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Play e Game 

• Cosa si intende per play? E cosa per game?  

• Queste sono questioni ontologiche perché trattano di struttura e 
formalismi. Importanti differenze ontologiche oltre che epistemologiche. 

• A brief definition: Play is an open-ended territory in which make-believe 
and world-building are crucial factors.  

• Una breve definizione: Play è un territorio aperto in cui la finzione e la 
costruzione del mondo sono fattori cruciali.(Kampmann Walther) 

• “Play è un'attività svolta per piacere,  fine a sé stessa” (Wincenty Okoń) 

• I games sono aree delimitate che sfidano l'interpretazione e 
l'ottimizzazione di regole e tattiche, per non parlare del tempo e dello 
spazio. Inoltre, ci sono domande che si concentrano sulle dinamiche del 
playing e gaming. (Kampmann Walther) 

 



Play e Game 

• Questi appartengono a un’agenda epistemologica. Seguendo 
quest'ultimo thread, si potrebbe distinguere tra "play-mode" e 
"game-mode". Il trucco è vedere il gaming come qualcosa che si 
svolge a un livello superiore, sia a livello strutturale che a livello 
temporalmente. (Kampmann Walther) 

• Quando si tratta di play, l'installazione della forma della distinzione 
mondo-play-non-mondo-play deve, performativamente, nutrirsi di sé 
stessa/autoalimentarsi durante il play: ri-articolando continuamente 
quella distinzione formale all’interno del mondo-play, in modo tale da 
sostenere l’ordinamento interno del mondo del play (Kampmann 
Walther) 

 

 



Play e Game 

• Tuttavia, nella modalità game, questa riarticolazione è già presupposta 
come un’ “incarcerazione” (delimitazione) temporale e spaziale che 
protegge la struttura vincolante di regole di un particolare game 
dall'andare lontani dall’obbiettivo. 

• In altre parole: i games non dovrebbero essere “play”; ma ciò non implica 
che non richiedano il play. 

• Ciò significa, in effetti, che nella modalità di play il fascino profondo si trova 
nell'oscillazione tra play e non play, mentre la modalità di game spinge in 
avanti le proprie capacità tattiche per sostenere l'equilibrio tra uno spazio 
strutturato e uno non strutturato. 

• Nel play-mode non si vuole ricadere nella realtà (anche se c'è sempre il 
rischio di farlo). Nella modalità game di solito si tratta di salire al livello 
successivo e non perdere di vista la struttura. 
 



Play e Game 

• Play e game sono ancorati in contesti spaziali e temporali, anche se, come 
vedremo, non operano allo stesso livello di complessità. 

• Play e game sono radicati nel regno delle dinamiche culturali e forse sono 
anche più antichi della cultura stessa. 

• Play e game si basano su forme di flusso che bilanciano e ottimizzano 
l’esperienza. 

• Play e game richiedono un determinato stato d’animo, e per questo 
sembrano richiedere modalità di analisi complementari. Cosa c'è in un 
game e come ci arriviamo? 

• Play e game sono atti meta-comunicativi che inquadrano modelli di 
comportamento nel tempo. 

 



 



Spazio-tempo : Play vs Game 

PLAY  GAME  

SPAZIO Misure geometriche Topologically based (discrete) 
state sequences  
Sequenze di stati 
topologicamente basate 
(discrete) 

   Presenza (prolungamento 
della presenza)  

Progresso (tattica) 

TEMPO Durabilità Transizione 

   Ricerca semantica Ricerca di struttura 



Tipi di plays 

• Il play è buono quindi - attraente, quando il suo contenuto suscita 
interesse nei bambini, attira l’attenzione, suscita la volontà di parteciparvi 
e suscita gioia ed emozioni. 

• Il gioco deve essere casuale (potrebbe avere regole o meno, a differenza 
del game). I bambini non devono essere costretti a giocare. 

• Nel momento in cui ordiniamo al bambino di fare qualcosa, il gioco di 
solito finisce. Tuttavia, va ricordato che il gioco porta molti benefici, ma 
può essere solo uno dei mezzi del processo di apprendimento. 

