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Il concetto di meta-verso nella letteratura si rife-
risce a un verso che va oltre la sua funzione lette-
rale in una direzione metaforica, simbolica o filo-
sofica più vaste. Il meta-verso, infatti, non si limita 
a comunicare significati diretti, ma accende, in 
senso metacognitivo, percorsi di significazione al-
tri, anela a temi universali e disegna scenari esi-
stenziali. 
Allo stesso modo, la collana EduVersi della Socie-
tà Italiana di Ricerca Educativa e Formativa (SI-
REF) rappresenta uno spazio euristico di studio, 
proposta e creatività che trascende le forme del-
l’apprendimento tecnocratico, dell’accudimento, 
dell’addestramento. La semantica profonda alla 
quale tendiamo è in una formazione che esalti i 
talenti per un mondo migliore. Il fine allora è nella 
comprensione critica del presente sostanziata da 
tensione etica. È con questa prospettiva che la 
collana mira all’allestimento di nuovi paradigmi 
nell’educazione. 
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Abstract 

 
Tra le avanguardie educative, la gamification è una metodologia game-based 
che inserisce elementi ludici in contesti educativi, lavorativi, formativi e di 
vita quotidiana. Una caratteristica fondante di qualsiasi metodologia game-
based consiste nella possibilità di fallire senza ripercussioni. Sebbene i risul-
tati delle ricerche empiriche siano contrastanti, sono riconosciute alcune 
tendenze positive legate al miglioramento della performance, al coinvolgi-
mento nelle attività e alla motivazione. Tali caratteristiche e tendenze la-
sciano ipotizzare un effetto positivo della gamification nell’apprendimento 
organizzativo caratterizzato da una percezione di persuasione coercitiva. 
Alla luce di questa ipotesi, il presente contributo descrive assunti e stru-
menti di ricerca sull’uso della gamification per mitigare la persuasione co-
ercitiva percepibile durante esperienze di formazione nei contesti 
organizzativi. 
 

Parole chiave 
 
Gamification, Formazione, Persuasione Coercitiva. 

 
 
 

1. Introduzione1 
 

Promuovere esperienze formative a carattere facoltativo nei contesti organizzativi 
può produrre un atteggiamento evitante da parte di chi dovrebbe parteciparvi: se 
la formazione è tecnica, la si vuole evitare per un possibile aggravio di incarichi e 
responsabilità; se la formazione è trasversale, si cerca di evitarla per una spesso in-

1  Primo autore: Adriano Pantaleo. Secondo autore: Mario Giampaolo.
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consapevole resistenza al cambiamento. D’altro canto, promuovere un’esperienza 
formativa in un contesto di apprendimento organizzativi porta ad instillare nei 
partecipanti la percezione di una “persuasione coercitiva” (Schein, 1999). 

Il sociologo Schein definisce la persuasione coercitiva (coercive persuasion) come 
il grado di costrizione percepito dai formandi-dipendenti nel sentirsi incastrati 
nell’esperienza di apprendimento a causa delle manette dorate o altre tipologie di 
costrizione professionale. Seguendo il suo ragionamento, l’apprendimento orga-
nizzativo può comportare una persuasione coercitiva e ne porta un esempio: per 
qualcuno che ha impiegato una vita lavorativa in un circolo di competizione in-
dividualistica venire a sapere dopo anni che quanto acquisito come concetti e com-
portamenti non sono più adeguati, che ora bisogna comportarsi come un 
“compagno di squadra”, condividere le opinioni, aiutare i pari, fidarsi del superiore 
e impegnarsi anima e corpo per il bene dell’organizzazione, potrebbe risultare un 
cambiamento straordinario, fuori di senno. Oppure ancora, è interessante la que-
stione che solleva in merito alle organizzazioni formalizzate basate su dinamiche 
lavorative gerarchiche e posizionali, per le quali appare paradossale l’inserimento 
di dinamiche professionali orizzontali, come lavorare per progetti tra gruppi in-
terdipendenti dove leader e membri dovrebbero scambiarsi incarichi/ruoli. 

