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Abstract:

The serious game (SG) underlies the concept of edutainment, a type of game that aims to educate by
entertaining. The effectiveness of such a tool is especially revealed when applied to the museum
environment as promoting innovative forms of entertainment helps to attract new categories of users,
also being suitable, due to its ductile nature, to deal with different themes, including cultural heritage
awareness (Cao et al., 2009; Bellotti et al., 2012; Froschauer et al., 2011, 2013; Tanguy, 2013) and
historical reconstruction (Christopoulos et al., 2009; Doulamis et al., 2011). In the article, some
serious games implemented in the Italian museum framework are introduced, which are considered
informal learning (Rowe et al. 2017) and public engagement (Viola, 2018) contexts aimed at reviving
and enhancing the museum experience as a learning and training experience.
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Abstract:

Il concetto di edutainment ¢ alla base del serious game, una tipologia di gioco che ha lo scopo di
educare divertendo. L’efficacia di tale strumento si rivela soprattutto se applicato all’ambiente
museale in quanto promuovendo forme innovative di divertimento contribuisce ad attrarre nuove
categorie di utenza, prestandosi altresi, a causa della sua natura duttile, a trattare tematiche differenti,
tra cui la consapevolezza del patrimonio culturale (Cao et al., 2009; Bellotti et al., 2012; Froschauer
et al., 2011, 2013; Tanguy, 2013) e la ricostruzione storica (Christopoulos et al., 2011; Doulamis et
al., 2011). Nel contributo sono presentati alcuni serious games realizzati nel quadro museale italiano,
considerati contesti di apprendimento informale (Rowe et al. 2017) e di public engagement (Viola,
2018), volti a ravvivare e migliorare 1’esperienza museale come esperienza apprenditiva e formativa.

Parole chiave: Serious games, edutainment, patrimonio culturale, apprendimento informale.

1. Introduzione

| moderni processi educativi si basano sul crescente volume di nuove informazioni da assimilare. Il
rapido sviluppo delle tecnologie consente la fruizione di sempre nuove attivita di svago e il tempo
per consolidare informazioni si riduce. Inoltre, lo sviluppo dei processi cognitivi non e piu ascrivibile
solo ad ambienti di apprendimento formale, trasformando talvolta, 1’acquisizione di conoscenze in
sano intrattenimento. Tali circostanze hanno generato tecnologie di apprendimento edutainment, che
si fondano sul concetto di education and entertainment (Anikina & Yakimenko, 2015). Il facile
accesso ad un’ampia mole di informazioni, in sinergia con un utilizzo efficace e creativo di nuove
tecnologie costituisce opportunita di sviluppo umano, professionale e sociale. L’atto educativo pone
I’accento sui processi di apprendimento: sul come si apprende, oltre che sul cosa si apprende
(Marquardt, 2017, p. 12). | videogiochi sono popolari tra le giovani generazioni, denominate da alcuni
"nativi digitali" (Prensky, 2001). Negli ultimi anni, notevole interesse é stato rivolto alla ricerca sull'
apprendimento attraverso, e con, giochi digitali e in particolare i serious games, ovvero giochi che
"supportano I'apprendimento nel suo senso piu ampio™ (Stone, 2008). 1l ruolo dei serious games (SG)
nella cultura moderna & un fenomeno recente, che nasce in generale dall' uso piu ampio del gioco
digitale per scopi ricreativi e dall' uso crescente di internet per gestire grandi comunita online. Il
termine € stato coniato per creare una separazione tra attivita ludiche e non ludiche, al fine di
considerare piu seriamente i giochi come strumenti di formazione o di apprendimento. L'uso dei
serious games, in questo modo, puo coinvolgere gli studenti meno partecipativi, ravvivare i curricula
scolastici e universitari o fornire supporto nella formazione lifelong degli adulti, in modalita nuove
ed innovative (De Freitas, 2008).

| serious games sono ora concepiti come validi strumenti di comunicazione e marketing culturale,
considerati “sia contesti di apprendimento informale che di public engagement, funzionali a
completare o aumentare l’esperienza culturale e turistica anche in contesti territoriali ampi”
(Bonacini, 2020, p. 80). Questi giochi sono stati studiati per la loro capacita di sensibilizzare
I'opinione pubblica sulle questioni relative al patrimonio culturale (Wang, 2021), con un notevole
impegno nel valutare come possono essere utilizzati per I'apprendimento (Raptis et al., 2017). 1l
presente contributo intende indagare il potenziale educativo e formativo dei serious games e fornire
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alcuni esempi di SG implementati nel panorama museale italiano, considerati contesti di
apprendimento informale (Rowe et al. 2017) e di public engagement (Viola, 2018).

