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L'esperimento di Bicocca in tre scuole

I videogame in classe migliorano l'apprendimento e accorciano i tempi
MILANO

«II videogioco in classe può fa-
vorire un clima positivo per l'ap-
prendimento e può ridurre i tem-
pi di risoluzione degli esercizi»:
è il risultato di due studi scienti-
fici, condotti in tre scuole (l'isti-
tuto Spada di Sovere, a Berga-
mo, il liceo Galileo Galilei e l'isti-
tuto Sarrocchi a Siena). I risulta-
ti sono stati pubblicati sulla rivi-
sta "Information" da Marcello
Sarini (nella foto), ricercatore di
Informatica del dipartimento di
Psicologia di Milano-Bicocca.
«Lo studio ha previsto la compi-
lazione di alcuni questionari
con delle scale di misura, il com-
pletamento di un esercizio in un
tempo massimo (dieci minuti),
una sessione di gioco di 20 mi-
nuti, il completamento di un al-
tro esercizio di difficoltà parago-
nabile al precedente (sempre
con dieci minuti a disposizio-
ne), e la compilazione di un que-
stionario finale», spiega il ricer-
catore. Sono stati utilizzati vi-
deogame di tipo commerciale.
Fatte salve qualità e correttezza
delle risposte, «i tempi di risolu-
zione degli esercizi dopo la ses-
sione di gioco diminuivano si-
gnificativamente», continua Sa-
rini. A Sovere, prima del gioco
ai ragazzi servivano in media 48
secondi e 31 centesimi per com-
pletare un esercizio di aritmeti-
ca, dopo avere giocato 27 se-
condi e 59 centesimi, ovvero 21
secondi in meno. A Siena, in me-
dia, i tempi per il completamen-
to di un esercizio di letteratura
si sono ridotti da 104 secondi e
47 centesimi a 87 secondi, con
una differenza di 17 secondi e
mezzo. Si guarda ora in prospet-
tiva: «In futuro educatori ed in-
segnanti potranno modulare le
esperienze di gioco per favorire
stati compatibili con il tipo di
esperienza didattica che voglio-
no facilitare». SI.Ba.
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SOVERE ALL'ISTITUTO SPADA

Videogiochi in classe
«Studenti più veloci
a risolvere gli esercizi»

videogiochi in classe pos-
sono aiutare i ragazzi ad

l imparare. Elaconclusione
a cui hanno portato due

studi scientifici condotti sotto
la guida di Marcello Sarini, ri-
cercatore di informaticadel di-
partimento di Psicologia del-
l'Università di Milano-Bicocca
riportati nell'articolo «Video
Games in Schools: Putting
FlowState in Context», pubbli-
cato sullarivistainternazionale
«Information».
Sarini, uno degli autori del libro
«Video Game Therapy» pub-
blicato un anno fadaUtet, spie-
ga: «Il videogioco in classe, at-
traverso il raggiungimento di
un flow (un coinvolgimento to-

~

Un ragazzo ai videogiochi

tale, in cui i ragazzi possono rilas-
sarsi e sentirsi aproprio agio, ndr)
di tipo ambientale, favorisce un cli-
mapositivo perl'apprendimento
e favorisce anche un benessere
condiviso portando ad un comple-
to assorbimento e concentrazione,
con ricadute positive sull'aspetto
emotivo». Sarini in passato haap-
profondito l'uso dei videogiochi
come strumento creativo in un
percorso terapeutico con France-
sco Bocci, psicoterapeuta adleria-
no e ideatore dell'approccio della
Video Game Therapy. Orahavalu-
tato i benefici del gioco in classe
coinvolgendol'istituto comprensi-
vo Daniele Spada di Sovere con
quattro classi seconde dellascuola
secondaria di primo grado (medie)
peruntotale di 86 tra studentesse
e studenti, e il Liceo Galileo Galilei
e l'Istituto Sarrocchi a Siena, con
tre classi, tutte terze, due del liceo
edunadell'istituto tecnico indiriz-
zo Informatica, perun totale di 56
tra studentesse e studenti. Ai ra-
gazzi sono stati fatti compilare dei
questionari con delle scale di misu-
ra. E stato poi chiesto loro di com-

