™ didattica :
Suggerisci una attivit”™ didattica con il gi oc
di primo grado, disciplina Inglese, obietti v
mor fosintattiche. Uso de,i poas snactiop,alfiuttuernop,i cvoe
passiva); i mpiego corretto di ver bi modal i (
studenti hanno una buona esperienza con il gi
con disgr aftieas sea umnmaan smoauddeernat o di sturbo cognit
Dop che il chatbot ha fornito a sua rispos
ponendo | a seguente domanda:
Secondo te, questa attivit”™ ~— in linea con gl
I n seguito a questa richiesta, il Chat Bot an:
casi , I chatbot ha osservato che | " attivit
apprendi mento e ha fornitottdeVvla, cGADBat oha.r
" attivit era ben allineata con gl obietti
chiede al Chatbot di riassumere | "attivit?5
[ chatbot i n grado di fornire attivit”™ ct
contesto e avvalendosi del guadro RI ZA per di
obiettivi didattici e ampil amenti i raggifungiab
del | "attivit"™, l e risposte del chatbot a Vvo
apprendi ment o, oppure il gi oco era tangenzi
focal e Il nol eEnedoaumaunsatdebvbaibbilit”™ dell a
i n alcune occasioni l e risposte pilota di GAI
potevano essere ottenute tramite ul teriori
pr ogettazioneaddalatechatab@tr odott
Scheda di progetAtazivoné diRGat toi ®a xi t o
1.Dati general!]i
O Ti t:®kldi oilDitxdrtpretare messaggi or al i e inte
0 Cl ass®kerza secondaria di Il grado
0 Durat 80 minut.i
0 Metodal Agipaendi mento cooperativo, didatti ce
2 0biettiwvi di apprendi mento
Obiettivo generale (curricolo):
Possedere |l a Iingua in maniera tale da comp
di gerarchi zzare | e informazi oni che €S Si
del | 6emi ttente.
Board Game ResedrntdBl Meenivegnda025, 132



Obiettivo specifico:

Léallievo sapr’ ascol tare testi prodotti
riconoscendone scopo, argoment o, i nf or maz
del |l 6emi ttente.
30Obiettivi sedd#Ado modell o R
O RiRi sorsaé¢ilizza conoscenze pregresse sui t
O Iil nterpr:etiarediomiedua scopo, informazioni pr
O ZiAzioneiformula e produce brevi messaggi C
0 ATAutoregol aefbeete sui propr.i processi di
strategie usate.
4 Descrizione dell déattivit®

FaskeAslcol to guidato (15 min)

O Ascolto coll e

ttivo di un breve testo audio
0 Compil azione di [

una griglia con: scopo, i n

FaskeGi2oco ARadi o Dixito (40 min)

0 Ogni studente seleziona una carta Dixit e
testo ascoltato, con un preciso punto di v
0 GI'i altri scelgono una carta che interpret
0 Si vota e si discute: qual. interpretazion
messaggi o?
FaseD&8briefing (30 min)
O Iln gruppi: riflessione su come sSsi Ssono com
0 Scheda metacognitiva individuale: quali st
comprensi one?
5Valutazione
0 Diagnostisaussione iniziale su cos6 un me
0 For mat iovsaservazione dur-afik.e i | gioco con gr
0 Sommativoampi t basaadletnd idcio un nuovo audi o e f
con scopo, informazioni principald] e i nten
6 . Il nclusione (UDL)
O DSA mappe Vvisive, gl ossari, possibilit™ di
0 Alunni stsapperto | inguistico visivo, medi
0 Al unni con difficaltlavdir oe ap cippii@ene porsali &
regi strat.i
7. Materialdi
0 Gi ol@iox i t
0 File audio (spot, podcast, noti zi a)
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e di ascolto e di riflessione metaco

gl i
ede di wvalut#&zA)dne osservativa (R

Gr i
Sch

O¢ O«

3 Discussione e conclusioni

Nonostante | e evidenze fornite dalla | etterat
tavol o (bGBL) ~ ancora raramente adottato
apprendi ment o. Ci, dipende, daziuomneée adiod atdtail d
Ssui @Gclehiichiede una duplice competenza, tan
pedagogi daedeldagyl dadbtro, dalla mancanza di un
progettazione del bGBL.
Il n questo studio  stato sviluppato un quadr
un <chatbot di intelligenza artificiale gene
i nsegnant i nell a progettazionemodiriatunviptot e
promettente per offrire assistenza personal.
devono essere affrontate:

Assenza di valufidpni sne uappt of mmodhi ta ancor

undanal i si sistematica dei risultati; sor

| 6efficaci a.

Convalida con estpétrie al igsegnanbi degl i

fondamentale includere | e prospettive deg

chatbot ri sultino non solo scientisfsiecament

Ruol o di suppor i GADmhotn sOBStdBuURI ®EBBEESEre p
sostituto dello sforzo docente nell o svi
strumento di assistenza in grado di ampl.i
autonema i i nsegnant i
Competenze per ill@uanpi etgiocefdelclacleA degl i S
artificiale richiede competenze specifichi
out o e ottenere risposte di gualarté unCauon
formazione mirata sul funzionamento del |l 6l
Necessit di ulteroocormae ceakcbheareenpi 6et he
progettate con GADbot in scenari reali, no
ma anche rispetto ai ri sultatiazdionap pdred n di
del bGBL in contesti educativi.
Nel compl esso, questo st eBdisce dc dmrebairma nig pcroong rl
del | 6apprendi mento assistito dall dintelligen:
accessibile e attraente per e NNsretginamnmi coeat
promettente, esso costituisce soltanto un pri
potrebbe rendemeil | sb&GBpotcegingp @ahiebieldaucat umop
ampi o.
Con il crescente interesse, sia da parte del
| 6efficacia educativa dei gi ochi da tavol o,
soluzioni i nnovative a una sifni dnao ddoi elfun gecaa ccka
ganbeased |l earning (bGBL) nei contesti educe
sviluppato s u un guadro teorico solido, mo
rappresentare un punt o drii sivnotletrae spseart ii nasl e gonGaE
una conoscenza ©parziale dei gi ochi . Tuttavi a
empiriche per perfezionare | o strumento e val
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Numer i e Pedine: | mparare | autoval ut ¢
tavol o

Ferro Larmted | ot?tMafQh iaa’AaxSlirlevad Li |l i ana
L. C. ATina Merlino, Belluno
21 . C. fAFalconeo, Cascina (Pisa)
% Universit”™ degli Studi di Bolo
4 Universit”™ degli Studi di Modena
Contrmaumeri epedine. it
Marta mRertrad,erro@ ctinamerlin.edu..

Chi ar a @ahb ealrlaogtatbie,l | ot ti @ cf al conecas«
Andr e a aMafrfeiaa ,maffi a@uni bo. it

Lilianlai ISidmwa.,si |l va@uni more. it
Abstract
! progetto di ricerca " Numer.| e Pedine" esp
didattico per | " apprendi mento dell a matematic
gl i Il nsegnant i affinch® possanpi admeal dizz atr el
L'"approccio si basa suFoumemzmenedoliongi @uidi doR
coll aborano per sfruttare al meglio il pot e
commerciali che siano accessifbielwiveen goomion v st eegy
ambiente di apprendi mento democratico e inclu
L' obiettivo  andare oltre |l a semplice esecu
comprensione preofdenda oencredltazi ddalgi oco di vent
al unni possono esplorare model |l mat emat i ci [
Un aspetto centrale del progetto ~ |l o svilupfg
studenti . Vengono fornitd.i strumenti specifioci
progressiva, per aiutare gkrcarsondiaappfleaedi
di forza e debolezza e attivare strategie di
tavol o in aggiunta alle tradizional:@ at thievi t -
preveda moment.i di riflessione guidata, pu, s
un approccio critico e riflessivo. Questo pro:
che porta | o studentsubl ei ptepteeestnamedpbena
Parahe aRvec:eFfroocamazi one, Scuol a del primo cicl o,
commer ci al i
I ntroduzi one
ANumer . e Pedineodo (da qui N&P) ~ un progetto
tavol o per | 6insegnamento/ apprendi mento dell a
1 gruppo di | avoro nasce con Liliana Silva,
i Di parti mento di Educazione e Scienze Uman
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Emi |l i a, e Andrea Maffi a, Ricercatore in Dida
Mat ematica dell dUniversit”™ di Bol ogna, e si
dal |l danno scol astico 2020/ 2021iudon |ial SER
Lébesito di quel | avoro ha dato origine al pr o
Centre.

rtiti da una ricogt
opean Society for F
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I gi ochi utilizzat.i

N&P ha scelto di utilizzare giochi commerci al
accattivanti ri spetto ad al cuni gi ochi

La RF ~ al suo quinto anno e, per oghni anno,
per una cl asse di riferimento in modo progres
OChi udi |l a scatol ad)uoplear plra malrd sas e fprmiomaa dHeelr

281 giochi da tavolo sono correlati positivamente con |

e dei giochi di carte. o

Pwww. numeriepedine. it
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scol astico per |l a classe quinta (con una spe
grado) .

