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Il gioco collaborativo assistito dal computer facilita 

l’apprendimento nelle scuole elementari? 
 
Problema 

L’apprendimento, soprattutto a livello scolastico, è 

una questione non solo di capacità individuali ma 

anche di metodi di insegnamento. I metodi, in 

continua evoluzione, vanno vagliati attentamente, 

perché non è escluso il rischio che i nuovi approcci 

siano peggiori dei precedenti.  

Uno degli obiettivi di ricerca nell’ambito del 
cognitivismo è quello di verificare quali condizioni 
facilitino l’apprendimento e la motivazione degli 
studenti. Gli studi in merito sono numerosi e da 
questi è possibile identificare i vari fattori che, 
caratteristiche e abilità individuali a parte, hanno un 
ruolo influente sui risultati degli studenti. Uno dei 
fattori su cui la ricerca insiste maggiormente e su cui 
si ritiene di potere intervenire in modo più 
consapevole e strutturato riguarda le modalità di 
insegnamento. 

La continua ricerca di metodi di insegnamento 
alternativi è motivata diverse ragioni che vanno 
dalla semplice intenzione di migliorare in generale il 
grado di apprendimento a quello di affrontare le 
difficoltà di individui in certe condizioni, o ancora 
alla necessità di ricorrere a modalità di 
insegnamento meno costose o più flessibili ma 
altrettanto efficaci di quelle consuete. È un esempio 
di quest’ultimo caso l’insegnamento a distanza, 
utilizzato soprattutto per studi di grado superiore, la 
cui frequente sperimentazione va di pari passo con il 
progredire della tecnologia. 

Nelle scuole di grado inferiore l’attenzione è 
maggiormente rivolta ai possibili modi in cui può 
essere sviluppato l’insegnamento in classe. Alcuni 

riguardano l’adozione di differenti strategie per 
trasferire e applicare i concetti di interesse con i 
metodi tradizionali (ne sono alcuni esempi 
l’abitudine ad alternare gli argomenti studiati, 
oppure la strutturazione della sessione didattica in 
periodi più o meno brevi intermediati da pause), 
altri si basano sull’adozione di strumenti innovativi. 
Tra questi spiccano ancora quelli mutuati dal 
progressivo avanzamento tecnologico, e in 
particolare le strutture informatiche a supporto 
dell’apprendimento. 

Soluzione 

I giochi informatici sono considerati uno strumento 

con un grande potenziale nel supportare 

l’apprendimento. La tecnologia attuale consente di 

realizzarli con una struttura che dall’altro lato stimoli 

la collaborazione.  

Una strada oggi battuta nell’ambito dei sistemi a 
supporto dell’apprendimento è quella di combinare, 
a livello informatico, la componente didattica con 
quella ludica. Numerosi studi condotti negli ultimi 
anni hanno mostrato che, se ben progettati, i giochi 
educativi al computer possono fornire un ottimo 
sostegno all’apprendimento: i bambini imparano ad 
esempio a parlare giocando con i suoni, e imparano 
attraverso il gioco a sviluppare il pensiero strategico. 
Il coinvolgimento è uno dei punti di forza di questo 
approccio, mentre un rischio è che esso produca 
effetti indesiderati a causa di un processo di 
alienazione che oscura l’aspetto formativo in favore 
di quello del puro divertimento. 

Una recente sperimentazione sul tema, svolta a 
Taiwan, riguarda l’utilizzo di un gioco per 

I
ve
tari� dei 
Pr�b�e�i de��e 

S��u�i�
i e de��a 
Evide
�a sug�i  

E ffett i  www�ipsee�i�f� 
 



 
 

ASVAPP  •  Ass�cia�i�
e per �� Svi�upp� de��a Va�uta�i�
e e �’A
a�isi de��e P��itiche Pubb�iche 

BIBLIOGRAFIA: HAN-YU SUNG, GWO-JEN HWANG (2013), A COLLABORATIVE GAME-BASED LEARNING APPROACH TO 

IMPROVING STUDENTS’ LEARNING PERFORMANCE IN SCIENCE COURSES, COMPUTERS & EDUCATION, N.63. 

