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Abstract:

Game Based Learning is an educational approach that differs from traditional didactics in its use of
playful elements, such as video games, to create engaging learning environments and foster students'
motivation and learning in an engaging way (Torrea &Ricchiardi, 2023; Ligabue, 2023; Muscara et
al., 2023). In this contribution, we will focus on the importance of gamification as an effective tool
to improve classroom climate and learner motivation. A case study is reported, carried out during
A.A. 2021/2022, where Classcraft® was used, a role-playing game where through missions,
experience points and special skills, students are actively involved in the learning process in a fun
and interactive context. (Mattiassi et al., 2023) The use of Classcraft® within an active teaching
methodology has proven to increase learners' interest in the learning process, encouraging them to
actively participate in the proposed activities as well as promoting collaboration and creativity.
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Abstract:
Il Game Based Learning € un approccio educativo che si differenzia dalla didattica tradizionale per
I'utilizzo di elementi ludici, come i videogiochi, per creare ambienti di apprendimento coinvolgenti e
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favorire la motivazione e I'apprendimento degli studenti in modo coinvolgente (Torrea &Ricchiardi,
2023; Ligabue, 2023; Muscara et al., 2023). In questo contributo, ci si focalizzera sull'importanza della
gamification intesa come uno strumento efficace per migliorare il clima di classe e la motivazione
degli allievi. Si riporta un caso di studio, effettuato durante I’A.A. 2021/2022, dove é stato utilizzato
Classcraft®, un gioco di ruolo dove attraverso missioni, punti esperienza e abilita speciali, gli studenti
vengono coinvolti attivamente nel processo di apprendimento in un contesto divertente e interattivo.
(Mattiassi et al., 2023) L'utilizzo di Classcraft® all'interno di una metodologia di insegnamento attiva
ha dimostrato di aumentare l'interesse degli allievi nei confronti del processo di apprendimento,
incoraggiandoli a partecipare attivamente alle attivita proposte nonché promuovere collaborazione e
creativita.

Parole chiave: Game Based Learning, Classcraft®, Gamification.

1. L’evoluzione del Game-Based Learning e il suo impatto sull’educazione moderna
L’interesse per lo studio dei videogame, nelle differenti accezioni — psicologiche, pedagogiche,
didattiche, socio-antropologiche — cosi come il rapporto tra questi e i processi di
insegnamento/apprendimento si dipana, da circa mezzo secolo, senza mostrare cenni di flessione e
continuando a destare notevole interesse. Che attraverso il gioco si possa apprendere e, al contempo
insegnare, ¢ noto fin dall’antichita, avendo radici risalenti agli inizi dell’educazione formale e
informale; tuttavia uno degli aspetti su cui, invece, la ricerca accademica continua ad interrogarsi
ancora 0ggi, anche a ragione della pervasiva espansione del fenomeno videoludico, grazie al quale
oramai si gioca in ogni luogo, a tutte le ore, a tutte le etad e con strumenti diversi come consolle,
smartphone, tablet, computer, ecc., € se sia possibile (e come) isolare e riprodurre gli elementi alla
base del loro successo per aumentare la motivazione e la partecipazione anche in esperienze che
tradizionalmente non instillano la stessa energia.

La nascita del Game-Based Learning (GBL), ovvero 1’apprendimento basato sul gioco, puo essere
collocata in concomitanza della pubblicazione del libro ‘Serious games’ di Clark C. Abt (1970),
indicato come quel testo che per primo ha avviato 1’esame sulle potenzialita educative dei giochi. Ad
0ggi possiamo annoverare migliaia di ricerche specifiche attivate sul tema pur risultando spesso
parziali e pressoché inadeguate rispetto alla poliedricita e pluralita delle letture possibili del fenomeno
(Bonaiuti & Bruni, 2014). Piu in generale I’interesse per il Game-Based Learning puo inserirsi
all’interno di un contesto temporale che va dagli anni ‘80 in poi, quando I’introduzione dei computer
nelle aule scolastiche e la diffusione dei videogiochi ha incentivato la ricerca su nuove forme di
apprendimento interattivo. | primi esperimenti con il Game-Based Learning nel contesto
dell’educazione moderna possono essere tracciati con il linguaggio di programmazione Logo,
sviluppato nel 1967 da Seymour Papert e i suoi colleghi al MIT. Logo, ideato come uno strumento
educativo, permetteva ai bambini di programmare 1 movimenti di una ‘tartaruga’, sia virtuale che
meccanica, apprendendo cosi concetti di matematica e geometria in modo interattivo e divertente
(Papert, 1980). Questo rappresenta uno dei primi esempi in cui la tecnologia é stata impiegata per
creare un ambiente di apprendimento basato sul gioco. Negli anni ‘80 e *90 del secolo scorso, con la
crescita esponenziale della tecnologia informatica e 1’arrivo sul mercato di personal computer piu
accessibili, sorse un’ampia varieta di software educativi che implementavano i principi del Game-
Based Learning, come ‘The Oregon Trail’, ‘Carmen Sandiego’, e ‘Math Blaster’. Questi giochi erano
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progettati non solo per intrattenere ma anche per educare, affrontando tematiche che spaziavano dalla
storia alla geografia, dai linguaggi di programmazione alla matematica (Salter, 2016).