Parall el ament e, i ricercator.i hanno condotto
scuola dell d6infanzia (Fig. 1) .

Scuola dell'infanzia Classe la Classe 3a Classe 4a

Un a
aspe
pot e
La s
con
prog
veng
Sol i
vers
cons
WWW.
Ci,
sott
anch
prop
Ol tr
che

Fig-l Biochi wutilizzati nel percorso Numer

caratteristica di twutti 1 giochi propost.i
tti strategici e di abilit”™ si affianca u
r essere utiliktdanbernanaoacdHe un pgr ppophame
el ezione del gioco avviene a cura dei Tric
gl i obiettiwvi di sciplinar:. previst.i dal | €
rammazi oni annual i ne rwi eomnd | mree sdeenit ap aor tienc
ono anche esplicitate | e abilit?” m
tamente il gioco scelto diviene input di
i oni autoprodotte del gioco (Fig. 2) , m
entire al docente di %| awerier eoramgdmael i n c
numer depedine. it

che =~ sicuramente interessante dell duso
olineare alcune dinamiche, introdurre gra
€ SsSu iniziativa dei bambhnbhpbo, par seoohdaude
ensi one al gi ocar e tipica

e al gi oco, | a progettazione ha dato orig
andavano ad approfondire alcune abilit”™ m
avoro dbéaul a

tento di N&P =~ quindi quello di wusare i gi
siano significative e sfidanti, e si real
6i nsegnante, maodawd rlebdlnunndegitd .poi | as
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endo |l a definizioneX ccie fliabordaattoar idoaldie ma

Legg

2012 e |l a def i*hdizi Mem®t idi ( 2i0gli7o0)co@ossi amo trov
Il n primo |l uogo, |l a defini-ambnenti, gdefsitmni ttier
t empo, i n cui Vi ~ un soggetto che agisce ed
Tuttavia, |l e due defini onomilnopesaehm® esnatdtdam
indi spensabile il piacere del soggetto, ed |
all 6interno di una metodol ogi al Alaboatadooiro atl ev
afonta problemi, e non esercizi, ed  |liberat
2011)

Fig-At2ivit”™ in aul a

Ogninsegndamt @pacheci pato alla formazione ha pr ¢
adattato il pi % possibile al gruppo cl asse e

di sostegno che devono accordansi conrlicohsaeq
|l ibert”™ nella proposta del gioco e hanno stru
I 1 gioco pu, essere presentato alla classe, ¢
svolge una prima partita collettiva e guidata
giocate successive siauinretntaad uwddadodnfa callttre rl eé&g mlt
meccaniche e |l a modifica di alcune sktgotea |
propensi one al giocar e tipica dei bambi ni

Una volta acquisite |l e regole, il gioco pu, e
e ogni alunno pu, scegliere | a modalit”™ che pi
successivamente a invbarvgallialuegol &ril e aldinae
modo che ne capiscano il val ore didattico e ¢
Oltre al gioco, |l a progettazione ha dato orig
che andavano ad approfondire alcune abilit”™ m;
entrata per | avorare sulla probabilit”™, a pro
Quando il gruppo <c¢classe inizia a prendere c
autovalutazione. GIli alunni descrivono il l or «
®fAinteso sia come luogo fisico sia come momento in cui
conseguenze, progetta e sperimenta, discute e argoment
signi bir¢cat ia, cpncl usi oni temporanee e a nuove aperture
( MI UR, 2012)

®AAmbi ente protetto e protettivo nel quale il giocatol

piaceNesti, 2017)
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cosa scelgono e perch®) con | o scopo di i den
cos?® percorsi volti al proprio miglioramento.
incentiva |l a rifl essnifonoen,t oper ch® si promuove

Durante tutto qguesto processo | 6insegnante pr
RF per | o scambio di idee e pratiche che pot
reali zzazione del mat eartiiavloee aut oregol ativo e

Il materiale prodotto viene testato sulla cl a:t
Solitamente viene proposta |l a |l ettura dell e s
con il gruppo che, roelexabBa spkkevaro del |He
modi fi pertinenti, condivise successi Vvame
real. i ione del materiale autovalutatiwvo fi
una r ssione complessiva del progetto e si
fatto, scrizione che pu, far parte della va

Descrizione

Nel corso del secondo quadrimestre I'alunna ha manifestato un impegno costante v 2
partecipando a tutte le attivita didattiche proposte con il gioco «Hercules » sia in \(1],
coppia che singolarmente. Ha dimostrato di aver acquisito buona dimestichezza con

il gioco, affrontando situazioni di moderata difficolta.

E stata in grado in grado di utilizzare conoscenze e abilita per risolvere situazioni
problematiche in modo personale.

Fi g-Giddizio descrittivo del percorso sul re
Strumenti autoregolativi e autovalutativi
I n ottica di apprendi mento attivo e valutazi
fondamentale ed  necessario che si prevedano
fine di promuovere il confronto e | 6autovalut
1 termine autovalutazione indica un ampi o S
propri prodotti e processi con | o scopo di i d
cos? percor si vol ti al prop
LOuso sistematico dell dautovalutazione pu, fa
maggi or comprensione dei criteri di val ut azi
undaccresciut a agency e un 3E1hS;0 Blandautope
Con il progetto N&P si =~ cercato di | avor ar e
costruendo cos?3 un percorso gradual e, d-i av\
valutazione
Nei primi due anni | e schede di autovalutazi ol
sull desperienza di gioco. Alcune domande sono
durante | 6attivit ne g@grcdafeidea peretde spomdtet ir i @
di Shut the box o |l e pezze di Pat chwork Dood]l
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Autovalutazione dello studente Colora i pezzi corrispondenti alle domande a cui risponderesti “si”

N N
B comman U -

QUANDO GIOCO MI
SENTO TRANQUILLO

¥4

Fio usato tutti 1 ipi di pezze almeno una volta?
Ll ANCORA)
N B [j [E @ Ho ruotato alcune pezze in posizioni diverse?
VORREI GIOCARE Ho colorato le pezze uguali con Io stesso colore?
ANCORA A QUESTO
Gloco

Ho colorato e pezze diverse con colori diversi?

HO ASCOLTATO |
MIEI COMPAGNI

PRLd]0e

Fi g-Schede di autovalutazione classi | e 11 per

une wulteriori attenzioni sono state inser:.
dent i degli strument. per | dautoaasedgmazion
puntegagi, criterigliee mbidelaluit ordii f |lveasksp oantei, v
dividere criteri di valutazione affinch® |
dere sempre pi¥% ricorrent.i e diversificat
andol e al feedback del docent e, per far s
corso e mett a i n atto i mmedi at i
terzo anno ha quindi visto |l a comparsa di

fianco di guel l a gi ” presente gl i ar

uarto anno invece si i mpiega un portfolio
nuti in tutte | e partite svolte e alcune |
Ss possono ecsnsiecrhee udii |viazlzuat-Rakzoi ad nGau,@ etnrsae eli er
4), in cui gl i alunni sono stati I nvitat.i
h®, 2 abilit”™ matematiche che ho all émhat
ra

classe quinta si wutilizza in prima battut a
sa in analisi, si indica | a presenza o0 men
m segnat. e segmepinidazienensli cavaowna e@vewot u:
prosegue cos? fino ad individuare i [
ssivament e, nell " autobiografia cognitiywv
e individuano i propr.i punti di forza e
ame ad una precaséaabaséeéaddigietobugrnatinda
bil i associazioni tra meccani smi di gi oc
uesto modo, per |l e partite successicoo, | 06a
rta come deficitaria, chiedendo consigl.
are | e difficoldt

- wnw S O

©DPT owmwomSOo
(9]

]

atviadaitautioa va sostenuta e presa in car
no arginare | a comparsa di al cuni poten
re di autoreferenziafeti mset mopendi spoiheo
perat o. E6 certamente un percorso gradu
ficative i n funzione del | 6et” degl i

opo finalree umuhedHdiot Wls awtsavaliut ati vo
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Check-list di alunno
Abilita Livello 1 Livello 2 Livello 3
o Durante la partita ho utilizzato solo o Durante la partita ho utilizzato tre o Durante la partita ho utilizzato tutte
addizioni e sottrazioni. operazioni. le operazioni.

o

Per calcolare il risultato sui dadi ho
contato i puntini e/o ho utilizzato le
dita.

