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Abstract. This paper tries to find a possible link between experience, education and
videogames through Dewey’s book “experience and education” wrote in 1938. This
American philosopher, politician and pedagogist believed that there was a fixed point
in education: an “organic” link between education and personal experience; howev-
er, this link could be not be translate into a “logical syllogism”: education is equal to
experience. Dewey believed that it is not correct to trust that any authentic education
comes automatically from experience and that all experiences are genuinely or equally
educational. In this theoretical context, even videogames, like other media, could con-
tribute to generate a positive experience “flow” in a learner, if and only if, videogames
contribute to play a definable didactic-educational experience. Similarly, it is not
enough for gamers to play videogames to increase skills in terms of media education
or education technology. This work tries to identify characteristics that videogames
should have to aim teaching-learning process.
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Credere che ogni educazione proviene dallesperienza
non significa che tutte le esperienze siano educative

Questo articolo individua un possibile legame tra esperienza, educazione e videoga-
mes attraverso una rilettura di “experience and education” di Dewey del 1938. Il filosofo,
politico e pedagogista statunitense riteneva che fra tutte le incertezze ¢’¢ un punto fer-
mo: il nesso organico tra educazione ed esperienza personale; tuttavia, questo non si tra-

! Giuseppe De Simone ¢ autore dei paragrafi 1 e 2; Stefano Di Tore & autore del paragrafo 5, Michele Domeni-
co Todino ¢ autore dei paragrafi 3 e 4.
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duce nel “sillogismo logico™ esperienza uguale educazione. Dewey sosteneva che non ¢
corretto credere che ogni educazione autentica provenga automaticamente dall’esperien-
za e che tutte le esperienze siano genuinamente o parimenti educative. In tale contesto
teorico, anche i videogames, come gli altri media, potrebbero contribuire a favorire in un
discente un “flusso esperienziale di crescita” se e solo se contribuiscono a “vivere” espe-
rienze definibili didattico-educative. Altresi, non basta giocare a videogames per aumen-
tare le proprie skills in termini di media education o information technologies. In questo
lavoro si approfondiscono, pertanto, le caratteristiche che possono far emergere, tra la
vasta scelta di videogiochi, quelli da ritenere pit1 prossime ad esperienze atte a favorire il
processo d’insegnamento-apprendimento.

1. Introduzione

Questo articolo ¢ dedicato ai temi dell’esperienza, dell’educazione e dei videoga-
mes per evidenziare il legame tra questi tre concetti ed in particolare per far emerge-
re le potenzialita dei videogames come “strumento” esperienziale. Di fatto il lavoro cer-
ca di introdurre una serie di prospettive, o possibili chiavi di lettura, che hanno come
orizzonte la videogames education®. Immergendosi immediatamente nel tema di questo
lavoro, & possibile affermare che frequentemente i videogiochi presentano al loro interno
elementi pedagogici dovute alle trame di gioco che offrono al videogiocatore. Tale peda-
gogia, latente o manifesta, in certi casi diviene persino una contro-pedagogia dovuta al
ribaltamento di elementari valori etici che portano i videogiocatori a “vestire i panni”
di rapinatori, hackers, gangsters e criminali di ogni sorta’,!. Per tale motivo & rilevan-
te studiare l’effetto del mercato videoludico sulla vita di bambini, adolescenti ed adulti
che trascorrono molte ore in compagnia di questo passatempo elettronico. Questo arti-
colo non ha la pretesa di coprire il maniera esaustiva questo vasto campo di ricerca, ma
semplicemente di aggiungere una serie di riflessioni compiute durante ’ideazione, la pro-
gettazione ed la realizzazione di videogames 3d in realta virtuale usufruibili attraverso
Oculus Rift>. Nella nostra societa, i videogames sono divenuti a pieno titolo parte inte-
grante di cio che Eco® definiva “industria culturale” ed essi, come altri artefatti multime-
diali, sono capaci di veicolare valori culturali ed esperienziali’. Nondimeno, & necessario
ricordare che nella fase di progettazione dello storyboard, che accompagna la “nascita” di
un videogioco, esso non contiene, nella maggior parte dei casi, riflessioni incentrate su
valori e riflessioni pedagogiche. E possibile supporre che la progettazione e realizzazione

2Vedi Felini D., Cosa insegnare dei videogame (e come)? Un esperienza di didattica universitaria. In Felini D.(a
cura di) Video Game Education. Studi e percorsi di formazione. Unicopli, Milano 2012.

