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• x-come la persona si approccia al gioco

• xx-meccanismi mentali, cognitivi, sociali (e neurali) di chi gioca

• xxx-rapporto tra attività di gioco ed apprendimento

• x-come raggiungere tramite il gioco un obiettivo formativo

• xx-cosa considerare quando si sviluppa un gioco per un fine altro 
rispetto all'intrattenimento

• xxx-distinguere differenti tipi di apprendimento attraverso il gioco ed 
integrarli nel migliore dei modi

• x-il gioco è sufficiente per il nostro obiettivo formativo? l'inserimento 
all'interno di un percorso

• xxx-il debriefing
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1. Motivazione



«Video games are controlled 
training regimens delivered in 
highly motivating behavioural 
contexts.» (Michael M. Merzenich)



Motivazione Intrinseca - Insular cortex Motivazione Estrinseca - Posterior cingulate cortex

(«Neural differences between intrinsic reasons for doing versus extrinsic 
reasons for doing: an fMRI study». Lee, Reeve, Xue, Jinhu Xiong, 2012)



Piramide dei 
bisogni di Maslow



Self-Determination Theory (Ryan & Deci)
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2. Coinvolgimento



Stato di flow 
(Csíkszentmihályi, 1975)
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“it is success at optimally challenging tasks 
that allows people to feel a true sense of 
competence”

(Deci & Ryan, 2000, p. 260;

Cognitive Evaluation Theory; Deci & Ryan, 1985)

Perceptions Of Competence











• Engagement
• Engrossment
• Total Immersion

controlli 
trasparenti

intenzioni del 
giocatore 
diventano 

direttamente 
azioni

realtà 
dimenticata

senso di 
presenza 
nel gioco
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3. Elementi distintivi
esperienza di gioco



INTERAZIONE PERFORMANCE REGOLE OBIETTIVI





SuperMario

Classe: Idraulico

Abilità:
Movimento bidimensionale. SuperMario si 
muove in avanti e indietro, in alto e in basso.
Salto in avanti. SuperMario salta in avanti 
per superare un ostacolo.
Attacco Salto. SuperMario uccide un 
nemico quando gli atterra sopra.

Debolezze: essere colpito da qualcosa; 
cadere in un buco; cadere su delle punte o 
nella lava



SuperMario

Classe: Idraulico

Abilità:
Movimento bidimensionale. SuperMario si 
muove in avanti e indietro, in alto e in basso.
Salto in avanti. SuperMario salta in avanti 
per superare un ostacolo.
Attacco Salto. SuperMario uccide un 
nemico quando gli atterra sopra.

Debolezze: essere colpito da qualcosa; 
cadere in un buco; cadere su delle punte o 
nella lava

SuperMario paladino

Classe: Idraulico

Abilità:
Movimento bidimensionale. SuperMario si 
muove in avanti e indietro, in alto e in basso.
Salto in avanti. SuperMario salta in avanti 
per superare un ostacolo.
Attacco Salto. SuperMario uccide un 
nemico quando gli atterra sopra.

Debolezze: essere colpito da qualcosa; 
cadere in un buco; cadere su delle punte o 
nella lava

Religione: devoto alla divinità del salto in 
alto, nemico della divinità del salto in lungo)



● obiettivi chiaramente definiti (permettono un’azione finalizzata in maniera non ambigua) -> rif. 
McGonigal

● feedback chiaro ed immediato (permette di comprendere intuitivamente l’esito delle azioni) -> 
rif. McGonigal

● senso di controllo e agency sulle azioni -> rif. Self-Det. Theory

● esperienza percepita come impegnativa ma entro il limite delle nostre capacità attuali -> rif. 
Vygotsky



Agency e senso di controllo
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4. Distinzione 
persona/personaggio
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5. Problem Solving





Ultimatum game
Dilemma del prigioniero

Stag Hunt
Beauty Contest
Trolley problem

…



Bias Cognitivi

Linda ha 31 anni, è single, estroversa e 

brillante. È laureata in filosofia. Da 

studente, era particolarmente interessata ai 

problemi della discriminazione e della 

giustizia sociale, ed ha anche partecipato a 

dimostrazioni anti-nucleare.

Definire quanto sono probabili le seguenti 

affermazioni su Linda:

1. È partecipante attiva di un movimento 

femminista

2. Lavora in banca

3. Lavora in banca ed è una partecipante attiva 

in un movimento femminista



“DeepMind […] cannot yet usefully transfer their learning 
about one system — such as Go — to new tasks; a feat that 
humans perform seamlessly” (Demis Hassabis)

“Another challenge is to mimic the brain’s way of breaking 
problems down into smaller tasks. Currently, DeepMind’s
system struggles to link actions with distant consequences — a 
limitation that, for example, prevented it from mastering maze 
games such as Ms. Pac-Man.” (Demis Hassabis)

20
16
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6. Libertà e 
sperimentazione
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7. Sicurezza 
psicologica
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8. Ergonomia







INPUT

COMMAND

Mattiassi, A. D. (2019). Fighting the game. Command systems and player-avatar interaction in fighting games in a social 
cognitive neuroscience framework. Multimedia Tools and Applications, 78(10), 13565-13591.
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Mattiassi, A. D. (2019). Fighting the game. Command systems and player-avatar interaction in fighting games in a social 
cognitive neuroscience framework. Multimedia Tools and Applications, 78(10), 13565-13591.



