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L'esperimento di Bicocea in tre scuole

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

MILANO

«ll videogioco in classe puo fa-
vorire un clima positivo per I'ap-
prendimento e puo ridurre i tem-
pi di risoluzione degli esercizi»:
e 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). | 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 difficolta 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 qualita 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
secondiin 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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Videogiochiin classe
«Studenti piuveloci
arisolvere gli esercizi»

videogiochi in classe pos-
sono aiutare i ragazzi ad
imparare. Elaconclusione
a cui hanno portato due
studiscientificicondottisotto
laguida di Marcello Sarini, ri-
cercatorediinformaticadel di-
partimento di Psicologia del-
I"'Universita diMilano-Bicocca
riportati nell’articolo «Video
Games in Schools: Putting
FlowStatein Context», pubbli-
catosullarivistainternazionale
«Information».

Sarini,unodegliautoridellibro
«Video Game Therapy» pub-
blicatounannofadaUtet,spie-
ga: «Il videogiocoinclasse, at-
traverso il raggiungimento di

v

unflow(uncoinvolgimentoto- ~ Unragazzo ai videogiochi

tale, in cuiiragazzipossonorilas-
sarsiesentirsi aproprioagio,ndr)
ditipoambientale, favorisceuncli-
mapositivoperl’apprendimento
e favorisce anche un benessere
condivisoportandoaduncomple-
toassorbimentoeconcentrazione,
conricadute positivesull’aspetto
emotivo».Sariniinpassatohaap-
profondito l'uso dei videogiochi
come strumento creativo in un
percorsoterapeuticoconFrance-
scoBocci, psicoterapeutaadleria-
noeideatoredell’approcciodella
VideoGame Therapy. Orahavalu-
tato i benefici del gioco in classe
coinvolgendol’istituto comprensi-
vo Daniele Spada di Sovere con
quattroclassisecondedellascuola
secondariadiprimogrado (medie)
peruntotaledi86trastudentesse
estudenti,eil Liceo Galileo Galilei
e I'Istituto Sarrocchia Siena, con
treclassi, tutteterze,duedelliceo
edunadell’istitutotecnicoindiriz-
zoInformatica,peruntotaledi56
tra studentesse e studenti. Ai ra-
gazzisonostatifatticompilaredei
questionaricondellescale dimisu-
ra. Estato poichiestolorodicom-

pletareindieciminutiuneserci-
zio, il tuttoseguitoda20 minuti
digiocoepoiil completamento
diunaltroeserciziodidifficolta
pari al primo. A Sovere € stato
utilizzato«Sonic Dash»ungio-
cod’azionesupiattaformagra-
tuita, a Siena «Life is Strang»
un’avventura narrativa nella
qualeunastudentessadellesu-
perioriscoprediaverelacapa-
citadiriavvolgereiltempoedi
potere modificare le proprie
scelte.Inentrambiicasi,hari-
velatoSarini,«itempidirisolu-
zionedegliesercizidopolases-
sionedigiocodiminuivanosi-
gnificativamente».

ASovereunadelleosservazioni
fatteechevideogiochidigenere
diversocreanoreazionidiverse
equindi,secondoSarini, «sulla
base di queste osservazioni e
possibilepensare,infuturo,che
educatori ed insegnanti po-
trannomodulareleesperienze
digiocoperfavorirestaticom-
patibiliconil tipodiesperienza
didatticachevoglionofacilita-
re, momento per momento».
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Chilo avrebbe mai detto,
ecco una ricerca che fara le
gioia di tanti studenti e mera-
vigliera molte persone. Ci-
mentarsi nei videogiochi in
classe migliora lsaspetto co
gnitivo dei ragazzi, riducen-
do i tempi di esecuzione de-
gli esercizi. «Due ricerche
scientifiche condotte in tre
scuole italiane evidenziano
cheivideogiochi attraversoll
raggiungimento di un flow di
tipo ambientale, favoriscono
un clima positivo per lsap-
prendimento e anche un be-
nessere condiviso», spieg
Marcello Sarini, ricercatore
di informatica del diparti-
mento di Psicologia delleUni-
versita dilMilano-Bicocca.