2. Serious games: finalita e potenziale educativo
L'innovazione tecnologica, insieme all'evoluzione degli approcci pedagogici, sta incoraggiando una
maggiore integrazione degli interventi supportati dalla tecnologia nelle pratiche didattiche
tradizionali. | serious games (SG) possiedono notevole potenziale per facilitare esperienze di
apprendimento formale ed informale in contesti integrati ed autonomi (Popescu et al, 2011), si
differenziano dai videogame (VG) tradizionali per il loro design intrinseco, che prevede la fusione
della componente educativa con quella ludica. In questo modo, I'obiettivo non é vincere, ma imparare
dall'esperienza (Catalano et al, 2014). Comunemente paragonati ai giochi di simulazione, che
riproducono situazioni di vita reale che potrebbero non essere altrimenti realizzabili a causa di diverse
ragioni, come i costi e la sicurezza, i SG sono ritenuti in grado di stimolare I'apprendimento
esperienziale (Liarokapis et al, 2017) o learning-by-doing, integrandoli al processo di apprendimento
(Cozza et al, 2021). L'idea che i giochi possano essere parte del processo di apprendimento esiste da
tempo, infatti nei giochi di avventura, legati all’approccio costruttivista (Glaserferd, 1989), gli
studenti non acquisiscono passivamente le informazioni, ma interagiscono con I'ambiente circostante
per adattarsi e imparare. | giocatori costruiscono attivamente nuove competenze reperendo
informazioni dal gioco, progredendo nel gameplay (Mortara et al, 2014).
| serious games, infatti, si distinguono dai giochi per uso ricreativo, fornendo agli utenti e ai giocatori
la possibilita di esplorare applicazioni non necessariamente legate al tempo libero mediante I'uso di
giochi ed ambienti immersivi per l'istruzione e la formazione (Michael & Chen, 2006). | serious
games differiscono, inoltre, dai giochi a mero scopo ricreativo, in quanto agli elementi principali dei
giochi per pc, si aggiunge la componente pedagogica. Tuttavia, il contenuto pedagogico-educativo
deve essere subordinato al gioco e alla storia (Zyda, 2005). Si puo affermare che ogni serious game
nasce dall’integrazione di due componenti (Gunter et al, 2006):
> Fattori motivazionali (Malone, 1981) di sfida, immaginazione e curiosita, che invogliano
l'utente a giocare. La sfida sembra riferirsi alla motivazione intrinseca quando soddisfa
determinati standard, ad esempio un equilibrio tra le abilita del giocatore e la difficolta del
gioco. L'immaginazione si riferisce alla parte rappresentativa del gioco, indipendentemente
dal fatto che la rappresentazione sia realistica 0 meno. La curiosita si riferisce alla scoperta
del feedback e degli aspetti uditivi e visivi.
> Componente educativa, che prevede sempre un apprendimento esperienziale: quando si gioca
a un serious game, infatti, si impara facendo, cioé si acquisisce conoscenza attraverso
I'esperienza diretta.
Prensky (2001) spiega la loro elevata attrattiva definendo dodici elementi strutturali tipici di ogni
gioco e il loro effetto sul giocatore, come di seguito riportato:
= forma di divertimento - offre piacere e svago;
= forma di gioco - da un coinvolgimento intenso e appassionato;
= regole - determinano la struttura del gioco;
= Obiettivi - forniscono motivazione;
= interattivita — conduce al “learning by doing”;
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= adattabilita - garantisce il flow;

= risultati e feedback - servono come base per I'apprendimento;