pletare in die ci minuti un e serci-
zio, il tutto seguito da20 minuti
di gioco e poi il completamento
diun altro esercizio di difficoltà
pari al primo.ASovere è stato
utilizzato «Sonic Dash» un gio-
co d'azione supiattaformagra-
tuita, a Siena «Life is Strang»
un'avventura narrativa nella
quale unastudentessadelle su-
periori scopre di avere lacapa-
citàdi riavvolgere il tempo e di
potere modificare le proprie
scelte. In entrambi i casi, hari-
velato Sarini, «i tempi di risolu-
zione degli esercizi dopo lases-
sione di gioco diminuivano si-
gnificativamente».
ASovereunadelle osservazioni
fatte è chevideogiochi digenere
diverso creano reazioni diverse
e quindi, secondo Sarini, «sulla
base di queste osservazioni è
possibile pensare, infuturo, che
educatori ed insegnanti po-
tranno modulare le esperienze
di giocoperfavorire stati com-
patibili con il tipo di esperienza
didattica che vogliono facilita-
re, momento per momento».

iasirada sul lago
che divise }li animi
ma unì due paesi
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Con i videogiochi
si studia meglio
e si passa l�esame

MASSIMO DE ANGELIS a pagina 39

ECONOMIA REGIONALE

L•INDAGINE DELLA BICOCCA RIBALTA LA PROSPETTIVA

Macché memoria, per lo studio
la vera ricetta sono i videogiochi
Cimentarsi con la realtà virtuale e usare sistematicamente i programmi d•intrattenimento
aiuta gli studenti a migliorare il loro rendimento scolastico. Sarini: creano un clima positivo

� Chi lo avrebbe mai detto,
ecco una ricerca che farà la
gioiadi tanti studentiemera-
viglierà molte persone. Ci-
mentarsi nei videogiochi in
classe migliora l•aspetto co-
gnitivo dei ragazzi, riducen-
do i tempi di esecuzione de-
gli esercizi. «Due ricerche
scientifiche condotte in tre
scuole italiane evidenziano
che i videogiochi attraverso il
raggiungimento di un flow di
tipo ambientale, favoriscono
un clima positivo per l•ap-
prendimento e anche un be-
nessere condiviso», spiega
Marcello Sarini, ricercatore
di informatica del diparti-
mento di Psicologia dell•Uni-
versità di Milano-Bicocca.

Tempo fa già alcuni scien-
ziati americani del National
Institute on Drug Abuse (Ni-
da) avevano realizzato
un•analisi su circa duemila
bambini. Coloro i quali han-
no riferito di utilizzare video-
giochiper treoreopiùalgior-
no sono riusciti ad ottenere
risultati migliori nei test sulle
abilità intellettivechecoinvol-
gono il controllo degli impul-
si e la memoria di lavoro ri-

MASSIMO DE ANGELIS spetto ai coetanei che non si
eranomaiavvicinatiai video-
game. Nel caso attuale Sarini
precisa che a rendere prezio-

si i videogiochi come stru-
mento per l•apprendimento
inclasseèquelloche inpsico-
logia viene definito lo stato di
flow,cioè«un•esperienzagra-
tificante di per sé, che porta
ad un completo assorbimen-
toeconcentrazione,conrica-
dute positive sull•aspetto
emotivo». Così il ricercatore
ha coinvolto l•istituto Spada

di Sovere (Bergamo) con
quattroclassi secondeperun
totale di 86 studenti, più il Li-
ceo Galileo Galilei e l•Istituto
Sarrocchi a Siena, con tre
classi, tutte terze, due del li-
ceo ed una dell•istituto tecni-
co indirizzo Informatica, per
un globale di 56 alunni.

