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Introduzione
Il gioco è stato a lungo considerato, nell’ambito delle scienze sociali, 
un’attività di carattere marginale, quasi a voler affermare, più o 
meno esplicitamente, che la ricerca sul tema non fosse in grado di 
aggiungere nulla di significativo alla teoria (Mongardini 1993). Spesso, 
inoltre, non prestandosi a una facilità di definizione, la dimensione del 
gioco è stata considerata una categoria “residuale”, nella quale far 
confluire tutti quei processi che non possono essere fissati “in forma 
unilineare” (Mongardini 1993, p.19) nelle loro componenti. Questa 
prospettiva sembra oggi essere definitivamente superata: che esista 
uno stretto rapporto tra società e gioco – anche in termini di valori 
che quest’ultimo può veicolare e di modalità di strutturazione delle 
relazioni fra i soggetti – è indiscusso: già un autore come Simmel lo 
aveva sostenuto ed evidenziato nelle sue riflessioni (1983 [1917]). 
Occorre, quindi, mettere in evidenza come il gioco rappresenti uno 
degli elementi indispensabili e centrali nel processo di formazione 
dell’identità umana e che esista un legame stretto, sempre più forte, 
tra esso, l’arte e la società (Bottai 2018). Analizzato in relazione ai suoi 
effetti psicologici e pedagogici, ma anche nella sua veste di concetto e 
fenomeno sociale, si lega infatti direttamente all’organizzazione della 
società (Huizinga 1964)2, al punto da poter affermare che “esiste un 
parallelismo tra strutture ludiche e funzioni sociali” (Iannuzzi 2021; 
Russo 2014, p.17; Caillois 2000). Di questo è consapevole l’ormai 
consolidato ambito di ricerca denominato game studies, frutto 
dell’intersezione tra discipline umanistiche, sociali e informatiche.

UN VIDEOGIOCO 
PER L’ORIENTAMENTO 
UNIVERSITARIO. PRINCIPI 
DI DESIGN E OPPORTUNITA’ 
DI SVILUPPO

Federica Bianchi
Mario Giampaolo
Caterina Garofano1

Università di Siena

1. Sebbene il contributo 
sia il risultato di una rifles-
sione comune, Francesca 
Bianchi ha scritto l’Intro-
duzione, il paragrafo 1 e le 
Considerazioni conclusive, 
Mario Giampaolo i para-
grafi 2 e 4, Caterina Garo-
fano il paragrafo 3.

2. Sulla concezione del 
gioco da parte dello sto-
rico Johan Huizinga si 
veda anche Pecchinen-
da (2003): il gioco, per il 
noto storico olandese, è 
qualcosa di più che un 
fenomeno puramente fi-
siologico e una reazione 
psichica fisiologicamente 
determinata; come tale, 
il gioco oltrepassa i limiti 
dell’attività biologica, è 
una funzione che contie-
ne un senso; al gioco par-
tecipa qualcosa che oltre-
passa l’immediato istinto 
a mantenere la vita e che 
mette un senso nell’a-
zione del giocare; ogni 
gioco significa dunque 
qualcosa. Inoltre, l’auto-
re ricorda come il fonda-
mentale bisogno di gioco 
debba essere considera-
to in modo ampio come 
necessità, appartenente 
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1. Videogiochi, gioco e sviluppo identitario: prospettive per 
l’orientamento 
Se oggi assistiamo a trasformazioni significative nel modo in cui i 
soggetti costruiscono e rappresentano la propria identità (Pecchinenda 
2003), è necessario andare alla ricerca di nuovi paradigmi e nuove 
metafore che possano descrivere ed esplicitare le caratteristiche di 
tali mutamenti. L’identità individuale può essere considerata come 
uno strumento (un costrutto sociale) tecnologico attraverso il quale 
monitorare e far funzionare una quantità praticamente infinita di vite, di 
rappresentazioni diverse della realtà. È in quest’ottica che i videogame 
si fanno carico “di un antico e mai sopito bisogno di immaginario, 
proprio dell’essere umano, in cui la sostanza del sogno si mescola a 
quella della realtà” (Pecchinenda 2003, p.149). Il gioco, oltre a essere 
un fine, può diventare un mezzo per raggiungere obiettivi diversi dal 
puro divertimento anche se occorre comprendere verso quali obiettivi 
venga convogliato come strumento. 
Da un lato, cresce la significatività del gioco e del videogioco all’interno 
della società, dall’altro mutano “significato” e “funzione socioculturale” 
da esso posseduti (Iannuzzi 2021). Il gioco implica il coinvolgimento 
simultaneo di più elementi attraverso il dispiegarsi di una logica di 
funzionamento precisa (Iannuzzi 2021) e, anche per questo motivo, è 
da considerarsi come un processo di apprendimento in cui giocatrici 
e giocatori interagiscono con esso per apprendere regole e strategie, 
adattando e acquisendo competenze di gioco in modo da avanzare e 
progredire all’interno dello stesso (Lindley e Sennersten 2008). 
Nonostante la diffusione di un certo scetticismo e di resistenze nel 
campo educativo, le ricerche mostrano come il videogioco abbia 
effetti positivi dal punto di vista cognitivo, motivazionale, emozionale 
e sociale (Granic, Lobel e Engels 2014); inoltre esso è associato ad 
abilità spaziali elevate (Green e Bavelier 2012), a capacità di problem 
solving (Cooper 2014) e a persistenza (Shute, Ventura e Kim 2013). 
Il videogioco può fornire un contesto immersivo e autentico per la 
sperimentazione e la comprensione situata, agendo quindi come 
induttore dell’apprendimento attivo (Barab et al. 2005; Clark, Tanner-
Smith e Killingsworth 2014): occorre ricordare che è tra un gioco e 
l’altro che vengono spesso create le soluzioni più innovative ad aspetti 
inerenti la routine quotidiana (Pecchinenda 2003). 
Più analiticamente, si ritiene che il videogioco sia uno strumento 
capace di educare alla sconfitta e/o alla vittoria ma anche alla 
cooperazione mentre allena al pensiero divergente. Inoltre, la 
situazione di gioco agisce come leva di inclusione sociale attraverso 
l’arte del coinvolgimento, uno dei fattori chiave della partecipazione 
(Bottai 2018). 
In senso lato, i videogiochi possono fornire un contesto immersivo 
e autentico per la sperimentazione della conoscenza situata, quindi 
fungono da inneschi articolati per l’apprendimento attivo (Barab et al., 
2005; Clark et al., 2011; Clark, Tanner-Smith e Killingsworth 2014; 

