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MA SOPRATTUTTO....SONO UN GIOCATORE




IL GIOCO IN CONTESTI DIDATTICI

Negl ultimi due decenni, 'apprendimento basato sui giochi (Game-Based
Learning, o GBL) si e sviluppato come metodologia che propone il
coinvolgimento degli studenti a diversi livelli (apprendimento centrato sullo
studente, approccio costruttivista, esperienza sociale condivisa, pensiero
sistemico...)

Bruner (1976) sottolinea che il gioco dovrebbe essere considerato per tutti uno
stimolo all’apprendimento [...] motivazione all’azione, prevalenza dei mezzi sui
fini, attivita svolta in un contesto collocato al di fuori del reale, incentivo alla
creativita e disponibilita agli stimoli.

L'attivita ludica puo promuovere I'apprendimento in diversi modi, come ad
esempio, offrendo 'opportunita di coinvolgimento in attivita cognitivamente
Impegnative e con un alto livello di elaborazione, facilitando I'acquisizione
delle conoscenze relative alla disciplina



LA DIDATTICA INNOVATIVA

Innavare la didattica \non e la ricerca di una nuova metodologia o di un nuovo
strumento, ma la costante ricerca e il continuo tentativo di sviluppare approcci,
metodologie e strumenti utili ad accrescere la qualita dei processi educativi che

la-scuola promuove.

LA DIDATTICA

DELLA REALTA
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Source: Fondazione Erickson



La scuola promuove attivita La scuola promuove una cultura La scuola coltiva e nutre una
concrete per la costruzione di democratica della collaborazione cultura del dialogo aperto alle
saperi e competenze tra insegnanti e alunni responsabili differenze e alla loro valorizzazione
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DIDATTICA DELL’ESPERIENZA DIDATTICA DELLA COLLABORAZIONE DIDATTICA DELLE DIFFERENZE

o

La scuola riconosce la dimensione
affettiva dell’'apprendimento e valorizza il
conflitto ccome come occasioe di
confronto e crescita
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DIDATTICA DELLE EMOZIONI DIDATTICA DELLA CREATIVITA DIDATTICA DELL’EFFICACIA

La scuola sostiene lo sviluppo di un La scuola coltiva la cultura della
atteggiamento coraggioso, curioso, valutazione per il miglioramento a
attivo e critico verso la realta tutti i suoi livelli




COSA SI IMPARA ATTRAVERSO IL GIOCQO?
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| VANTAGGI DELL'USO DI GIOCHI
NELL'INSEGNAMENTO

- Offrono l'opportunita di coinvolgimento e di acquisizione di conoscenze sulla materia.

- Sono efficaci perché forniscono un ambiente tollerante agli errori, permettendo agli studenti di
commettere sbagli in un contesto sicuro, facilitando e incoraggiando I'analisi degli errori e
I'apprendimento che ne deriva .

Advarices in Game-Based Learming

(Carmela Aprea )
Dirk Ifenthaler Editors

Game-based
Learning
Across

the Disciplines

@ Springer
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QUANTO E INFORMATIVO IL FALLIMENTO? C/
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| VANTAGGI DELL'USO DI GIOCHI
NELL'INSEGNAMENTO

- Includono regole, obiettivi, feedback, conflitto,
sfida, competizione e interazione, e per questo |
vengono descritti come strumenti pedagogici efficaci. §

Learning Skills

critical thinking creativity collaboration communication

- Consentono di misurare | progressi, e i giocatori
POSSONO percepire positivamente cio che hanno

raggiunto piuttosto che concentrarsi su cio che non
hanno ottenuto, incoraggiando cosi la persistenza
nel perseguire e raggiungere gli obiettivi. N

Lo sviluppo della persistenza e particolarmente importante per gli studenti STEM, poiché
la risoluzione di problemi matematici e complessi richiede una conoscenza approfondita
della materia e un coinvolgimento ripetuto per raggiungere i risultati desiderati nel
COrso.
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UTILIZZO DI COMPONENTI DI
GA M I F I ‘ A I I O N GAME DESIGN IN AMBITI NON
LuDICI



GAME-BASED
| EAREIRCT | aon e,
(GBL)



GAME-BASED
LEARNING:
STRUTTURA



STRUTTURA INTERVENTO GBL

Intervento formativo
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STRUTTURA INTERVENTO GBL




MOLTI APPROCCI ALL'APPRENDIMENTO BASATO
SUI GIOCHI

L'uso nelle attivita didattiche di giochi commerciali gia disponibili, abbinato a un
debriefing che affronti I'esperienza di gioco per generalizzare le nuove conoscenze
acquisite.