Tempo fa gia alcuni scien-
ziati americani del National
Institute on Drug Abuse (Ni-
da) avevano realizzatc
uneanalisi su circa duemila
bambini. Coloro i quali han-
no riferito di utilizzare video-
giochi pertre ore o piti al gior-
Nno sono riusciti ad ottenere
risultati migliori nei test sulle
abilita intellettive che coinvol-
gono il controllo degliimpul-
si e la memoria di lavoro ri-

spetto ai coetanei che non si
erano mai avvicinati ai video-
game. Nel caso attuale Sarin
precisa che a rendere prezio-

si i videogiochi come stru-
mento per leapprendimento
inclasse é quello che in psico-
logia viene definito lo stato di
flow, cioé «uneesperienzagra
tificante di per sé, che porta
ad un completo assorbimen-
to e concentrazione, conrica-
dute positive sullsaspetto
emotivo». Cosi il ricercatore
ha coinvolto Isistituto Spada

di Sovere (Bergamo) cor
quattro classi seconde per un
totale di 86 studenti, piu il Li-
ceo Galileo Galilei e lsIstituto
Sarrocchi a Siena, con tre
classi, tutte terze, due del li-
ceo ed una dellsistituto tecni-
co indirizzo Informatica, per
un globale di 56 alunni.

Dopo la compilazione di al-
cuni questionari con delle

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

nale. Sono stati presi in consi-
derazioni videogame di tipo

commerciale, di uso quoti-
diano. Nello studio di Sove-
re, *Sonic DashZ, un giocc
deazione e platform gratuito.
Inquello di Siena, oltre a *So-
nic DashZ é stato utilizzatc
anche un videogioco di tipo-
logia diversa: sLife is Stran-
geZ, uneavventura narrative
nella quale una studentesse
delle superiori scopre di ave-

re la capacita di riavvolgere il
tempo e di potere modificare
le proprie scelte. «In entram-
bi gli studi, pur non a discapi-
to della qualita e della corret-
tezza delle risposte, i tempi
di risoluzione degli esercizi
dopo la sessione di gioco di-
minuivano in maniera signifi-
cativa», osserva Marcello Sari
ni.

Prima del videogioco ai ra-
gazzi di Sovere servivano ir
media 48 secondi e 31 cente
simi per completare un eser-
cizio di aritmetica, dopo si
scendeva a 27 secondi e 5
centesimi, con un calo di cir-
ca 21 secondi. A Sienainvec
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
genere diverso potessero pro
vocare impatti differenti ri-
spetto al flow ambientale e al-
le emozioni provate e condi-
vise dalle classi. «Sonic Dast
che predilige una modalita
piu reattiva e competitiva ri-
spetto al gioco pit narrativo,
tende a far diminuire in mo-
do importante la sincronia
emozionale percepita, ovve-
ro la capacita degli studenti
coinvolti di provare le mede-
sime sensazioni nello stesst
momento del videogame»,
precisa Sarini. «Sulla base ¢
tali osservazioni e possibile
pensare, infuturo, che educa-
tori ed insegnanti potranno
modulare le esperienze di
gioco per favorire stati com-
patibili conil tipo di esperien-
za didattica che vogliono age-
volare, momento per mo-
mento», conclude il ricercato-
re, guardando in prospettiva.
Owviamente a patto di 'sdoga-
nare'ivideogiochi quali stru-
mento di assimilazione e co-
noscenza.
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Universita di Milano-Bicocca,
videogiocare in classe migliora
I'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

17 novembre 2025

‘ Ascolta la versione audio dell'articolo
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Videogame e apprendimento scolastico. Due realta 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'Universita 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 lI'apprendimento e favorisce anche un benessere condiviso», come
spiega Sarini, primo autore dell'articolo.

“Valore positivo”

«ll 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 I'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: I'istituto Spada di
Sovere (Bergamo) con quattro classi seconde per un totale di 86 tra
studentesse e studenti, piu il Liceo Galileo Galilei e I'lstituto 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.

Pubblicita
Loading...

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 difficolta paragonabile al precedente (sempre con dieci
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minuti a disposizione), e la compilazione di un questionario finale»,
continua il ricercatore diMilano-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” e
stato usato anche un videogame di genere diverso, “Life is Strange”,
un‘avventura narrativa nella quale una studentessa delle superiori scopre
di avere la capacita di riavvolgere il tempo e di potere modificare le
proprie scelte.