= condizioni di successo - forniscono una gratificazione dell'ego;

= conflitti, competizione, sfide e opposizioni - danno piu adrenalina;

= problem solving - stimola la creativita del giocatore;

= interazione - da forma a gruppi sociali;

= narrazione (storia) e la sua rappresentazione - entrambi servono come fonte di esperienza

emotiva prima, durante e dopo il gameplay.
Nel contesto immersivo dei videogiochi, il soggetto agisce e prende decisioni in prima persona. Tale
opportunita gli conferisce autonomia e liberta consentendogli di apprendere dalla propria esperienza
(Gee, 2003). Jasper Juul (2013) sostiene che il fallimento sperimentato dal giocatore nel commettere
errori non € tuttavia da considerarsi negativamente in quanto permette al soggetto di continuare,
avvalendosi di una seconda possibilita. Il superamento di una sfida gratifica il soggetto e agisce da
rinforzo positivo in un contesto stimolante nel quale egli si sforza per ottenere dei risultati e
sperimentare un divertimento che si puo definire “robusto” (Lazzaro, 2004).
Il contesto narrativo e 1’insieme di sollecitazioni multisensoriali coinvolge in maniera insolita i
giocatori ed inoltre i SG si configurano, grazie alla loro interattivita, come strumenti educativi
alternativi al paradigma “trasmissivo” della formazione (Mori, 2012). | SG divengono un‘opportunita
privilegiata per mettere in pratica le soft skills considerate cruciali nella societa contemporanea, come
il problem-solving, il decision making, I'inquiry, il multitasking, la collaborazione, la creativita (David
& Watson 2011; Gee, 2003; Aldrich, 2009). Sebbene alcuni detrattori rimangano scettici (Foster,
Mishra & Kohler 2011), la maggior parte concorda sul fatto che abbiano un potenziale per
I'apprendimento, anche se ci sono fattori inibitori al loro utilizzo nell'istruzione formale (Williamson
2009; Sandford et al. 2006). Un ambiente attraente e significativo, una narrazione avvincente e un
paradigma di interazione adatto e intuitivo sono i tre elementi principali per creare coinvolgimento.
In questo approccio all'educazione, I'allievo non riceve passivamente le informazioni - come in una
semplice spiegazione o in una ricostruzione virtuale anche se accompagnata da una descrizione - ma
costruisce attivamente nuove conoscenze trovando informazioni nel gioco, comprendendole e
applicandole poi per svolgere diversi task (Boyan & Sherry, 2011). Tali giochi possono anche aiutare
a familiarizzare giovani e adulti con argomenti specifici del patrimonio culturale, come la storia antica
o l'archeologia, aumentando significativamente i livelli di interesse e di coinvolgimento (Mortara et
al. 2014). L'aspetto ludico di un serious game garantisce il coinvolgimento e puo essere determinato
da diversi fattori come lo storyboard, la grafica, [l'usabilita, i meccanismi di
collaborazione/competizione e i dispositivi di interazione (Mariotti & Marotta, 2020). Come
sottolineato da Mortara et al. (2014), i giochi di avventura sono particolarmente adatti a implementare
I'approccio "learning by doing" (Dewey, 1938), che-e-legato-aHa-teoria-delcostruttivisme, in cui il
giocatore impara costruendo la conoscenza mentre svolge un‘attivita significativa. Froschauer (2012)
afferma che, i giocatori ricordano maggiormente le conoscenze legate al raggiungimento di un
obiettivo rispetto alle informazioni fornite direttamente dal gioco, senza contare che seguire
semplicemente delle istruzioni dirette non sarebbe affatto divertente. Anche se i giochi non possono
essere considerati la panacea per tutte le situazioni educative, possono rappresentare una nuova
modalita didattica con un grande potenziale (Gibson et al, 2007). In questo senso, i giochi hanno
successo proprio grazie all'impiego di approcci pedagogici efficaci come la cognizione situata, 1o
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squilibrio cognitivo e lo scaffolding per insegnare cio che serve, quando serve, senza compromettere
I'essenziale fattore di divertimento che, in ultima analisi, € alla base del successo di qualsiasi gioco
(Van Eck 2010; Bopp, 2006). Cio non sorprende perché questi studi sono emersi lentamente,
principalmente attraverso iniziative non pianificate e progetti di appassionati che hanno tracciato il
potenziale della ricerca in e su questi giochi (Mol et al., 2017) Si possono trovare numerosi esempi
di SG basati su o contenenti elementi del patrimonio culturale (Cosovic et al., 2020) molti dei quali
negli ultimi anni mirano a massimizzare le esperienze museali positive (Tsita et al., 2018).