3Vedi “The Games Machine” disponibile on-line all’indirizzo https://www.thegamesmachine.it

4Pichlmair, M. (2008). Grand Theft Auto IV Considered as an Atrocity Exhibition. Eludamos. Journal for
Computer Game Culture, 2(2), pp. 293-296, 2008

% Vedi Todino M.D., Di Tore S., De Simone G., Sibilio M. (2018). Virtual Reality head-mounted display Used
in On-line Distance education. «Athens Institute for Education and research conference paper series no:
edu2017-2407».

¢ Vedi Eco, U., Apocalittici e integrati. Comunicazioni di massa e teorie della cultura di massa. Bompiani,
Milano 1964.

7Vedi Gee, J. P. (2013). Come un videogioco: insegnare e apprendere nella scuola digitale. Cortina, Milano,
2013.
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di videogames insegue preferibilmente le logiche di mercato, i gusti degli utenti ed altre
dimensioni valoriali legate al concetto di entertainment. Piti nel dettaglio, il mercato
videoludico si basa su categorie di giochi che si avvicinano a degli standard consolidati,
che garantiscono un adeguato volume di vendite, perseguendo una logica analoga a quel-
la utilizzata per la cinematografia. Ogni genere videoludico, che si basa su archetipi® ben
consolidati, propone “esperienze” di gioco differenti e proprio su questo aspetto espe-
rienziale dei videogiochi che si dischiuderanno in questo breve lavoro una serie di rapide
riflessioni che cercheranno di legare educazione, esperienza e videogiochi. Piu nello spe-
cifico, & significativo ricordare che i videogames sono suddivisi per “generi” intenden-
do varie tipologie di “canoni” interni al videogioco, “questa suddivisione dei videogiochi
risulta per alcuni opinabile perché mutuata da categorie preesistenti e parzialmente deri-
vate dalla televisione, dal cinema [e] dalla letteratura™. In questo lavoro genere, tipologia
e categoria verranno utilizzati come sinonimi per indicare videogiochi con caratteristi-
che simili. TAESVI identifica e accorpa una serie di tali categorie facendo coincidere il
termine “action” con “adventure” per etichettare quei prodotti videoludici che si basano
sul concetto di spelunking, ovvero ‘andare per spelonche’, in cui I'esplorazione!® di cave
(dungeons) avviene per “hobby”. Gli “shooter” sono giochi anche definiti “spara tutto” la
cui tipicita sono i ritmi incalzanti e la frenetica ricerca di nemici da uccidere!!'. Gli “sport
games” sono spesso simulatori sportivi e possono essere giocati a vari livelli di realismo,
trascurando o includendo 'insieme di regole dello sport oggetto del videogioco “gli sport
possono essere individuali, nei quali il giocatore impersona sempre lo stesso personaggio
(come nel tennis o nel golf), o collettivi, dove il giocatore si identifica con i vari compo-
nenti la sua squadra e le sue competenze passano da un giocatore all’altro a seconda di
quale sia l'alias (alter ego digitale) in possesso di palla”'2. Per via della grande diffusione
dei simulatori di gare automobilistiche il genere “racing” prende una grande “fetta” di
mercato e anche in questo caso si passa da realismo incalzante, formula 1, che contengo-
no elementi di strategia a puro entertainment. I “role-playing” sono videogiochi “in cui
la componente narrativa & molto sviluppata”? creano uno spazio immaginario condiviso
tra un giocatore e gli ideatori del videogames o in caso di giochi multiplayer tra essi e la
piattaforma online condivisa. Infine, i “fighting”, in italiano “picchiaduro” sono “giochi
di combattimento in cui si impersona un guerriero (uomo, donna, mostro, alieno, cyborg
ecc.) e ci si batte contro altri giocatori o contro il computer in scenari disparati”4. Inol-
tre, i generi videoludici appena descritti non sono “insiemi disgiunti d’appartenenza”
ma bensi categorie sovrapposte!>!®. Pertanto, un gioco puo appartenere contemporane-
amente a varie categorie e spesso i giochi che riscuotono pitt successo sanno creare un

8Vedi Associazione Editori Sviluppatori Videogiochi Italiani [AESVI] (2006) Classificazione dei videogiochi.

9 Ibidem.

10Vedi Babich A., I mondi di super Mario. Azioni, iterazioni, esplorazioni. Unicopli, Milano, 2004.

'Vedi Alinovi F., Resident. Evil. Sopravvivere all’orrore. Unicopli, Milano, 2004.

12Vedi Associazione Editori Sviluppatori Videogiochi Italiani [AESVI] (2006) Classificazione dei videogiochi.
13 Ibidem.