L’avvento di Internet e la digitalizzazione hanno ulteriormente evoluto il Game-Based Learning,
rendendo possibile l'accesso a giochi educativi online, escape-rooom, simulazioni interattive e
ambienti di apprendimento virtuale, che possono essere personalizzati in base alle esigenze di
apprendimento degli individui. Piattaforme come Khan Academy e software come MinecraftEdu,
solo per citarne alcuni, hanno ridefinito il modo in cui i docenti e gli educatori possono utilizzare il
gioco per coinvolgere alunni e studenti in processi di apprendimento piu profondi. In generale nel
Game-Based Learning, il concetto di ‘gioco’ assume un ruolo centrale. Il gioco consente ad alunni e
studenti di acquisire conoscenze e competenze impegnandosi attivamente e interpretando il loro
ambiente, che comprende contesti sia fisici che sociali (Gee, 2004); sfrutta le tecnologie e le tecniche
di gioco per creare un ambiente di apprendimento virtuale dinamico, divertente e interattivo. Questo
ambiente € progettato per favorire 1’apprendimento esperienziale situato, un processo in cui gli allievi
acquisiscono conoscenze immergendosi in scenari reali e partecipando attivamente alle attivita di
risoluzione dei problemi e di presa di decisioni (Fotaris & Mastoras, 2019).

Negli ultimi anni, la ricerca in campo psicologico ed educativo-didattico ha riconosciuto
ufficialmente i benefici del Game-Based Learning, identificando nel gioco uno strumento potente per
aumentare 1’engagement, la motivazione degli allievi, migliorare la collaborazione, sviluppare abilita
critiche e facilitare I’apprendimento esplorativo e autodiretto.

Per meglio comprendere 1’evoluzione del GBL e le sue attuali implementazioni ¢ utile esaminare la
letteratura accademica e le ricerche sviluppate negli ultimi anni in questo campo. Katrina Foy (2021)
ad esempio, illustra come i giochi digitali educativi, come ‘Tales of Iona’, mirino a promuovere la
comprensione attraverso interazioni virtuali immersive e puzzle, focalizzandosi sulla storia dell’isola
scozzese di lona. Allo stesso modo, studi come quello condotto da Ramon Cézar-Gutiérrez e José-
Manuel Séez-Lopez (2016) rivelano 1’apprezzamento dei partecipanti nell’apprendere tramite i giochi
attraverso ambienti immersivi come MinecraftEdu, ritenuto capace di aumentare I’'impegno degli
studenti e la loro motivazione, nonostante un’iniziale percezione dei videogiochi come strumenti non
essenziali nell’educazione e nell’apprendimento. Ulteriori studi esplorano la potenzialita dei serious
game o giochi seri nell’insegnamento della storia da remoto (Stamou et al., 2022) e I’adeguatezza dei
giochi educativi basati sull’istruzione assistita da computer (CAI) (Yani et al., 2023). Studi
sull’utilizzo della robotica educativa e delle tecnologie di apprendimento intelligenti (Kourtis et al.,
2022), nonché sulla realta virtuale e la gamification (Agustini et al., 2023; Dettori, Letteri, 2023,
Mateus et al., 2023), rafforzano ulteriormente I’impatto positivo del Game-Based Learning nella
promozione di risultati di apprendimento favorevoli e nell’aumento del coinvolgimento degli
studenti. L’integrazione delle tecnologie AI nei giochi educativi, come dimostrato dal gioco
‘ArchiGuesser’ (Ploennigs et al., 2023) e ’avanzamento della gamification e dell’apprendimento
basato sui giochi nell’istruzione sociale (Delgado & Algarra, 2022; Di Padova, 2023), mettono in
evidenza come queste strategie innovative stiano ridefinendo i metodi di insegnamento e aprendo
nuove strade per migliorare la motivazione e le prestazioni di alunni e studenti.