Foollsith -
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MOLTI APPROCCI ALL'APPRENDIMENTO BASATO
SUI GIOCHI

Progettare o commissionare giochi ad hoc per affrontare argomenti specifici

In questo caso, come nel precedente, I'apprendimento e basato sull’atto di giocare
(gameplay-based) puo essere ricondotto a una prospettiva in cui si eseguono istruzioni
progettate per favorire I'acquisizione della conoscenza




MOLTI APPROCCI ALL'APPRENDIMENTO BASATO
SUI GIOCHI

Far progettare e sviluppare un gioco direttamente agli studenti, affinché apprendano
attraverso il processo di progettazione (co-design GAME-DESIGN LEARNING).

un apprendimento basato sul design (game-design based) appartiene a una
prospettiva costruzionista, in cui la conoscenza viene quindi costruita



LA GAME DESIGN METHODOLOGY: UNO SCHEMA
SEMPLIFICATO

L'istruttore stabilisce |
requisiti del gioco
basandosi sugli obiettivi
di apprendimento del
COrso.

Implementa il tabellone
del gioco, codifica gli
algoritmi del motore e

verifica i risultati. 4,

Presentazione e
dimostrazione del gioco,
evidenziando come soddisfa
gli obiettivi di apprendimento
del corso

Esplora, progetta/adatta il gioco,
gli strumenti/motori, le regole
per i giocatori, gli algoritmi e i

risultati.

Motivazione del team, innovazione, collaborazione e apprendimento




ATTORI PRINCIPALI, RUOLI E AZIONI

DENMROAEARCHT el Cursida Verificare se gli obiettivi sono
includere nel gioco (Obiettivi di 9

Apprendimento) chiari e organizzare i1 gruppi

Introdu!'re strumfentl per l"fl : Gli studenti hanno lI'opportunita di
progettazione degli elementi di . . . )
- . ricercare gli argomenti prima di
base del gioco e fornire una . = . .
. . : concepire l'implementazione dei
struttura per i vari elementi del

gioco costruito dagli studenti. concetti nello sviluppo del gioco

Gli insegnanti sono pronti con | Game Design Models vengono
esempi su come considerare i applicati per rappresentare i
concetti del corso come elementi concetti del corso, ottimizzando
di gioco, poiché questo I'interazione tra le meccaniche di
passaggio potrebbe non essere gioco, le dinamiche emergenti e la
immediatamente evidente. parte estetica e narrativa del gioco.

Presentazione finale, debriefing e misurazione dell'impatto




UN ULTERIORE PASSO IN AVANTI: IMPLEMENTARE
L'’ACCESSIBILITA NEL GDM
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UNIVERSAL GAME DESIGN FOR LEARNING

Integrare il framework UDL
trasversalmente nella metodologia
di design dei giochi e negli
approcci di apprendimento basato
sul giochi

| giochi costruiti dagli studenti che
iImplementano I’'UDL aumentano la
consapevolezza degli studenti
riguardo alle esigenze educative
peciali dei loro compagni

Board Games
Now Blmd Accessible

Mattiassi, Ghirarduzzi, Bacaro (2022). L’'Universal Game
Design for Learning: una metodologia innovativa da
integrare nei curricola scolastici e universitari.
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UN'ESPERIENZA DI GIOCHI CO-PROGETTATI
A FINI DIDATTICI

How Microplastics
are generated

L’ARGOMENTO

Analizzare il problema ambientale relativo
al rilascio di microplastiche nell'ambiente

come parte del programma del corso di
Ecologia Marina.