Per calcolare il punteggio finale mi
sono fatto aiutare, oppure ho fatto
da solo ma ho commesso un errore.
Ho sempre eseguito un'operazione
tra i due numeri usciti sul dado,
senza modificarli con i poteri.

Se hai segnato da 2 a 4 risposte

sei arrivato a Liveilo 1.

Colora questo riquadro.

o

Calcolo delle quattro
operazioni

o

Se hai segnato 0 o 1 risposte vai al
Livelio 2.

c  Per calcolare il risultato sui dadi ho
scritto su un foglio o ho usato la
tavola pitagorica.

o Per calcolare il punteggio finale ho
esequito alcuni calcoli in colonna.

o Quando l'uso di un potere me lo
permetteva, ho modificato 'esito dei
dadi per ottenere un risultato che
desideravo.

Se hai segnato da 2 a 4 risposte

sei arrivato a Livello 2.

Colora questo riquadro.

Se hai segnate 0 o 1 risposte vai al
Livello 3.

o Ho utilizzato il calcolo a mente per
tutte le operazioni.

Per calcolare il punteggio finale ho
eseguito i calcoli a mente.

o

o Ho utilizzato anche pidi di un potere
per modificare lesito dei dadi al fine
di oftenere un risultato che
desideravo.

Se hai segnato da 2 a 4 risposte
sei arrivato a Livello 3.
Colora questo riquadro.

Se hai segnato 0 o 1 risposte colora il
riquadro del Liveilo 2.

5 Ho scelfo le operazioni da svolgere a
seconda deloperazione che mi
veniva subito in mente.

o

Non ho scelfo una strategia
specifica.

Heo utilizzato poco o per niente i
poteri (0-3 volte) e mi mancano
alcune fatiche da compiere.

o Ho ufilizzato sempre un potere alla
volta.

o

Usare strategie di gioco

Se hai segnato da 2 a 4 risposte
sei arrivato a Liveilo 1.

Colora questo riquadro.

Se hai segnato 0 o 1 risposte vai al
Livelio 2.

 Ho scelto le operazioni da svolgere a
seconda della fatica che dovevo

o Ho scelfo le operazioni da svolgere a
seconda della fatica che dovevo

piere, senza i poteri
o Ho scelto una strategia all’inizio e
non ho modificata durante la
partita.

Ho utilizzato poco i poteri (2-4 volte)
per ottenere alcune fatiche
mancanti.

Utilizzo un solo potere, valutando fra
quelli a disposizione quello da
adottare.

Alla fine della partita ho diverse
fatiche cerchiate.

Se hai segnato da 2 a 4 risposte

sei arrivato a Livello 2.

Colora questo riquadro.

o

o

o

Se hai segnato 0 o 1 risposte vai al
Livello 3.

piere e dei poteri che avevo a
dispasizione.

o Ho scelto una strategia all'inizio ma
I'ho modificata durante la partita.

o Ho utilizzato i poteri tutte le volte
che ne ho avuto bisogno oppure non
ne ho avute bisogno.

© Mo utilizzato piti poteri in un singolo
turno, combinandoli tra loro.

o

Ho riposato, per non avere fatiche
cerchiate

Se hai segnato da 3 a 5 risposte
sei arrivato a Livello 3.
Colora questo riquadro.

Se hai segnato da 0 a 2 risposte
colora il riquadro del Livello 2.

Fig-Eshratto-ldeltl aicladloval utazione

Potenziare un’abilita

Scegli un‘abilita in cui hai raggiunto il livello 1 o 2 e che vuoi migliorare.

Ho scelto di analizzare I'abilita

fa riferimento alla fase di gioco

Sal b
Per migliorare ho scelto di:

leggere le voci del livello successivo al mio

ez

L l‘/ i 2
D2

PV

LT { LA

ychuedere un suggerimento agli altri apprendisti

chiedere un suggerimento all'insegnante

ed ho quindi deciso che nella prossima partita (O
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«Q
o ®
o S

uanto riguarda | a fase di val utazione,
pagegupeecoOr si curricol ari (come definit
anche all oéinterno di una progettazione
ficativa dell e competenze autor ®gol guies ¢
o] i gioco da tavol o si rivelato wun
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L6 narteo del |l

a matematica. Per un ap
| 6

edut ai nment

Francescha Buccini
L Universit”®™ degli Studi di Napol

Cont att o: Francesca, Buccini, france:c

Abstract

Léinterdisciplinarit”™, fulcro della metodol og
attraverso | 0integrazione armonica tra discipl
trasversal. e a stimahatesi soldiecihardd ©amac
critico e creativo alla risoluzione dei probl
personalizzat o; di pensare fuori dagl i schen
Ssoli oni originali. A partire da questa premes:
tavolo ispirato alla STEAM education con | 6in
all a matematica, coniuganamti aat idd anenlisli ohmel ¢ va
proprio |l a relazione profonda e generativa tr
per stimolare negli studenti, gi "~ a partire d
mu letnissor i al e. Léi nsegnamento dell a matemati ca,
coinvolgent e; | 6arte, con il suo | inguaggi o Vv
rendere tangibili e compirentsidsflor maomaetlita anla:
creativo in cui | e forme, i colori e |l e compos:s
operazioni, simmetrie e figure geometriche. A
f ondtéei spi razi one, ma | inguaggio attivodaeéelleda
tessere alle carte quiz, dall® sdgriagetctoodtpe rmdrl
relazione il ragi onament.o Illo ghiacnob i cnoon/ rladgeaszpzroe s\
in unbdesperienza in cui | a matematica non  p
un processo creativo, Vvisivo e partecipativo.
crearessiooomi, a osservare regolarit”™ e formul .
e divergente. Attraverso | a progettazione con:
|l a costruzione dei mat é rbiaaltie @ ilvae ndrae anicdhiree sd
personale e collettiva. I n guesto modo, gl i S
sviluppano competenze trasversald. come | a cap
e pr ednedceirse oni

Parol e mahieanad:i ca, arte, STEAM education, gami
l ntroduzi one

1 |l egame tra arte e matematica rappresenta U
creativit”™, tra ordine e i mmaginazione. Sebbel
|l e discipline condivpdensei baetdprptsianeeatt somk
e proporzioni (D6AmMor e, 2015) . La matemati ca
formul e, mentre | 6arte traduce tali connessio
undorma percepibile I n guesta prospettiva,
|l ogarit mi che, |l a successione di Fi bonacci, | e
val ore che trascende | a di mesmnsiponecppriameantver
bell ezza (Livio, 2002; D6Amore, 2015).
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Questi el ement i testi moniano come natura e a

equilibrio, i n cui i ri gore matematico e | 0i
mondo. Léincontro tra arrtiea ederatpeemastiiecrao sa del
|l a geometria prospettica el aborata nel Ri nasc
trasforma principi scientifici in strumenti p
Le stfroa mazi oni geometriche e | e tassell azion
organi zzare il piano in forme coerent. e ar mao
princiopi di ritmo, propor zi onel cea <saitmmeatvreiras,i

débarte come principio strutturante e generat.
Come osserva DOAmore (2015), l a relazione tr;:
struttura profonda del pensiero <che l e sost
conoscenza e di interpretatiaonhe del i nsakeme da
e di mostrazioni | ogi che, ma una costruzione
i mmaginazione e sensibilit”™ estetica. Anal oge
|l i bera dell aasoggatsevevbohdop priacgpi di equili
di natura matemati ca. Il n questa prospettiva,
di ver si ma convergent. del pensi er oc ocumthan oe | a bac
in termini astratti, rivelando | a comune asf g
armonica del mondo. Mol t i artisti hanno espl
Escher, Mondrian o Kandisaisikgnea emhdanbi ryuagaqi e
| ogimatoemati ca, traducendo concetti astratti

(Schattschneider, 1990). All o stesso modo, | a
di mostranoi ermonematl e p@&tnhisco possa trasformarsi [
di venta cos?3® il l uogo 1 n cui | 6astrazione si