4 Ibidem.

15 Felini D., Rating e dintorni. Classificazione dei videogiochi e controllo parentale. In Felini D. (a cura di)
Video game education. Studi e percorsi di formazione. Unicopli, Milano, 2012.

16 Marconi L., Milani L., Storia del videogame e loro categorizzazione. In Bartolomeo A. e Caravita S. (a cura
di) Il bambino e i videogiochi. Implicazioni psicologiche ed educative. CarloAmore, Milano, 2004.
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nuovo “mix” appassionante di “generi” gia proposti. Questo lungo elenco, non esaustivo,
delinea una struttura consolidata dei vari “generi” che & importante per le riflessioni che
verranno proposte in questo lavoro.

2. Una possibile evoluzione del rapporto tra educazione e videogames

Fondamentalmente, giocare a videogames corrisponde a fare un’esperienza di gio-
co, tale gioco, come gia anticipato, pud avere valori, credenze, aspetti benefici o nocivi'®
in base al ruolo che il giocatore svolge nel “teatro” virtuale. Per approfondire I’analisi che
lega esperienza, educazione e videogames puo essere utile una rilettura di “experience
and education” di Dewey del 1938. In tale testo, il pedagogista statunitense ritiene che
fra tutte le incertezze c’¢ un punto fermo: il nesso organico tra educazione ed esperien-
za personale!”, ma questo non si traduce nel sillogismo logico “esperienza=educazione”.
Dewey infatti afferma che “credere che ogni educazione autentica proviene dall’esperien-
za non significa gia che tutte le esperienze siano genuinamente o parimenti educative”?.
Se puo sembrare eccessivo “scomodare” Dewey per formulare la seguente ipotesi di lavo-
ro: 1) mettere in relazione esperienza, educazione e videogames e che questi ultimi spes-
so non sono fonte di elementi educativi; il ragionamento del filosofo statunitense diviene
fondamentale per far emergere una seconda ipotesi di lavoro ovvero la riflessione spe-
culare alla prima: 2) alcuni videogames, che soddisfano determinati parametri, possono
divenire esperienze educative. Dewey dimostra rapidamente la prima delle ipotesi appe-
na emersa attraverso le seguenti proposizioni: “Esperienza e educazione non possono
equivalersi. Ci sono difatti delle esperienze diseducative. E diseducativa ogni esperienza
che ha l'aspetto di arrestare o fuorviare lo svolgimento dell’esperienza ulteriore. Un espe-
rienza pud provocare incallimento; puo diminuire la sensibilita e la capacita di reagire.
In questi casi sono limitate le possibilita di avere una pitl ricca esperienza nel futuro. E
ancora, una data esperienza pud aumentare l’abilitd automatica di una persona in una
determinata dimensione e tuttavia tendere a restringere la sua liberta di movimento: I’ef-
fetto e di nuovo limitare il campo della futura esperienza”!. Dewey mette in guardia da
esperienze che promuovono “la fiacchezza e la negligenza” e che possono limitare il rag-
giungimento massimo in termini di “frutti da raccogliere” di ogni individuo dalle espe-
rienze compiute??. Pertanto, Dewey traccia una prima “direttiva” pedagogica: le espe-
rienze che un discente deve compiere devono essere ben organizzate, sequenziali, pro-
gressive e “fruttuose”. Questo come puo avvenire attraverso i videogiochi? La scelta dei

7Vedi Gee, J. P. (2013). Come un videogioco: insegnare e apprendere nella scuola digitale. Cortina, Milano,
2013.

'8 Vedi Aglieri M., Tosone g., Parlare per stereotipi, luoghi comuni sui videogiochi e educazione. In Felini D. (a
cura di) Video game education. Studi e percorsi di formazione. Unicopli, Milano, 2012.

Y Vedi Dewey, ., Esperienza e educazione. Raffaele Cortina, Milano, 2014, p.11.

20 Tbidem.

2 1vi, p.12.

22 Tbidem.
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videogames “consigliati” potrebbe essere selezionata e suggerita da Media Educator?*425,
il cui spirito critico diviene, come in altri casi, “decisivo”?. Tornando alla riflessione di
Dewey, egli mette in guardia dalle esperienze “sconnesse” nelle quali I'energia si dissipa e
si disperde in un vortice “centrifugo”’ che sono, purtroppo, tipiche nei videogames usati
dai bambini e dagli adolescenti.