In generale, la ricerca evidenzia un riconoscimento crescente del Game-Based Learning come
approccio e strumento efficace per valorizzare |’educazione, promuovendo al contempo
I’engagement, la motivazione e 1’apprendimento attraverso un approccio piu coinvolgente, interattivo
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e immersivo. Questo sostiene la trasformazione dei paradigmi educativi e ribadisce il valore del gioco
come risorsa psico-pedagogica ed educativo-didattica nella formazione contemporanea.

2. 11 ruolo della gamification nel migliorare I’engagement, la motivazione e
I’apprendimento degli studenti

Negli ultimi decenni, la gamification, definita come I'uso di elementi di gioco in contesti non ludici,
ha trovato larga applicazione nel settore educativo. L’obiettivo ¢ stato quello di trasformare
I’apprendimento in un processo piu coinvolgente, motivante e efficace, sfruttando il naturale
inclinamento dell’individuo verso il gioco.
La gamification, seppur considerata un concetto moderno, ha radici molto antiche, risalenti ai giochi
e alle competizioni della Grecia antica, in cui I'elemento ludico era utilizzato per motivare e
coinvolgere gli individui. Come gia anticipato, intorno alla fine del secolo scorso, con I'emergere dei
computer nelle aule scolastiche, vennero introdotti i primi software educativi, ponendo cosi le basi
per cio che oggi conosciamo come gamification nell'educazione; tuttavia, la gamification in ambito
didattico come concetto a se stante é relativamente nuova nel discorso educativo e la sua rapida ascesa
nel XXI secolo si basa sulla convergenza tra la teoria dell'apprendimento digitale e i principi di
engagement dei videogiochi. L’idea alla base della gamification in campo educativo-didattico si
fonda sui principi della teoria dell'auto-determinazione (Deci & Ryan, 1985), che enfatizza
I'importanza della motivazione intrinseca nell'apprendimento. La gamification cerca di stimolare
questa motivazione intrinseca adottando gli elementi interattivi, immersivi e coinvolgenti tipici dei
giochi didattici ed educativi e che portano ad acquisire autonomia, competenza e relazionalita. A
sostegno vengono, inoltre, le teorie comportamentiste e cognitiviste che hanno influenzato lo sviluppo
della gamification in ambito didattico, fornendo una base teorica per comprendere come i giochi
possano influenzare il comportamento e I'apprendimento degli individui.
A livello educativo il termine Gamification, o Ludicizzazione in italiano - anche se scarsamente
preferita alla corrispondente parola anglofona - coniato da Brett Terill nel 2008 (Huotari & Hamari,
2017, p.23), € stato a lungo discusso cosi come anche il suo significato: nonostante il primo uso
documentato risalga al 2008, ¢é stato adottato diffusamente solo a partire dalla seconda meta del 2010.
Infatti, prima di affermarsi coesisteva con termini alternativi come ‘productivity games’, ‘funware’,
‘playful design’, ‘behavioural games’, ‘applied gaming’ (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011).
Nonostante la sola presenza di queste terminologie suggerisca che il concetto di gamification abbia
diviso I’opinione degli studiosi, esse, comunque, rappresentano al contempo una varieta di esempi
scaturiti da una medesima radice, cioe dalla combinazione di elementi e meccaniche tipici dei
(video)giochi e delle piattaforme digitali per sostenere il coinvolgimento e la collaborazione
(Werbach, 2014). Lo stesso Kapp (2012) gia agli inizi del 2010, argomenta che I'utilizzo di giochi in
educazione puo promuovere un coinvolgimento profondo, facilitare I'applicazione pratica dei concetti
teorici e incoraggiare la collaborazione e la comunicazione tra gli studenti.
Con l'avvento delle tecnologie digitali e la diffusione di internet agli inizi del 2000 la gamification ha
pertanto iniziato a guadagnare la sua attuale connotazione, espandendosi significativamente nel
settore educativo-didattico. Cio é testimoniato dalla varieta crescente di approcci e strumenti
disponibili (Lombardo, 2023). Dai semplici quiz gamificati alle complesse piattaforme di
apprendimento basate su giochi, la gamification si € integrata in diverse forme e a vari livelli
nell'educazione. Recentemente, con l'avvento della realta aumentata (AR), della realta virtuale (VR)
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e dell'intelligenza artificiale (Al), la gamification ha raggiunto nuove frontiere, offrendo esperienze
immersive e personalizzate che ridefiniscono l'interazione tra allievo e materiale didattico.
