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Abstract:

The following paper aims to propose an experimental teaching grant called "Collaborate and Think"
(CaT) which combines a game of society with the teaching of civic education. This device, designed
for students between the ages of 8 and 14, is based on the principles of social constructivism, useful
to emphasize relationships between students. In addition, the methodology of gamification is adopted
suitable to promote participation and motivation of the same. CaT develops on an educational path
that refers to a table that consists of 46 posts, which contain questions aimed at raising awareness
about episodes of violence. In fact, through the use of this support, one wants to educate to tolerance
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and inclusion by leveraging on concepts and notions proper to civic education. The expected results
relate to the evaluation, through qualitative-quantitative methods, of the effectiveness of the device
in the teaching of civic values.

Keywords: Gamification in education, Social constructivism, Social science, Experimental
pedagogy.

Abstract:

Il sequente lavoro vuole proporre un sussidio didattico sperimentale denominato "Collaborate and
Think" (CaT) il quale combina un gioco di societa con I’insegnamento dell’educazione civica. Tale
dispositivo, pensato per gli studenti di un’eta compresa tra gli 8 e i 14 anni, si basa sui principi del
costruttivismo sociale, utili ad enfatizzare le relazioni tra gli studenti. Inoltre, viene adottata la
metodologia della gamification adatta a favorire la partecipazione e la motivazione degli stessi. CaT
si sviluppa su un percorso didattico che fa riferimento ad un tabellone che consta di 46 postazioni, le
quali racchiudono dei quesiti volti a sensibilizzare riguardo agli episodi di violenza. Difatti, attraverso
I’utilizzo di questo supporto, si vuole educare alla tolleranza e all’inclusione facendo leva su concetti
e nozioni propri dell’educazione civica. I risultati attesi si riferiscono alla valutazione, attraverso
metodi quali-quantitativi, dell’efficacia del dispositivo nell’insegnamento dei valori civici.

Parole chiave: Gamification in education, Social constructivism, Social science, Experimental
pedagogy.

1. Introduzione
I conflitti tra gli studenti della scuola primaria e secondaria risultano essere un fenomeno in forte
ascesa che spesso sfocia in episodi di violenza (Cerchia et al., 2021). Questa tendenza risulta essere
un elemento complesso dovuto alla mancanza di pratiche trasformative-inclusive (Liverano, 2023) e
a fattori di stress ambientali riconducibili al carico didattico e alle numerose prove in itinere
(Perseghin & Foresti, 2023; Lira & Gomes, 2018), variabili che possono produrre stress ed irritabilita,
oltre ad una competizione eccessiva (Zhong et al., 2018).
Per contrastare questo problema, dall’anno accademico 2020/2021, ¢ stata reintrodotta I’educazione
civica nelle scuole (Gross, 2021), la quale si prefigge 1’obiettivo di trasformare la violazione delle
regole in opportunita di crescita (Liverano, 2023). La scarsita di fondi e 1’assenza di un approccio
didattico che possa essere maggiormente inclusivo potrebbe limitarne I’impatto (Susca, 2023;
Tzankova et al., 2021), esponendo gli studenti ad episodi di devianza (Iavarone, 2022).
Per far fronte a queste criticita risulta necessaria 1’adozione di un metodo didattico riconducibile al
costruttivismo sociale, ovvero una prospettiva educativa che enfatizza i modelli pedagogici incentrati
sullo studente privilegiandone l'autonomia, il pensiero riflessivo e la capacita di problem solving
(Mishra, 2023). Tale approccio promuove, grazie a pratiche di dialogo e di comprensione delle
prospettive altrui, che possono essere messe in atto attraverso la mediazione degli stessi compagni di
classe, la risoluzione dei conflitti (Portere & Briede, 2019).
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Allo stesso modo ’adozione di tecniche riconducibili alla gamification, le quali integrano elementi
tipici dei giochi in contesti non strutturati, come gli ambienti scolastici (Febriansah et al., 2024),
potrebbe promuovere pratiche educative, inclusive e trasformative (Filho et al., 2024) al fine di ridurre
i conflitti tramite la promozione delle interazioni positive (Jadan-Guerrero et al., 2022). A tal
proposito, in uno studio qualitativo condotto in Indonesia da Setiawan & Abdulkarim (2020) su un
campione di 26 studenti frequentanti la quinta classe della scuola primaria, ¢ stato utilizzato un
approccio didattico gamificato che prevedeva I’utilizzo del “Pancasila Dadu”, un gioco progettato per
supportare I'apprendimento dell'educazione civica.