3. Esperienza e Realta virtuale

Se i videogames sono utilizzati tramite la nuova frontiera della realta virtuale & pos-
sibile rilevare un disallineamento sensoriale che allontana l'esperienza videoludica?® da
quella reale divenendo meno applicabile nella vita di tutti i giorni e in contesti che vanno
oltre al puro passatempo, in altri termini l'esperienza compiuta attraverso la realta vir-
tuale non risulta “ricapitalizzabile” nel quotidiano. Infatti, la realta virtuale “é in grado
di modificare [lo] spazio [e] il tempo necessario per arrivare sulla cima di una montagna
[modificando parametri fisici, ma non ¢é] capace di riprodurre il vento, il freddo, la sen-
sazione che deriva dal contatto della nostra mano sulla neve e sulla roccia; cid costituisce
una miscela percettiva che I'esperienza in presenza permette, producendo una configu-
razione del concetto di montagna che incontra e incarna l'esperienza di chi valica le sue
cime”?. 1l disallineamento sensoriale, descritto sopra con un esempio, & dovuto princi-
palmente a due dimensioni: 1) l'attuale limite tecnologico della realta virtuale e pili nel
dettaglio delle sue periferiche di gioco che non permettono di percepire la temperatura
e i materiali toccati nell’ambiente virtuale; 2) le esperienze virtuali non potranno mai
raggiungere le emozioni delle esperienze reali, ne daranno altre, forse belle, ma diver-
se. Tornando all’esempio sopra citato la simulazione di una salita in alta quota non pud
equivalere all’'impresa alpinistica che si compone di numerosi fattori quali: la gioia, la
paura e la tensione vissute durante la scalata e la fatica dei lunghi mesi d’allenamento®.
Piut scontatamente, possedere una auto da gran turismo non equivale a guidarla in un
videogames. Spesso le ricostruzioni 3d per la realta virtuale ricreano un contesto emo-
zionale piu vicine alla sfera onirica che a quella esperienziale, tuttavia esse sono capa-
ci di generare suggestioni profonde. Secondo Bartolomeo e Caravita® e piu in generale

2 Vedi Felini D., Cosa insegnare dei videogame (e come)? Un esperienza di didattica universitaria. In Felini
D.(a cura di) Video Game Education. Studi e percorsi di formazione. Unicopli, Milano 2012.

24 Ragosta A., Quali attivita formative con il videogioco? Un ipotesi di progettazione modulare: riflessioni e di
esperienze. In Felini D.(a cura di) Video Game Education. Studi e percorsi di formazione. Unicopli, Milano,
2012.

%5 Rosa A., Valori e liberta attraverso la Video Game Education. Un percorso sperimentale nella scuola secon-
daria di primo grado. In Felini D.(a cura di) Video Game Education. Studi e percorsi di formazione. Unicopli,
Milano, 2012.

26 Vedi Colazzo, S., Formare gli animatori digitali per la scuola tra competenza e responsabilita. In Ulivieri, S.
Binanti, L. Colazzo, S. Piccinno, M. (a cura di). Scuola Democrazia Educazione. Pensa, Lecce, 2018. p.132.
¥7Vedi Dewey, J., Esperienza e educazione. Raffaele Cortina, Milano, 2014, p.12.

28 Vedi Rosa A, I videogiochi come palestra di sperimentazione volontarie. In Felini D. (a cura di) Video game
education. Studi e percorsi di formazione. Unicopli, Milano, 2012.

2 Vedi Sibilio, M., Il potenziale d’educabilita e i rischi della rete. In Ulivieri, S. Binanti, L. Colazzo, S. Piccin-
no, M. (a cura di). Scuola Democrazia Educazione. Pensa, Lecce, 2018, p.115.

30 Tbidem.

31 Vedi Bartolomeo A., Caravita S., Il bambino e i videogiochi. Implicazioni psicologiche ed educative. Carlo-
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secondo i sostenitori della videogames education®. tali ricostruzioni 3d sono validi sus-
sidi didattici, sempre da scegliere in conformita con 'eta del discente®. A tal riguardo, di
seguito vengono riportati tre esempi interessanti disponibili per Oculus Rift (o cinema
3d): 1) la simulazione del volo dell’Apollo 1134 2) la ricostruzione del blitz aereo del 3
settembre 1943% su Berlino prodotto dalla BBC, basato su immagini di repertorio; 3) la
ricostruzione dell’eruzione del Vesuvio presente al Museo Archeologico Virtuale d’Erco-
lano. I precedenti esempi possono essere intesi come “amplificatori” sensoriali, emozio-
nali e multimediali capaci di raccontare eventi del passato necessari per potenziare “I’as-
se storico e sociale”® legato alle competenze chiave di cittadinanza europee e migliora-
re la presa di coscienza della cultura del vecchio continente come richiesto dal MIUR.
Infatti, ¢ necessario “comprendere il cambiamento e la diversita dei tempi storici in una
dimensione diacronica attraverso il confronto fra epoche e in una dimensione sincronica
attraverso il confronto fra aree geografiche e culturali”. Se poi si ipotizza di utilizzare
i videogames attraverso l'uso di assistive technologies®®3%4%4142 egsi potrebbero diventare
mediatori efficaci nell’ambito della pedagogia speciale favorendo il processo d’insegna-
mento-apprendimento in contesti eterogenei che necessitano processi inclusivi**#4,