Dopolacompilazionedial-
cuni questionari con delle

scaledimisura, i ragazzihan-
no completato un esercizio
in un tempo massimo (dieci
minuti), una sessione di gio-
co di venti minuti, un altro
esercizio di difficoltà parago-
nabile al precedente (sem-
pre con dieci minuti a dispo-
sizione) e un questionario fi-

nale.Sonostatipresi inconsi-
derazioni videogame di tipo

commerciale, di uso quoti-
diano. Nello studio di Sove-
re, •Sonic DashŽ, un gioco
d•azione e platform gratuito.
InquellodiSiena,oltrea •So-
nic DashŽ è stato utilizzato
anche un videogioco di tipo-
logia diversa: •Life is Stran-
geŽ, un•avventura narrativa
nella quale una studentessa
delle superiori scopre di ave-

re la capacità di riavvolgere il
tempo e di potere modificare
le proprie scelte. «In entram-
bigli studi,purnonadiscapi-
to della qualità e della corret-
tezza delle risposte, i tempi
di risoluzione degli esercizi
dopo la sessione di gioco di-
minuivanoinmanierasignifi-
cativa»,osservaMarcelloSari-
ni.

Prima del videogioco ai ra-
gazzi di Sovere servivano in
media 48 secondi e 31 cente-
simi per completare un eser-
cizio di aritmetica, dopo si
scendeva a 27 secondi e 59
centesimi, con un calo di cir-
ca 21 secondi. A Siena invece
i tempi per il completamento
di un esercizio di letteratura
si sono ridotti da 104 secondi

e 47 centesimi a 87 secondi,
con una differenza di 17 se-
condi e mezzo. Entrambe le
ricerche hanno anche tenta-
to di capire se videogiochi di
generediversopotesseropro-
vocare impatti differenti ri-
spettoal flowambientaleeal-
le emozioni provate e condi-
vise dalle classi. «Sonic Dash,
che predilige una modalità
più reattiva e competitiva ri-
spetto al gioco più narrativo,
tende a far diminuire in mo-
do importante la sincronia
emozionale percepita, ovve-
ro la capacità degli studenti
coinvolti di provare le mede-
sime sensazioni nello stesso
momento del videogame»,
precisa Sarini. «Sulla base di
tali osservazioni è possibile
pensare, in futuro,cheeduca-
tori ed insegnanti potranno
modulare le esperienze di
gioco per favorire stati com-
patibili con il tipodiesperien-
zadidatticachevoglionoage-
volare, momento per mo-
mento»,conclude il ricercato-
re, guardando in prospettiva.
Ovviamenteapattodi 'sdoga-
nare' i videogiochi quali stru-
mento di assimilazione e co-
noscenza.
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Università di Milano-Bicocca,
videogiocare in classe migliora
l'apprendimento degli studenti
Si riducono i tempi di risoluzione degli esercizi sottoposti. A spiegarlo sono due
studi scientifici, condotti in tre scuole italiane e descritti in un articolo della rivista
“Information”, a firma di Marcello Sarini, ricercatore di informatica del
dipartimento di Psicologia dell'ateneo milanese

di Redazione Scuola

Servizio Ricerca

17 novembre 2025

Ascolta la versione audio dell'articolo

Loading...

   Scuola Università

AbbonatiIn Evidenza Criptovalute Spread BTP-Bund FTSE-MIB Petrolio Accedi

   

1 / 3
Pagina

Foglio

17-11-2025

www.ecostampa.it

0
8
4
4
1
2

Università Milano Bicocca  - online Pag. 5



English Version

Videogame e apprendimento scolastico. Due realtà che nel sentire comune
potrebbero sembrare in antitesi ma che ora due studi scientifici condotti
sotto la guida di Marcello Sarini, ricercatore di informatica del
dipartimento di Psicologia dell'Università di Milano-Bicocca, pongono
invece in forte correlazione. Nei due lavori, riportati nell'articolo “Video
Games in Schools: Putting Flow State in Context”, pubblicato sulla rivista
internazionale “Information” (https://doi.org/10.3390/info16100922),
viene evidenziato che «il videogioco in classe, attraverso il
raggiungimento di un flow di tipo ambientale, favorisce un clima positivo
per l'apprendimento e favorisce anche un benessere condiviso», come
spiega Sarini, primo autore dell'articolo.