Un videogioco per l’orientamento universitario. Principi di design e un’opportunità di sviluppo

a ogni società umana, di 
risolvere armonicamente 
e con soddisfazione le 
proprie contraddizioni.
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Gee 2004; Squire 2003). È anche emerso come la loro efficacia 
per l’apprendimento dipenda dalla natura dell’apprendimento da 
promuovere, dalle caratteristiche del gioco e dal modo in cui viene 
utilizzato nel processo di insegnamento (Clark et al. 2011; Clark, 
Tanner-Smith e Killingsworth 2014; Hays 2005; Ke 2008; Ota e DuPaul 
2002; Vogel et al. 2006). 
La sfida, per il dibattito scientifico, diventa quindi integrare 
l’apprendimento negli elementi core del videogioco senza snaturarne 
la parte divertente (Garris, Ahlers e Driskell 2002). Allo stesso tempo, 
occorre considerare che la ricerca che esamina la progettazione dei 
legami tra apprendimento e gameplay è ancora limitata e sporadica 
(Habgood e Ainsworth 2011; Ke 2016) così come limitato è lo studio in 
ambito scientifico anche perché, come si è anticipato, occuparsi dello 
studio del gioco è stato visto per diverso tempo come un gioco. 

2. Il videogioco: domanda di ricerca e giustificazioni per il suo 
utilizzo
Il contributo che qui si presenta descrive le azioni di un progetto 
finanziato dai Piani per l’Orientamento e il Tutorato 20213 che ha avuto 
la finalità di implementare azioni innovative per l’orientamento al lavoro 
(Fabbri e Giampaolo 2021; Bianchi 2021). Gli autori hanno svolto 
interviste preliminari con docenti di scuole superiori di II grado che nel 
proprio istituto scolastico si occupano di orientamento, raccogliendo le 
opinioni di esperte ed esperti che quotidianamente lavorano sui temi 
della transizione scuola-università-lavoro. Le interviste hanno indicato 
la possibilità di mettere a punto attività di orientamento seguendo 
soprattutto modalità interattive e divertenti, facendo emergere l’idea 
di sviluppare uno strumento che simulasse un contesto universitario, 
permettesse di creare veridicità mediante una rappresentazione 
del reale che coinvolgesse studentesse e studenti. Ma in che modo 
sfruttare la veridicità delle rappresentazioni per potenziare le proposte 
di orientamento tradizionali per giovani che intendono avvicinarsi 
all’istruzione universitaria? La realizzazione di un videogioco che 
permette a giocatrici e giocatori di esplorare spazi universitari riprodotti 
ma realmente esistenti (aule, biblioteca, caffetteria, segreteria 
studenti, laboratori di ricerca) in cui risolvere enigmi per raccogliere 
informazioni su Corsi di Laurea e servizi universitari è sembrata una 
possibile risposta alla domanda di ricerca. Il videogioco, sviluppato 
grazie al sistema Minecraft, riproduce il Campus del Pionta, sede 
dell’Università di Siena nella città di Arezzo (figura 1). 