4. Videogames e Media Educator

In questo lavoro non si cerca di eludere il fatto che Dewey scriveva il suo testo su
educazione ed esperienza cercando di tracciare uno statuto teoretico a quello che in
seguito sarebbe divenuto per noi l'attivismo pedagogico. Appunto per questo, egli si rife-
riva nei suoi scritti, principalmente, al contesto formale del processo d’insegnamento-
apprendimento ovvero la scuola stessa. Tuttavia, rileggere i suoi studi in un epoca in cui

Amore, Milano, 2004.

32 Ibidem.

3 Ibidem.

34 Vedi “Astronaut Charlie Duke plays Apollo 11 VR on Oculus Rift | Immersive VR Education” https://www.
youtube.com/watch?v=bLYjn8HiP1U

3 Vedi “1943 Berlin Blitz Virtual Reality Experience By VR Immersive Education & The BBC” https://www.
youtube.com/watch?v=o0iaPwpH7NGc

36 Vedi Ministero dell’Istruzione, dell’Universita e della Ricerca [MIUR] (2007). Gli assi culturali, p.19.

¥ 1vi, p.21.

3 Vedi European Parliamentary Research Service (EPRS), Scientific Foresight Unit [STOA]. Assistive technolo-
gies for people with disabilities Part I: Regulatory, health and demographic aspects. PE 603.218, 2018.

3 European Parliamentary Research Service (EPRS), Scientific Foresight Unit [STOA]. Assistive technologies
for people with disabilities Part II: Current and emerging technologies. PE 603.218, 2018.

40 European Parliamentary Research Service (EPRS), Scientific Foresight Unit [STOA]. Assistive Part III: Per-
spectives, needs and opportunities. PE 603.218, 2018.

41 European Parliamentary Research Service (EPRS), Scientific Foresight Unit [STOA]. Assistive Part IV: Legal
and socio-ethical perspectives. PE 603.218, 2018.

42 European Parliamentary Research Service, Scientific Foresight Unit [STOA]. Assistive Inclusion, In-Depth
Analysis. PE 603.218, 2018.

43 Vedi Todino M.D., Di Tore S., De Simone G., Sibilio M. (2018). Virtual Reality head-mounted display Used
in On-line Distance education. «Athens Institute for Education and research conference paper series no:
edu2017-2407».

