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ENGAGEMENT REVOLUTION
Mettiamo in gioco il mondo
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Buona parte di quello che sono lo devo 

al gioco. Ho frequentato il Liceo Classico 

ed Archeologia spinto dai documentari 

di Piero Angela e da videogiochi come 

Civilization che mi avevano fatto 

scoprire la bellezza di epoche passate in 

una modalità coinvolgente e ricca di 

feedback.



Durante le superiori mi sono ritrovato 

ad essere il sindaco di megalopoli da 

milioni di abitanti in giochi come 

SimCity. Ho imparato l’importanza di 

compiere scelte irreversibili, affrontato in 

tempo reale situazioni catastrofiche 

tenendo a mente la felicità dei cittadini.



Ho percorso molti più 

chilometri virtuali che reali a 

bordo di una autovettura. Ho 

conseguito la patente senza 

lezioni di guida, questo è il 

vero «learning by doing»



Sono morto e risorto milioni di volte, i 

giochi mi conoscevano meglio di 

chiunque altro dandomi sempre una 

seconda opportunità ed adattando il 

livello di difficoltà alle mie abilità 

acquisite.



DISEGNARE IL COINVOLGIMENTO

Attingendo alla nostra esperienza personale sono molteplici i casi in cui una medesima azione può esser considerata divertente o non

divertente, coinvolgente o non coinvolge, in base al modo in cui viene disegnata e proposta.



7Quando i videogiochi sono bel realizzati riescono a soddisfare esigenze ed istinti umani rendendo elettrizzanti anche contesti che solitamente
non lo sono. Chi penserebbe mai che servire ai tavoli, gestire una fattoria, accudire degli animali e pianificare il traffico aereo siano le
premesse per un videogioco di successo? La parola chiave è “Design for Pleasure”

LA TEORIA DEL “FUN”

https://www.youtube.com/watch?v=3EVNEDuelig
https://www.youtube.com/watch?v=3EVNEDuelig
https://www.youtube.com/watch?v=s54HRy7fun0
https://www.youtube.com/watch?v=s54HRy7fun0
https://www.youtube.com/watch?v=2yiuz5WaoxI
https://www.youtube.com/watch?v=2yiuz5WaoxI
https://www.youtube.com/watch?v=t6gRyN7YaD8
https://www.youtube.com/watch?v=t6gRyN7YaD8
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Aggiungendo regole ed obiettivi un 

passatempo può diventare un gioco.  In 

«battimuro» si può giocare da soli o in numero 

illimitato, la condizione di vittoria è rimanere 

l’unico in gara, quella di sconfitta è non far 

rimbalzare la palla più di una volta a terra e 

centrare il muro…è la versione fisica di uno dei 

primi videogiochi al mondo «Tennis for Two»

https://www.youtube.com/watch?v=0ejw92FyVLg
https://www.youtube.com/watch?v=0ejw92FyVLg


Sono una 

attività 

volontaria
Hanno obiettivi

Hanno un 

conflitto
Sono basati su 

regole
Hanno 

condizioni di 

vittoria e 

sconfitta*

Sono interattivi 

e richiedono 

partecipazione 

attiva

Presentano 

una sfida
Tendono a 

creare sistemi 

valoriali interni

Hanno il compito 

di coinvolgere e 

creare emozioni

Sono sistemi 

formali e chiusi

Uno spazio in 

cui il giocatore 

prende 

decisioni



La storia vera di Alberto, 

capo di un clan in World of 

Warcraft ed etichettato 

come un «drop out» dal 

sistema scolastico.



Si stima che il 70% dei ragazzi/e in età 

scolare utilizzi i videogiochi. Sviluppano 

«super poteri» e modelli di 

apprendimento che non trovano una 

corrispondenza nella scuola causando 

un corto-circuito (2/3 degli studenti è 

poco o scarsamente coinvolto in classe)



Secondo una survey ufficiale del Comune di Monteriggioni del 

2016, circa il 16% dei turisti ha conosciuto il borgo attraverso 

Assassin’s Creed a 7 anni dal suo rilascio sul mercato.