“Valore positivo”

«Il valore positivo del videogioco, anche in ambito scolastico, passa per
quello che in psicologia viene definito come lo stato di flow, un'esperienza
gratificante di per sé, che porta ad un completo assorbimento e
concentrazione, con ricadute positive sull'aspetto emotivo», aggiunge
Sarini. Dopo avere approfondito in passato l'utilizzo dei videogiochi come
strumento creativo in un percorso terapeutico con Francesco Bocci,
psicoterapeuta adleriano e ideatore dell'approccio della Video Game
Therapy, il ricercatore di Milano-Bicocca ha spostato il focus della sua
ricerca nell'ambito scolastico, puntando a valutare come sessioni di
videogame in classe possano portare ad un clima favorevole
all'apprendimento per chi gioca, grazie anche al raggiungimento di uno
stato di flow durante le partite. Due le scuole coinvolte: l'istituto Spada di
Sovere (Bergamo) con quattro classi seconde per un totale di 86 tra
studentesse e studenti, più il Liceo Galileo Galilei e l'Istituto Sarrocchi a
Siena, con tre classi, tutte terze, due del liceo ed una dell'istituto tecnico
indirizzo Informatica, per un totale di 56 tra studentesse e studenti.

Lo studio

«Lo studio ha previsto la compilazione di alcuni questionari con delle
scale di misura, il completamento di un esercizio in un tempo massimo
(dieci minuti), una sessione di gioco di 20 minuti, il completamento di un
altro esercizio di difficoltà paragonabile al precedente (sempre con dieci
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minuti a disposizione), e la compilazione di un questionario finale»,
continua il ricercatore di Milano-Bicocca. Sono stati utilizzati videogame
di tipo commerciale. Nello studio di Sovere, “Sonic Dash”, un gioco
d'azione e platform gratuito. Nello studio di Siena, oltre a “Sonic Dash” è
stato usato anche un videogame di genere diverso, “Life is Strange”,
un'avventura narrativa nella quale una studentessa delle superiori scopre
di avere la capacità di riavvolgere il tempo e di potere modificare le
proprie scelte.
«In entrambi gli studi, pur non a discapito della qualità e della correttezza
delle risposte, i tempi di risoluzione degli esercizi dopo la sessione di
gioco diminuivano significativamente», osserva Sarini. A Sovere, se prima
del gioco ai ragazzi servivano in media 48 secondi e 31 centesimi per
completare un esercizio di aritmetica, dopo avere giocato occorrevano 27
secondi e 59 centesimi, con un calo di circa 21 secondi. A Siena, in media, i
tempi per il completamento di un esercizio di letteratura si sono ridotti da
104 secondi e 47 centesimi a 87 secondi, con una differenza di 17 secondi e
mezzo.

Altri dati

Altri dati sono stati raccolti durante il progetto di ricerca: ad esempio,
nello studio di Sovere è stato investigato non solo lo stato di flow
individuale, ma anche quello ambientale, che ha a che fare con lo svolgere
individualmente la stessa attività condividendo lo stesso spazio, in questo
caso l'aula. «Sono emersi pattern peculiari per ciascuna delle classi
coinvolte, pur partendo da una omogeneità a livello di età, genere, peso ed
altezza, medie voti in aritmetica e conoscenze pregresse del gioco», che
saranno oggetto di future analisi. Un altro dato misurato, tramite apposito
sensore, è stato l'emissione di anidride carbonica, con risultati
significativamente differenti tra classe e classe. 
Entrambi gli studi hanno anche indagato se videogiochi di genere diverso
potessero evidenziare pattern più specifici rispetto al flow ambientale e
alle emozioni provate e condivise collettivamente. «“Sonic Dash”, che
predilige una modalità più reattiva e competitiva rispetto al gioco più
narrativo, tende a far diminuire significativamente la sincronia
emozionale percepita, ovvero la capacità degli studenti coinvolti di provare
le stesse emozioni nello stesso momento del videogame», precisa il
ricercatore.
La conclusione dei due studi guarda in prospettiva. «Sulla base di queste
osservazioni è possibile pensare, in futuro, che educatori ed insegnanti
potranno modulare le esperienze di gioco per favorire stati compatibili
con il tipo di esperienza didattica che vogliono facilitare, momento per
momento».
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I videogame in classe migliorano l'apprendimento e accorciano i tempi
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" I videogioco in classe può favorire un clima positivo per l'apprendimento