• Un sapiente (skilful) passaggio dal play all’apprendimento, un’opportuna 
gradazione della difficoltà dei compiti armonizzerà in modo significativo lo 
sviluppo del bambino aiutandolo ad esistere nel nostro mondo sempre 
più complesso. 



Tipologie di play 

• Manipulative plays (detti 
anche funzionali) consistono 
nello svolgimento da parte 
del bambino di semplici 
attività che non portano ad 
alcun prodotto, ad es. 
manipolare vari oggetti, 
balbettare, spostare vari 
oggetti da un posto all'altro. 

https://pixabay.com/photos/magic-cube-patience-tricky-
hobby-1976725/ 



Tipologie di play 

• Research plays: questo tipo di 
paly consiste nel fare diversi 
esperimenti su una varietà di 
materiali.  

• Questi play soddisfano i bisogni 
cognitivi, e soprattutto la 
curiosità del bambino. 

https://pixabay.com/pl/photos/chemia-dziecko-
eksperyment-nauka-5632654/ 
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Movement plays 

• Movement plays - coinvolgere il 
bambino facendogli fare un gran 
numero di movimenti che 
richiedono un certo sforzo, 
destrezza, forza e velocità. 
Soddisfano il bisogno di 
movimento del bambino, 
facendogli acquisire manualità. 

 



Didactic plays 

• Didactic plays - fundamentally 
different from the previously 
mentioned. The difference is that 
they are not the result of children's 
free creativity, but are prepared, 
initiated and organized by the child's 
guardian, and should always have 
educational values.  

• fondamentalmente diversi da quelli 
descritti fino ad ora. La differenza è 
che non sono il risultato della libera 
creatività dei bambini, ma sono 
preparati, avviati e organizzati 
dall’educatore del bambino e 
dovrebbero sempre avere valori 
educativi. 

 https://pixabay.com/photos/child-soccer-playing-kick-613199/ 



Construction plays 

• Construction plays consistono nel 
costruire o fabbricare determinati 
oggetti, soddisfano il bisogno di 
“costruire”. 

 



Thematic plays 

• I thematic plays vengono anche 
chiamati giochi creativi, giochi di 
fantasia, illusori e immaginari, 
giochi di ruolo e giochi simbolici. 
Una caratteristica di questo tipo di 
play è il fatto che il bambino usa gli 
oggetti con una funzione speciale 
e che il bambino assume 
determinati ruoli, che riflettono 
principalmente la vita e il lavoro 
delle persone. 

 
https://pixabay.com/photos/people-children-
child-happy-1560569/ 



Learning / working e playing 

• Le relazioni Learning-Working e Playing-Working sono state ampiamente esplorate nella pratica 
educativa. L'intersezione Playing-Working sembra essere ancora scarsamente indagata. Il suo 
obiettivo è quello di far diventare in modo migliore apprendisti i neo assunti in modo tale che 
osino mettere in discussione e favorire nuovi modelli di business. Come ha affermato Steve Jobs: 
“Tradizionalmente noi, come Apple, scoviamo e assumiamo le persone migliori in tutto il mondo, 
paghiamo loro le tariffe più alte e successivamente diciamo loro cosa fare...”; Questo riflette l’idea 
sempre più diffusa che nellera postindustriale, il lavoro sia lo sforzo di superare le aspettative 
precedenti e sopravvivere in un mercato sempre più competitivo. 

• The notion of ‘double-loop’ learning confirms the manifold efforts in the last four decades to 
equip the learner with ever more autonomy, self-regulation and metacognition, in order to start 
the process of a life-long learning attitude as early as possible.  

• La nozione di apprendimento "a doppio ciclo“ (double-loop) conferma i molteplici sforzi degli 
ultimi quattro decenni per conferire al discente una sempre maggiore autonomia, 
autoregolazione e metacognizione,  per permettergli di iniziare il lifelong learning il prima 
possibile (Guide Gamification and Storytelling, 2019) 

• Play-based learning come argomento di ricerca è stato presentato principalmente come metodo 
per l’apprendimento prescolare. 