4 Todino M.D., Di Tore S., Maffei S., De Simone G., Sibilio M. (2017). Use of head-mounted display technology
to support teaching through virtual learning environments in non-formal contexts. «Italian Journal of Educa-
tional Research», pp. 165-176.
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i giovani utilizzano console e pc-games pud provocare una serie di suggestioni perché
ajuta a distinguere alcune linee d’intervento e percorsi di media education da attivare
nelle universita e in altri enti di formazione basandosi sulla videogames education. Infat-
ti, seguendo la traccia di Dewey, un media educator puo definire una strategia d’inter-
vento e d’utilizzo dei videogames che puo favorire il processo d’insegnamento-appren-
dimento ad esempio in contesti informali o non formali*>, quali i musei virtuali, ma
se reputato utile pure in contesti formali, rendendo questo hobby un’attivita di cresci-
ta piuttosto che un seducente e incantevole momento per “ammazzare il tempo”. In tal
caso, il media educator avra il ruolo di identificare e promuovere certi giochi a scapito di
altri trovando strategie atte a favorire il loro utilizzo sia per sviluppare processi cognitivi
sia per promuovere contenuti disciplinari*®’. Trascorrere il proprio tempo “immersi” in
ambienti simulativi e di svago ¢ un’esperienza e come tale puo essere “etichettata”, comu-
nemente, in molti modi: “istruttiva”, “utile”, “giusta”, sbagliata” etc. in base alla prospet-
tiva con la quale la si osserva e la si giudica. Pertanto, la rotta tracciata da “experience
and education” puo porre le basi per un dibattito che verte sull’utilizzo dei videogames
a scopo educativo, evidenziando quelli che possono favorire il processo d’insegnamen-
to-apprendimento e sfrondando quelli “centrifughi” e “destabilizzanti” che non lo favo-
riscono in termini di crescita “assoluta”. Infatti, decidere un giusto ciclo d’esperienze
permette di far vivere “fruttuosamente” le precedenti nelle future®®. In altri termini, tor-
nando al concetto di esperienza, senza di esse il nostro cervello non sarebbe in grado
di “avanzare” e “falsificare” ipotesi in termini statistici, anticipando l’esito di esperienze
future*. Come si potrebbe dedurre dagli studi relativi alla videogames education® un
adolescente in grado di finire complessi videogiochi strategico-gestionali’*> dovrebbe
essere avvantaggiato nel comprendere e fronteggiare il difficile utilizzo di sistemi infor-
mativi e potra far “rivivere” esperienza di gioco nell’lamministrazione di basi di dati di
carattere commerciale o industriale. In altri termini “nessuna esperienza vive e muore
per sé stessa”3. In questo caso, si puod notare che i videogiochi, il cui scopo & la gestione
di sistemi complessi, possono avere un risvolto utile in termini di “abilita” che una volta
aggregate potranno divenire competenze chiave di cittadinanza. Pertanto, scegliendo e
favorendo quelle piti formative pure i videogames potrebbero divenire esperienze educa-
tive in base a quanto sta affiorando da questa analisi. Continuando a ripercorrere il testo
del 1938 di Dewey, emerge che il pedagogista statunitense affermava che ¢ importante
tener conto “del principio della continuita dell’esperienza come criterio discriminante”
nella scelta dei valori utili ad innescare le varie esperienze>*. Dewey propone un’altra vol-

45 Vedi Pellerey, R. (2002). Didattiche dell’extrascolastico. In Gennari, M. (a cura di). Didattica generale. Bom-
piani, Milano, 2002.

46 Vedi Bittani M., Flanagan M., The sims. Similitudini, simboli & simulacri. Unicopli, Milano, 2003.
“7Holmes, V. F., The Winding Road to Discovery: A Review of Gaming Matters: Gaming Matters: Art, Science,
Magic, and the Computer Game Medium. Eludamos. Journal for Computer Game Culture, 6(1), pp. 173-175.,
2012.

48 Vedi Dewey, J., Esperienza e educazione. Raffaele Cortina, Milano, 2014, p.14.

4Vedi Rivoltella, P.C., La previsione. Neuroscienze, apprendimento, didattica. La scuola, Brescia, 2014, p.36.
50Vedi Bittani M., Simcity. Mappamondo le citta virtuali. Milano: Unicopli, Milano, 2004.

1 Vedi Menegelli A., Dentro lo schermo. Immersione e interattivita nei god games. Unicopli, Milano, 2007.
52Vedi Molina C., Age of Empires. Simulazione videogiocata della vita. Unicopli, Milano, 2003.

53 Vedi Dewey, J., Esperienza e educazione. Raffaele Cortina, Milano, 2014, p.14.
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ta un viatico: la continuita delle esperienze deve poggiare sull’abitudine “se si da all’a-
bitudine un’interpretazione biologica ogni esperienza fatta e subita modifica chi agisce
e subisce, e al tempo stesso questa modificazione [...] influisce sulla qualita delle espe-
rienze seguenti. E di fatti un po’ modificato il soggetto che la intraprende [formando]
attitudini che sono emotive e intellettuali [che inoltre comprendono] le nostre sensibi-
lita fondamentali e i modi di rispondere a tutte le condizioni in cui impattiamo nella
vita. Da questo punto di vista, il principio della continuita dell’esperienza significa che
ogni esperienza riceve qualcosa da quelle che ’hanno preceduta e modificano in qualche
modo la qualita di quelle che seguiranno™®. Una serie di considerazioni emergono da
questa affermazione: 1) il nesso logico tra abitudine, esperienza e biologia che si lega alla
matrice bioeducativa e semplessa del processo d’insegnamento-apprendimento®® che apre
il campo alle riflessioni sugli spazi e la modalita d’uso dei videogiochi, sugli ambienti
virtuali e sull’ergonomia delle periferiche motorie che possono favorire la comprensio-
ne%’; 2) la scelta di un percorso virtuoso e progressivo dei videogiochi da selezionare per
la loro trama, per la qualita del problem-solving e per il sistema di collaborazione tra i
videogiocatori; 3) la necessita di valutare attentamente se i videogiochi contengano ele-
menti “stressogeni” ovvero racchiudano in essi elementi negativi, in termini bio-psico-
sociali, che possano “colpire” il giocatore nel breve o nel lungo periodo.