e può ridurre i tempi di risoluzione degli esercizi": è il risultato di due

studi scientifici, condotti in tre scuole (l'istituto Spada di Sovere, a

Bergamo, il liceo Galileo Galilei e l'istituto Sarrocchi a Siena). I risultati sono stati

pubblicati sulla rivista "Information" da Marcello Sarini (nella foto), ricercatore di

Informatica del dipartimento di Psicologia di Milano-Bicocca.
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"Lo studio ha previsto la compilazione di alcuni questionari con delle scale di

misura, il completamento di un esercizio in un tempo massimo (dieci minuti), una

sessione di gioco di 20 minuti, il completamento di un altro esercizio di difficoltà

paragonabile al precedente (sempre con dieci minuti a disposizione), e la

compilazione di un questionario finale", spiega il ricercatore. Sono stati utilizzati

videogame di tipo commerciale. Fatte salve qualità e correttezza delle risposte, "i

tempi di risoluzione degli esercizi dopo la sessione di gioco diminuivano

significativamente", continua Sarini.

A Sovere, prima del gioco ai ragazzi servivano in media 48 secondi e 31

centesimi per completare un esercizio di aritmetica, dopo avere giocato 27

secondi e 59 centesimi, ovvero 21 secondi in meno. A Siena, in media, i tempi per

il completamento di un esercizio di letteratura si sono ridotti da 104 secondi e 47

centesimi a 87 secondi, con una differenza di 17 secondi e mezzo.

Si guarda ora in prospettiva: "In futuro educatori ed insegnanti potranno

modulare le esperienze di gioco per favorire stati compatibili con il tipo di

esperienza didattica che vogliono facilitare".
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due studi scienti ci condotti sotto la guida di Marcello Sarini,

ricercatore di informatica del dipartimento di Psicologia

dell’Università di Milano-Bicocca, pongono invece in forte

correlazione. Nei due lavori, riportati nell’articolo "Video

Games in Schools: Putting Flow State in Context", pubblicato

sulla rivista internazionale "Information"

(https://doi.org/10.3390/info16100922), viene evidenziato che «il

videogioco in classe, attraverso il raggiungimento di un  ow di

tipo ambientale, favorisce un clima positivo per

l'apprendimento e favorisce anche un benessere condiviso»,

come spiega Sarini, primo autore dell’articolo.

«Il valore positivo del videogioco, anche in ambito scolastico,

passa per quello che in psicologia viene de nito come lo stato

di  ow, un'esperienza grati cante di per sé, che porta ad un

completo assorbimento e concentrazione, con ricadute

positive sull'aspetto emotivo», aggiunge Sarini. Dopo avere

approfondito in passato l’utilizzo dei videogiochi come

strumento creativo in un percorso terapeutico con Francesco

Bocci, psicoterapeuta adleriano e ideatore dell’approccio della

Video Game Therapy, il ricercatore di Milano-Bicocca ha

spostato il focus della sua ricerca nell’ambito scolastico,

puntando a valutare come sessioni di videogame in classe

possano portare ad un clima favorevole all'apprendimento per

chi gioca, grazie anche al raggiungimento di uno stato di  ow

durante le partite. Due le scuole coinvolte: l'istituto Spada di

Sovere (Bergamo) con quattro classi seconde per un totale di

86 tra studentesse e studenti, più il Liceo Galileo Galilei e

l'Istituto Sarrocchi a Siena, con tre classi, tutte terze, due del

liceo ed una dell'istituto tecnico indirizzo Informatica, per un

totale di 56 tra studentesse e studenti.