Prosegue Schein spiegando che la partecipazione a questa tipologia di espe-
rienze formative può essere concretizzata solo grazie ad un’attenta gestione delle 
due motivazioni principali verso un apprendimento organizzativo: l’ansia di ap-
prendere e l’ansia di sopravvivenza. L’ansia di apprendere si genera dalla paura di 
non riuscire ad imparare, di apparire poco competente o dal timore di dover ab-
bandonare abitudini radicate. Questo tipo di ansia è definita come irremovibile, 
l’unico modo per ovviare all’ansia da apprendimento è che sussista una maggiore 
ansia di sopravvivenza. L’ansia di sopravvivenza scaturisce dalla percezione di un 
pericolo, come la perdita del lavoro, o di concorrenza che porta ad ambire a premi 
significativi. 

Una delle soluzioni proposte da Schein per mitigare la persuasione coercitiva 
percepita ed evitare l’ansia di sopravvivenza come principale motore motivazionale 
verso l’apprendimento consiste nel creare un ambiente che risulti psicologicamente 
sicuro.  

La creazione di un ambiente di apprendimento sicuro è una caratteristica fon-
dante qualsiasi metodologia game-based. La gamification, nello specifico, propone 
di utilizzare meccaniche e dinamiche di gioco per rendere un’esperienza di ap-
prendimento coinvolgente, motivante, pregna di feedback immediati (Kapp, 
2012), creando un ambiente “no shame – no blame”, senza colpe o vergogna, o 
anche cosiddetto, “safe-to-fail environment”, un ambiente sicuro per fallire. Il ter-
mine anglofono gamification indica un processo di riprogettazione di un’esperienza 
d’apprendimento basato sull’utilizzo e l’integrazione di meccaniche e dinamiche 
che caratterizzano diversi contesti di gioco (Kapp, 2012). Khodabandelou et al. 
(2023) realizzando una revisione sistematica della letteratura sulla gamification ap-
plicata in sessioni formative in contesti organizzativi notano come nella maggio-
ranza degli studi consideranti questa metodologia si abbiano avuto effetti positivi 

Adriano Pantaleo, Mario Giampaolo
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sulle prestazioni professionali, sugli apprendimenti acquisiti, sul coinvolgimento 
e sulla motivazione. 

La gamification potrebbe, dunque, essere una metodologia utile a mitigare il 
senso di persuasione coercitiva e l’ansia di sopravvivenza per esperienze di appren-
dimento condotte in contesti organizzativi. 

 
 

2. Gamification e persuasione coercitiva: un percorso di ricerca 
 

Si descrive di seguito un futuro percorso di ricerca-formazione che mira a coin-
volgere del personale amministrato da grandi organizzazioni, come il personale 
impiegato nelle Forze Armate, in sessioni formative progettate con una metodo-
logia game based. Si determina così una prima argomentazione sui possibili limiti 
pratici e teorici dal punto di vista del primo autore, quale capitano dell’Esercito 
Italiano attualmente coinvolto in un percorso di dottorato. Si offre infine un focus 
su uno strumento di raccolta dati quantitativi utilizzabile come screening iniziale 
per la progettazione di esperienze d’apprendimento ludicizzate in contesti orga-
nizzativi. 

La prima fase della ricerca-formazione prevede la somministrazione di un que-
stionario per raccogliere dati quantitativi sulle motivazioni e sulle preferenze verso 
esperienze di gioco. I risultati del questionario permettono di individuare le mec-
caniche di gioco più affini al gruppo di partecipanti. 

In una seconda fase, precedente all’esperienza formativa, la realizzazione di in-
terviste singole per raccogliere dati qualitativi sulla persuasione coercitiva percepita 
dal personale invitato alla formazione. Nella conduzione delle interviste è di cru-
ciale importanza tener conto del procedimento di “invito a partecipare” tramite 
cui tendenzialmente opera un’amministrazione pubblica. Questo a rimarcare 
quanto nelle interviste possa non essere utile tenere in considerazione la tipologia 
di segnalazione/comunicazione/programmazione verso un’esperienza formativa da 
parte dell’ente che eroga la formazione; piuttosto, rimane utile una raccolta di dati 
che si concentri sul punto di vista dei partecipanti segnalati, poiché secondo 
quanto asserisce Schein, la percezione della persuasione coercitiva ha una natura 
soggettiva. 