3. Musei e pubblico: una relazione formativa
Il museo ¢ un’istituzione culturale al servizio della collettivita, con la primaria finalita di mettere a
disposizione del pubblico e preservare il proprio patrimonio, costituito dalle collezioni di opere e
reperti accumulate nel tempo (Nardi, 2004, p.113)
Il MiBACT? ha emanato il 21 febbraio 2018 il D.M. n.113. In esso si legge: “I musei hanno come
finalita istituzionale quella di offrire alla collettivita un servizio culturale fondato essenzialmente sulla
conservazione e valorizzazione delle loro collezioni. Strumenti fondamentali sono la comunicazione
e la promozione del territorio”. [...] “Adeguato spazio va dato inoltre all’utilizzo delle tecnologie.
L’importanza della rete come primo approccio conoscitivo tra [’utente/visitatore e gli istituti museali
¢ stata piu volte messa in evidenza. Pertanto, la disponibilita di informazioni online sull’accesso al
museo, sulle collezioni, sui servizi, sulle attivita extra - inclusi social network, applicazioni, ecc.- e
la loro efficacia in termini di aggiornamento ed esaustivita delle informazioni, diventano di primaria
importanza”.
L’International Council of Museums (ICOM) definisce il museo come “un’istituzione permanente,
senza scopo di lucro, al servizio della societa e del suo sviluppo, aperta al pubblico e che compie
ricerche riguardanti le testimonianze materiali dell’uomo e del suo ambiente, le raccoglie, le conserva,
le comunica e soprattutto le espone ai fini di studio, di educazione, di diletto” (Mandarano, 2019).
La “Raccomandazione sulla protezione e promozione dei musei e delle collezioni, della loro diversita
¢ del ruolo nella societa” (UNESCO, 2015) riporta all’attenzione il ruolo educativo dei musei
sottolineando altresi la stretta correlazione tra Museums and information and communication
technologies (ICT): “1 cambiamenti determinati dall'avvento delle tecnologie dell'informazione e
della comunicazione (TIC) offrono opportunita ai musei in termini di conservazione, studio,
creazione e trasmissione del patrimonio e delle relative conoscenze(art.19). Le tecnologie sono
considerate rilevanti fonti di opportunita per la comunicazione e lo studio del patrimonio,
consentendo la condivisione, la diffusione e la creazione di conoscenza (Macauda, 2018).
La rivoluzione tecnologica ha permesso alle istituzioni museali di allargare i propri confini, di
rivolgersi a un pubblico diversificato in modo sempre piu consapevole, utilizzando strumenti
altrettanto diversificati che permettono al visitatore di essere sempre piu protagonista della visita.
Allo stesso tempo, e stato enfatizzato il ruolo pedagogico dei musei, all'interno dei quali un pubblico
sempre piu vasto non si limita a osservare, ma & chiamato a interrogarsi, a riflettere su cio che osserva
e a interagire con le opere attraverso nuovi dispositivi tecnologici (Novak et al., 2001).

2 Con il Decreto di riordino delle attribuzioni dei ministeri, approvato dal Consiglio dei Ministri nella giornata di venerdi
26 febbraio 2021, & stata ufficializzata la fine del MiBACT (Ministero per i Beni e le Attivita Culturali e per il Turismo)
per come lo conosciamo, e la sua trasformazione nel nuovo Ministero della Cultura, che avra per acronimo MiC.
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Le nuove tecnologie avvicinano l'istituzione museale all'utente, consentendo la personalizzazione
della visita in base alle esigenze individuali e promuovendo un coinvolgimento diretto del visitatore
attraverso l'uso di installazioni interattive. In questo modo non solo gli utenti, possono soddisfare i
propri bisogni attraverso l'esperienza museale, ma anche le stesse istituzioni museali, possono
implementare il proprio servizio favorendo una migliore valorizzazione del proprio patrimonio
(Srinivasan et al., 2009).