Accessibilità
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9. Tipologie di 
persone giocanti





Tassonomia 
di Bartle



Tassonomia 
di Lazzaro



(survey di Davide Salvador, 
dati presentati a Lucca 

Changes da Alan Mattiassi)
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10. Impatto 
psicologico e sociale
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11. Apprendimento





Mera esposizione

Narrazione interattiva

Prassi

Retorica procedurale













Game-Based Learning



Debriefing in 
Game-Based 
Learning

“The real (solid, lasting, 
meaningful, and deeper) learning 
comes not from the game, but 
from the debriefing”

Crookall, D. (2010). Serious games, debriefing, and 
simulation/gaming as a discipline. Simulation & gaming, 
41(6), 898-920.
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12. Design per 
l’apprendimento



Design della retorica procedurale

Obiettivo 
lusorio 

(vittoria)

Funzionament
o del giocoazione feedback
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Funzionament
o del giocoazione feedback
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Design della retorica procedurale
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Rappresentazione 
astratta e 

modellazione

‘Stop-motion’

Realismo

Gameplay
time-bound

Manipolazione 
manuale

Manipolazione 
mediata

Metagioco 
macchinoso Metagioco opzionale

Gameplay
‘a quanti’

Gameplay
continuo

Peculiarità mediali



Incentivi

1. Incentivare vs. disincentivare vs. sottrarre
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1. Incentivare vs. disincentivare vs. sottrarre

2. Come scegliere l’oggetto dell’incentivo?



Incentivi

1. Incentivare vs. disincentivare vs. sottrarre

2. Come scegliere l’oggetto dell’incentivo?

3. Relazione con l’obiettivo formativo



Decety, J., Jackson, P. L., Sommerville, J. A., Chaminade, T., & Meltzoff, A. 
N. (2004). The neural bases of cooperation and competition: An fMRI 
investigation. NeuroImage, 23(2), 744.

[…] both conditions that included social interaction led to 
increased activation in the anterior insula (see Fig. 4). The insula 
has been characterized as a paralimbic structure due to its 
connections and associations with the neocortex and limbic 
structures (Augustine, 1996: Mesulam and Mufson, 1985). 
Recent evidence from neuroimaging studies point out that this 
region is an important neural component for the sense of agency, 
and its activation is related to the attribution of actions to the self 
(e.g., see Farrer and Frith, 2002; Farrer et al., 2003). Moreover, 
activation of the anterior insula may also be consistent with its 
involvement in autonomic arousal (e.g., see Critchley et al., 
2000; Oppenheimer et al., 1992). Indeed, as compared to 
independent play, the two target conditions are likely to elicit 
social and motivational sates of the participants that draw into 
arousal mechanisms.

multi player vs. single player

https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3640982/figure/F4/
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3640982/#R3
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3640982/#R41
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3640982/#R27
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3640982/#R28
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3640982/#R14
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3640982/#R14
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3640982/#R44


Decety, J., Jackson, P. L., Sommerville, J. A., Chaminade, T., & Meltzoff, A. 
N. (2004). The neural bases of cooperation and competition: An fMRI 
investigation. NeuroImage, 23(2), 744.

Although both competition and cooperation imply social 
interactions, we found that the medial orbitofrontal area is 
specifically activated when participants cooperate with 
another person. There is ample evidence from evolutionary 
psychology as well as from developmental psychology to 
argue that cooperating is more socially rewarding than 
competing […] (Barron, 2003). At the neural level, the 
orbitofrontal cortex is acknowledged to be crucially involved 
in the motivational control of goal-directed behavior 
(Tremblay and Schultz, 1999). […] We suggest that, in our 
experiment, the reward value stems from the psychological 
satisfaction of reaching a common goal through interaction 
with a conspecific.

specifiche per gioco cooperativo

https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3640982/#R5
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3640982/#R55


Decety, J., Jackson, P. L., Sommerville, J. A., Chaminade, T., & Meltzoff, A. 
N. (2004). The neural bases of cooperation and competition: An fMRI 
investigation. NeuroImage, 23(2), 744.

The opposite contrast (competition vs. cooperation) 
revealed activation in the right inferior parietal cortex as 
well as a number of regions in the frontal lobes including 
medial frontal gyrus and left superior frontal gyrus. […] The 
right inferior parietal activation may arise because the 
distinction between the self and other is more highlighted 
during competition than cooperation. […] the right inferior 
parietal cortex plays a role in the distinction between self-
produced actions and actions generated by others 
(e.g., Farrer and Frith, 2002; Meltzoff and Decety, 2003). […] 
The involvement of the medial prefrontal cortex specifically 
in competition is also of great interest (see Fig. 6). There is 
hard evidence that this region around the paracingulate 
sulcus in the medial prefrontal cortex plays a specific role in 
mentalizing.

specifiche per gioco competitivo

https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3640982/#R27
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3640982/#R40
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3640982/figure/F6/
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** News news! **

Nuovo canale YouTube di 
informazione scientifica

sul Gioco!
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