AUTORE DELLA SCHEDA: VALENTINA BATTILORO (ASVAPP) 

 

supportare l’insegnamento delle scienze naturali 
nelle scuole elementari. Si tratta di una sorta di gioco 
di ruolo, dove si prendono le parti di un personaggio 
alla ricerca di una cura per una malattia 
immaginaria. La cura si può produrre a partire da 
una serie di piante, che sono oggetto di studio del 
corso; su queste vanno prima ottenute le necessarie 
informazioni, dopodiché si procede alla loro ricerca 
e raccolta. Va chiarito che questo gioco non è 
alternativo alla didattica ordinaria, ma a suo 
supporto. Il corso di scienze è svolto prima in aula, 
per due settimane circa. Poi gli studenti consolidano 
quanto appreso con il gioco, per una durata di circa 
due ore. Il gioco comprende, in aggiunta a quanto già 
descritto, due componenti. 

La prima componente è un supporto 
all’apprendimento mutuato dalle “griglie di 
repertorio”. Si tratta in pratica di uno strumento in 
forma tabellare, integrato nell’interfaccia del gioco 
educativo, che aiuta lo studente a catalogare e 
strutturare i concetti chiave. 

La seconda componente aggiuntiva è quella 
collaborativa: il gioco è individuale, ma offre 
un’interfaccia per la comunicazione con gli altri 
giocatori coinvolti, in modo da i) favorire lo sviluppo 
della propensione a collaborare e a ricercare 
risposte anche collettivamente e ii) accrescere 
ulteriormente la motivazione degli studenti. 

Risultati 

L’utilizzo combinato del computer e del gioco di 

gruppo supportato dalle griglie di sintesi sembra 

avere prodotto risultati positivi sia 

sull’apprendimento che sulla motivazione degli 

studenti coinvolti. 

Lo studio mira in primo luogo a indagare l’effetto 
dello strumento sul livello di conoscenza degli 
studenti. L’effetto di cui si è alla ricerca è quello del 
ricorso allo strumento in alternativa ad altri metodi 
di consolidamento dell’apprendimento. 

A questo proposito si evidenzia come ad esempio il 
gioco collaborativo non informatico sia assimilabile, 
per esiti di apprendimento, al gioco informatico 
individuale. Esiste un leggero differenziale a favore 
del secondo, che coinvolge maggiormente e 
concentra lo studente sull’apprendimento in luogo 
dell’aspetto collaborativo, che in alcuni casi può 
risultare dispersivo. Ciò che produce un effetto 
sensibilmente migliore è la combinazione del gioco a 
computer con l’aspetto della collaborazione. Con il 
test svolto dopo l’attività di consolidamento si stima 
un miglioramento nei livelli di conoscenza 
nell’ordine del 20%. 

Un secondo, più generale aspetto indagato dallo 
studio è l’attitudine individuale nei confronti 
dell’apprendimento e della collaborazione per la 
soluzione dei problemi. Anche in questo caso il gioco 
collaborativo informatico produce dei miglioramenti, 
ma sono contenuti e di minore rilievo rispetto al 
beneficio principale. 

Metodo 

Gli autori descrivono la ricerca svolta come una 
valutazione sperimentale. In verità la ricerca è 
svolta in una scuola con tre sezioni, dove una viene 
“selezionata casualmente” per provare lo 
strumento mentre le altre due svolgono 
rispettivamente un gioco collaborativo non 
informatico e un gioco a computer in modalità 
individuale. Nonostante il disegno sia poco solido 
se visto nell’ottica delle valutazioni sperimentali, i 
ricercatori mostrano almeno che in un test svolto 
prima dell’esposizione allo strumento gli studenti 
delle tre classi risultano effettivamente simili 
rispetto alle attitudini e alle conoscenze oggetto 
dello studio. 

 

 

 

 

 

 

 