Negli ultimi anni, I’esperienza museale dei visitatori ¢ stata arricchita dall’impiego dei serious games,
utilizzati per scopi educativi, di formazione e sensibilizzazione. | serious games possono dunque
incrementare 1’efficacia del processo apprenditivo poiché 1 visitatori interagiscono con i contenuti
esposti e sono coinvolti in attivita ludiche (Hou, Wong, Chen, & Chen, 2018)

In linea con la teoria dell'esperienza estetica, l'interpretazione personale e I'esperienza sensoriale di
un individuo davanti a un'opera d'arte o ad un oggetto estetico influenzano la sua percezione
complessiva. Questa teoria suggerisce che I'utilizzo dei serious games nei musei puo essere un modo
efficace per creare esperienze estetiche coinvolgenti e aumentare l'interesse e I'attenzione dei
visitatori (Kim & Park, 2019).

In questo contesto, I'uso di SG nei musei puo essere utile per creare un'esperienza di apprendimento
divertente e coinvolgente che aumenta la motivazione dei visitatori ad apprendere (Vermeeren, Calvi,
Sabiescu, Trocchianesi, & Mazzone, 2010).

Bauwens (2018) afferma che l'uso dei serious games nei musei pud migliorare I'esperienza del
visitatore, creando un'interazione piu coinvolgente e significativa. Inoltre, Ciolfi e Maye (2011)
sostengono che i serious games rappresentano un'opzione promettente per creare esperienze
immersive e coinvolgenti nel contesto del patrimonio culturale. Secondo Falk e Dierking (2016), il
ruolo del museo sta evolvendo sempre di piu in direzione dell'esperienza del visitatore e della sua
partecipazione attiva.

Foster e Whitton (2016) affermano che, i SG possono rappresentare un'opzione interessante per creare
esperienze interpretative coinvolgenti e innovative, in particolare i giochi misti in realta virtuale che
possono offrire un'esperienza di apprendimento piu approfondita. Klimmt, Schmid e Orthmann
(2015) evidenziano la sinergia tra i SG e i musei, sottolineando il loro potenziale per arricchire
I'esperienza del visitatore e aumentare l'interesse e I'entusiasmo per il patrimonio culturale.
Papagiannakis e Singh (2017) sottolineano il potenziale dei serious games per la conservazione e la
promozione del patrimonio culturale, sottolineando come questi giochi possano essere impiegati per
coinvolgere il pubblico nella conservazione e nella preservazione del patrimonio culturale, offrendo
un'esperienza coinvolgente e interattiva.

| SG possono essere utilizzati in diverse forme, come ad esempio applicazioni per dispositivi mobili,
soluzioni web-based, giochi per console o altre piattaforme, che vanno dalle piu semplici alle piu
complesse, utilizzando sistemi di simulazione o di realta virtuale (VR) al fine di creare esperienze
interattive e immersive (Kapell & Elliot, 2013). Tutte queste soluzioni possono essere adottate per
applicazioni nel settore del patrimonio culturale (Pietroni & Adami, 2014).

4. 1 SG in alcuni musei italiani
| sostenitori dell'uso dei serious games nei musei affermano che questi giochi rappresentino
un‘opportunita innovativa per coinvolgere il pubblico, soprattutto i giovani, nella visita ai musei.
Secondo loro, i SG possono aumentare l'interesse e l'attenzione dei visitatori nei confronti dei
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contenuti esposti, creando un'esperienza di visita piu coinvolgente e facilitando la memorizzazione
dei contenuti stessi (de Freitas & Oliver, 2006; Klimmt & Hartmann, 2006).