 



Gamification 

• Definizione di gamification 

• Aspetti teorici e metodologici dello sviluppo e dell’uso dei games 
nell'educazione (damification) 

• Struttura, concetti di games 

• Fasi di sviluppo dei games 

• Programmi per pubblicare games 

• Siti web dedicati all'argomento trattato  

• Classificazione / tipi di games 

• Competenze richieste 



Gamification 

• La gamification è l’applicazione di elementi di game-design e principi 
di game in contesti non game (Werbach, 2014).  

• Il motivo principale per definire la gamification come un processo è 
che fornisce una scala per la gamification e non una categoria 
assoluta. 

• La gamification utilizza comunemente elementi di game design per 
migliorare il coinvolgimento degli utenti, ad esempio nel processo 
educativo, aumentare la produttività organizzativa, il flusso di dati, 
l’apprendimento, il reclutamento e la valutazione dei dipendenti, 
l’esercizio fisico, il rispetto del codice stradale e altro ancora. 

 



Gamification 

• La lunga storia e i vari modi di incorporare le gameful interactions nei 
contesti educativi hanno anche portato a una terminologia specifica 
per l’approccio, es. serious games, edugames o games for education, 
game-based learning, e infine, gamification (Landers, 2014; Seaborn 
& Fels, 2015; Deterding, 2014).  

• I ricercatori ritengono che tutti questi vari approcci siano 
manifestazioni di gamification dell’istruzione e 
dell’apprendimento(Majuri et al., 2018). 

 



Gamification 

• Werbach i Hunter (2015) identifica cinque game dynamics usate in gamification: 

• I vincoli riguardano il bilanciamento dei limiti e la libertà per un giocatore, 
nonché l’integrazione di compromessi forzati nella progettazione di una soluzione 
gamified. 

• Le emozioni mirano a produrre un coinvolgimento duraturo del giocatore e si 
manifestano durante un'attività. 

• La narrativa è rappresentata per un giocatore attraverso una trama esplicita o 
implicita che ha una sua logica interna coerente e segue un determinato 
contesto. 

• La progressione riporta la crescita e lo sviluppo del giocatore durante la 
navigazione in un gioco e le possibilità per farlo 

• Le relazioni considerano le interazioni sociali dei giocatori in un game che 
possono creare sentimenti di cameratismo, status e altruismo. 



Cinque ragioni per scegliere il Game Based 
Learning 
• Competizione, 

• Coinvolgimento, 

• Ricompense immediate, 

• Coordinazione occhio-mano, 

• La fantasia come unico limite. 

• Il Game-based learning che utilizza Minecraft ci ha mostrato che 
l’unico limite a ciò che gli studenti sono in grado di creare quando 
operano in questi sistemi è la loro immaginazione. Gli studenti non 
solo sperimentano il gameplay, ma sono anche in grado di contribuire 
ad esso, progettando i propri mondi in cui sperimentare e fare pratica. 

 



Modello di game-based learning 

• La maggior parte dei ricercatori concettualizza l’apprendimento come un costrutto multidimensionale di 
capacità di apprendimento, risultati dell’apprendimento cognitivo, come conoscenze procedurali, 
dichiarative e strategiche e atteggiamenti. Il modello di apprendimento basato sul gioco è utilizzato con 
molto successo nell’istruzione formale, in particolare nell'addestramento militare, medico, fisico, ecc. 

• Let us consider, based on the Model of game-based learning  how and when learning occurs when learners 
interact e.g. play a game. The main characteristic of an educational game is the fact that instructional 
content is blurred with game characteristics (see the next paragraph on elements of computer games). The 
game should be motivating, so the learner repeats cycles within a game context. While repeating e.g. playing 
a game, the learner is expected to elicit desirable behaviours based on emotional or cognitive reactions 
which result from interaction with and feedback from game play.  