La bellezza della Toscana sta circolando attraverso i numerosi 

videogiochi privati ambientati in Regione, raggiungendo 

pubblici non toccabili attraverso tradizionali politiche di 

marketing.

https://www.youtube.com/watch?v=_l1KVmLXfFc
https://www.youtube.com/watch?v=_l1KVmLXfFc


I videogiochi, a soli quarant’anni dalla loro 

nascita, sono diventati non solo la principale 

industria creativa mondiale per fatturato e tempo 

speso, ma anche una delle più complesse – e 

meno comprese istituzionalmente – espressioni 

culturali del nostro tempo
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PROGETTARE LA FORMAZIONE

Il sistema scolastico non dovrebbe più 

essere auto-referenziale, ma pensare a 

Youtube, Angry Birds e Wikipedia come 

modelli e rivali nell'attenzione, temporale e 

formativa delle nuove generazioni.
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Dimmi e io dimentico; 

mostrami e io ricordo, 

coinvolgimi e io imparo



RIVOLUZIONE POST INDUSTRIALE

E’ in atto un passaggio dalle generazioni cresciute nel «Dovere» a quelle che agiscono solo nel «volere». Negli ultimi 20 anni il mondo è

cambiato ad una velocità senza pari nella storia dell’uomo. Profonde trasformazioni sociali, tecnologiche ed economiche hanno investito le

nostre esistenze. Il formarsi, quantitativo, di due nuove generazioni Y e Z molto diverse rispetto alle precedenti.
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CURVA DI ATTENZIONE

La curva di attenzione è drammaticamente scesa negli ultimi anni da oltre un minuto ad 8 secondi. Un lasso temporale ristrettissimo
durante il quale catturare l'attenzione, senza alterare la qualità e profondità del contenuto o processo è importante riframmentare e
riprogettare la relazione in archi temporale differenziati. E’ già successo col passaggio dai film agli youtubers.
I Musei sono pronti ad accettare questa sfida?? Quanto dell’esperienza di visita attuale è concepita per veicolare il contenuto didattico ed
esperienziale affinchè sia realmente coinvolgente e metabolizzato dai ragazzi?

http://naturalsociety.com/attention-span-is-shortening-significantly-by-the-year-but-why/
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MIO NONNO VS ME

La discrasia rispetto alle generazioni precedenti è fortissima. Mentre per mio nonno e mia nonna era normale attendere anche un mese per
completare il ciclo di comunicazione a mezzo lettera, oggi aspettiamo risposte in tempo reale o quasi reale dai nostri amici su Snapchat o
Messanger. Di conseguenza ci aspetteremmo in ogni momento della vita reale questa capacità immediata di risposta e reazione alle nostre
sollecitazioni e, ahimè, questo accade molto di rado nel dialogo con la P.A., istituzioni culturali, mondo del lavoro e della formazione.
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RISPOSTE IN TEMPO REALE



Ogni anno vengono scattate più 
foto che nell' intero 1900 ed ogni 
2 minuti più foto che nel 1800 e 
queste circolano ovunque ad una 
velocità pressoché istantanea 
creando continuamente nuovi 
immaginari culturali e turistici.
Ne consegue che ogni località, anche la più piccola e nascosta, è 

a suo modo potenzialmente una multinazionale con la capacità ( 

e dovere) di progettare per un pubblico mondiale. Quali contenuti 

per chi non conosce neanche dove sia l’Italia??



https://www.youtube.com/watch?v=GxUyKAMhHB0
https://www.youtube.com/watch?v=GxUyKAMhHB0


Strumenti come Classcraft

introducono la Gamification 

in classe.

https://www.youtube.com/watch?v=30oNjYEO4wk&t=19s
https://www.youtube.com/watch?v=30oNjYEO4wk&t=19s


In Duolingo 300 milioni di utenti 

seguono corsi in 24 lingue. Il 

sistema è stato totalmente 

incentrato intorno a logiche di 

gioco
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Uno dei più popolati MOOC al 

mondo con oltre 70.000 di studenti. 

