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Imparare giocando

Di Nicolas Rebord, responsabile di ciclo di studio e docente, IUFFP

Grazie alla combinazione della potenza delle macchi-
ne contemporanee (computer, tablet e smartphone) e
di un’offerta molto presente sul mercato, i videogiochi
riportano d’attualita Pinteresse per il gioco e le sue po-
tenzialita pedagogiche.

Se da una parte va ricordato che lo TUFFP ha sempre te-
nuto in considerazione il gioco e il relativo apporto pe-
dagogico nei suoi diversi programmi di formazione di ba-
se e continua, dall’altra & evidente come in questo mo-
mento vi sia un palese ritorno d'interesse con lavvento
di una corrente denominata Serious Games (letteralmen-
te «giochi seri»), che Sande Chen e David Michael defini-
scono come «tutti quei giochi che, come scopo primario,
hanno ben altro oltre al semplice divertimento».
L'universo dei videogiochi & cambiato negli ultimi dieci
anni. Oggi ¢i sono giochi che propongono degli ambien-
tiaperti (Minecraft), mentre altri permettono una consi-
derevole liberta di configurazione (Project Cars). Attual-
mente, tramite Pespediente di unapposita interfaceia (The
Games Factory 2 - La Fabbrica dei giochi), & possibile
programmare il proprio Serious Game. Inoltre, larrivo
della realta aumentata (RA) e della realta virtuale (RV)
nelluniverso dei giochi apre a sua volta un altro capito-
lo. Di fronte a questi cambiamenti e a un entusiasmo di-
lagante, lo IUFFP propone un approccio che consiste
nell'integrare i Serious Games come strumento al servi-
zio dell'apprendimento, analogamente ad altri mezzi. Que-
sto permetterebbe di ampliare ulteriormente le attivita
delle persone in formazione, variare sempre e comun-
que i metodi di lavoro e differenziare gli approcci peda-
gogici. Si tratta, in sostanza, di infondere il desiderio di
apprendimento con uno stimolo particolarmente funzio-
nale per la generazione attuale.

Orientarsi nell’universo del gioco

Oltre a considerare il gioco nei suoi programmi, lo [UFFP
ha passato in rassegna anche la letteratura originale re-
lativa al tema, sintetizzandone uno schema a disposizio-
ne sotto forma di una «mappa della metropolitana» (ve-
di riquadro). Questa mappa rispecchia i gradi di paren-
tela tra le diverse categorie di giochi proposte da autori
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4 Una mappa della metrepolitana per orientarsi nell'universe del gioco

e autrici provenienti da svariati campi (pedagogia, psico-
logia, filosofia, ecc.) che hanno approfondito la tematica.
Ogni stazione riportata sulla cartina rappresenta i pareri
comuni ai diversi autori e alle varie autrici. Questa pian-
ta puo essere un piccolo aiuto per rispondere alla doman-
da «in che modo e misura si put imparare giocando?s. A
livello pratico, la mappa vuole fungere da bussola per le
persone addette ai lavori che hanno intenzione di inte-
grare i Serious Games (0 il gioco, nel senso pilt ampio del
termine) nella pratica pedagogica e in favore dell'appren-
dimento.
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