Questo dialogo non si esaurisce in un paralle
arte e matematica rappresentano due modalit?
(Mori n, 2001) . Entrambe sis ulolnad atheon ssiuol nlea vreircse
significativit™. Se |l a matematica tende all a
soggettivit?® e | 6esperienza, ma i n entrambe
all 6i nvisimteéleli giemidlee el a compl essit”™, trasfo
Da qQquesta prospettiva emerge una concezione
separazione fra scienze e arti. Come sottolin
tra i due campi, ma contilnuperrssciaearbd mat emea toidoc
si arricchiscono reciprocamente, generando f o
guesta interdipendenza significa restituire a
convoweil sentimento e il rigore dialoga con

Il n ambito educativo, | 6i ntegrazione di l i ngua
consente di trasformare | 6astrazione in esper
pensiero critico (Bartobrei &Bbasdi &« oMBrnbotla,
Léarte diventa un dispositivo di mediazione cc
e di attivare processi di scoperta e costruzi
guesta prospettiva, Monneizi bonmi farakl a, t mas mpi
gl obale c¢che educa al rigore del pensiero e
compl essit”™ del reale (Cambi, 2014, Dozza, 20
Arte e matemati ca, dunque, S configurano com
comprendere, rappresentare e ricreare | a real
in ritmo, | 6astrazi oneviisni dmanaigntneegr atea uspieg mirf
e alla scuola | a capacit”™ di formare menti cul
come espressione dell o0intelligenza e principi
Ma da dove nasce | a percezione di di fficolt"@
qgual.i condi zioni possono renderl a undesperien
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colt”™ frequentemente associata all éap
ua natura astratta, ma , piuttosto, dal
i educativi. La dinscipltiema chspesose po

procedure da memorizzare e applica
tare |l a realt ™. Tal e i mpostazione t e
donmne ijelsperienzial e, estetico e cult
sia significativo, deve fondarsi su
t
n

—
Q
- Qa

dal

cont
sSi mb
rapp
i mpo

Q
—
—

s ul

ecipazione. Quando | 6alranep pa, mes
di v [

t campo di ricerca vVvivo, i n cui | 6er
% S i Il nserisce pienamente in questa p
a di mensliao nlea | madti icvaa zsitoi nneo, la riflession
ormare concett.i astratt.i I n esperienze ¢
e
e

o
QD
-~ o — -

cCui
tras
esse

un sapere accessibile, umanozeonoeega g
e | "’

t e
rt° , pensiero e emozione (Bruner, 1997,

o PT—90$2 S 0OOS<TSTO0O0OY

Il 1 gioco da tavol o: Mat h&Ar t

I ica costituisce una dell e mod
umano si rappo a al mondo, el aborando signif|
accompagnano ogni alteo60Opyocdélesopedmcatainwno
valore formativo essenzial e, poi ch® per me
uppare un pensiero autonomo, creativo e ¢c
ire, pi % che | 6ascoltare, diventa | a via
iali, osservando reazioni e trasformazio
duce i n compr ensinoonne scionrcieducueal ceu n guae ca
uti, ma si configura come un processo di
[
e

Léesperienza ud
rt

35 35

oni e idee (Galliani, 2010).

prospettiva, il gioco da tavolo rappr ¢
nami che attraverso cui i sapere prend:
i cati ve, confrontaase ebOnatregioed ecagmidt
e in un ambiente strutturato ma, al tem
amentale, tuttavia, <che il gi oco manten
vit®™ con uno scopo meramente prestabil

37D ®m®M0 T o< S

T O —+0Q

d beesseémepinom c onndrde intuem tcoo ndii e siisi &nspesgp @
funzione generativa e trasformati v,
re, prendere decisioni e attribuire
0
e

o QD

eri ment
temntspazi formati vo.

guesto senso, dliamatescsaap e€«msneo med meealt afnierae as s en
assume un ruol o centrale: rappresenta uno s
ostruire connessioni nuonvee (tReastpednsii,e r200,0 6e)mo
roprio per |l a sua natura simbolica e relazio
muoversi tra regola e |libert”™, tra realt
in qguesto equilibrio che maturano cudi osit
mensi oni fondament al i per | a formazione int
gioco da tavol o, dunque, non  soltanto un

SCT®3S

e stimola | a costruzione condivisa del sap
emergere di processi di ataippr eéddpmeahdi malrt te
ssiede inoltre una natura intrinsecamente p
I saper e, i ntegrando percezioni visive, tat
un contesto educativo che valorizza il gi
ssume un ruol o profondamente rinnovato: non

O TOoOT TOTaoaMmOe T oOoOXxXToO0n T T O T T o3I noco
5 O O I3 — —°
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l itatore di processi e mediatore di signi
ecipazione e pensiero critico, trasfor man
endi mento (Silva andl IMadifo@aq <i02QonfCiagena
erazione, negoziazione e costruzione col
i ficazione, formul azi one di i pot esi e ca
i ero cra tdtcroatee giaer oagfefnidcaci di ri soluzion:¢
&Art  stato ideato con | dobiettivo di re
tiva e coinvolgente, f avormatdeomaltdiicnat ey r |i¢
tritdosti ca. Progett ad optrpiematl iaa,s ciulo!l qai aed | &d
percorso di progressiva costruzione del p €
mpre pi%¥ articolate nella gestione di numer
'l one di Mat h&Ar t suddiviso in casel
a unagtopol pghaatn partati molare dive
AOsserva & Contad propongono attivit?
0 eserC|zi intui tivi i spirat.i all e s

VDS TVWCSCDOOZTTTOVT
O T TOSVTYQD 0T W

e
a
t

trave

Kandi ns

Le cart

gi ocato

di Esch

)

a0 promuovono | 6espres
composi zioni ispirate .
d bammpéeri mert prbpnez
|l nfine, e & Ri s eclovliloda baosrsaut nhovnao, U
eni gmi , sequenze |l etare e probl emi da
negoziazione di strategie 6)1il ragi onamento ¢c¢

Disegna o incolla lo

1 Quanti pallini rossi vedi? (mostra immagine) _ =" " pallini

Yayoi Kusama

Incolla 5 forme sulla
tessera e colorale
Colora 4 triangoli su una

2 Vedi 2 cerchi e 3 quadrati: quanti in tutto? Kandinsky

3 Conta i triangoli: ce ne sono 47 = Escher
griglia
. . ) .
4 ng\e gruppo ha piu elementi? (confronto ?\sggna o] .|r.100IIa Mondrian
insiemi) I'insieme piu numeroso
. . - Disegna prima 3, poi
?

5 Se aggiungo 1 pois a 3, quanti diventano? aggiungi il quarto Kusama

Figura 1 Esempio di <$Samita AOsserva e Cont ¢

Stimolano attenzione visiva e primo calcolo

Ritaglia e incollale due
forme sul cartoncino
Disegna una sequenza (es: Kusama
rosso-blu-rosso...)

Incolla 3 cerchi e aggiungi
un gambo

1 Disegna un triangolo e un quadrato Kandinsky

2 Crea un pattern con due colori

3 Usa 3 cerchi per fare un fiore Kandinsky

Disegna una linea di

. . Mondrian
simmetria

4 Dividi un quadratoin 2 parti uguali

Componi liberamente una

5 Crea una figura con almeno 3 forme diverse -
mini-opera

Escher

Figura 2 Esempio di carta Disegna e Creaganni)
Stimolano creativita e uso delle forme
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(HNESHIESsEE S ispiratore

.Completa lasequenza: e A « A 7 Disegna il simbolo mancante Escher

.Spiega a parole com'e fatta questa figura | D [ G2t el Kandinsky
tessera

.Usa 2 colori per creare una figura simmetrica Colora meta e ripeti a specchio  Mondrian

.Insieme a un compagno, create un cerchio con 6 forme Incollate le forme in cerchio Kusama

'Quale figura & diversa? (mostra 3 simili + 1) Disegna quella che non c'entra Escher

Figura 3 Sfida e Risolvi (& anni)
Semplici giochi di logica e collaborazione

Domanda Attivita sulla tessera Artista ispiratore

1 6+3=2 Disegna 6 + 3 forme = 9 in Kinane
! tutto
2 Quanti lati hanno 2 triangoli? E'"s?g; a2 tnangoli.e;conta 1 Kandinsky
3 Se togli 2 da 7 quadrati? Disedna 7ie baimne 2t ol

rimasti
4 Quante figure servono per riempire il rettangolo? R'tagh? ? Incollale tessereisy Escher

una griglia
5 Completa la sequenza: 2, 4,6, _, 10 Soiegs=iziiilineto Kusama

mancante (8)