Inoltre, essi vedono in questi giochi una soluzione innovativa per superare alcune delle sfide
educative che i musei devono affrontare. Ad esempio, Hancock et al. (2009) evidenziano come i SG
possano essere utilizzati per semplificare concetti complessi e renderli piu chiari e comprensibili. In
questo modo, i visitatori potrebbero essere piu coinvolti e motivati ad approfondire la conoscenza
dell'argomento trattato. D'altra parte, alcuni studiosi mettono in dubbio I'efficacia dei SG nei musei.
Essi sostengono che I'uso di questi giochi potrebbe distrarre il pubblico dalla contemplazione e dalla
comprensione dei contenuti esposti e creare un'esperienza di visita frammentata e superficiale
(Jenkins, 2008; Whitton, 2010). Inoltre, essi sottolineano che I'implementazione dei SG nei musei
richieda un'organizzazione e una progettazione adeguata, che spesso non é presente nei musei italiani
(Catalano et al., 2016). Infine, ci sono coloro che sostengono che l'uso dei serious games nei musei
debba essere valutato caso per caso, in base alle specifiche esigenze educative e alle caratteristiche
del pubblico di riferimento. L'implementazione dei SG nei musei dovrebbe essere guidata da una
progettazione partecipativa, che coinvolga sia gli esperti museali che il pubblico stesso (Maragiannis
etal., 2018).

I SG generano valide opportunita di promozione dei processi di apprendimento grazie all’utilizzo di
strategie didattiche quali I’apprendimento interattivo, I’apprendimento esperienziale, il learning by
doing, il problem solving, i giochi di ruolo e i giochi educativi (Coppola & Zanazzi, 2021).
L’impiego della gamification agevola la fruizione di gruppo in un ambiente collaborativo e
cooperativo, ponendo le basi per una esperienza apprenditiva museale in cui 1’utente partecipa
attivamente alla costruzione della conoscenza (Cosovié & Brkié, 2020). L’impiego di tali tecnologie
si rivela dispositivo d’elezione nella promozione ed ampliamento delle pratiche museali (Akamca et
al., 2017). Apprendere con i SG, e pratica dotata di enorme potenziale ed ampiamente utilizzata nei
contesti educativi, sebbene tale potenziale non sia ancora ben espresso nel campo dell’edutainment e
dell’insegnamento dell’arte e della cultura, soprattutto in Italia (Bonacini e Giaccone, 2022).
L’integrazione della narrazione nei videogiochi e la sua applicazione nel settore culturale
rappresentano la forma pit innovativa di offerta culturale da integrare a quella tradizionale (Paliokas
& Sylaiou, 2016). Inoltre, é interessante notare come i musei, stiano diventando produttori di SG, il
che indica un processo emergente che potrebbe durare nel tempo (Sanchez Mateos, 2018) e un
impatto significativo sulle strategie di audience development (Bonacini & Giaccone, 2021).
L’esperienza di visita mediata dalle tecnologie digitali, puo essere arricchita da salti temporali, come
dimostra I’esempio del SG “Father and Son” (Figura 1), creato dal Museo Archeologico Nazionale
di Napoli (Coppola & Zanazzi, 2021). Il giocatore esplora le strade di Napoli e le sale del MANN
attraversando diverse epoche storiche. Viene ad esempio portato indietro nel tempo fino al 79 d.C a
Pompei nelle ventiquattro ore che precedettero I’eruzione del Vesuvio, per poi tornare nel 2017 presso
le rovine della citta romana. Il progetto é stato realizzato da TuoMuseo, riscuotendo un considerevole
successo e contribuendo a incrementare 1’attenzione sul museo (Mandarano, 2019, p. 60) Grazie
all'esperienza maturata con Father and Son, i SG hanno infine suscitato I'interesse istituzionale e
scientifico, in quanto e stato riconosciuto il supporto che possono fornire alla cultura (Lampis, 2018).
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Fig. 1 Schermata di presentazione del videogioco Father and Son prodotto dal MANN

In seguito a questo progetto ¢ stato creato il videogioco “Mi Rasna” (Figura 2), un’iniziativa volta ad
approfondire la conoscenza della civilta etrusca attraverso un gioco di strategia che presenta oltre
mille schede di reperti archeologici. 1l gioco realizzato da EGA (Entertainment Game Apps) € stato
lanciato nel maggio 2018 registrando oltre 500.000 visualizzazioni (Bonacini, 2020). Il giocatore,
mettendosi nei panni di un magistrato locale deve confrontarsi con svariate problematiche legate
all’economia, all’agricoltura e altre attivita economico-sociali della civilta etrusca. Questo
videogioco ha messo in connessione, per la prima volta, istituzioni partner del progetto come i parchi,
le aree archeologiche e i musei, in una nuova modalita reticolare digitale diffusa (Bonacini, 2020).