«Lo studio ha previsto la compilazione di alcuni questionari

con delle scale di misura, il completamento di un esercizio in

un tempo massimo (dieci minuti), una sessione di gioco di 20

minuti, il completamento di un altro esercizio di di coltà

paragonabile al precedente (sempre con dieci minuti a

disposizione), e la compilazione di un questionario  nale»,

continua il ricercatore di Milano-Bicocca. Sono stati utilizzati

videogame di tipo commerciale. Nello studio di Sovere, “Sonic

Dash”, un gioco d’azione e platform gratuito. Nello studio di

Siena, oltre a “Sonic Dash” è stato usato anche un videogame

di genere diverso, “Life is Strange”, un’avventura narrativa nella

Sullo stesso argomento
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quale una studentessa delle superiori scopre di avere la

capacità di riavvolgere il tempo e di potere modi care le

proprie scelte.

«In entrambi gli studi, pur non a discapito della qualità e della

correttezza delle risposte, i tempi di risoluzione degli esercizi

dopo la sessione di gioco diminuivano signi cativamente»,

osserva Sarini. A Sovere, se prima del gioco ai ragazzi

servivano in media 48 secondi e 31 centesimi per completare

un esercizio di aritmetica, dopo avere giocato occorrevano 27

secondi e 59 centesimi, con un calo di circa 21 secondi. A

Siena, in media, i tempi per il completamento di un esercizio

di letteratura si sono ridotti da 104 secondi e 47 centesimi a 87

secondi, con una di erenza di 17 secondi e mezzo.

Altri dati sono stati raccolti durante il progetto di ricerca: ad

esempio, nello studio di Sovere è stato investigato non solo lo

stato di  ow individuale, ma anche quello ambientale, che ha

a che fare con lo svolgere individualmente la stessa attività

condividendo lo stesso spazio, in questo caso l’aula. «Sono

emersi pattern peculiari per ciascuna delle classi coinvolte,

pur partendo da una omogeneità a livello di età, genere, peso

ed altezza, medie voti in aritmetica e conoscenze pregresse

del gioco», che saranno oggetto di future analisi. Un altro dato

misurato, tramite apposito sensore, è stato l'emissione di

anidride carbonica, con risultati signi cativamente di erenti

tra classe e classe.

Entrambi gli studi hanno anche indagato se videogiochi di

genere diverso potessero evidenziare pattern più speci ci

rispetto al  ow ambientale e alle emozioni provate e condivise

collettivamente. «“Sonic Dash”, che predilige una modalità più

reattiva e competitiva rispetto al gioco più narrativo, tende a

far diminuire signi cativamente la sincronia emozionale

percepita, ovvero la capacità degli studenti coinvolti di provare

le stesse emozioni nello stesso momento del videogame»,

precisa il ricercatore.

La conclusione dei due studi guarda in prospettiva. «Sulla base

di queste osservazioni è possibile pensare, in futuro, che

educatori ed insegnanti potranno modulare le esperienze di

gioco per favorire stati compatibili con il tipo di esperienza

didattica che vogliono facilitare, momento per momento».

(La redazione di "Le Scienze" non è responsabile del testo di
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I videogiochi possono favorire l'apprendimento. È questo il punto centrale di

due studi scientifici condotti sotto la guida di Marcello Sarini, ricercatore di

informatica del dipartimento di Psicologia dell'Università di Milano-Bicocca, che

evidenziano una forte correlazione tra utilizzo dei videogame e rendimento

scolastico.
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Nei due lavori, riportati nell'articolo "Video Games in Schools: Putting Flow State

in Context", pubblicato sulla rivista internazionale Information, emerge che "il

videogioco in classe, attraverso il raggiungimento di un flow di tipo ambientale,

favorisce un clima positivo per l'apprendimento e promuove anche un benessere

condiviso", come spiega Sarini, primo autore dello studio.