Dopo un mese di sperimentazione, i risultati emersi hanno evidenziato che oltre il 91% degli alunni
ha fornito risposte positive al questionario sulla stessa educazione civica.

In linea con questo esperimento, il team di ricerca intende proporre un sussidio didattico sperimentale
basato sulla metodologia della gamification e formulato sulla base dei principi del costruttivismo
sociale, denominato "Collaborate and Think" (CaT). Il quale combina un gioco di societa con
I’insegnamento dell’educazione civica.

1.2 Collaborate and Think (CaT)
11 supporto didattico CaT (figura 1) consiste in un dispositivo ludico che mette insieme un gioco da
tavolo convenzionale con pratiche d’insegnamento riconducibili al costruttivismo sociale che
prevedono la collaborazione tra gli studenti per raggiungere gli obiettivi formativi, I’autonomia dai
docenti e I’incoraggiamento del pensiero riflessivo derivante dal confronto tra gli stessi (Enochsson,
2018; Yuen Lie Lim, 2011; Zajda, 2023).

Lancio dei dadi
. Movimento
[ ?amblo l pedina
turno

Tipo di casella

Carta
domanda
arisposta
multipla

Cgrt._a N Carta Carta aiuto
curiosita trappola

Applica Applica
penalita aiuto

Risposta
corretta

ey
Fine gioco
turno

Figura 1. 11 diagramma riporta il funzionamento del sussidio didattico “Collaborate and Think” (CaT).

Risposta
sbagliata

Questo gioco, pensato per gli alunni di un’eta compresa tra gli 8 e i 14 anni, prevede ’utilizzo di un
tabellone dotato di 46 caselle. Grazie all’ausilio di due dadi a sei facce e a un numero di pedine (una
per ogni squadra composta da due giocatori) si rende possibile avanzare nelle suddette caselle,
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ciascuna delle quali potra dare rispettivamente 1’accesso a delle domande a risposta multipla o a delle
curiosita riguardanti 1’educazione civica (consultabili attraverso carte da gioco). In caso di risposta
esatta alle domande a risposta multipla, il gioco prevede la possibilita di proseguire nel lancio dei
dadi. In caso contrario ¢ previsto il passaggio dei dadi, e quindi del turno, agli altri partecipanti.
Occorre specificare che le suddette carte verranno pescate sempre dagli avversari che precedono nel
gioco coloro che lanciano i dadi, con lo scopo di favorire una maggiore interazione. In aggiunta, il
gioco, in base al tipo di postazione sulla quale transiteranno le pedine, prevede anche la possibilita di
pescare delle carte speciali, che saranno suddivise in carte “trappola” e carte “aiuto”. Per quanto
concerne le carte “trappola” si dovra pagare inevitabilmente un piccolo pegno, il quale puo prevedere
la retrocessione delle pedine o costringere i giocatori all’utilizzo di un solo dado anziché due per un
determinato periodo di tempo. Al contrario, le carte “aiuto” potranno essere utilizzate per avere indizi
sulle possibili risposte. Il gioco si conclude quando una squadra di giocatori arriva per prima al
traguardo, il quale ¢ situato alla fine delle 46 caselle di gioco.

1.3 L’educazione civica, tra sfide presenti e future

Nell’ambito di un percorso formativo I'educazione civica, oltre ad essere un deterrente per le varie
forme di violenza, riveste un ruolo fondamentale nel promuovere una societa democratica, inclusiva
e partecipativa (Thelma et al., 2024). Pertanto, il suo ritorno, nei curricula delle scuole dell’infanzia,
delle primarie e secondarie, quale disciplina scolastica obbligatoria e trasversale agli altri
insegnamenti, risulta essere una decisione ben ponderata, in linea con quanto previsto dall'Agenda
2030 dell'ONU, in riferimento ai 17 Obiettivi di Sviluppo Sostenibile adottati dalle Nazioni Unite nel
2015 (Sustainable Development Goals, SDGs 2015) (Halisgelik & Soytas, 2019; Buccolo & Ferro
Allodola, 2021). Difatti, attraverso concetti e nozioni propri di questa disciplina, si rende possibile
formare gli adulti di domani alla cittadinanza attiva, alla responsabilita e al rispetto delle diversita,
poiché tale materia non si relega solamente a sporadici processi di apprendimento, che hanno luogo
solo ed esclusivamente nelle aule scolastiche, ma si estende altrove: tra le comunita e nella vita
quotidiana di ciascun cittadino (Torney-Purta et al., 2001; Eurydice, 2017).