3. Il videogioco è stato 

realizzato grazie ai fondi 

del Ministero dell’Univer-

sità e della Ricerca.

Federica Bianchi, Mario Giampaolo e Caterina Garofano
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Figura 1. La Palazzina dell’orologio nel Campus del Pionta sede della segreteria studenti, 
dell’help desk e dei laboratori di ricerca.

Minecraft è uno dei videogiochi più scaricati al mondo. Ciò che lo 
caratterizza è il fatto di essere un videogioco “sandbox”, che non 
propone obiettivi specifici e predefiniti da perseguire, piuttosto strumenti 
e opzioni che rendono il giocatore libero di esplorare gli scenari e di 
scegliere le proprie mosse. Tale videogioco ha consentito, quindi, una 
riproduzione degli ambienti del campus universitario, all’interno del 
quale il giocatore può muoversi liberamente, proprio come se stesse 
visitando il luogo di persona.

La scelta dello strumento videoludico può, inoltre, essere giustificata 
perché: 

● attrattivo e motivante per studentesse e studenti delle scuole 
superiori. Si tratta di giovani che rientrano nella Generazione 
Z per la quale è molto diffuso il bisogno di sperimentazione e 
creatività e che, dopo valori quali amicizia, amore e famiglia, 
conferiscono importanza al divertimento4 (Arnett 2000; Pitti e 
Tuorto 2021);  

● risorsa di apprendimento. Attraverso il gioco, inteso come 
processo con un suo specifico svolgimento, regole e obiettivi 
determinati, studentesse e studenti possono acquisire 
competenze trasversali quali autonomia, responsabilità, presa 
di decisione, valutazione del rischio, problem solving; 

● strumento di orientamento universitario e al lavoro. Il videogioco 
possiede una duplice finalità: non è solo un dispositivo di 
orientamento universitario che facilita la scelta della carriera 
accademica ma è anche strumento di orientamento al lavoro 
poiché amplia la riflessione sulle prefigurazioni lavorative dei 
professionisti delle scienze sociali. Lo sviluppo di un videogioco 

4.  Le attuali genera-
zioni hanno usufruito 
dei videogiochi mol-
to più a lungo delle 
precedenti, tanto da 
farne ormai una par-
te dell’immaginario 
collettivo e del tes-
suto culturale della 
società più di quanto 
immaginiamo (Capo-
rale 2018).

Un videogioco per l’orientamento universitario. Principi di design e un’opportunità di sviluppo
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da parte di docenti e ricercatori di questo settore che non 
posseggono abilità di game design, infatti, contribuisce a 
mettere in crisi l’idea che per realizzare un videogioco siano 
necessarie competenze tecniche specifiche delle professioni 
informatiche, aprendo ad una concezione del professionista 
sociale come professionista a-settoriale, contaminato e a banda 
larga (Butera 2021).

3. La Design-based research per lo sviluppo del videogioco
Il processo di sviluppo del videogioco ha seguito il metodo della 
Design-based research (Brown e Collins 1992; Barab e Squire 
2004; Philippakos, Howell e Pellegrino 2021). La Design-based 
research ci consente, specialmente in casi come questo, di studiare 
l’apprendimento in situazione attraverso la progettazione e la produzione 
di uno strumento didattico, contribuendo allo sviluppo di ambienti di 
apprendimento innovativi che integrino i principi di progettazione con 
affordance tecnologiche (Herrington et al., 2007). Lo scopo principale 
di questo metodo è, in altri termini, affrontare problemi complessi nei 
contesti educativi al fine di costruire un collegamento più stretto tra 
la ricerca educativa e i problemi del mondo reale (Sari e Lim 2012; 
Amiel e Reeves 2008), ciò proprio mentre “si pensa al supporto e allo 
sviluppo di prodotti prototipali per risolvere problemi complessi agendo 
in un contesto autentico e specifico” (Lai, Calandra e Ma 2009, p. 120). 
Il metodo si rappresenta con un andamento ricorsivo (figura 2) di cui 
Plomp (2009), partendo da una sintesi della letteratura, definisce le tre 
fasi principali:

1. Ricerca preliminare, in cui raccogliere e analizzare i bisogni 
provenienti dal contesto, facendo riferimento alle teorie e alla 
letteratura, al fine di sviluppare un quadro teorico concettuale 
per lo studio;

2. Fase di prototipazione, ossia sviluppare soluzioni informate da 
principi di progettazione esistenti, dai dati raccolti durante la 
ricerca preliminare con conseguente fase di testing;

3. Fase di valutazione, ossia fase analisi, di ri-progettazione e 
implementazione della soluzione.

Federica Bianchi, Mario Giampaolo e Caterina Garofano
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Figura 2. Il modello della Design-based research

Durante la ricerca preliminare per la progettazione del videogame 
sono stati coinvolti diversi attori organizzativi tra cui insegnanti della 
scuola secondaria di secondo grado, docenti e ricercatori universitari, 
game designer. Il bisogno di partenza cui si è cercato di rispondere 
con la progettazione del videogioco è stata, come precedentemente 
anticipato, la richiesta congiunta da parte di coloro che si occupano 
di orientamento universitario di trovare una modalità alternativa per 
innovare le attività di orientamento tra scuola, università e mondo del 
lavoro. Oltre all’individuazione del bisogno, la letteratura di riferimento 
e le ricerche che indicano i principi di progettazione di videogiochi 
educativi (Ke 2016) sono state fondamentali in questa fase. 
La fase di prototipazione è consistita nella raccolta delle informazioni sul 
Campus del Pionta, sopralluoghi, foto e note di campo per condividere 
le diverse funzionalità degli spazi e la rappresentazione grafica e ludica 
che questi avrebbero avuto nel videogioco. Successivamente si è 
proceduto al lavoro pratico di costruzione dell’ambiente su piattaforma 
Minecraft ad opera della game designer5. Tale lavoro è stato intervallato 
da diversi momenti di supervisione e condivisione degli elementi di 
criticità cui hanno partecipato i diversi attori organizzativi; una volta 
finalizzato il prototipo si è passati alla fase di testing.   
Il testing segue una logica di “ricerca per errori” che comporta 
aggiustamenti e miglioramenti del prototipo, un adattamento dei 
principi teorici allo specifico caso e un eventuale re-design del 
prodotto. Per quanto riguarda la fase di testing, sono stati coinvolti 
mediante un campionamento di convenienza studentesse e studenti 
del 4° e 5° anno di scuola secondaria di secondo grado coinvolti nel 
Progetto POT; studentesse e studenti del primo anno del Corso di 

5. A tale proposito de-

sideriamo ringraziare la 

dott.ssa Alba Telerico, 

sviluppatrice del Progetto.

Un videogioco per l’orientamento universitario. Principi di design e un’opportunità di sviluppo
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Laurea in Scienze dell’educazione e della formazione, giocatrici e 
giocatori di Minecraft iscritti a tre community su Facebook. Il testing 
prevede sessioni di circa trenta minuti in cui chi gioca deve trovare 
le leve nascoste per aprire le porte della segreteria studenti, dell’help 
desk e dei laboratori di ricerca (figura 3).

Figura 3. Interno della palazzina dell’Orologio. 
Rivolgersi a help desk è utile per ricevere informazioni.

In questi spazi è collocato un libro contenente informazioni sui Corsi 
di laurea triennale e magistrale in Scienze dell’educazione, sui servizi 
disponibili nel Campus e sui progetti di ricerca dei docenti dei Corsi 
di Laurea sopra menzionati. Al termine della sessione di gioco sono 
state raccolte le opinioni dei giocatori attraverso un sondaggio il cui 

Federica Bianchi, Mario Giampaolo e Caterina Garofano
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fine è comprendere come i principi di design possano essere adattati 
ulteriormente per questo specifico ambiente.

4. I principi di design utilizzati per favorire processi di 
apprendimento
Tra le ricerche che indicano quali principi di design seguire per 
l’integrazione di processi d’apprendimento durante il gioco, l’analisi 
di Ke (2016) è stata ritenuta dagli autori quella più significativa per la 
qualità delle analisi svolte. I suoi studi individuano cinque categorie 
che riassumono il modo con cui i videogiochi permettono di: (1) 
attivare e acquisire conoscenza; (2) divenire abili nei processi di 
rappresentazione, simulazione o contestualizzazione; (3) creare spazi 
di apprendimento; (4) adottare momenti riflessivi e iterativi e, infine, 
(5) ricevere supporto. In queste cinque categorie si situano le scelte 
effettuate durante la ricerca preliminare e la fase di prototipazione che 
sono state poi discusse con sei giocatrici di età compresa tra i 15 e i 
25 anni per lo sviluppo della versione definitiva del videogioco (Tab. 1).