Il fatto

"Il valore positivo del videogioco, anche in ambito scolastico, passa per quello che

in psicologia viene definito come lo stato di flow, un'esperienza gratificante di per

sé, che porta ad un completo assorbimento e concentrazione, con ricadute

positive sull'aspetto emotivo", aggiunge Sarini. Dopo avere approfondito in

passato l'utilizzo dei videogiochi come strumento creativo in un percorso

terapeutico con Francesco Bocci, psicoterapeuta adleriano e ideatore

dell'approccio della video game therapy, il ricercatore di Milano-Bicocca ha

spostato il focus della sua ricerca nell'ambito scolastico, puntando a valutare

come sessioni di videogame in classe possano portare ad un clima favorevole

all'apprendimento per chi gioca, grazie anche al raggiungimento di uno stato di

flow durante le partite.

Due le scuole coinvolte: l'istituto Spada di Sovere (Bergamo) con quattro classi

seconde per un totale di 86 tra studentesse e studenti, più il Liceo Galileo Galilei e

l'Istituto Sarrocchi a Siena, con tre classi, tutte terze, due del liceo ed una

dell'istituto tecnico indirizzo Informatica, per un totale di 56 tra studentesse e

studenti.

Come è stato condotto lo studio

"Lo studio ha previsto la compilazione di alcuni questionari con delle scale di

misura, il completamento di un esercizio in un tempo massimo (dieci minuti),

una sessione di gioco di 20 minuti, il completamento di un altro esercizio di

difficoltà paragonabile al precedente (sempre con dieci minuti a disposizione), e

la compilazione di un questionario finale", continua il ricercatore di Milano-

Bicocca. Sono stati utilizzati videogame di tipo commerciale. Nello studio di

Sovere, "Sonic Dash", un gioco d'azione e platform gratuito. Nello studio di Siena,

oltre a "Sonic Dash" è stato usato anche un videogame di genere diverso, "Life is

Strange", un'avventura narrativa nella quale una studentessa delle superiori

scopre di avere la capacità di riavvolgere il tempo e di potere modificare le proprie

scelte.

I risultati

"In entrambi gli studi, pur non a discapito della qualità e della correttezza delle

risposte, i tempi di risoluzione degli esercizi dopo la sessione di gioco

diminuivano significativamente", osserva Sarini. A Sovere, se prima del gioco ai
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ragazzi servivano in media 48 secondi e 31 centesimi per completare un esercizio

di aritmetica, dopo avere giocato occorrevano 27 secondi e 59 centesimi, con un

calo di circa 21 secondi. A Siena, in media, i tempi per il completamento di un

esercizio di letteratura si sono ridotti da 104 secondi e 47 centesimi a 87 secondi,

con una differenza di 17 secondi e mezzo.

Altri dati sono stati raccolti durante il progetto di ricerca: ad esempio, nello

studio di Sovere è stato investigato non solo lo stato di flow individuale, ma anche

quello ambientale, che ha a che fare con lo svolgere individualmente la stessa

attività condividendo lo stesso spazio, in questo caso l'aula. "Sono emersi pattern

peculiari per ciascuna delle classi coinvolte, pur partendo da una omogeneità a

livello di età, genere, peso ed altezza, medie voti in aritmetica e conoscenze

pregresse del gioco", che saranno oggetto di future analisi. Un altro dato

misurato, tramite apposito sensore, è stato l'emissione di anidride carbonica, con

risultati significativamente differenti tra classe e classe.

La prospettiva

Entrambi gli studi hanno anche indagato se videogiochi di genere diverso

potessero evidenziare pattern più specifici rispetto al flow ambientale e alle

emozioni provate e condivise collettivamente. "Sonic Dash', che predilige una

modalità più reattiva e competitiva rispetto al gioco più narrativo, tende a far

diminuire significativamente la sincronia emozionale percepita, ovvero la

capacità degli studenti coinvolti di provare le stesse emozioni nello stesso

momento del videogame", precisa il ricercatore.