L’esperienza didattica è strutturata

con elementi di gamification.
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Uno dei più popolati MOOC al 

mondo con oltre 70.000 di studenti. 

L’esperienza didattica è strutturata

con elementi di gamification.
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Dragonbox è una linea di 

giochi pensati per insegnare 

matematica, algebra, 

chimica in una modalità 

coinvolgente.

https://www.youtube.com/watch?v=3Si30ZHMCEQ
https://www.youtube.com/watch?v=3Si30ZHMCEQ


Solo l’1% dei 400k partecipanti 

ha risolto il puzzle. E’ stato un 

modo per GCHQ per scovare le 

migliori menti da arruolare per 

la cyber security della nazione



SOLUZIONE: In Ace Manager si interpreta il ruolo di banchiere e si sperimentano i tre grandi settori di attività della banca: Retail Banking, 

Investment Solutions e Corporate e Investment Banking. Le squadre partecipanti – ognuna composta da 3 studenti – testano la loro abilità su 

casi aziendali legati al problem solving, al business, al marketing e alla finanza.

RISULTATO: Il software è giunto alla sua 5° edizione, continuando ad evolversi dal 2010. Migliaia di università sono state coinvolte nella

competizione.

http://www.bnpparibas.it/it/careers/ace-manager-business-game/


FATHER AND SON

https://www.youtube.com/watch?v=6guDCiNkZr0
https://www.youtube.com/watch?v=6guDCiNkZr0


* 17 mesi dal lancio:

 The game crossed 

the 4 million 
downloads
milestone.

 In the same time the 

museum has been 

visited by 
1.000.000.

 The average age of 

gamers is 33 y.o.
with 35% of gamers 
are female.

 Only 7% of gamers 
come from Italy. We 

have a large user 

base in countries like 

Russia, China, India, 

US-

 ~1000 years have 
been spent 
collectively in to 
the game. Consider 

the value in terms of 

education and 

marketing.

 The game received 

over 26.000 reviews 
with an average 

rating of 4.7 out of 
5. We triple dthe

number of the 

museum feedback 
on Tripadvisor.
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QUEST TO LEARN

https://www.instituteofplay.org/gll-principles
https://www.instituteofplay.org/gll-principles


Il 9 Febbraio 2015 l’Associazione Italiana Editori ha lanciato il progetto #IoLeggoPerchè, una grande mobilitazione alla lettura. 

-25.000messaggeri certificati in 30 giorni

-54.804 interazioni Social Wall in 45 giorni

-+100.000 missioni superate

http://www.ioleggoperche.it/


iHobo, app gratuita scaricabile su App Store (ora non più), è un “tamagotchi” dove protagonista è un senzatetto. Lui ci richiederà

costantemente ed imprevedibilmente aiuto durante il giorno e la notte. Attraverso un sistema di notifiche saremo sfidati a rispondere in real

time a situazioni come trovare un posto dove dormire, un sacco a pelo, una mensa dove nutrirsi, aiuto economico e tante altre necessità reali

frutto del contatto di Doupal con questa forma di disagio. Ad oggi oltre 600.000 persone hanno scaricato l’applicazione, 2,3 milioni di

sterline in media coverage gratuito sono stati traguardati e 3.8 milioni raccolti direttamente tramite app.

RISOLVERE PROBLEMI: HOMELESS

Foldit è 

un videogioco sperimentale 

riguardante il ripiegamento 

proteico e la progettazione di 

nuove proteine, sviluppato 

all'Università di Washington

http://www.depauluk.org/supportus/getinvolved/our-initiatives-1/ihobo/


WWW.GAMEIFICATIONS.COM
@GAMEIFICATIONS
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