Attivare e acquisire conoscenza

L’ambiente sviluppato è uno strumento di presentazione di nuova conoscenza. 
Nel Campus del Pionta, riprodotto in Minecraft, i giocatori possono leggere 
informazioni sui Corsi di Laurea, sui servizi per student@ e sui progetti di ricerca 
svolti da docenti del Corso di laurea che caratterizzano la didattica. Possono inoltre 
assistere a due videolezioni tenute da docenti del Corso;

Divenire abili nei processi di rappresentazione, simulazione o contestualizzazione

Alcuni giochi educativi scelgono rappresentazioni concettuali o simulazioni di 
problemi scientifici. In questo caso, sono state contestualizzate le informazioni: la 
realizzazione di un mondo 3D, ricorda Ke, aumenta la pertinenza e la fascinazione 
del contenuto rappresentato.

Creare spazi di apprendimento

In questo mondo 3D, i compiti di gioco (trovare le leve nascoste nel Campus per 
aprire le porte dell’ufficio studenti e didattica, dell’help desk e dei laboratori di 
ricerca) e la narrativa (essere student@ alla ricerca di informazioni) creano lo spazio 
di apprendimento.

Adottare momenti riflessivi e iterativi
L’occorrenza iterativa di momenti di apprendimento durante il gioco è facilitata 
dall’autonomia esplorativa dei giocatori che si muovono liberamente nello spazio 
potendo tornare più volte nello stesso punto rileggendo le informazioni.

Ricevere supporto

Elementi come le istruzioni esplicite fornite dalle descrizioni testuali e la mappa 
del Campus che funge da guida per l’individuazione delle aree in cui ricercare le 
informazioni supportano l’apprendimento all’interno del gioco.

Tabella 1. I principi di progettazione (Ke 2016) applicati e testati per lo sviluppo del videogioco

Un videogioco per l’orientamento universitario. Principi di design e un’opportunità di sviluppo
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Il processo messo in atto dalla Design-based research e il confronto 
tra principi di design ed esperienza di gioco permette di compiere una 
riflessione approfondita sull’esperienza di sviluppo del videogioco, 
un’elaborazione delle basi teoriche di partenza, delle strategie di 
progettazione generali e delle scelte dei meccanismi di gioco.

Considerazioni conclusive
Attraverso la realizzazione del videogioco e il confronto tra ricercatori 
ed insegnanti, hanno via via preso origine riflessioni e idee che abbiamo 
cercato – e ancora oggi cerchiamo – di portare avanti. L’ambiente 
3D, per quanto realistico, motivante e divertente è comunque uno 
strumento per l’orientamento informativo. Ed è per tale motivo che 
ci chiediamo: cosa può offrire un ambiente di gioco come Minecraft 
alle pratiche di orientamento? Cosa aggiunge di nuovo rispetto ad un 
sito web? Di certo, il multiplayer è una possibilità: favorire l’incontro di 
più studenti e studentesse, farli partecipare a lezioni o eventi che si 
svolgono su Minecraft, sono possibilità che sono e saranno sfruttate 
ma hanno, forse, un non so che di limitato. 
Per sfruttare al massimo le potenzialità di un videogioco come 
Minecraft pensiamo allora a connessioni con altri progetti che abbiamo 
pianificato e/o stiamo realizzando in partnership con altre istituzioni, 
progetti che chiamano in causa la cittadinanza nel ripensare il Parco 
del Pionta, dove ha sede il Campus universitario. Da questo punto 
di vista, sono già state effettuate importanti attività di progettazione 
partecipata ma Minecraft può rappresentare uno strumento in più 
con cui è possibile pensare, progettare e costruire nuove strutture 
all’interno di un ambiente sviluppato ad hoc – si pensi ad esempio 
alle attrezzature sportive, ai luoghi di incontro e intrattenimento con 
cui animare e proporre le idee innovative e creative per rigenerare e 
riqualificare il Parco in modo da renderlo più animato e vissuto (Bianchi 
2021). 
Cosa c’entra questo con l’orientamento? A nostro avviso non poco. 
Crediamo in una nuova visione di orientamento, inteso come strumento 
di cittadinanza attiva, di coinvolgimento partecipativo non solo teso a 
far comprendere cosa propone un Corso di Laurea, ma soprattutto 
utile a lanciare ponti e relazioni con gli spazi e le variegate comunità 
dalle quali gli studenti apprenderanno durante tutto il percorso della 
propria carriera accademica.

Federica Bianchi, Mario Giampaolo e Caterina Garofano
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