L'adozione della gamification nell'educazione ¢ stata progressiva, muovendosi da semplici elementi
di gioco come punti e badge, a sistemi pit complessi che incoraggiano la narrazione, la risoluzione
di problemi in gruppo e l'apprendimento basato su esposizioni a scenari. Tra i suoi punti di forza
possiamo annoverare, ad esempio, I’clemento di sfida che puo rendere l'apprendimento piu
accattivante e il feedback immediato, consentendo ad alunni e studenti di vedere rapidamente i
risultati delle loro azioni, mantenendo elevato il loro interesse e motivandoli a continuare
I'apprendimento. Studi come quello di Lampropoulos (2023) confermano come gli insegnanti
percepiscono vantaggi significativi nell'uso di strategie ludiche digitali per I'engagement e
I'apprendimento. Allo stesso modo la ricerca da parte di Hamari et al. (2017) é solo una delle tante
che ha dimostrato come la gamification pud migliorare significativamente sia I'engagement che
I'outcome di apprendimento, sebbene i risultati varino a seconda del contesto e della tipologia di
gioco. Circa I’aspetto motivazionale, la competitivita della gamification, incluso I'uso di badge e
classifiche, puo motivare gli studenti a impegnarsi maggiormente con il materiale di studio. La meta-
analisi condotta da Puspitasari e Arifin (2023) segnala un aumento significativo della motivazione
allo studio grazie alla gamification, con un incremento compreso nel range tra 1’8.33% ¢ 1’89.33%.
L’impatto della gamification sull’apprendimento € cospicuo in quanto riesce a sostenere diversi stili
di apprendimento e migliorare significativamente sia I’autostima che la performance di
apprendimento, quando combinata con la scaffolding digital game-based learning (DGBL); come si
evince anche dalle ricerche di Chang e Yang (2023), il contesto ludico fornisce agli alunni e studenti
un ambiente sicuro per esplorare e fallire, promuovendo l'apprendimento attraverso il tentativo e
I'errore. L’influenza della gamification sulla motivazione, sul coinvolgimento e I’apprendimento e
stata valutata attraverso vari studi - anche se molti sono ancora in fieri - che hanno evidenziato come
la gamification possa migliorare I'engagement degli studenti e i risultati didattici non solo nei piccoli
alunni e nei giovanissimi studenti ma anche negli studenti di corsi universitari online, amplificando
la motivazione grazie alla competizione e alla ricezione di premi (Elena et al., 2023; Dalponte, 2023).
La qualita dell'apprendimento, tuttavia, & fortemente influenzata dalla capacita di bilanciare gli
elementi di gioco con i contenuti educativi in modo che questi ultimi rimangano al centro
dell'esperienza studentesca. La ricerca, pertanto, continua a confermare che, quando ben progettata e
integrata, la gamification pud offrire risultati significativi e duraturi nell’istruzione migliorando
I’engagement e I’apprendimento degli allievi e che nonostante le difficolta, le remore o le sfide, il
suo potenziale nell’incrementare I’efficacia dell’insegnamento e dell’apprendimento rimane
significativo, promettendo ulteriori sviluppi e innovazioni per il futuro dell'educazione.

3. Classcraft® e lo studio di caso
Classcraft® e uno strumento di gamification fondato nel 2013 da Shawn Young, un insegnante che
ha voluto rivoluzionare il modo in cui gli studenti si approcciano all'apprendimento. Classcraft®
viene utilizzato in vari contesti educativi per migliorare la motivazione e le performance scolastiche
e accademiche degli stessi (Krishnan et al., 2021; Sipone et al., 2021). La piattaforma di Classcraft®
permette agli insegnanti di creare un ambiente di apprendimento immersivo, interattivo e
coinvolgente, utilizzando elementi di gioco come punti-esperienza, missioni, livelli e ricompense per
incentivare la partecipazione attiva degli studenti (Mattiassi et al., 2023). Uno studio ha dimostrato
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che I’uso di Classcraft® nell’educazione ingegneristica ha migliorato la motivazione e le prestazioni
accademiche degli studenti rispetto a un gruppo di controllo, evidenziando un incremento nei voti e
nello sviluppo di competenze quali la comunicazione, il pensiero critico, la collaborazione e la
creativita (Parody et al., 2022). Con un’ulteriore ricerca é stata effettuata un'analisi dei contenuti e
una meta-analisi sugli effetti di Classcraft® sull’apprendimento e sulla motivazione, concludendo
che la piattaforma puo creare esperienze di apprendimento ottimali migliorando sia il rendimento
scolastico che la motivazione degli studenti (Zhang et al., 2021).