«In entrambi gli studi, pur non a discapito della qualita 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 e stato investigato non solo lo stato di flow
individuale, ma anche quello ambientale, che ha a che fare con lo svolgere
individualmente la stessa attivita condividendo lo stesso spazio, in questo
caso l'aula. «<Sono emersi pattern peculiari per ciascuna delle classi
coinvolte, pur partendo da una omogeneita a livello di eta, 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, € stato I'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 piu specifici rispetto al flow ambientale e
alle emozioni provate e condivise collettivamente. «“Sonic Dash”, che
predilige una modalita piu reattiva e competitiva rispetto al gioco piu
narrativo, tende a far diminuire significativamente la sincronia
emozionale percepita, ovvero la capacita 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 e 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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studi scientifici, condotti in tre scuole (I'istituto Spada di Sovere, a
Bergamo, il liceo Galileo Galilei e I'istituto Sarrocchi a Siena). | risultati sono stati
pubblicati sulla rivista “Information” da Marcello Sarini (nella foto), ricercatore di
Informatica del dipartimento di Psicologia di Milano=Bicoccay
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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 difficolta
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 qualita 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".

Www.ecostampa.it

Universita Milano Bicocca - online

/fé LECO DELLA STAMPA’

LEADER IN MEDIA INTELLIGENCE

Pag. 9

084412

riproducibile.

non

del destinatario,

esclusivo

uso

stampa ad

Ritaglio



17-11-2025

Pagina LESCIENZE.IT fe

Foglio 1 / ll

Vai al contenuto principale

MENU CERCA MIND| CHI SIAMO| APP
FISICAGENETICACLIMAINTELLIGENZA ARTIFICIALE BIOLOGIAASTRONOMIA

informazione pubblicitaria

HOME COMUNICATI STAMPA
17 NOVEMBRE 2025

COMUNICATO STAMPA

Universita di
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Fonte: Universita Milano-Bicocca

Si riducono i tempi di risoluzione degli esercizi sottoposti. A spiegarlo sono due studi
scienti ci, condotti in tre scuole italiane e descritti in un articolo della rivista
“Information”, a rma di Marcello Sarini, ricercatore di informatica del dipartimento di
Psicologia dell’ateneo milanese
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due studi scienti ci condotti sotto la guida di Marcello Sarini,
ricercatore di informatica del dipartimento di Psicologia
dell’Universita 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
I'apprendimento e favorisce anche un benessere condiviso»,

come spiega Sarini, primo autore dell’articolo.

«lIl 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 s€, che porta ad un
completo assorbimento e concentrazione, con ricadute
positive sull'aspetto emotivo», aggiunge Sarini. Dopo avere
approfondito in passato I'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, piu il Liceo Galileo Galilei e
I'lstituto 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 colta
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” & stato usato anche un videogame

di genere diverso, “Life is Strange”, un’avventura narrativa nella
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quale una studentessa delle superiori scopre di avere la
capacita di riavvolgere il tempo e di potere modi care le

proprie scelte.

«In entrambi gli studi, pur non a discapito della qualita 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 é stato investigato non solo lo
stato di ow individuale, ma anche quello ambientale, che ha
a che fare con lo svolgere individualmente la stessa attivita
condividendo lo stesso spazio, in questo caso l'aula. «<Sono
emersi pattern peculiari per ciascuna delle classi coinvolte,
pur partendo da una omogeneita a livello di eta, 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, e stato lI'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 piu speci ci
rispetto al ow ambientale e alle emozioni provate e condivise
collettivamente. «“Sonic Dash”, che predilige una modalita piu
reattiva e competitiva rispetto al gioco piu narrativo, tende a
far diminuire signi cativamente la sincronia emozionale
percepita, ovvero la capacita 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 € 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 e responsabile del testo di

Www.ecostampa.it

LEADER IN MEDIA INTELLIGENCE

Universita Milano Bicocca - online

/fé LECO DELLA STAMPA'

Pag. 12

084412

riproducibile.

non

del destinatario,

esclusivo

uso

ad

stampa

Ritaglio



17-11-2025

Pagina

Foglio Zl/ ll

LESCIENZE.IT

&

questo comunicato stampa, che e stato pubblicato

integralmente e senza variazioni)

Www.ecostampa.it

© Riproduzione riservata

ffé LECO DELLA STAMPA'