In una terza fase, durante la formazione, prevedere una divisione in due gruppi 
in cui ogni gruppo esperisce una metodologia di formazione differente per lo stesso 
argomento. Scegliendo almeno due argomenti da trattare tramite metodologia 
game-based, diviene possibile effettuare due sperimentazioni di gamification in ma-
niera paritaria tra i gruppi. Per il primo argomento, un primo gruppo riceve una 
formazione tramite gamification e il secondo gruppo tramite una formazione tra-
dizionale; per il secondo argomento i gruppi e le metodologie si scambiano. In 
questo modo è possibile mettere a paragone quanto esperito tramite una metodo-
logia formativa tradizionale e quanto esperito tramite una metodologia formativa 
game-based da due gruppi su due diversi argomenti, nella stessa esperienza forma-
tiva. 

V sezione: Le avanguardie educative: la pregnanza teorica e la concretezza prassica
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In una quarta fase, al termine dell’esperienza formativa, avverrà la raccolta di 
dati qualitativi attraverso interviste singole e focus group sulla persuasione coercitiva 
percepita durante le sessioni formative gamificate; dati quantitativi potranno essere 
raccolti attraverso un test sulle conoscenze apprese, formulato secondo le necessità 
dell’organizzazione. 

Come quinta ed ultima fase la somministrazione di un test follow up, per ve-
rificare il livello di ritenzione delle nozioni apprese dai due gruppi. 

 
 

3. Il questionario 
 
Spesso lo sviluppo di giochi con scopi professionali, anche se con obiettivo fi-

nale di creare un videogioco o simulatore avanzato, prevede quasi sempre una 
prima realizzazione in forma di prototipo attraverso un gioco da tavolo; pertanto, 
come strumento d’indagine, di seguito è proposta una prima traduzione in italiano 
del questionario relativo alle motivazioni verso il gioco da tavolo di Kora & 
Spronck del 2019, il Tabletop Gaming Motivations Inventory – TGMI: 

 

n. Motivazioni Items Valutazione in scala 
Likert

1

Narrazione

Ritengo rilevanti le storie raccontate nei giochi da 
tavolo 1 2 3 4 5 6 7

2 Una narrazione nei giochi da tavolo è di troppo 1 2 3 4 5 6 7

3 Mi diletta scoprire la trama di un gioco da tavolo 1 2 3 4 5 6 7

4

Fantasia 

Grazie ai giochi da tavolo posso fantasticare di es-
sere qualcun altro o di trovarmi altrove. 1 2 3 4 5 6 7

5 Nei giochi da tavolo posso permettermi di com-
piere azioni che non sono realizzabili nella realtà. 1 2 3 4 5 6 7

6 Mi diverte e mi esalta poter assumere un’identità 
alternativa in un gioco. 1 2 3 4 5 6 7

7

Personalizza-
zione

Mi piace rendere il mio personaggio unico rispetto 
a qualunque giocatore di qualunque partita. 1 2 3 4 5 6 7

8 Mi piace rendere il tabellone di gioco più piacevole 
alla vista. 1 2 3 4 5 6 7

9 Mi piace modificare/migliorare i componenti fisici 
di gioco. 1 2 3 4 5 6 7

10

Avversione al 
fallimento

Se perdo mi distacco e mi passa la voglia di giocare 1 2 3 4 5 6 7

11 Perdere non mi diverte. 1 2 3 4 5 6 7

12 Perdere è altamente frustrante, una vera perdita di 
tempo. 1 2 3 4 5 6 7

13

C o m p e t i -
zione

Ritengo importante che partecipino giocatori già 
bravi. 1 2 3 4 5 6 7

14 Mi piace giocare e dimostrare ai miei amici che 
sono il migliore. 1 2 3 4 5 6 7

15 Mi altero quando perdo contro i miei amici. 1 2 3 4 5 6 7

Adriano Pantaleo, Mario Giampaolo
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16

Evasività

Gioco ai giochi da tavolo perché mi permette di 
fuggire i problemi della vita quotidiana. 1 2 3 4 5 6 7