Tuttavia, Dewey mette in guardia dal fatto che non esiste un principio “universale”
per discernere le esperienze positive che portano alla “crescita”?. Questo non deve sor-
prendere essendo in linea con lapproccio teoretico che si basa su una pluralita di stili
d’apprendimento, anche in termini esperienziali, e delle intelligenze multiple®® che han-
no mostrato che ogni persona predilige certi canali apprenditivi rispetto ad altri, e si
potrebbe estendere la riflessione che la predilezione puo riguardare pure la sequenza di
esperienze e la loro tipologia. La differenziazione apprenditiva pertanto mette in eviden-
za che i videogiochi non possono essere uno strumento idoneo per ogni studente e il loro
utilizzo deve essere mirato. Che ruolo possono avere allora gli insegnanti? Rivoltella®®
pone la scuola come katéchon alle “cattive” narrazioni che possono provenire dal mondo
digitale e di conseguenza dai videogiochi. Pertanto, gli insegnanti conoscendo il mon-
do dei videogames, il loro linguaggio, i loro pro e contro, possono indirizzare i giovani
verso i “racconti” educativi che provengono da questi nuovi media; trovando un punto
in cui “saldare” la narrazione formale proveniente dalla scuola con quella informale che
proviene anche dai videogiochi ed occupa il tempo libero dei bambini e dei ragazzi®!.
Questa idea di scuola, che “argina” le narrazioni “sconnesse” dell’informale, fa da eco
alle parole del filosofo americano che legano il termine esperienza con “crescita” intellet-
tuale e morale del fanciullo guidata da una scuola “nuova” che ne pone limiti e confini.
Lo studioso americano descrive molto dettagliatamente il concetto di “crescita” che & gia
stato utilizzato precedentemente in questo lavoro, affermando che: “Non ¢’¢ dubbio che

55 1vi, pp.21-22.

%6 Vedi Frauenfelder, E. (1983). La prospettiva educativa tra biologia e cultura. Liguori, Napoli, 1983.
57Vedi Rivoltella, P.C., Un’idea di scuola. La scuola, Brescia, 2018, pp. 115-116.

8 Vedi Dewey, J., Esperienza e educazione. Raffaele Cortina, Milano, 2014, p.22.

% Vedi Gardner, H., Formae mentis. Saggio sulla pluralita della intelligenza. Feltrinelli, Milano, 2002.
®0Vedi Vedi Rivoltella, P.C., Un’idea di scuola. La scuola, Brescia, 2018.
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un uomo possa perfezionarsi sulla via del banditismo, del gangsterismo, della corruzione
politica. Ma dal punto di vista della crescita come educazione e della educazione come
crescita si tratta di vedere se la crescita in questa direzione promuove o ritarda la cre-
scita in generale. Questa forma di crescita crea le condizioni per una crescita ulteriore
ovvero provoca condizioni che tolgono all’individuo, che ¢ cresciuto in questa partico-
lare direzione, il modo di valersi degli stimoli e delle opportunita che gli si offrono per
crescere ulteriormente in nuove direzioni. Quale & ’effetto del crescere in una direzione
speciale sulle attitudini e le abitudini che sole sono in grado di aprire vie di sviluppo in
altre direzioni?”%2. Si potrebbe pertanto trovare in Dewey una definizione di videogame
educativo: esso deve essere in grado di generare nuove conoscenze, abilita e competenze
atte a favorire una crescita ulteriore. Quindi i giochi che favoriscono la collaborazione,
la capacita di problem solving o che contengono contenuti storici affidabili potrebbero,
come gia enunciato, soddisfare questa definizione, invece i videogames slot-machine,
a prescindere che utilizzano soldi reali o meno (come il noto Candy Crush Saga), non
soddisfano tale requisito anzi essi rientrano in quelle esperienze che possono provocare
“incallimento” (Ivi, p.12). Le citazioni di Dewey fin qui riportate permettono un ulteriore
piano d’analisi: pur non potendo affermare che un'esperienza reale, diventare gangster,
equivalga a provare ad esserlo in un videogame, utilizzare personaggi negativi nei video-
games puo avere effetti rilevanti in termini di “crescita”? Questo dubbio si puo riformu-
lare come segue: reputare veritiera, o confutare, I’affermazione del 6° principio di Paul
Gee® riportata di seguito:

6. Principio della moratoria psicosociale presente nei videogames: Colui che apprende in uno
spazio [virtuale tipico dei videogames] in cui i rischi sono minori che nel mondo reale puo
osare di piu e apprendere di piu. [Potendo cosi sperimentare maggiormente diverse situazioni e
diverse conseguenze]

In altre parole, secondo Gee varrebbe la pena giocare anche a videogames in cui ci
si identifica in Avatar, malvagi, scorretti, che gestiscono situazioni illegali, che guidano
eserciti senza scrupoli in un’ottica in cui il giocatore & un “attore” che recita parti diffe-
renti ma resta pur sempre ’attore e non il “personaggio” che interpreta. Su questo argo-
mento le posizioni sono numerose e contrastanti e il tema & antico quanto il teatro stesso
e ci viene proposto fin dal mondo classico. Tuttavia, nei videogames esistono elementi
peculiari che influenzano il dibattito su questa questione. Alain Berthoz professore di
Fisiologia della percezione e dell’azione, presso il College de France, evidenzia che I’in-
fluenza della tipologia di Avatar utilizzato “pesa” sul giocatore in termini di immedesi-
mazione e di ricaduta sull’'umore, fino a raggiungere stati depressivi se il proprio Avatar
non vince o muore®. Si potrebbe dire che tutti possono accedere ai videogiochi e dive-
nire videogiocatori ma non tutti sono “attori nati”. Gli attori infatti sono capaci di vesti-
re i “panni” di qualcun altro senza portar con sé 'ombra emotiva di chi interpretano.
Quest’ultima affermazione va evidentemente in contrasto con la visione “positivista” del

©2Vedi Dewey, J., Esperienza e educazione. Raffaele Cortina, Milano, 2014, p.22-23.

% Vedi Gee, J. P. (2013). Come un videogioco: insegnare e apprendere nella scuola digitale. Cortina, Milano,
2013.

4 Vedi http://edurate.wikidot.com/the-36-learning-principles (traduzione degli autori).

% Vedi Berthoz, A., La vicarianza. Il nostro cervello creatore di mondi. Torino, Codice, 2015, p.38.
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6° principio di Gee: non ¢ detto che interpretare un personaggio cattivo faccia bene a
chiunque solo perché ne aumenta le tipologie di esperienze giocate e la simulazione di
situazioni diverse da quelle che pud compiere nella sua vita reale.

5. Conclusioni

In conclusione, questo lavoro cerca di proporre alcuni spunti di riflessione a parti-
re dalla rilettura di alcune feconde intuizioni sul rapporto tra esperienza ed educazione
avanzate da John Dewey nel testo Experience and education. I'intento principale & quel-
lo di analizzare i videogames secondo la lente dello strumento educativo. Sintetizzan-
do, come puo un media educator intervenire in questo difficile contesto? Sicuramente &
necessario conoscere le varie tipologie di giochi presenti sul mercato e di esse i pro e
i contro per orientare i ragazzi a scegliere responsabilmente il tipo di gioco e il nume-
ro di ore massime da dedicargli ogni settimana. Infatti, immaginare che essi rinuncino
ai videogiochi e quantomeno utopistico se ne sono diventati degli appassionati. E come
chiedere a molti genitori di non accendere la televisione una volta rientrati a casa la sera,
per alcuni e routine fonte di relax improrogabile. Queste due affermazioni, volutamente
abbinate, si accomunano per la “dipendenza”® nell’utilizzo prolungato dei monitor (TV,
computer, tablet etc.) che provocano abitudini difficili da sradicare ma possono essere
adeguatamente gestite tramite I'autoregolazione e ’alternanza con altre attivita®”. Con-
cludendo, emerge la necessita per gli insegnanti in formazione di avvicinarsi sempre pil
ad un consolidamento teorico e pratico della funzione dei videogiochi e del loro contri-
buto nel processo esperienziale dell’individuo. Oggigiorno, i videogames e le animazioni
3d%® sono parte integrante dei media che “nella scuola sono frontiera etica e spazio di
costruzione di cittadinanza™?, pertanto, non potendo farne a meno, gli insegnanti devo-
no trovare delle strategie per volgere a loro favore 'enorme “forza d’urto”” con cui i new
media stanno colpendo le nostre istituzioni scolastiche e questo puo avvenire attraverso
una conoscenza adeguata del rapporto che lega i videogames con il processo d’insegna-
mento-apprendimento.
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