Figura 4 Esempio di <d®mant)a fiOsserva e Cont a
Numeri, insiemi, operazioni

____________Consegna_______| Attivitasullatessera | Artistaispiratore _
Colora ogni parte di un
colore diverso
Componiun “animale
geometrico” sulla tessera

'Ripeli un pattern su 3 righe PR DA e Kusama

Disegna un rettangolo e dividilo in 4 parti uguali Mondrian

Usa forme geometriche per creare un animale Kandinsky

volte
: Crea una figura con simmetria verticale Disegna e ricalca a specchio Escher

Componi l'immagine con

almeno 3 triangoli =20

Usa solo triangoli per disegnare una montagna

Figura 5 Esempio di -Wami) a fADi segna e Creac
Per potenziare geometria e rappresentazione creativa

Componi e colora in modo

1 Usa 5 forme per costruire una figura simmetrica MRS Escher
Se 1 tri lo=2e1 hio =1, t le: Calcolae di i simboli .
2 Ae+ .rlazggo e 1 cercnio quanto vaile: (21:328:85) Isegna i simboli Kandlnsky
3 Costruisci un pattern usando rotazioni ;i g%t: :;iifggﬂ: [Rolnc Escher
4 !n gruppo, dividete un quadrato in 4 e coloratelo Ogni partecipante colora Mondrian
insieme una parte
5 gescriviunafigurasoloa parole,ilcompagnolaScambiater}l(?lie . Kandinsky
isegna confrontate i risultati
Figura 6 Esempio di-l@amni)t a ASfida e Risol v
Sviluppano pensiero logico, cooperazione e problem solving
La dinamica di Mat h&Art =~ semplice e intuitiyv
e pesca | a carta corrispondente alla casell a
tessera illustrata chestamar arathiesntaimpoaoe Vianpe
compl etarla con almeno un el emento i $pscheépo, a
Kandinsky, Mondtrteae e Kusamaiz corretti e due
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1 gi oco cali brato suli due |l ivell i-5 szmhia)st i
attivit”™ privilegiano | a classificazione di f
spaziali (sopradosbtoontidedntgqowamuiori )e liecpr i me
primafiDaat@fi), |l e prove si arricchiscono <con
peri metr. e ar ee, simmetrie e rotaziomestir,aclc
di mensione | udica si traduce in un apprendim
diversi stili cognitivi e avvicina alla matem
Il valore educativo dell 6attivit "™ drcosnee dneu nmeerlc
operazione, proplorazi es@eepni snzZznanet onar et e e |1 ml
l i nguaggi o mediatore che ntriandnuacgei nlia fpoartmaelrint
rendendo il sapere pi% accessibile, meno ansi

|l bambino/ragazzo @ co0os?® immerso in un perco
di regol e, ma come un processo creativo, Vis
riconoscere strutture, dtaabitl"i ree f@omuéd agieo rsit r
pensiero flessibile e divergente.

Attraverso | a progettwwachenenaclondlea vi aaddei niga
costruzione dei materiald | @arltbéee|l dibve maiza omae c o
espressione personal e e col Isedtltoi wa.nslon i gulaenot d
mat emati che, ma sviluppano competenze trasv.
comunicazione, | a coll aborazione e | a capacit
Conclusioni

L6integrazione tra arte e gioco da tavolo nel

pedagogica innovativa, capace di trasformare

apprendi mento dell a disc6;plleiaki(nGaatanald.i,s 201
2024) . Essa permette di piorogi ¢ m, deée aatl ®otgidc o | e @
restituendo alla disciplina un carattere pi %

non % prircepita come un sapere astratto o0 sepsz:
conoscenza incarnata, che prende corpo attrav
I 1 gioco da tavolo Math&Art costituisce un e:
come strumento formativo capace di i ntegrare
mat emati co. Attraverso regomltee ceomditviva e,” prroowp
non solo consolidano concettd.i e procedur e, n
| 6attenzione, |l a coll aborazione, l a pianifica
guesto moto, |l uli conttesenta un ambiente di app
|l a partecipazione emotiva favoriscono una com
Léapprocci o integrato di Mat h&Ar ® coones ennutnee r c
proporzionedo o6nsiemmpetriieamze tangi bili e creati
medi atore tra intuizione e fornmoalvizgialzi loine .

mat emati ci , mentre | a riflessione | ogica ne o
pensiero e percezione. I n questo modo, | a mat
|l a component esiimbnoalgicnaat iawavieci nando gl i studen

stesso coinvolgente.

Da questa prospettiva prende forma una didat
orientata a valorizzare i l i nguaggi artistici
un apprendi mento iIintegr@git-oa=zihenacloeniagar eatmew
sull 6esperienza, sulla riflessione condivisa
|l ntegrare arte e matematica anche attraverso |
pi % alto della formazione: educare alla compl
in modo creativo e consapevol e.
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Ferri, RL8Bar {i2zmd 8how t o teach mat hemati cal mo
New Yor k: Springer I nternational Publishing.
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Journal for the ,Edu4(a@F po.n3 DA the Gifted

Gadania@t 621066). oO0Designing aesthetic experien
mat hematics edontetnaenhioeébrhdburnal for, RéecS2)a,r
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Galliani,lIL.giZ®m10)oome apprendi ment o: Esperi e
Roma: Carocci

Gardner, Udha mM2m22) si ntetica: IMi d aagnion e Fsdltlrd nre

Gombrich, Artde ¢ 1i9195)0si one: Studio sull g 9@si c
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rin, El. q &t0t0el ) saperi necessarMi | ahlbde Riad & aaie
itore.

nar i, Ban{(ad9ivra). lnvenzione, creativit™ e i
ri: Later za.

nar i, Ba ¢(t982nasce cosa: Appunt.i Bpaerri :unLaat
nofsky, L&E. p(d9pgéd)tiva come f#dnforrmal sinmbolFied
stell iGi dca0dO®n .tatto: Per una educazione
nt ov a: Corraini Edi zi oni
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Approcci o al Coding coi Gi ochi
Andrea Ligabue

Universit®™ di Mo-tGeame e cReqgieo REmielaira h C

andrea.ligabue@uni more. it
Abstract
| giochi da tavolo possono stimolare competen
tramite un approccio analogico che parta dall
ovvero pensare in maniemia a@l gorli ampaadolrevahd
tutti gl i effetti del |l e procedure che present
cicli, strutture, wvariabili di valore dehanit
procedur a, un algoritmo risolutivo e poi appl
opportuni che abbiano el ementi di programmazi ¢
del l e azioni, che costrroipnrgio ndoe |la croadgi inogn apreer nseut
all enare quell e competenze che sono alla base
un percor so, present af606246eg202®adinni gsucaotltarsot i
secondaondodpgradoc basa®6ousiut unadi sappeemdi Ment
speci fici giochi da tavolo e ad attivit™ ludic
salienti del coding. L6éapprduaaind emd teo dad Itd gvii d ©
presentato nel volume Didattica Ludica: compe
Parol e: Chiachai da tavolo, coding unplugged, g
Il ntroduzi one
Cstato sviluppato un percorso didattico str.
sull 6utilizzo di gi ochi da tavol o di strategi
coding unplugged. [ pveerr cscer ssac U o | set astecc opnrdoapr a set
anni S Cc 0 F2aD2t4i ce2 0 2MW2243A segui t o di ogni attivit
debrief in classe ma non ~ stata effettuata n
guatliita o quantitativa dell 6efficacia dell 6att
all e esperienze maturate i n olctlraes sdsifeacsi b napnrno p
titold che, a nostro giudizi o, presentavano
algoritmico o a specifiche caratteristiche pr
Per comprendere | e basi met odol ogi che del |l a
teoriche.
AGi ocare a un gioco |l o sforzo volontario di
evidenzia il fatto che il gioco in ambito s
divertimento ma a quella di i mpegno nel super
AUn gioco  un sistema al cui i nterno i gi oc
conflitto artificiale, ben definito da regol e
dove si evidenziamo il coatetvo, di agponesemrdnane
ri sultato da raggiungere.
Al tempo stesso  importante ricordare che ¢
iterativo e non |ineare dove si analizza un p
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i caci a; con algoritmo si intende wuna sequ
sentono di ottenere un determinato risulta
odol ogia applicata
ttivit i n cl asse, con ognuno dei gi ochi |
abue e Rivi (Ligabue, 2023). La classe s
onoscenza da partecoglinlieiiveseguantii, dadaelli ¢ o
ving. All dinterno di ogni tavol o sono stat
iva in realt”™ interpretato da una coppia ¢
dere decisioni ed i mpostare strategie. Que
acognitivi e facilita |le riflessioni i n f a
corso delle partite sono state date solo
non sono state date indicazioni strategich
azze e ragazzi ih' mageigorneatdi di i colst egape $
sempre nell 6ottica di | asciare ai giocator
a fine dell éattivit”™ di gioco si  sempre
alcune delle unit”®™ di apprendi mento, .con |
senteremo | 6esempio dell dattivit”™ completa
podbtrieveiomddl taezmohi vazi oni per cui sono st
fting Stone
primo gioco proposto  stato Shifting Ston
giocatori, 20 minuti, 8+ anni
plancia di gioco, comune,  formata da una
or i di ver si e ogni tessera ha un colore di
o . Ogni carta ri poirdrae udia tpeaggdsarceo |l ad eurc omtu
i ocator.i nel |l oro turno potranno utilizzar
mscartare | a carta per cambiare di posSi zi C
mscartare flaaecamsaligpd®mep opposto
mgiocare | a carta davant.i a s® se |l a confi
per ottenere i punti della carta
alternativa potranno passare il turno per
i ne turno i giocatori se hanrCgquimemo diuasdic
scelta ottimale wutilizzare i/l maggi or num
caratteristica principale di guesto titolo
care ogni turno di giocare almeno 1 (o pi %
partita termine alla fine del turno in cui
te (8 nelle partite a 4 giocatori).
0O state giocatel a3 rpedyeatlipgeed .meltda eprrai mda Perszxar
altre due con il regol amento compl eto.
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Nel debrief si ~ dato particolare i mportanza