• Consideriamo, sulla base del Model of game-based learning , come e quando l'apprendimento avviene 
quando gli studenti interagiscono, ad es. play a game. La caratteristica principale di un gioco educativo è il 
fatto che il contenuto didattico è confuso con le caratteristiche del game (vedi il paragrafo successivo sugli 
elementi dei giochi per computer). Il game dovrebbe essere motivante, quindi lo studente ripete i cicli 
all’interno di un contesto di game. Durante la ripetizione ad es. playing a game, ci si aspetta che lo studente 
susciti comportamenti desiderabili basati su reazioni emotive o cognitive che risultano dall'interazione e dal 
feedback del game play.(Pivec, Dziabenko and Schinnerl, 2003) 

 



Modello del game-based learning 

based on Garris et al., 2002) 



Gamification 

• Il Game based learning attraverso la collaborazione sta guadagnando 
popolarità. 

• Autori, studiosi, ricercatori, esperti studiano opzioni essenziali per 
includere la collaborazione attraverso la creazione di playground 
condivisi (anche digitali) dove i giocatori possono sperimentare la 
conoscenza e dove possono progettare attività comuni per 
raggiungere gli obiettivi del game (Pivec, Dziabenko, & Schinnerl, 
2003) 

 



Stages dell’ educational game design 

• Per creare un’opportunità di game-based learning di successo, 
dovrebbero essere presi in considerazione i seguenti passaggi di 
progettazione del gioco (game design), elementi di apprendimento e 
coinvolgimento descritti di seguito: 

• Determinare l’Approccio Pedagogico (come credi che avvenga 
l’apprendimento) 

• Elaborare i dettagli 

• Incorporare il supporto pedagogico sottostante 

• Associare le attività di apprendimento alle azioni di interfaccia 

 



Approccio pedagogico e psicologico al game 
design 
• Il metodo costruttivista di progettazione (design) è diverso dal 

metodo lineare orientato al compito (linear task-oriented) di un 
approccio alla progettazione di sistemi didattici. 

 

• I progettisti che utilizzano un metodo costruttivista per creare 
ambienti di apprendimento sono meno focalizzati su un approccio 
procedurale o di processo, ma enfatizzano maggiormente gli elementi 
che facilitano un processo di apprendimento. 

 
 

 



I progettisti che applicano questo metodo prendono in 
considerazione sette obiettivi pedagogici : 
• fornire un’esperienza di processo di costruzione della conoscenza, 

• fornire esperienze che incoraggino l’apprezzamento di molteplici 
prospettive, 

• fornire esperienze che incoraggino l’apprezzamento di molteplici 
prospettive diverse 

• integrare l'apprendimento in contesti realistici e pertinenti 

• per incoraggiare la titolarità/proprietà nel processo di apprendimento, 

• integrare l’apprendimento nell’esperienza sociale 

• incoraggiare l’uso di molteplici modalità di rappresentazione 

• incoraggiare la auto-consapevolezza del processo di costruzione della 
conoscenza(Robinson, 1998; based on work of Honebein, 1996; 
Cunninham et al., 1993, Pivec, Dziabenko and Schinnerl, 2003, Zuziak, 
Smyrnova-Trybulska, 2017) 



Learning / working e playing 

• Lead-in - Inizio 

• Il primo videogioco è stato creato dal fisico William Higginbotham nell’Ottobre del 1958. Questo videogioco 
è diventato l'attrazione principale dell’open door del Brookhaven National Laboratory. Higgingbotham, che 
ha lavorato nel laboratorio, voleva creare un intrattenimento interattivo per i visitatori. Anni dopo, in una 
delle interviste, disse di voler “... far rivivere questo posto. Fare un gioco che le persone possano giocare e 
che dica loro che la nostra ricerca apporta benefici la società”. 

• Un gioco chiamato Tennis for Two è stato giocato su un oscilloscopio il cui piccolo schermo da cinque pollici 
mostrava solo sottili linee blu simili a un PONG. I visitatori si sono messi in fila e l’esperimento di 
Higginbotham è diventato presto l’attrazione più popolare del laboratorio. 