LEADER IN MEDIA INTELLIGENCE

Universita Milano Bicocca - online

Pag. 13

084412

riproducibile.

non

del destinatario,

esclusivo

uso

ad

stampa

Ritaglio



17-11-2025

Pagina MeteoWeb.. f
Foglio 1 / 3 e
|
Z(:MeteoWeb
/fé LECO DELLA STAMPA

Universita Milano Bicocca - online

LEADER IN MEDIA INTELLIGENCE

Pag. 14

084412

riproducibile.

non

del destinatario,

esclusivo

uso

stampa ad

Ritaglio



17-11-2025
Pagina

Foglio 2 / 3

)-y'M eteoWeb.c

&

Universita Milano Bicocca - online

@

LECO DELLA STAMPA’

LEADER IN MEDIA INTELLIGENCE

Pag. 15

084412

riproducibile.

non

del destinatario,

stampa ad wuso esclusivo

Ritaglio



17-11-2025

Pagina MeteoWeb.. f
Foglio 3 /:3 <EEB
|
. MeteoWeb
ffé L'ECO DELLA STAMPA’

Universita Milano Bicocca - online

LEADER IN MEDIA INTELLIGENCE

Pag. 16

084412

riproducibile.

non

del destinatario,

esclusivo

uso

ad

stampa

Ritaglio



17'11'2025 milanotoday.it

o 113 MILANOTODAY

&

Martedi, 18 Novembre 2025 <.+ Nuvoloso con locali aperture

= MILANOTODAY

ATTUALITA [BICOCCA|/ PIAZZA DELL'ATENEO NUOVO

Secondo uno studio della Bicocea i
videogame aiutano a imparare (e risolvere
problemi)

Lo dice uno studio pubblicato sulla rivista internazionale Information. Ecco come & stato
condotta laricerca e i risultati
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videogiochi possono favorire I'apprendimento. E questo il punto centrale di

due studi scientifici condotti sotto la guida di Marcello Sarini, ricercatore di
informatica del dipartimento di Psicologia dell’'Universita di/Milano-Bicocea, 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 '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 I'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 Milafio®Bicocea 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, piu il Liceo Galileo Galilei e
I'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 é 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
difficolta paragonabile al precedente (sempre con dieci minuti a disposizione), e
la compilazione di un questionario finale”, continua il ricercatore di Milano-
Bicocea: 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” & stato usato anche un videogame di genere diverso, “Life is
Strange”, un’avventura narrativa nella quale una studentessa delle superiori
scopre di avere la capacita di riavvolgere il tempo e di potere modificare le proprie
scelte.

| risultati

“In entrambi gli studi, pur non a discapito della qualita 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 é stato investigato non solo lo stato di flow individuale, ma anche
quello ambientale, che ha a che fare con lo svolgere individualmente la stessa
attivita condividendo lo stesso spazio, in questo caso I'aula. "Sono emersi pattern
peculiari per ciascuna delle classi coinvolte, pur partendo da una omogeneita a
livello di eta, 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, & stato I'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 piu specifici rispetto al flow ambientale e alle
emozioni provate e condivise collettivamente. ““Sonic Dash’, che predilige una
modalita piu reattiva e competitiva rispetto al gioco piu narrativo, tende a far
diminuire significativamente la sincronia emozionale percepita, ovvero la
capacita 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 € 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”.

© Riproduzione riservata
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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
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L’Universita di/Milan6"Bicoeea ha condotto due studi scientifici che dimostrano come
T'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 analizzato '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
difficolta equivalente. La raccolta dati si & basata su questionari con scale di misura

somministrati prima e dopo le sessioni.

A Sovere é 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 Uapprendimento 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 di gioco, senza compromettere qualita e correttezza delle risposte. A
Sovere, il tempo medio per completare un esercizio di aritmetica é 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 104 secondi e 47 centesimi

a 87 secondi.

La ricerca ha racecolto anche dati sul flow ambientale, che riguarda lo svolgere
individualmente la stessa attivita condividendo lo stesso spazio. Nello studio di Sovero
sono emersi pattern peculiari per ciascuna classe, nonostante 'omogeneita iniziale per
eta, genere e medie scolastiche. Attraverso sensori é stata misurata anche '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 modalita reattiva e competitiva, tende a far diminuire

la sineronia emozionale percepita, ovvero la capacita 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”.
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