Classcraft® e stato anche utilizzato per migliorare I’engagement e le attitudini degli studenti verso la
programmazione, sebbene non abbia mostrato un impatto significativo sulle prestazioni accademiche
in uno studio specifico sulla programmazione introduttiva (Papadakis et al., 2019), ma si € mostrato
efficace nell’insegnamento di concetti complessi come quelli della scienza informatica, migliorando
la motivazione e I'efficacia dell'apprendimento degli studenti di ingegneria del software (Marin,
2023). Nel contesto dell’apprendimento delle lingue, Classcraft® € riuscito a migliorare la
competenza linguistica, la motivazione e il coinvolgimento degli studenti, rendendo I'apprendimento
delle lingue piu efficace e divertente (Lubna & Mabarova, 2023).

Un altro studio molto interessante ha esaminato I'impatto della partecipazione a un programma estivo
di ricerca sulla capacita degli studenti universitari di interpretare grafici e leggere articoli scientifici.
| risultati hanno mostrato un miglioramento significativo delle competenze degli studenti, che sono
passati da una comprensione simile a quella dei principianti a una comprensione esperta (Gold et al.,
2021).

Dall’analisi delle ricerche mostrate si evince come Classcraft® si é rivelato davvero un efficace
strumento di gamification per creare esperienze di apprendimento coinvolgenti e motivanti,
migliorando vari aspetti delle prestazioni e dell'engagement degli studenti in diversi contesti
educativi. Questo ha comportato la decisione di sperimentare con gli studenti e le studentesse del
terzo anno di Scienze della Formazione Primaria (SFP) durante I’A.A. 2021/22 un'esperienza di
insegnamento con la gamification. Le motivazioni di questa ricerca derivano dal crescente interesse
per I'impiego di strumenti di gamification in ambito educativo e didattico e dalla necessita di valutare
in che misura tali strumenti possano influenzare positivamente la partecipazione, I’engagement e la
motivazione degli studenti. La ricerca si propone di esaminare I'impatto dell'utilizzo di Classcraft®
sulla motivazione, e lo sviluppo di tre competenze o le tre C: Comunicazione, Collaborazione e
Creativita. Attraverso questa indagine, si é cercato di comprendere in che modo la gamification possa
influenzare il coinvolgimento degli studenti e la loro partecipazione attiva in classe. Il campione
coinvolto é di 40 studenti (M=2, F=38) del terzo anno di SFP che hanno un’eta compresa trai 21 e i
26 anni. Nella prima fase si & proceduto con la formazione degli studenti sull’uso della piattaforma e
la presentazione del gioco e sono state create squadre in base a criteri stabiliti e definite le regole del
gioco. Nella seconda fase gli studenti, suddivisi in gruppi, hanno utilizzato lo strumento Classcraft®
per approfondire I’argomento che avevamo trattato in un’altra attivita laboratoriale ed hanno poi
compilato il questionario a cui ¢ seguita una riflessione collettiva sull’esperienza. Nella terza ed
ultima fase alcuni studenti hanno riportato 1’esperienza nelle aule della scuola primaria dove stavano
svolgendo il tirocinio diretto. Per la raccolta dati, € stato creato un questionario online gestito tramite
Google Moduli per valutare la motivazione, la comunicazione, la collaborazione e la creativita degli
studenti, oltre all’analisi delle riflessioni sulle interazioni e i comportamenti tra gli studenti durante
I’utilizzo della piattaforma. Lo strumento consta di 15 item - 10 a risposta chiusa, per 1’analisi
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quantitativa, utilizzando una scala Likert e 5 a risposta aperta per ’analisi qualitativa - suddiviso in
4 aree tematiche: motivazione, partecipazione attiva, collaborazione e creativita. Nonostante il
campione non e certamente significativo, i risultati, analizzati attraverso un approccio Mixed-
Methods, consentono comunque di trarre riflessioni interessanti anche a conferma della letteratura
scientifica. Sicuramente il dato piu evidente, a prescindere dal questionario, € stato il coinvolgimento
attivo e I’entusiasmo degli studenti per questa nuova modalita apprenditiva. 32 studenti su 40
sostengono che si sentono molto piu motivati a partecipare e ad apprendere quando vengono utilizzati
app o piattaforme digitali come Classcraft® (Fig.3). Il 57% ritiene che le sfide e i premi-ricompensa
incoraggino maggiormente a partecipare (Fig.4). Altro dato interessante & che solo 1 studente su 40
sostiene che Classcraft® non lo aiuti a concentrarsi nelle attivita (Fig.2). Per cio che riguarda I’area
della creativita, il 55% sostiene che le attivita di Classcraft® aiutino molto a pensare in modo creativo
e il 27% aiutino moltissimo (Fig.6). Cosi come ¢ interessante vedere 1’alta percentuale di studenti che
ritiene Classcraft® in grado di ispirare a trovare soluzioni innovative ai problemi (Fig.7). La quasi
totalita degli studenti sostiene, inoltre, che Classcraft® migliori le capacita collaborative (Fig.5).
‘Spulciando’ tra le domande aperte (Fig. 8) € interessante notare come per gli studenti Classcraft®
sia stato una sorta di mediatore per promuovere il lavoro di squadra e per rendere gli apprendimenti
pill interessanti e coinvolgenti. La totalita ha dichiarato di voler proporre, durante il Tirocinio diretto,
un intervento didattico utilizzando Classcraft® in quanto lo ritengono uno strumento che mantiene
costante I’attenzione, motiva e aiuta a riflettere. Purtroppo, non abbiamo dati numerici sull’esperienza
degli alunni della primaria a cui é stato fatto utilizzare Classcraft®. Dalle parole di alcuni studenti
che hanno fatto quest’esperienza riportandola nel loro diario di bordo, si evince che anche i piccoli
alunni erano attenti, partecipi e attivamente coinvolti.