• In passato, la potenza di calcolo dei computer limitava i giochi che i programmatori potevano creare. Oggi, la 
tecnologia che si sta sviluppando dinamicamente consente agli sviluppatori di giochi di ottenere tutto ciò che 
qualche anno orsono potevano solo sognare. Pertanto, negli ultimi anni sono emerse nuove tipologie e 
categorie di giochi che vanno oltre le classificazioni tradizionali. 

• Sulla base dei dati riportati da diversi siti Web, di seguito viene riportato un elenco esemplificativo di 
un’ampia gamma di giochi per computer. Non si escludono a vicenda e possono sovrapporsi. 

 



Source: 
https://pixabay.com/pl/illustrations/gry-
konsoli-ikona-video-gra%C4%87-gier-
2389215/ 
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Tipi di giochi selezionati 

• https://navoica.pl/courses/course-
v1:UniwersytetSlaski+ME_A_01+2021_2/courseware/c8b621a74b8d4
e0d95dec716833abe82/c6910f60008648dabaa2699ed04e29ef/2?act
ivate_block_id=block-
v1%3AUniwersytetSlaski%2BME_A_01%2B2021_2%2Btype%40vertic
al%2Bblock%40c9609d84d19e40d390970c15a8351da9  



Simulatori 
 
• sono progettati per simulare sistemi, dispositivi, situazioni o eventi 

reali o immaginari 

 

Fonte: 
https://pixabay.co
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md-80-dc9-nie-
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EDUCATIONAL GAME (didactic programs) 

• Game educativi e programmi 
didattici possono essere 
efficacemente utilizzati per 
supportare l’insegnamento della 
matematica, delle lingue, della 
natura e dell'arte. Criteri 
importanti sono l’interazione, la 
motivazione (ricompense), la 
differenziazione (livelli di 
difficoltà). 

Fonte: 
https://pixabay.com/pl/vectors/lata
wiec-ch%C5%82opiec-dziecko-dzieci-
2521627/ 
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LEGO - LOGO, SCRATCH 

• GAME, kit didattici, 
linguaggi di 
programmazione 
per bambini e 
ragazzi(https://www
.lego.com/pl-
pl/kids), Scratch 
Web-site 
https://scratch.mit.e
du. Effective 
resources in STEM 
education 

Fonte: https://pixabay.com/pl/photos/budynku-bloki-
budowlanych-gra%C4%87-674828/ 
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Training 1. LEGO® Robot educativi nelle classi della scuola primaria • 
Pedagogia: educazione integrata della prima infanzia e terapia 
pedagogica, educazione integrata della prima infanzia e educazione 
prescolare, Anno II e III, Studi di primo grado 
• Proponiamo di preparare gli studenti di pedagogia a condurre lezioni basate sull’ 

“approccio ingegneristico nell'educazione” - una strategia di lavoro con gli studenti, che 
sembra essere particolarmente utile durante le lezioni interdisciplinari condotte nelle 
aree definite dall’acronimo inglese STEM (STEAM). La strategia viene utilizzata nelle 
officine con i kit di programmazione e costruzione di robot LEGO® Education. La 
necessità di applicare questo tipo di strategie didattiche ed educative nell'educazione, 
soprattutto nelle scuole primarie, deriva dall’obiettivo prioritario dell'educazione, che è 
quello di educare i giovani creativi e creatori. Il pieno utilizzo della strategia proposta 
presuppone la creazione di nuove conoscenze da parte degli studenti (basate sulle 
proprie ricerche) e la loro condivisione con gli altri. 

• Questo approccio - in linea con i presupposti del costruttivismo nell'insegnamento - è più 
pratico, sostiene la creatività e favorisce l’indipendenza dello studente. L’"Approccio 
ingegneristico nell'istruzione" è una strategia sviluppata in collaborazione tra l'Università 
Silesia a Katowice, Facoltà di Cieszyn (Dott. Eugenia Smyrnova-Trybulska) e il Centro 
regionale di formazione degli insegnanti "WOM" a Bielsko-Biała (MA Wojciech Zuziak). 



