
16 1716 17

skilled 1/18 Digitalizzazioneskilled 1/18 Digitalizzazione

Grazie alla combinazione della potenza delle macchi-
ne contemporanee (computer, tablet e smartphone) e 
di un’offerta molto presente sul mercato, i videogiochi 
riportano d’attualità l’interesse per il gioco e le sue po-
tenzialità pedagogiche. 

Se da una parte va ricordato che lo IUFFP ha sempre te-
nuto in considerazione il gioco e il relativo apporto pe-
dagogico nei suoi diversi programmi di formazione di ba-
se e continua, dall’altra è evidente come in questo mo-
mento vi sia un palese ritorno d’interesse con l’avvento 
di una corrente denominata Serious Games (letteralmen-
te «giochi seri»), che Sande Chen e David Michael defini-
scono come «tutti quei giochi che, come scopo primario, 
hanno ben altro oltre al semplice divertimento».
L’universo dei videogiochi è cambiato negli ultimi dieci 
anni. Oggi ci sono giochi che propongono degli ambien-
ti aperti (Minecraft), mentre altri permettono una consi-
derevole libertà di configurazione (Project Cars). Attual-
mente, tramite l’espediente di un’apposita interfaccia (The 
Games Factory 2 – La Fabbrica dei giochi), è possibile 
programmare il proprio Serious Game. Inoltre, l’arrivo 
della realtà aumentata (RA) e della realtà virtuale (RV) 
nell’universo dei giochi apre a sua volta un altro capito-
lo. Di fronte a questi cambiamenti e a un entusiasmo di-
lagante, lo IUFFP propone un approccio che consiste 
nell’integrare i Serious Games come strumento al servi-
zio dell’apprendimento, analogamente ad altri mezzi. Que-
sto permetterebbe di ampliare ulteriormente le attività 
delle persone in formazione, variare sempre e comun-
que i metodi di lavoro e differenziare gli approcci peda-
gogici. Si tratta, in sostanza, di infondere il desiderio di 
apprendimento con uno stimolo particolarmente funzio-
nale per la generazione attuale.

Orientarsi nell’universo del gioco
Oltre a considerare il gioco nei suoi programmi, lo IUFFP  
ha passato in rassegna anche la letteratura originale re-
lativa al tema, sintetizzandone uno schema a disposizio-
ne sotto forma di una «mappa della metropolitana» (ve-
di riquadro). Questa mappa rispecchia i gradi di paren-
tela tra le diverse categorie di giochi proposte da autori 

e autrici provenienti da svariati campi (pedagogia, psico-
logia, filosofia, ecc.) che hanno approfondito la tematica. 
Ogni stazione riportata sulla cartina rappresenta i pareri 
comuni ai diversi autori e alle varie autrici. Questa pian-
ta può essere un piccolo aiuto per rispondere alla doman-
da «in che modo e misura si può imparare giocando?». A 
livello pratico, la mappa vuole fungere da bussola per le 
persone addette ai lavori che hanno intenzione di inte-
grare i Serious Games (o il gioco, nel senso più ampio del 
termine) nella pratica pedagogica e in favore dell’appren-
dimento.

Michael, D., & Chen, S. (2005¹). Serious Games: Games That Educate, 
Train, and Inform (Giochi seri: giochi che educano, formano e 
informano). Boston, Mass: Cengage Learning PTR

Imparare giocando 

Serious Games: utili sul serio?
Di Nicolas Rebord, responsabile di ciclo di studio e docente, IUFFP
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  Una mappa della metropolitana per orientarsi nell’universo del gioco

La metropolitana del gioco

I riferimenti bibliografici dello IUFFP proposti sotto forma di mappa della 
metropolitana in lingua francese (Rebord & Rodrigues, 2017) possono 
essere scaricati gratuitamente al seguente indirizzo:  
▶ www.iffp.swiss/file/7512/download

Uno strumento innovativo per insegnamento e apprendimento  

Imparare con il video interattivo
Di Alberto Cattaneo, responsabile del campo di ricerca Innovazioni nella formazione professionale e docente, IUFFP 

Il video interattivo è un’opzione promettente per la for-
mazione professionale. iVideo.education mette a dispo-
sizione un sistema completo per la creazione e l’utilizzo 
di video interattivi. Il progetto IV4VET studia le condizio-
ni per utilizzarli efficacemente nelle attività di insegna-
mento e apprendimento.

L’utilizzo del video come supporto per la formazione è 
oggetto di studio da diversi decenni, che ha ricevuto nuo-
vo e rinnovato impulso con il fe-
nomeno dei MOOCs (Massive 
Open Online Courses). L’appro-
fondimento delle condizioni da-
te le quali il video può risultare 
efficace per l’apprendimento ha 
messo in evidenza anche una se-
rie di limiti dell’oggetto video, 
per far fronte ai quali il ‘video in-
terattivo’ si è proposto come pos-
sibile alternativa. 

Ma che cos’è un video interat-
tivo (VI)? È un video che integra 
1. funzioni avanzate di controllo 
del flusso di informazioni visive, 
che rendono possibile una visio-
ne non lineare del contenuto (ad 
esempio tramite un indice sin-
cronizzato con le sequenze cor-
rispondenti); 2. collegamenti 
ipertestuali che focalizzano l’attenzione e danno accesso 
a materiale di approfondimento (documenti, immagini, 
pagine web, …) attraverso specifici marcatori che appa-
iono sul video, rendendo più evidenti i collegamenti pra-
tica-teoria, concreto-astratto, specifico-generale; 3. fun-
zioni di verifica della comprensione del contenuto, tra-
mite domande autocorrettive, che forniscono un feedback 
automatico; 4. funzioni di annotazione individuale o col-
laborativa del video, che supportano processi di analisi 
e di riflessione.

Uno strumento versatile per la didattica
iVideo.education è un sistema a disposizione della for-

mazione professionale per sfruttare queste potenzialità, 
utilizzandole in modalità molto variegate. Tra queste, ci-
tiamo esperienze in cui il VI ha consentito la personaliz-
zazione didattica, offrendo materiali progettati secondo 
differenti gradi di approfondimento da fruire individual-
mente. Esperienze (ad es. nelle professioni artigianali-in-
dustriali), in cui il VI viene costruito dal o dalla docente 
ma a partire da materiale reale prodotto in azienda dalle 
persone in formazione. Esperienze (p. es. nel campo del 

commercio e nel socio-sanitario) 
in cui il VI ha consentito un’ana-
lisi delle pratiche professionali 
tramite l’uso della video annota-
zione (un approccio attualmente  
in uso anche nella formazione dei  
e delle docenti). Ancora, esperien- 
ze in cui le persone in formazio-
ne sono state protagoniste diret-
te della progettazione e realizza-
zione del VI. 

Risultati? Per le persone in 
formazione: acquisizione di co-
noscenze dichiarative e procedu-
rali, attitudine alla riflessione, 
motivazione, coinvolgimento. 
Per i e le docenti: innovazione 
delle pratiche, flessibilità e dif-
ferenziazione didattica.

Una piattaforma di riferimento per la formazione professionale

Oltre 1500 sono gli e le insegnanti che attualmente frequentano il  
nostro portale, e hanno prodotto oltre 1000 video interattivi. Iscriversi 
è facile: è sufficiente richiedere l’accesso sul sito, dove troverete anche 
alcuni esempi concreti di scenari d’uso. 

▶ www.ivideo.education

  Illustrazione di Iris Graser, 3° anno, Grafica, Scuola di 
arte applicata di San Gallo
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