gi oco

Coll egandosi alla meccanica delle tessere, fr
(Bel l 2015, pg. 7) focalizzandoci sull a diver
ragionare su quanti nemeaii possbmeeeas erneu mea
concludendo con un esercizio in culi S richie
nel formato GG/ MM/ AA

DraftoéBuatusosausur, 2019)

25 giocatori, 15 minuti, 8+ anni

Scelto per il suo forte | egame con | a mat ema
sequenzialit”™ delle azioni scelte (piazzament
capacit?” di esaminare e ut,i ldwvwvearre il ediimdsoaun
possesso degl.i avversari, e di compiere | e s
presenza di el ementi di di sturbo (caswuali) be
I 1 gioco  stato giocato 3 volte, due volte ¢
| eggermente pi % compl esso.

A questa attivit”®™ di gioco  stata abbinata u
costruita con esercizi e quesit.i basati sugl:]

Project L (Project L, 2020)
l4gi ocatddr imi naux i , 8+ anni

Scelto perch® per Arisol verined ealo mmaydedgtme o< & i

capacit?” di costruire un Amotored ottimizzat
contemporaneamente. | mportante anche | a capac
base alle proprie risorse.

Sono state svolte due partite, una di seguit
strutturata sul gi oco stesso: pri ma u-84 es abne
guadrati e poi alcuni eseeocini deil | ot sipmizz paz D

Stone Age (Stone Age, 2008)
24 gioc&@0Oomi hud 0, 10+

Il 1 gioco per eccellenza di gest i odneel |dae;l pl eiu @ tiiist
azioni sono da svolgere prima e qual:. dopo, s
di re€spara.giocata undunica partita e |l e car
non in tutti, solo dopo il pri mo round compl et
|l a possibilit”™ di essere primo giocatore.
Vista |l a lunghezza del gioco non  stata str.
debri ef
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Ticket to Ride (Ticket to Ride, 2004)
25 gioc#®0omi hu3®, 8+ anni

Scelto per il rapporto tra scelte tattiche e
probl emi del Amini mal Sspamming treeo. Dopo | a
mi ni mal spanning tree (Bell, 2015, pg. 111)

Concl usi oni

Come da progetto, abbiamo rilevato che | d6atti
correlata da un momento di debrief strutturat
pensiero strategico cometptartdicos @aqee mzitealnizti "o,
pensiero algoritmico.

Léattivit”™ fornisce I risultat:i mi gl i&@rioree ap
giornéd merrahi consecuti vi
Riferiment.i bi bliografici
Bel | , T, Witten | .H. and FelGSWMsmpM.uggedvi sed

Bertoé¢b (2ME8Me design: Gioco e Gi dvddraen oT.r aP eTaer
Draftosaurus (2019), Ghenos Games
Ligabue,DAda(eiDe8&8)l udica. Taoaempget,enzealiyn &enda
Project L (2020), Asmodee

Shifting Stone (2020), Studio Supernova

Stone Age (2008), Giochi uni ti

Suits, B., Antonacclag CGicaha 8&8elke of rrb miMREgGY I DI
Emi | i a: Edi zioni Junior.

Ticket to Ride ( 2004), Asmodee
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Dal | 6aul a al prodotto. Competenze di
professionald] del |l e educatrici

Caterina (Q@ariofeamsa,Mar @oaBp eagver si t” di Si
Domi gagl (dni ver si t ™ di Si ena)
Cont éat ofCancerciart@&,ri na. garofano2@uni si

Abstract

contributo
mazi one del

2023/ 202
i el waren. LOI
sionali di | a-lPeé Ressaei &ceéadbbr dij PBOBEE
benandeducatrice, esperta di processi d
e nel making di oggett.i anal ogici e di
atori, architetti eval per puppessmaohish
dotti educativi e per |l o0intratteni mento
progettazione e prototipazione di gi ocC:
eeenddboa cfk e | a possibilit”™ di produrre quar

unoi

S5 0
—

n niziativa promossa
t di Siena nel |l 6ambi
0 2 5t,e diers cpardtinegisdd gt tc
tiva si situa nel cont

o —

i ve
iver si
4 e 2024/ 2

ini zi a

r
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r
o]
S
S
S

cowor»——
- @m0 =~ o:"

n
f
t
i
e
di p
[
e
ol e pakeifaweari:ir azi oni professionalii; design ed

1. Il ntroduzi one

I maggi or anza doanumree,atlee need U cad 8Ol laesiscer adn o Lianu r o
formal. e i nformal. con neonati, seconde gene
Il te altre tipologie di wutenza. | la,l acvoommeo spii °
ger-3y @, lmeif0Oservizi educativi pubblici e pri
no I mpiegate nel settore dei servi zi al |l a
rsone con diis acboinl iptrio,blpeemmatgiconveangi uri di che e
accoglienza per richiedenti asilo politico,
aggregazione giovani | i eshiezi@add wpea .
prenditoriallt che danno | a startup e
che queste fessioniste ass nella | oro
persona ( i 28 2Gibampaol o,
Le oppor
mancher e
giocatto
in milio
comparto
anni dal &
ritornano

o]
mo
i n
SO
pe
di
di A qu
i m uogo
umono
b 2021a,

t di realizzazione professional e
o . Ri cerche sulle abitudini di (
cinema, TV, edietomoida, regi chiricdiov er
i eur o. Una vera e propria minier
t & Toddl elre bcaeobb axdedbii ngi aaa tptoalh
nget estremamente interessante
ioco o che si appassionano a un

Q @ S

al mercato dell éindustria creat
esperienze pratiche devono essel
[ progettazi ohwec at rfiadibrd ccvarza ommae v i

mati vi

202 .

Per accede
for
strument.i

o o =
o o

¥si wutilizzer” i1l femminile singolare e plurale al fin
dell a -CBhasse L
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pianificazione, gestione e valutazione di pro
di materi al i sia analogici che digitali. Pot
prodott o, come si v aclhuet ac olmee ssuia |faavtotriabiilli tl"e g
come saldare diverse part. di una scheda mac
|l inguaggi o Python. Queste conoscenze e abilit
chavobrano nell dindustria creativa. Editori, i
stilisti, artisti 3d, i ngegner i i nformatici €
202 2; Gi ampaol o, 2023) .