Training 2.  Sviluppo delle competenze matematiche e sociali degli 
studenti con l’uso dei set LEGO® Education Pedagogia: educazione 
integrata della prima infanzia e terapia pedagogica, educazione integrata 
della prima infanzia e educazione prescolare, Anno II e III, Studi di primo 
grado 

• Motivazione: Proponiamo di preparare gli studenti di pedagogia a condurre lezioni che educano 
alle competenze matematiche e sociali con l’uso dei set LEGO® Education. Lavorare con i blocks in 
gruppi di 2-4 bambini supporta il loro sviluppo sia in ambito cognitivo che sociale. La 
cooperazione , il lavoro di gruppo (al fine di creare una struttura specifica secondo le condizioni 
specificate) consente al bambino - partecipando al gioco - di imparare a prestare attenzione agli 
altri bambini e adulti. Deve confrontare le sue idee con gli altri, usando messaggi verbali. Il gioco 
orientato all’insegnante con il set di tessere offre l’opportunità di sperimentare la matematica, 
fare stime e fare previsioni. Eseguendo i successivi compiti di costruzione, il bambino dispone gli 
oggetti in gruppi, file, ricrea le disposizioni degli oggetti e ne crea di propri, attribuendo loro un 
significato specifico. Pertanto, intraprende un’attività cognitiva indipendente. Grazie all'utilizzo dei 
mattoncini LEGO® Education, il bambino migliora le proprie abilità nel contare gli elementi dei set, 
contare gli oggetti e distinguere tra conteggio errato e corretto. La varietà di forme e colori 
favorisce lo sviluppo della capacità di classificare in base a: dimensione, forma, colore o scopo. 
Educazione matematica precoce: implementata con l’uso dei mattoncini LEGO® Education, 
consente un supporto completo per lo sviluppo dei bambini. Nell'area dello sviluppo cognitivo, lo 
studente ha la possibilità di sviluppare la capacità di pensiero indipendente, riflessivo, logico, 
critico e creativo; la capacità di comprendere concetti e operazioni matematiche di base; è 
supportato nella fase di matematizzazione preliminare della situazione reale o immaginaria . 



Training 2. Sviluppo delle competenze matematiche e sociali degli 
studenti con l’uso dei set LEGO® Education Pedagogia: educazione 
integrata della prima infanzia e terapia pedagogica, educazione integrata 
della prima infanzia e educazione prescolare, Anno II e III, Studi di primo 
grado 

• Utilizzando set di mattoncini LEGO® Education, lo studente riconosce 
semplici figure geometriche e le distingue dalle altre figure; 

• misura le lunghezze delle sezioni; vede la simmetria nell'ambiente 
naturale, nelle arti applicate e in altri prodotti umani presenti 
nell’ambiente del bambino; 

• classifica oggetti e vari elementi dell’ambiente sociale e naturale per 
le caratteristiche distintive 

• percepisce il ritmo nell’ambiente naturale, le arti applicate e altri 
prodotti dell'uomo presenti nell'ambiente di un bambino. 



Training 3. Creative problem solving - Classi LEGO® Education • Pedagogia: 
educazione integrata della prima infanzia e terapia pedagogica, educazione integrata 
della prima infanzia e educazione prescolare, anni II e III, studi di primo grado • 
Oligofrenopedagogia con arteterapia, anni II e III, primo grado studi  
 
 • Proponiamo di preparare gli studenti a condurre lezioni che educano alla risoluzione 