RN ' e

Fig. 2 Schermata del videogioco “Mi Rasna” realizzato da EGA

Il Museo Nazionale della Scienza e della Tecnologia Leonardo da Vinci di Milano ospita la pit grande
esposizione al mondo dedicata a Leonardo da Vinci e la gamification € stata utilizzata per creare
esperienze di apprendimento in realta virtuale sui temi della scienza, della tecnologia e del loro ruolo
nella societa e vita quotidiana. In particolare, uno dei SG, chiamato Collisioni Creative é stato creato
per la sezione dedicata alla fisica delle particelle, consentendo ai giocatori di sperimentare cosa
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accadrebbe se all’interno di un acceleratore di particelle si scontrassero oggetti di vita quotidiana
(Coppola & Zanazzi, 2021).

Che il ruolo dei SG sia considerato uno strumento strategico per la formazione e la promozione
turistica, in sinergia con progetti europei, lo dimostra, ad esempio il primo videogioco immersivo per
Playstation VR “A night in the Forum”, sviluppato nell’ambito del progetto europeo H2020
REAVEAL, in collaborazione con il gruppo di ricerca ITABC-CNR e il Museo dei Fori Imperiali di
Roma (Bonacini & Giaccone, 2021). Per la prima volta in Italia (2019) la ricerca archeologica e
tecnologica produce un’esperienza di gioco immersivo in un sito archeologico a scopo didattico e di
promozione turistica. La ricostruzione archeologica urbana in 3D diventa il contesto virtuale in cui il
giocatore, guidato da un narratore, puo esplorare il Foro, cercando oggetti e compiendo azioni che
possono permettergli di tornare al presente, approfondendo cosi la conoscenza della storia
dell’Impero Romano al tempo di Augusto (Bonacini & Giaccone, 2021).

“Mediterranean” (Figura 3) ¢ invece un serious game strategico ambientato nel Mar Mediterraneo
che si concentra sull’espansione marittima fenicia, sviluppato da EGA nel 2019 all’interno del
progetto europeo COSME 2019-2021 chiamato TRAMES insieme a musei locali e istituzioni
culturali (Bonacini & Giaccone, 2021).

Fig. 3 Schermata del videogioco “Mediterranean” realizzato da EGA

Google Arts and Culture rappresenta la piattaforma piu completa e diffusa per la fruizione del
patrimonio culturale internazionale, utilizzando anche serious games. La piattaforma comprende
circa quindicimila musei in tutto il mondo, per un totale di sei milioni di opere d’arte digitalizzate e
circa diecimila siti di interesse storico-artistico. Uno degli obiettivi di questo progetto ¢ quello di
stimolare la collaborazione tra musei e fondazioni in Italia e nel mondo al fine di creare un archivio
digitale condiviso per lo sviluppo di progetti culturali comuni (Lee, Kim & Lee, 2019). L'offerta
culturale e estremamente vasta, con modelli di antichi templi, statue, edifici e monumenti. Grazie alla
realta virtuale e al visore Google Cardboard, & possibile immergersi completamente in queste opere
d'arte e vivere un'esperienza museale altamente coinvolgente dal punto di vista sensoriale, motorio,
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cognitivo ed emotivo. Inoltre, la piattaforma offre attivita di gamification come puzzle di opere d'arte,
parole crociate a tema, quiz e la funzione art selfie (Coppola & Zanazzi, 2021).

