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ABSTRACT

La tesi approfondisce il rapporto tra media videoludici e educazione mostrando come una

proposta educativa, come “Edu-gaming” rivolto a giovani ritirati sociali, possa, all'interno di

un ambiente formativo e di apprendimento pensato ad hoc, trasformare i rischi associati alla

digitalizzazione in occasioni fondamentali per la crescita personale e sociale. A partire da tali

premesse la tesi è articolata in 4 capitoli.

Nel primo capitolo viene svolto un inquadramento teorico sul concetto di rivoluzione digitale

ponendolo in relazione ai nativi digitali e alla cultura convergente e partecipativa. 

Nel secondo capitolo si approfondisce il  tema della Media Education come strumento per

promuovere un uso consapevole, critico e creativo dei media digitali che ormai, costituiscono

una  vera  e  propria  estensione  della  rete  presenziale,  costituendo  una  dimensione

complementare  alla  realtà  fisica.  Ciò  presenta  dei  rischi  per  certi  aspetti  e  numerose

potenzialità ancora da sfruttare, sopratutto nell'ambito dell'educazione in senso lato. Infatti le

reti  sociali  digitali  hanno  il  potere  di  rafforzare  il  livello  informale  delle  relazioni,

ricodificando lo spazio e il tempo e di fatto si costituiscono come tessuto connettivo sociale,

attraverso  narrazioni  condivise,  rappresentazioni  di  sé  e  feedback  che  contribuiscono  a

strutturare  l'identità.  Per  questo  l’educazione  ai  media  non  si  può  limitare  ad  una  mera

alfabetizzazione tecnica ma deve anche comprendere una dimensione critica che consenta ai

ragazzi di saper innescare quel processo di decodifica dei messaggi mediatici  e di  saperli

utilizzare in modo consapevole e  responsabile.  Ciò concerne non solo le conoscenze e le

competenze  ma  sopratutto  un  orientamento  dei  processi,  attraverso  il  senso  critico,  la

responsabilità e il recupero di logiche narrative e la capacità di raccontarsi.

Nel terzo capitolo si  affronta il  tema dell'adolescenza digitale e del ruolo dei videogiochi

come strumento educativo.  Nello specifico si  riflette  su alcuni  temi quali  la  creatività,  la

socialità e l'emotività nei videogiochi. 

Infine, nel quarto e ultimo capitolo si presenta il Caso di studio riguardo l'attività di gruppo

on-line “Edu-gaming” rivolto ai  ritirati  sociali,  svolto all'interno del  servizio educativo di

Neuropsichiatria dell'età evolutiva dell'  ASL di Bologna. Attraverso le interviste rivolte ai

partecipanti  coinvolti  nel  progetto  si  osserva  nei  giovani  il  disvelamento  del  potenziale

educativo al fine di riattivare abilità, competenze ed interessi che si affermano come primo

passo per l'incontro con l'altro da sé.
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