creativa dei problemi (usando i set LEGO® Education). L’analisi dei risultati del 20th global 
CEO Survey condotta dal PwC in 2017 mostra che i direttori delle aziende consideravano 
la risoluzione dei problemi e l’adattabilità come le competenze più importanti dei propri 
dipendenti. Inoltre, hanno sottolineato che i più difficili da trovare nel mercato del lavoro 
globale sono i lavoratori creativi e coloro che non hanno paura dell'innovazione 
(https://www.pwc.com/gx/en/ceo-survey/2017/pwc-ceo-20th-survey- report-2017.pdf). 
L’istruzione primaria in generale mira a: sviluppare competenze quali creatività e 
innovazione; sviluppare le capacità di pensiero critico e logico, ragionamento, 
argomentazione e inferenza; risvegliare la curiosità cognitiva e la motivazione 
all'apprendimento degli studenti. Lavorare con i mattoncini LEGO® Education in squadre 
di 2-4 bambini supporta il loro sviluppo sia nell’area cognitiva che in quella sociale. La 
cooperazione di gruppo (al fine di creare una struttura specifica secondo le condizioni 
specificate) consente al bambino - partecipando al gioco - di imparare a prestare 
attenzione agli altri bambini e adulti. Deve confrontare le sue idee con gli altri, usando 
messaggi verbali. 

 



Training 4. Uso multidimensionale dei mattoncini LEGO® Education nel 
lavoro con bambini con BES (Bisogni Educativi Speciali) • 
Oligofrenopedagogia con arteterapia, Anno II e III, Studi di primo grado 

• Motivazione: Si propone di preparare gli studenti a condurre lezioni con 
bambini con BES (bisogni educativi speciali), durante le quali è previsto 
l’uso multidimensionale dei mattoncini LEGO® Education. Un vantaggio 
speciale dei mattoncini LEGO® Education è la possibilità di utilizzare 
associazioni positive di bambini legate ai mattoncini LEGO® per supportare 
la creatività, stimolare l'immaginazione e mantenere la motivazione 
all'apprendimento. I bambini imparano a ricordare e utilizzare le loro 
conoscenze per risolvere i problemi che devono affrontare. Vogliono 
scoprire il mondo e conoscere le leggi che lo governano. I blocchi possono 
essere utilizzati durante le lezioni con elementi di integrazione sensoriale. 
L’uso di blocchi nel lavoro con i bambini aiuterà a sviluppare le competenze 
linguistiche e sociali dei bambini. Lavorare in gruppo per risolvere un 
determinato problema fa sì che il bambino impari a prestare attenzione agli 
altri bambini. Deve confrontare le sue idee con altri membri del gruppo. 



Fighting games 

• Nei fighting games, tutta 
l'azione è incentrata sui 
combattimenti, che il più 
delle volte si svolgono 
sotto forma di arti 
marziali. 

Source: https://pixabay.com/pl/vectors/ring-bokserski-
wrestling-zapa%C5%9Bnik-149840/ 
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Rhythm games 

I Rhythm games, o giochi 
musicali, sono giochi basati 
sulla musica in cui devi 
stare al passo con il ritmo 
di una canzone o una 
melodia premendo i 
pulsanti corretti per 
guadagnare punti. 

Source: https://pixabay.com/pl/photos/gitara-instrument-
muzyczny-2276181/ 
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Adventure games 

• Negli adventure games 
(giochi di avventura), il 
giocatore partecipa a varie 
azioni, avventure, 
competizioni, supera 
ostacoli e combatte per 
guadagnare punti. 

Fonte: https://pixabay.com/pl/illustrations/kot-ciemny-
cyfrowy-czas-zegar-4143414/ 
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Strategy games 

 
Negli strategy games (giochi di 
strategia), il giocatore deve 
pensare attentamente alla 
strategia e alla tattica, 
raggiungere l'obiettivo, 
affrontare le prove una alla 
volta per segnare punti. 

Source: https://pixabay.com/pl/photos/tunel-korytarz-
przestrze%C5%84-3233082/ 
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War games 

• I giochi di questo tipo si 
concentrano su azioni logiche, 
tattiche o strategiche in 
relazione alla mappa, alle armi, 
alle categorie, al tipo di 
combattent 

Fonte: 
https://pixabay.com/pl/photos/%C5%BCo%C5%82nierzy-
wojskowych-usa-broni-1002/ 
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Sports games 

• Gli sports game, come 
suggerisce il nome, 
simulano vari sport 
come golf, basket, 
football regolare, 
football americano, 
oltre a biliardo, poker, 
scacchi. 