La conclusione dei due studi guarda in prospettiva. "Sulla base di queste

osservazioni è possibile pensare, in futuro, che educatori ed insegnanti potranno

modulare le esperienze di gioco per favorire stati compatibili con il tipo di

esperienza didattica che vogliono facilitare, momento per momento".

Q Riproduzione riservata

Si parla di istruzione, videogiochi
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Didattica e joystick, esperienze ludiche digitali in
aula: ricerca italiana evidenzia impatto positivo su
clima e performance degli studenti
Di Andrea Carlino

f Faceó.»M y Twifiar Tefegram ~sberkpag

L'Università di Milano-Bicocca ha condotto due studi scientifici che dimostrano come

l'utilizzo dei videogiochi in classe possa produrre effetti positivi sull'apprendimento degli

studenti.

La ricerca, guidata da Marcello Sarini del dipartimento di Psicologia e pubblicata sulla

rivista internazionale Information, ha coinvolto tre istituti scolastici italiani per un totale

di 142 studenti.

Gli studi hanno anali77ato l'impatto dei videogame commerciali su studentesse e

studenti di scuole secondarie. A Sovere. presso l'istituto Spada di Bergamo, hanno

partecipato quattro classi seconde con 86 alunni. A Siena, tre classi terze del Liceo

Galileo Galilei e dell'Istituto Sarrocchi hanno coinvolto 56 studenti. I risultati mostrano

una correlazione tra sessioni di gioco e miglioramento delle performance cognitive.
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Metodologia della ricerca

La metodologia ha previsto fasi distinte per misurare gli effetti del gioco

sull'apprendimento. Gli studenti hanno completato un primo esercizio in dieci minuti,

seguito da una sessione di videogame di venti minuti e da un secondo esercizio di

difficoltà equivalente. La raccolta dati si è basata su questionari con scale di misura

somministrati prima e dopo le sessioni.

A Sovere è stato utilizzato Sonic Dash. un gioco d'azione e platform gratuito. A Siena.

oltre a Sonic Dash, gli studenti hanno giocato a Life is Strange. un'avventura narrativa

in cui una studentessa scopre di poter riavvolgere il tempo e modificare le proprie scelte.

La scelta di generi diversi ha permesso di valutare pattern specifici legati al tipo di

esperienza ludica.

Sarini spiega che ̀il videogioco in classe, attraverso il raggiungimento di un flow di

tipo ambientale, favorisce un clima positivo per l'apprendimento e favorisce anche un

benessere condiviso". Il flow rappresenta uno stato di completo assorbimento e

concentrazione che produce effetti positivi sull'aspetto emotivo.

Risultati e prospettive future

I dati hanno evidenziato una riduzione significativa dei tempi di risoluzione degli esercizi

dopo le sessioni dí gioco, senza compromettere qualità e correttezza delle risposte. A

Sovere, il tempo medio per completare un esercizio di aritmetica è passato da 48

secondi e 31 centesimi a 27 secondi e 59 centesimi, con un calo di circa 21 secondi. A

Siena, i tempi per gli esercizi di letteratura sono diminuiti da 10.E secondi e 47 centesimi

a 87 secondi.

La ricerca ha raccolto anche dati sul flow ambientale, che riguarda lo svolgere

individualmente la stessa attività condividendo lo stesso spazio. Nello studio di Sovero

sono emersi pattern peculiari per ciascuna classe, nonostante l'omogeneità iniziale per

età. genere e medie scolastiche. Attraverso sensori è stata misurata anche l'emissione di

anidride carbonica, con risultati differenti tra le classi.

L'analisi dei generi di videogame ha rivelato differenze nei pattern emozionali. Sonic

Dash, che predilige una modalità reattiva e competitiva, tende a far diminuire

la sincronia emozionale percepita, ovvero la capacità degli studenti di provare le

stesse emozioni nello stesso momento. Sarini conclude che '`educatori ed insegnanti

potranno modulare le esperienze di gioco per favorire stati compatibili con il tipo di

esperienza didattica che vogliono facilitare, momento per momento".

f F.e.book • si
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