Come di mostrare che |l e educatrici possono tro
iniziare a sviluppare abilit”™ di progettazion
educativo? Come comprender e cclve |iupproo ade s uin agir
del l avor o di un team? La risposta a queste
approccio didattico che premia processi col | a
| apprentiamend su progett.i (Gi ampaol o, 2023)

2. #Uni si 4Bel educ: approccio didattico ed esp

#Uni si £#Belumdesperienza formativa che il Corso
Formazione dell 6Universit”™ di Siena propone,

nell 6ambito dell i nsegnament o rdtio Girodioc a&t oGama
precedente, gl obiettivi sono quelli di cons
di artefatt.i educati vi e per l 6i ntratteni me|
coll aboraziommepan Iqgaeptodwazitefatt, e, i nfin
professionali alternativi rispetto a quelli t
formati va. L6intera esperienza tbaalealtterlzza
Lo sfondo teorico di guesto approccio ri al e
processo di indagine e a quelli del suo aIIie
Muovendo da quest. aut orihamnidda rgorsttaitda oisli  meetl
el aborazioni (Dewey, 1959; Bransford, Brown &
Krajcik & Shin (2014) ne avanzano | a teorizza
costruziaomer andiimeant o situato e interazione s
apprendi mento basata su undéidea costruttivist
Af fandi & Sukyadi, 2016 ; Brassl er e&siDenit meos
approcci pedagogi ci C ome | " apprendi mento bas
esperienziale e | 6apprendi mento coll aborativo
Cheded 2013; Mo u , 20192 Reomiuzk on20Ek8) ai rcdisd:
come el ementi di stintiwvi del PBL. C il proces
studentesse di testare e realizzare | e propr
compet enizrmnonveazli one ( Guo, Saab, Post & Admira
Fondata nel 1985, Beleduc Lernspielwaren =~ unbaziend:
giocattoli educativi e giochi per | éapprendi mento rivo
mi ssi one dionBleal sedidd 6sidea che il gioco costituisca una
in linea con una tradizione pedagogica europea che ric
cognitivo, mot oo .i oL6 aswicemdeae e raifdendsoi uta a livello i
per |l 6attenzione alla sostenibilit® ambient al e, privil
durevol i I suoi prionbdtatrie 4 dra@ pcemade mietnit opers petri enzi al
sapere attraverso | 6esplorazione, |l a manipolazione e |
giochi da tavol o, puzzl e, mepimoahia,diollto@gi @aa,kidi ddadsattrtu
sviluppo di c ompleitreqquies ttircahsev,e r matl @ mart @ Icah i, io msacliinebnot titfiicca
educazione integrale. Particolareaattenzgiomehi chesef awad
cooperativo sia | éapprendi mento individual e, calibrati
abilit”
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di verse definizio
Proprio come esi s
Bozeman, 2015 p.

di PBL e | a maggior parte
o definizioni di verse per

2.1 11 processo di progettazione

approcedias eplr oj esdtat o applicato nell e esperie
metodo in tre fasi consecutive (Guerrieri,

igura 1).

Analisi di mercato

—~Ccr
—h:O)

Preparazione

.

Lancio del Brief . .
Preparazione slide

Esposizione in plenaria
Invio all'azienda

Costituzione dei gruppi

) Ideazione
di lavoro

Prototipazione

Figura 1. Le fasi di realizzazione del

(¢

di pPepaeatiraméi gli anni accademici | 6a
cor so,brhiaelfreed dtitnoguvang gi o del bdreisafgsi gn ded il
documento di orientamento progettuale ch
ri mento di un progetto. Esso costituisce
e tra i/l commket taeansbedel | Opnogeatigaispeci
atta docent i re renti del |l i nsegnamento
gner referente d i enda ha presentato
I
h

2 m
o

a narrazione d dal edembat masdo ohn

i ficando | e ri |l e aspettative de

ituito I grupp o di massi mo 4 pa
[ i zione ha visto il

om esperti settoa

|1

e

OO ——7T&—+Tm >

e

Osi pni deugsattroi al ec rtees
i docentii del

sono stati i ntervall ati da mo me
otgie,t utilizzando | a tecnica della consultaz
eguita |l a prototipazione: | e studentesse han
i USO comune come C arctoan eb acrdbritnoen ee eb almb i hna n ntoa
ase di ddpeyioziaeneo®ne  consistita in una pre
tudentesse hanno descritto, con | 6aiuto di

oncept, la funzionalit™, | Gusabiilli t pr et ogliip
ommi ssione composta dai docent i del cor so, €
ti pologie di feedback: |l a valutazione ai fin
precedentemente cdredciniicoa da iplarcemmdedtitdazi enc
paragraf o.

T OTS wLuunoT—TunwosS e O
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Qo

OO0V T WT 4T 990 TTO WO OCQT —
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2.2 1l brief Aio & gli altrio

Durante | 6A. Arip2afdd/s2®24dailll a Beleduc invitav
educativo destinato a bambini e bambine di et
altri o, ispirato alla dimensione soci @li é& ¢ell
attraverso esperienze concrete e simboliche
comunicazione e coll aborazione. Quattro sono
1.1o0 e gli altri: vivere insieme implica con
del |l 6altro e dell 6ambient e;
2.Rel azioni ed emozioni: riconoscer e, compr e
i nterazioni soci al i ;
3.Diversit valorizzare | 6eterogeneit”™ tra
come risorsa per |l a convivenza,;
4 Fare squadra: cooperare per un obiettivo c
del l e abil it condi vi se.
Oltre che alcuni esempi ddr ccoint garetviar eal € uh e a
progettual.] cCome:
mll gioco deve tradurre in forma semplice e &
m Pu, assumere |l a forma di gioco da tavol o,
vendi bile e coerente con |l a filosofia Bel edt
mLe regole e il concept devono essere chiari,
m L6éesperienza ludica deve promuovere | a parte
1 numer o totale delle studentesse partecipan
mentre 20 partecipanti hanno deciso di | avor a
consegnato il progetuiondiiei stt@tmpisctttabpdstte al |
Lé6azienda ha restituito un file contenente, o
riferimento, il focus, i punti di f oirztaere o
particolare per 8 idee progettwuali, cui sono
|l 6i nvi o del prototipo realizzato presso |l a | o
altre i dee hannlomernitgeu,aridlatfoat tpor icnhcei pia concept
present.i i n commercio o nelbrljoarfoe gcoaltealeo gsoc,0opia
troppo semplici. Dopo unodattenta vel diit arzo ro nien
nessuna dell e idee nel prossimo catalogo, seb
due di |l or o AEqui puzzledo e AGuess the Emotio
A titolo esemplificativo si descrive il gioco
per promuovere | '"inclusione e i/ rispetto del
di ver si personaggi (dodicipcaoheéeasdotemgpunzipe
i pianeta Terra. I personaggi sono staccabi
incoraggiando | a creativit”™ e | o sviluppo del
pra&lvent emente in | egno, mira anche a sviluppal
|l a coll aborazione.
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Figura 2. Il mmagini del gioco Equipuzzl

2.3 11 brief Ala tecnol ogi ao

Durante | 0A.PArip@®Raedt2d 2dalilla Bel educ invita a
per il-6tamgietcBe introduca bambini e bambine
concreta: materi al.] e loro trasfor maziiomi, S
compl essi, strumenti che ottimizzano | e azion
mostrare che c¢ci, che appare magico  in realt¢t
prove edoespohnandizra | e richieste particolari e
el ettronica) e | 6uso preferenziale dei mat er
derivati). 1 numero totale deluessbucecenize e
Sono stat.i composti 51 gruppi di |l avoro me |
individual ment e. Dell e 72 idee progettual] co
stabiliti e opmetceuiandia wtadtud azdtotne del | 6azi e
| 6azienda ha restituito feedback ad ogni gr u,
approfondire tramite | 6anali si dei pmet ahpbo
riguardato il fatto che alcuni progett.i foss
giocattol i, che non seguissero il tema dell a
target. I 9 prodottivatelazione. sdna gue$bbseald
(fig. 3) un gioco da tavolo cooperativo sul t
pratiche e sociali. | giocatori, da duera,qua
devono completare 12 missioni nell e diverse
gioco , quindi, introdurre bambini e bambine
Lavoro cooperativo, prodlmom csoileingne sadbdlididl
gioco sviluppa

Figura 3. Il mmagini del gioco Good Morni
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ontributo ha presentato | 6e
ungere mondo accademico e s
vo di #Uni si 4Bsloedcwenmecsrci a
| 6acqui si zione di compet
i trasversali. Dall e osservaziioni S
[ di studentesse si pu, riflettere
ar e. l nnanzitutto, gestire un pro
t
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commi ttente. Alla gestione del
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n modo quanto pi%¥ funzionale a bi
e risiede nella scelta dei materi al
nella compreass®nedidept adgnpisoeal
tico e funzionalit”™ del prodotto
e un giocattolo con cui realizzar
re diverse possibilit”™ di gioco, ¢
a del mondo dell 6infanzia e dei m
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omprendere cosa un adulto cerca n
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Representing RPS (Rock, Paper, Scisso
PatternBef(dndeacARantetwe rrmesc)h.ani c ?