Source: https://pixabay.com/pl/illustrations/bilard-gry-3d-piłki-
grać-1167221/ 

https://pixabay.com/pl/illustrations/bilard-gry-3d-piłki-grać-1167221/
https://pixabay.com/pl/illustrations/bilard-gry-3d-piłki-grać-1167221/
https://pixabay.com/pl/illustrations/bilard-gry-3d-piłki-grać-1167221/
https://pixabay.com/pl/illustrations/bilard-gry-3d-piłki-grać-1167221/
https://pixabay.com/pl/illustrations/bilard-gry-3d-piłki-grać-1167221/
https://pixabay.com/pl/illustrations/bilard-gry-3d-piłki-grać-1167221/
https://pixabay.com/pl/illustrations/bilard-gry-3d-piłki-grać-1167221/
https://pixabay.com/pl/illustrations/bilard-gry-3d-piłki-grać-1167221/
https://pixabay.com/pl/illustrations/bilard-gry-3d-piłki-grać-1167221/
https://pixabay.com/pl/illustrations/bilard-gry-3d-piłki-grać-1167221/
https://pixabay.com/pl/illustrations/bilard-gry-3d-piłki-grać-1167221/


Team sports 

Source: https://pixabay.com/pl/photos/rozgrywający-
futbol-amerykański-67701/ 

La simulazione di vari 
giochi di sport di squadra è 
uno dei più antichi tipi di 
gioco. Cercano di ricreare il 
realismo e dare un senso di 
partecipazione a queste 
competizioni. 
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Logic games 

 
 

 Nei giochi di logica (logic games), il 
giocatore deve risolvere enigmi logici o 
attraversare labirinti, eseguire compiti 
mentali che richiedono pensiero logico, a 
volte analitico, immaginazione, pensiero 
spaziale. Un esempio di un tale gioco è 
Tetris. 
 



Massive multiplayer online games 

Questi tipi di giochi possono 
essere giocati solo su Internet o 
altre piattaforme online. Spesso ci 
sono più modalità di gioco in MWS 
in cui i giocatori possono 
cooperare o competere tra loro. In 
particolare, Minecraft può essere 
giocato come MMO o come gioco 
single player. 

Fonte:  https://pixabay.com/pl/photos/fortnite-minecraft-
hazard-grać-3939995/ 
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Compito 1: 

• sviluppa il tuo gioco, ad es. usando Scratch (https://scratch.mit.edu),  

• testalo,  

• pubblicalo sulla bacheca di discussione MOOC fornendo un link al tuo 
progetto su (https://scratch.mit.edu), aggiungendo una breve 
descrizione del gioco e le istruzioni per gli utenti. 

• Il forum di discussione ti motiva a condividere il miglior progetto e 
ottenere risultati elevati e risposte positive dai tuoi pari. 

• Criteri: trama interessante, grafica accattivante, interattività, 
possibilità di contare il punteggio, voce fuori campo o sottofondo 
audio/musicale 



Compito 2: 

• Sviluppa uno scenario di classe (1 classe o più classi) con l’uso di (un) 
gioco/i educativo/i a tua scelta e l’applicazione di elementi della teoria 
costruttivista.  

• Compito / scenario: 
• dovrebbe includere varie forme di insegnamento/apprendimento – lavoro 

individuale e di gruppo (collaborazione) 
• dovrebbe fornire l'individualizzazione dell'insegnamento/apprendimento mediante 

un approccio diversificato e proporre vari livelli di difficoltà,  
• dovrebbe motivare gli studenti a impegnarsi nel processo di 

insegnamento/apprendimento attraverso una gratificazione sotto forma di punti 
aggiuntivi forniti dal design del gioco (scegliere attività ed esercizi adeguati) 

• può includere un'organizzazione raccomandata di una competizione tra squadre di 
studenti  

• può includere una selezione consigliata di giochi con la possibilità di registrare il 
punteggio e la possibilità per l'insegnante di visualizzare le statistiche. 
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