Sebbene questa disciplina sia di fondamentale importanza, trasmettere efficacemente 1 principi € 1
valori che la caratterizzano rappresenta spesso una sfida per i docenti in quanto 1 metodi didattici
tradizionali risultano poco coinvolgenti per le nuove generazioni (Pramesworo et al., 2023). Cio ¢
dovuto al fatto che le stesse generazioni hanno una costante interazione con le tecnologie e di
conseguenza, con il trascorrere del tempo, si sono abituate a stimoli sempre piu intensi e ad una
interazione continua (Konakli & Konakli, 2023).

2. Metodi

L’utilizzo del dispositivo CaT (tabella 1) prevede 1’'insegnamento dell’educazione civica all’interno
dei contesti formali mediante un approccio didattico di tipo ludico (Skovbjerg & Jensen, 2024), che
favorisce la condivisione dei saperi ma anche il processo di inclusione. Grazie alla complicita dei
docenti, le squadre di giocatori vengono assortite tenendo conto dei loro conflitti pregressi. Inoltre,
le attivita ludico-didattiche avranno cadenza bisettimanale, con una durata che puo variare, in base
alla preparazione e alle combinazioni numeriche scaturite dai dadi, generalmente trai 30 e 1 60 minuti.
L’utilizzo del supporto CaT, si sviluppa in tre fasi distribuite in:
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1) fase introduttiva, che contempla 1’utilizzo di tecniche di mindfulness, un metodo psicoterapeutico
incentrato sulla consapevolezza e sulla concentrazione (Diez & Castellanos, 2022);

2) fase nucleare, che prevede 1’utilizzo del sussidio didattico CaT;

3) fase conclusiva, che prevede un briefing tra I’educatore e gli studenti.

Attivita
Fase Descrizione principale Outcomes attesi
Introduttiva  Preparazione degli studenti Utilizzo di e Creazione di un’atmosfera
all’attivita didattica tecniche di rilassata e concentrata
mindfulness
accompagnate o giqyzjone dei conflitti
da musiche di pregressi
sottofondo
Nucleare Svolgimento dell’attivita Utilizzo del e Formazione delle coppie di
didattica principale sussidio giocatori

didattico CaT e Spiegazione dettagliata
delle regole del gioco

e Gestione delle carte
(domande, curiosita,
trappole, aiuto).

e Supervisione
dell’interazione tra i
giocatori

e Supporto per le domande o
i dubbi durante il gioco

Conclusiva Riflessione e Briefing tra e Discussione sulle
consolidamento I’educatore e tematiche emerse durante
dell’apprendimento gli studenti il gioco

e Riflessione sulle difficolta
incontrate e le strategie
utilizzate

e Collegamento dei concetti
del gioco con la vita
quotidiana

e Raccolta di feedback
sull’esperienza di
apprendimento

Tabella 1. Descrizione dettagliata riguardante 1’utilizzo del dispositivo didattico “Collaborate and Think” e degli
outcomes attesi in seguito alle 3 fasi di utilizzo.
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Per testare I’impatto di CaT si intende avviare una sperimentazione quali-quantitativa della durata di
sei mesi, dove verranno somministrati dei questionari prima e dopo I’intervento, utili a misurare
I’apprendimento e le capacita socio relazionali degli studenti. Inoltre, si intende somministrare delle
interviste strutturate agli educatori che prenderanno parte all’esperimento, in modo da raccogliere 1
loro punti di vista e i loro feedback relativi all’utilizzo del dispositivo.

I risultati riguardanti i processi di apprendimento, potranno essere misurati attraverso la
somministrazione di test volti a verificare gli apprendimenti accademici acquisiti (Iavarone & Lo
Presti, 2015). Per quanto concerne i risultati riguardanti le capacita socio relazionali degli studenti di
un’etd compresa tra gli 11 e 1 14 anni, si intende utilizzare la Survey Panorama Education SEL, uno
strumento per il monitoraggio delle competenze socio-emotive validato anche in Italia, con delle
proprieta psicometriche che hanno dimostrato una buona coerenza interna (Lattke et al., 2022).

Allo stesso modo, per misurare le capacita socio relazionali degli studenti di un’eta compresa tra gli
8 e 1 14 anni si intende utilizzare la Child Behavior Rating Scale (CBRS), una scala composta da 23
item, ampiamente utilizzata per valutare le capacita socio-relazionali degli studenti appartenenti a
questa fascia di eta (Asyari & Astuti, 2022; Monette & Archambault, 2019). Lo scopo del progetto ¢
quello di favorire la comprensione di concetti ¢ nozioni propri dell’educazione civica al fine di
educare alla comprensione delle diversita e limitare, in ultima analisi, gli episodi di violenza.