17 Gioco ai giochi da tavolo per fuggire la vita reale. 1 2 3 4 5 6 7

18 Gioco ai giochi da tavolo per distrarmi dai miei 
problemi. 1 2 3 4 5 6 7

19

Estetica

Mi piacciono i giochi da tavolo che abbiano com-
ponenti carini. 1 2 3 4 5 6 7

20 Il colore, la forma e la sensazione tattile dei com-
ponenti di un gioco da tavolo sono importanti. 1 2 3 4 5 6 7

21 Ci tengo alla bellezza del tabellone di un gioco da 
tavolo. 1 2 3 4 5 6 7

22
C o m p l e t i -
smo

Mi piace capire tutti gli aspetti di un gioco da ta-
volo a cui sto giocando. 1 2 3 4 5 6 7

23 Mi piace scoprire tutte le possibili strategie mentre 
gioco ad un gioco da tavolo. 1 2 3 4 5 6 7

24
Padronanza

Mi soddisfa molto diventare bravo ad un gioco da 
tavolo. 1 2 3 4 5 6 7

25 Mi inorgoglisce acquisire maestria in un aspetto di 
un gioco da tavolo. 1 2 3 4 5 6 7

26

Relazioni

Racconto i miei problemi personali ai miei com-
pagni di gioco. 1 2 3 4 5 6 7

27 I miei compagni di gioco mi offrono supporto nei 
miei problemi di vita reale. 1 2 3 4 5 6 7

28 Reputo di avere delle conversazioni significative 
con altri giocatori. 1 2 3 4 5 6 7

29

Concitazione

Gioco ai giochi da tavolo perché sono esaltanti. 1 2 3 4 5 6 7

30 I giochi da tavolo mi rendono scalpitante sulla mia 
sedia. 1 2 3 4 5 6 7

31 Trovo che giocare ai giochi da tavolo sia adrenali-
nico. 1 2 3 4 5 6 7

32
Cameratismo

Preferisco giocare in una squadra che da solo. 1 2 3 4 5 6 7

33 Per me è importante supportare bene altri gioca-
tori. 1 2 3 4 5 6 7

34
Soc ia l i z za -
zione

Mi diverte aiutare gli altri. 1 2 3 4 5 6 7

35 Mi diverte conoscere nuovi giocatori. 1 2 3 4 5 6 7

36 Mi diverte chiacchierare con altri giocatori. 1 2 3 4 5 6 7

37

Autonomia

Preferisco i giochi da tavolo dove posso giocare 
come voglio. 1 2 3 4 5 6 7

38 Mi piacciono i giochi da tavolo che non mettono 
troppi limiti/restrizioni al giocatore. 1 2 3 4 5 6 7

39 Mi piacciono i giochi da tavolo che offrono molte 
opzioni e scelte 1 2 3 4 5 6 7
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4. Limiti pratici e teorici in un contesto organizzativo 
 

La metodologia di indagine proposta potrebbe comportare un maggiore onere a 
carico dell’organizzazione interpellata, poiché erogare una formazione a due gruppi 
distinti richiede di impiegare due formatori o un formatore per più volte rispetto 
quanto possa essere stato programmato come da pianificazione finanziaria. Una 
possibile risoluzione o mitigazione di questa problematica consiste nel selezionare 
almeno due diverse meccaniche di gioco che possano compiersi nello stesso luogo, 
sulla stessa unità di apprendimento, eseguibili nello stesso quantitativo di tempo, 
su gruppi di persone localizzati in spazi differenti dello stesso luogo, con il ricer-
catore a supporto della didattica in corso. 

Tra i questionari a valenza scientifica per raccogliere dati sulle motivazioni e le 
preferenze verso un’esperienza ludica si propone l’utilizzo del Tabletop Gaming 
Motivations Inventory - TGMI di Kosa e Spronck del 2019 che si riferisce ai giochi 
da tavolo, quindi è importante che l’intervento di gamification sia inerente a mec-
caniche ludiche di tipo analogico; qualora come intervento di gamification si ri-
tenga necessaria un’esperienza ludica di natura digitale, allora è suggeribile 
utilizzare un altro questionario, il Gaming Motivations Inventory – GMI di Kiràly 
et al., 2022, sempre in inglese, prodotto per raccogliere dati in merito l’utilizzo di 
videogiochi. 