5. Conclusioni
| SG offrono una soluzione innovativa ai musei che vogliono ampliare la loro offerta e attrarre un
pubblico piu giovane e tecnologicamente avanzato (Bellotti et al., 2010).
La combinazione di contenuti educativi e ludici rende i SG uno strumento potenzialmente efficace
per trasmettere informazioni e nozioni in modo coinvolgente. Tuttavia, c'e ancora un dibattito
scientifico in corso sulla loro efficacia come strumento educativo e sulla loro implementazione nei
musei (Catalano et al., 2016).
In secondo luogo, I'uso dei SG potrebbe portare a una superficialita nella fruizione del patrimonio
culturale esposto. Infatti, se i visitatori si concentrano solo sull'aspetto ludico del gioco, potrebbero
trascurare la contemplazione e la comprensione dei contenuti esposti, perdendo l'opportunita di
approfondire la conoscenza della cultura e della storia che i musei hanno il compito di diffondere
(Falk & Dierking, 1992).
E importante sottolineare che I'uso dei SG nei musei richiede una progettazione e una realizzazione
di alta qualita, che tenga conto degli obiettivi educativi e dei contenuti esposti. Non basta infatti creare
un gioco semplicemente per attirare l'attenzione del pubblico, ma & necessario sviluppare
un'esperienza di gioco che abbia un reale valore educativo e culturale (De Paolis et al., 2015).
Inoltre, i SG possono essere utilizzati come surrogati delle esperienze dirette con gli oggetti d'arte e
le opere esposte nei musei, il che solleva alcune critiche riguardo alla loro efficacia come strumento
educativo. In questo caso, il gioco diventa un sostituto dell'esperienza estetica e contemplativa che i
visitatori dovrebbero avere di fronte alle opere d'arte. Al posto di osservare I'opera e cercare di
comprenderne il significato, il visitatore viene coinvolto in un gioco che, pur essendo educativo, puo
distogliere l'attenzione dal valore intrinseco dell'opera stessa (Crouch & Pearce, 2012). Infine, €
importante considerare che i serious games possono rappresentare solo una delle possibili modalita
di fruizione dei musei, e non l'unica. Esistono infatti molte altre tecniche e strumenti che i museli
possono utilizzare per coinvolgere il pubblico e renderlo partecipe dell'esperienza museale, come le
visite guidate, le audioguide, le mostre interattive, le attivita didattiche e le performance (Kelly,
2004). In questo articolo abbiamo presentato una breve overview di alcuni esempi di SG nel nostro
Paese, evidenziandone gli obiettivi educativi e analizzando le complesse relazioni tra contesti d'uso,
soluzioni tecnologiche ed efficacia dell'apprendimento. Stiamo assistendo al sempre maggiore
impiego dei SG per scopi legati alla fruizione del patrimonio culturale, all’apprendimento e al
miglioramento delle visite museali. L enfasi crescente e 1’attenzione per le opportunita fornite da
questo strumento, soprattutto in Italia, & indubbiamente evidente (Mariotti, 2021). | SG forniscono
ambienti immersivi in cui una grande varieta di utenti puo praticare conoscenze e competenze e,
infine, possono essere utilizzati come risorsa per promuovere il turismo e lo sviluppo sostenibile del
patrimonio culturale. Il museo nel suo approccio al serious games sta esplorando una strada che si
rivelera preziosa sia per la didattica che per la progettazione di nuovi metodi per comunicare e
organizzare i suoi contenuti. | creatori di serious game dovrebbero sforzarsi di combinare le
caratteristiche del gioco con gli elementi pedagogici, mantenendo il divertimento e I'apprendimento
in perfetto equilibrio. Questo equilibrio non & una semplice formula; pertanto, &€ necessaria molta
ricerca per identificare e spiegare come i principi motivazionali, i principi di instruction design ele
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numerose teorie, modelli, processi e strategie educative debbano essere integrati e utilizzati con il
game design nella progettazione di serious games. Grazie alla presenza di regole, elementi stimolanti,
feedback, obiettivi e curiosita, questi giochi offrono un modo divertente di apprendere e sperimentare,
catturando I'attenzione e stimolando I'interesse dei discenti. La ricerca futura continuera a fornire un
quadro sempre piu completo e dettagliato dell'utilita e dell'efficacia dei serious games nel campo
dell'istruzione e dell'apprendimento permanente.
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