3. Discussioni e conclusioni

La reintroduzione dell’educazione civica nelle scuole risulta essere una decisione strategica per
preparare alle sfide future le nuove generazioni, giacché attraverso la stessa si rende possibile
promuovere la stabilizzazione della societa e la resilienza democratica (Thelma et al., 2024). Questa
disciplina puo, inoltre, fungere da deterrente per gli episodi di violenza, poiché diffonde tra gli
studenti le conoscenze, le abilita e i1 valori necessari per promuovere una convivenza pacifica
(Indellicato, 2021).

Tuttavia, per perseguire questo scopo, un cambio di paradigma in riferimento alle pratiche di
insegnamento si rende necessario. A tal proposito, 1’adozione di espedienti riconducibili ad un
approccio ludico attraverso il quale viene favorito il coinvolgimento e 1’interazione degli studenti
(Hashim et al., 2023), rappresenta una opportunita educativa ancora poco esplorata, ma dalle grandi
potenzialita circa il suo impatto sull’insegnamento di questa disciplina (Julianti et al., 2023; Neves et
al., 2023). Pertanto, il gioco da tavolo CaT rappresenta un espediente innovativo che, attraverso le
suddette strategie, permette la diffusione dei concetti alla base dell'educazione civica, andando
incontro alle esigenze educative delle nuove generazioni. Difatti, grazie all’utilizzo di questo gioco
si enfatizza la collaborazione e l’interazione tra gli alunni con lo scopo di favorire, oltre
all'apprendimento dei meri contenuti, lo sviluppo di competenze sociali (Indellicato, 2021). Tuttavia,
sebbene questa risorsa possa potenzialmente promuovere la risoluzione dei conflitti, esiste il rischio
che possa sia generare delle tensioni tra gli studenti, 1 quali potrebbero avere delle opinioni divergenti
in merito alle strategie di gioco, sia favorire degli episodi di frustrazione che richiedono un'attenta
gestione da parte degli educatori. Eppure, esistono evidenze scientifiche che sottolineano I’efficacia
di dispositivi simili al CaT nel favorire i processi pedagogici (Carvalho, 2022; Hendrickson, 2023;
Lee & Samanta, 2023; Teixeira et al., 2024).
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A tal proposito, in uno studio condotto in una scuola superiore di Taiwan da Kuo (2023), su un totale
di 76 studenti (di un’etda compresa tra i 16 ed i 18 anni) suddivisi in modo casuale in un gruppo
sperimentale (40 alunni) e un gruppo di controllo (36 alunni) ¢ stato proposto un metodo di
apprendimento chiamato "Self-designed Board Games" (SdBG), ideato per migliorare le competenze
civiche e la creativita degli studenti adolescenti. Questo approccio prevedeva che gli alunni creassero
e giocassero ai propri giochi da tavolo, integrando conoscenze disciplinari, abilita civiche e pensiero
creativo. Alla fine della sperimentazione, la quale si ¢ svolta nel corso di un semestre con un
intervento alla settimana della durata di circa 100 minuti a sessione, i risultati hanno mostrato che il
gruppo sperimentale ha avuto un miglioramento significativo nelle competenze di cittadinanza attiva.
Al contrario, il gruppo di controllo non ha mostrato miglioramenti significativi.

L’insegnamento dell’educazione civica, perpetrato attraverso un supporto che possa conciliare
I’interazione, le relazioni tra gli studenti e I’apprendimento di questa disciplina, raffigura uno spazio
didattico che, sebbene abbia delle potenzialita in parte ancora inesplorate, potrebbe rappresentare un
valido alleato nel perseguire il successo formativo (Afriansyah et al., 2024).

11 supporto didattico CaT, sebbene rappresenti uno spazio di ricerca innovativo e multidisciplinare,
richiede un’indagine fatta attraverso uno studio empirico che, oltre a indagarne i pericoli, possa
analizzare ’efficacia e i limiti di questo dispositivo, in modo da capirne fino in fondo il valore.

In sintesi, il presente manoscritto si propone di delineare il contesto e le dinamiche all'interno delle
quali il gioco CaT sara implementato, prendendo in esame le potenziali limitazioni e i vantaggi
derivanti dalla sua sperimentazione.

A questo proposito, il gruppo di ricerca ¢ attualmente impegnato nello sviluppo di questo strumento,
con l'intento di avviare, in sinergia con istituzioni accademiche locali ed europee, le prime fasi
sperimentali, le quali sono previste a inizio 2025.
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