Mi piace usare Classcraft per imparare Gli obiettivi in Classcraft mi aiutano a concentrarmi sui miei studi.
Per niente ‘ 50
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Mi sento pit motivato a partecipare alle lezioni quando uso Classcraft. Le sfide e i premi di Classcraft mi incoraggiano a partecipare di pi
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Fig.3 Fig.4
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Penso che Classcraft aiuti e migliori le mie capacita di Le attivita di Classcraft mi spingono a pensare in modo creativo
collaborazione.

W Moltissimo  ®Molto Abbastanza Poco M Perniente M Moltissimo  ® Molto Abbastanza MPoco M Per niente

Fig.5 Fig.6

Classcraft miispira a trovare soluzioni innovative ai problemi.

Per niente _
Poco J
Abbastanza [
Molto G
Moltissimo I
0 5 10 15 20 25
Fig.7
DOMANDE APERTE
1 Come valuti Classcraft® in ambito didattico
2 In cosa ritieni utile Classcraft® all’interno di un gruppo classe o un gruppo di lavoro
3 Ora che sai usare Classcraft® lo utilizzerai durante le tue ore di tirocinio diretto e perché
4 In quali classi della scuola primaria ritieni possa essere utilizzato Classcraft® e perché
5 Ritieni gli applicativi digitali come Classcraft® dei mediatori didattici per facilitare
I’apprendimento e perche

Fig. 8

4. Conclusioni

Pur non potendo inserire tutti i grafici e mostrare un’analisi piu accurata dei dati ¢, comunque,
evidente che 1’utilizzo di Classcraft® ha portato ad un aumento dell'interesse degli studenti nei
confronti della gamification come mediatore del processo di apprendimento, incoraggiandoli a
partecipare attivamente alle attivita proposte. La possibilita di guadagnare punti, avanzare di livello
e ottenere ricompense ha stimolato gli studenti a impegnarsi di piu nelle attivita, favorendo un clima
motivante e coinvolgente in aula. Grazie alla gamification, si & potuto incrementare I’entusiasmo, la
collaborazione, I’engagement e la creativita degli studenti contribuendo in modo significativo a
confermare 1’ipotesi iniziale.
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