Gi ansi mone Migoni
Contact: Giansimone Migoni, giansi mi

Abstract

The RRS8cKk, Papmeechdmsiimsere) the countl ess mec
Compared to other more "famous" and widely wus
Up and Deliver, etc. ), RPS is much | ess ¢co0ommo
beseéel |l ing games on t he I
The mainwptdbluemng this mechanic is the need
that allow the output for each combination of
(9. only three el ements in Rock, Paper, Scissor
combinations instantly. However, when there a
becomes | ess er
AD Pat(tktrtbedlkence Patterns) are | inear patterr

where the slots on the right are dedicated to
The pairing of two el ementstwibfhthkbepawpange
i mmedi at el y.
e

Through th use of AD Pattern mechanics, it i
opening up a wider range of possibilities tha
The results achieved i n t hPiosp ewamrnkd r@esf.oetro ttyop & hg
t he Renaissance wars in Italy in the early 1
soldiers with their various skills and aiffer
publ i shed, it has attracted the interest of
sever al occa
The work pueseényt edipi saincdalh aisn nnoatt uyreet been t hec
hope is that, in addition to inspiring other
Patterns

Il ntroducti on

What is the current State of the Art of RPS m
To answer t his guestion, we refer t o t he
BoardGameGeek. com, the world's bééddrsgadehbsacete
functions that allow users to obtain targeted
the top 100 games by ranking, we find that RP
four times amaogmgnetshe Ftuopg hgy 00 e, in the four
mechanics are used as secondary mechanics, no
why these results are so disappointing. To al

mehtods used to represent these mechanics and h
There are two methods of repr-tersamgii thigv RPEI rmea
through a table of rules (see image bel ow):
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Scissors

A -Scissors beat Paper
< -Paper beats Rock

Rock 4 Poper -Rock beats Scissors
When we play Rock, Paper, Scissors, we are si
three). But what happens if there are more th
memori sed vary as the nuneetrhatf allleanesn twss itha re
of rul es I n relation to t he number
R=¢ln *n/ 2
where n is the number of elements in the mec!|
number of el ememumbél, o0, rbl,es . 9,1 awe a tria

), making the number of rules to memori se
RPS mechanic with a | arge number of el emelnft s,
i mpl emented, this would sl ow down the game c¢
tables each time the output of a match needs
I

I n the foll owing par aighblag htsgq fwiendvidllt esrereatiifv e

that allow us to overcome this probl em.
Spieleautorentreffen in G°ttingen.

The opportunity to find an alternative met hod
back to one of the game designers'’ meetings h
At one of these editioinshetsppessanhedenat ghmed
what t his game I s al |

Pope and ©bayes &enwossance battle game set i
the role of one of the states of La Serenissi

of Napl es, and the Repunhlisitc cofeaFkeontédmce. oRvanc
soldiers to defeat their opponent. Al ongsi de
game consists of Standard Sol diers. Il n the in
Speci alct@har of the Papal States and the Sere

di fferent types of Standard Sol diers.

- 1°2234 (@ A
= | == Ypwy |
@ | T () » Py
aA A . | IS
| Ao | Gwien S Special AL 4
v s

o || Blee HAAQ Characters...

...Standard °°'
Soldiers
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Wit hout
attent
the b

oing into detail about the rule
n on the Standard Soldiers. They
¢ @rhner tahned tfoopuro fs ltohtes caatr d. T
I
c

- Qa
—

el ds, symbolised by blue ova
by red triangl es. The part.
he outcome of the clash when two s

o
(¢
—
()
>
— 0 O

symbo
understand t

i mage, we have the 4 possible combinations of
shleld and an attack
Z‘ ‘z 4 z
w a4 a4
J
"D )T @ @sT
Le 1 | & -
v o A VYOO o |
o A | o A | o A | A
l’ Y Y Y
@ @ |& l
0 Rip B B
The Soldier Both soldiers die The Soldier Both soldiers
at the top dies at the bottom dies remain alive
One of the editori al managers present at the
was i mpressed by the way the RPS mechanics wel
(') . | was struck by t hinsevstrattemamthtb eadaowse ,t h
these slots. Over the years, | never had the
an invitation to participate in the Reggio En
folhgwparagraphs therefore examine the constr.
Defence Patterns) for the various cases of RP
The simplest case: Rock, Paper, Scissors.
Let's start with the simplest case, i.e. the
six slots (three for defence and three for at
el ement in order t deabtbayi n htehea ud etsp utash | eest athle
three possible combinations between the three

V| eo \/

o %o :f

Rock beats Scissors ~ Paper beats Rock Scissors beat Paper

The Big Ben -ellhemearnyt: weéeiresi5on.

I n one of the episodes of the second season o
protagonists of the series, Shel don Cooper, s
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Scissors game, which he invented, addi ng t wc
constructing the AD Patterns for this version

Scissors
~N N V4
T e 2 )
Spock € Paper el L
L/ \ N N S
Lizard 4 Rock
The following i mage shows the four possible ¢

Spock vaporises  Spock destroyes  The Document The Lizard

the Rock the Scissors refuses Spock poisons Spock
The Candl e: the version with four el ements.
Let's now take a step back and add just one e
el ement relates to the other el ements in the
it ties with Rock berceausaend hleo sleast tteor 9 csi Srseosri:
Candle's wick. I n the following i mage, we hav
which in this case wil/l have 8 slots in total
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-Scissors beat Paper [

-Paper beats Rock [—|

-Rock beats Scissors ““ \

-Candle beats Paper (Candle —

burns Paper) L ﬁ

- Candle ties with Rock Y00 v V000

(Rock is resistent to fire) Tl ;

- Candle loses againts Scissors

(Scissors cut the wick) 4
One wonders whether the game is balanced with
all the possible combinations and build the r
and zero for a | oss. OMe tolbe afi ml Itdwei n@bil mage. t

1° Scissors 4pts.

(V-V-L)

2° Rock 3pts.

(V-N-L)

3° Candle 3pts.

(V-N-L)

4° Paper 2pts.

(V-L-L)
We can see that the game is not balanced: Sci
that they win twice and | ose only once. We <co
compared to the other ietl epnoesnstisbh.l eWet oa sbka |loaunr csee |t
yes. |t can be done in various ways. One of tF
(turning a blind eye to the thematic aspect
this shield is removed fr om! Not all alternat.
second sl ot guarantees bal ance. I f you remove
strongest el ement , whi | et hiifr dy sd ot e mawd hti mg <
remain the strongest element. The foll owing i
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J 1° Scissors 3pts.
L

g'o k (V-N-L)

'm A 'X 2° Rock 3pts.

L | V-N-L)
-l | (

' :{“A .v.“ .A. "o‘o‘“x. } 3 Condle 3pt.
10 SO VN-L)

Yy 00 Y00 V|
A (00 |

P-‘

4° Paper 3pts.

B | @] v

[

The Aisopos Game, Subcycles and Strength Vari

Let's now | ook at a slightly more complex cas
three el ements, remove one of these el ements
on the right in the following i mage:

The example refers to the game Aisopos (Y. Og
ti-dleacement game, there are five different <ch
the graph, we see that thehani shenethbkemef(the
weaker than the others (the Ant). The interes
the AD Patterns for the el ements of this game

0004 Ul [ A0 a0
s @ ® flelle
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We see that the Lion is stronger than the ottt
weakest (only t wo sl ots occupied), b ut
This example allows us to introduce the conce
slots in order to create stronger or weaker

Strength is something so0udlet pafetvéoulsy etxlaenpd et |
of Strength had to be avoided, again by actin

Vari ety of Strength in Pope and Co.

Let's go back to Pope and Co. I n this game, |
of soldiers with different strengths and char
game. Knights have t hel dsiaemres shbturte nagrten waosr tSht anmodi

exchanged once deployed on the battlefield.

summoned through the use of special <cards.
Firearms in Pope and Co.: Tempor al Priority

I n the early 1500s, the use of firearms becan
the various types of soldiers seen in the pre
new weapons. The image thetpyweshowssohei édosir wi
bottom part of the image shows an example of ¢
Both attacks hit their target, but only the
Arquebusaeri seshbitr st . This allows wus to intr
regard to attacks. Not all attack shots are e
the shot is fired.
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