I dati qualitativi ricavabili dalle interviste singole potrebbero essere di difficile 
reperimento in quanto l’organizzazione interpellata potrebbe doversi caricare di 
maggiori oneri per disporre che il tempo d’impiego del proprio personale sia con-
ferito ad esclusivi scopi di ricerca scientifica. Su questa linea di ragionamento, è 
bene che il ricercatore predisponga delle interviste semi strutturate con tempistiche 
ben definite, affinché siano facilmente valutabili e integrabili nella pianificazione 
di impiego del personale partecipante. 

Erogare nozioni formative con metodologie differenziate a personale profes-
sionalmente interdipendente potrebbe generare un sentore di disparità o malcon-
tento. Per ovviare o mitigare questa evenienza è importante tenere in 
considerazione che l’obbligatorietà partecipativa è una variabile indipendente; per-
tanto, non è necessario avvisare i partecipanti della tipologia di differenziazione 
didattica, né tantomeno spiegare in itinere quanto in accadimento come scelte di-
dattiche; piuttosto, sarebbe opportuno spiegare come le scelte didattiche siano ac-
corgimenti conseguenti all’elaborazione dei dati elaborati dal questionario. 

I dati ricavabili dall’esame valutativo finale dipendono prioritariamente dal-
l’organizzazione, la quale potrebbe classificare come riservate le informazioni ivi 
contenute. Inoltre, domande aperte, personalizzate o diversificate per gruppi, po-
trebbero risultare poco fruibili per ottenere una qualche ulteriore valenza empirica 
a fini dell’oggetto della ricerca. Al verificarsi di uno di questi casi, è importante 
che l’organizzazione conceda al ricercatore/i di aggiungere e convalidare come pub-
blicabili in forma anonima e raggruppata le risposte e i dati ricavati da ulteriori 
domande comuni a tutti i partecipanti. La riservatezza dei dati per le grandi orga-
nizzazioni è spesso un ostacolo per la ricerca scientifica; in tal caso, è consigliabile 
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l’utilizzo di documentazione cartacea o tecnologie software che comprovino la sal-
vaguardia della riservatezza dei dati. 

Per il test follow up si ritiene opportuno che sia somministrato telematicamente 
per lo stesso personale, su base volontaria, con il controllo di quanto risposto ad 
opera esclusiva del ricercatore, affinché i dati in merito la ritenzione delle nozioni 
apprese non risultino compromessi da ulteriori dinamiche organizzative di super-
visione e valutazione professionale. Il fatto che sia su base volontaria ed effettuato 
telematicamente fuori dall’orario lavorativo potrebbe incidere sul quantitativo di 
risposte ottenibile, in quanto personale disposto ad impiegare il proprio tempo su 
un argomento professionale senza alcuna sorta di tornaconto professionale po-
trebbe risultare poco motivante. In questo caso è consigliabile che il ricercatore 
crei un gruppo di messaggistica telematica con membri solo i partecipanti come 
discenti l’esperienza formativa, al fine di mitigare la dispersione e la demotivazione 
del personale nei giorni successivi. 

Dal punto di vista dell’organizzazione, il tempo necessario per effettuare in-
terviste e/o focus group risulta spesso di non opportuna spendibilità, o comunque 
fortemente limitato, pregiudicando così un’ottimale raccolta dati. Per ovviare ad 
una possibile eccessiva restrizione di tempi concessi per raccogliere dati subito 
dopo l’esperienza formativa è bene focalizzarsi sull’effettuazione di un focus group, 
in quanto è metodologia di raccolta dati qualitativa con un’efficienza maggiore in 
termini di tempi tecnici necessari rispetto alle interviste singole. 

 
 

5. Risultati attesi e possibili implicazioni 
 

Il risultato che si intende ottenere è una conferma, o meno, dell’utilizzo della ga-
mification come intervento formativo opportuno per una formazione obbligatoria 
affinché si possa rimodulare una sistemica motivazione estrinseca in motivazione 
intrinseca; qualora dalle interviste e dai focus group risultasse che la sessione/lezione 
modificata/gamificata abbia mitigato il senso di persuasione coercitiva percepito, 
e, qualora i risultati di apprendimento relativi alle nozioni trattate nelle sessioni/le-
zioni modificate/gamificate abbiano avuto maggiori risultati positivi dopo sette 
giorni dall’esame a fine esperienza formativa, allora sarebbe possibile inferire in 
merito l’efficacia o meno, della gamification come metodologia efficace anche per 
esperienze formative obbligatorie. 
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