LA RICERCA DA SVILUPPARE

i s e, 700,000

Identificazione delle Fonti Antropogeniche

di Rilascio di Microplastiche nell'’Ambiente

. | 4
When larger pleces of plastic waste are disponed of in the
enviconment they get weathered and degrade. These
targer pleces of plastic break down into smalier and
smaller placas and are eventually reduced fo microplastic
articles.

L'OBIETTIVO

Creare uno strumento per sensibilizzare,
in particolare le generazioni piu giovani,
sulla necessita di ridurre il rilascio di
microplastiche nell'ambiente.
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L'INIZIO DEL PERCORSO

E VESTITI Uimpatto della moda

low cost sull'ambiente

20.07. 2022 ore 18 30

Stazione Rol g
cnn:lu, verra offert piccolo aperitiv

ﬂ prof.ssa Monia Ren II dott. Francesco Cumani
| . L

b ]

Maoderato Caro Cosrdinamento, dott s2a Lulta Alessio

4 noce prol. Gioveani Bacaro




LA CREAZIONE DI CONTENUTI E MATERIALI

DISCUSSION CARD GAME




NASCE IL DISCUSSION GAME
“ENVIRONMENT & FAST FASHION"

" ”‘\
.,
»
<™
‘.




GLI STUDENTI UNIVERSITARI HANNO
UTILIZZATO IL GIOCO CON STUDENTI
DELLE SCUOLE SUPERIORI

ADAPT YOUR FUTURE

Let’s talk about climate change
Trieste - October 4th, 2022

afternnpn workshops
Aula OB H3
Smart grids and technologies for the energetic

i Pavan - Mauro Reinl

Aula a H3

el rise: willing to accept a new coastal landscape? Climate change's impact on key ecosystem

services and the human well-being they support

Climate change's impact on groundwater

Aula 1C-H3
ss climate adaptation!




IL GIOCO OPEN SOURCE RICEVE UN
PREMIO INTERNAZIONALE

B » 4EUR

"Environment & Fast Fashion" e
liberamente scaricabile a questo link:

https.//www.biologia.units.it/pagine/72
2/Attivit% C3%A0-Integrative-Realizz
ate-con-gli-Student

Utilizzato per workshop sulla
sostenibilita ambientale nelle scuole
superiori e nelle universita.

T4EU INNOVATIVE TEACHING AWARD 2023

ENVIRONMENT &
2= BSTEASHION'®

SULLAMBIENTE



https://www.biologia.units.it/pagine/722/Attivit%C3%A0-Integrative-Realizzate-con-gli-Studenti
https://www.biologia.units.it/pagine/722/Attivit%C3%A0-Integrative-Realizzate-con-gli-Studenti
https://www.biologia.units.it/pagine/722/Attivit%C3%A0-Integrative-Realizzate-con-gli-Studenti

QUALCHE LINK UTILE

Erickson Editore e giochi didattici
https://www.erickson.it/itfmondo-erickson/i-sette-elementi-della-didattica-innovativa

Cosa € il gioco didattico
https://www.latteseditori.it/images/Che_cosa_ %C3%A8 il _gioco.pdf

Institute of Play
https://adiscuola.it/pubblicazioni/giochi-e-apprendimento/

Valore Educativo del Gioco

https://site.unibo.it/griseldaonline/it/didattica/marcella-di-franco-arte-gioco-valore-educat
VO

Un gioco di simulazione eccellente sul cambiamento climatico da fare in classe
https://www.climateinteractive.org/



https://www.erickson.it/it/mondo-erickson/i-sette-elementi-della-didattica-innovativa
https://adiscuola.it/pubblicazioni/giochi-e-apprendimento/
https://site.unibo.it/griseldaonline/it/didattica/marcella-di-franco-arte-gioco-valore-educativo
https://site.unibo.it/griseldaonline/it/didattica/marcella-di-franco-arte-gioco-valore-educativo
https://www.climateinteractive.org/

GRAZIE PER L'ATTENZIONE!...

... un ringraziamento speciale a:
gli studenti della laurea magistrale
In "Ecologia dei Cambiamenti
Globali";

la Dott.ssa Luisa Alessio:

Il Dott. Alan Matiassi.
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