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Stato del progetto
 “I Primi 20 minuti” → realizzata la seconda stampa per la vendita (milestone 2026)

                    → abbiamo 50 copie per la divulgazione e 60 per la vendita (24 gia vendute!)
 Versione alfa di un nuovo gioco sviluppato HEP! (milestone 2026)
 Lanciato il contest INFN per Timeline (milestone 2026)
 Partecipazione Play 2026 a Bologna (3900 presenze nello stand) (milestone 2026)
 Presenza a Didacta 2026, etna comics. Prevista partecipazione a Lucca Comics, Play in The City
 I giochi saranno una delle attività di un pomeriggio a Summercamp.
 Partecipazione alla notte dei ricercatori, evento Storie e futuri di Fisica (Unipi), Pint of science
 Sessioni di gioco con 8 classi in 6 città diverse e 280 student (milestone 2026)
 Partecipazione a meeting nazionale Game Science Research Centre, da quest'anno l'INFN ne è ufficialmente 

membro
 Partecipazione IDEAG Nazionale (“Sindacato” italiano autori di gioco da tavolo) Gennaio 2026
 Pagina Game online (da migliorare) (milestone 2026)
 Da fare: meeting nazionale Game a Pisa (26-27 Novembre)

Eventi futuri 
2025



Anagrafica 2026 (GAME) In progress

R.N. Antonio Sidoti (BO)/Jacopo Pinzino (PI)
BO (5 pax), GE (2 pax), LNF (4 pax), MI (13 pax + 1 
TO), PD (4 pax), PI (8 pax), PV (3 pax), RM2 (6 pax), 
RM3 (2 pax) 
(PG e LNGS da cancellare)

48 persone e 9 sezioni (2 nuove)

Stiamo eliminando sedi* e persone inattive

*)A quanto pare è complicato eliminare sedi dal DB



Sunto Attivita` Scuole
#stud 
elementari

# stud medie #stud 
superiori

#docenti #classi

2025

Città 86 4 2

Provincia 40 182 14 4

Festival(provi
ncia)

60 30 60 8 5

#stud 
elementari

# stud medie #stud 
superiori

#docenti #classi

2026 Città 223 12 9

Provincia 25 58 4 4

Festival(provi
ncia)

45 88 50 8 5

Città → Scuola ubicata in territorio urbano di Sezione INFN che partecipa a GAME
Provincia → Scuola NON ubicata in territorio urbano di Sezione INFN che partecipa a GAME
Festival → Classe di una scuola venuta in visita o a Festival o in sezione/lab INFN



Previsione Attivita` Scuole 2027
Città Provincia Importi

#classi 
elementari

# classi medie #classi 
superiori

#classi 
elementari

# classi medie #classi 
superiori

BO 2 200

GE

MI 2

PI 1 2 300

PD 1 2 200

PV 2 2 200

RM2

RM3 2

Città → Scuola ubicata in territorio urbano di Sezione INFN che partecipa a GAME (0 Euro)
Provincia → Scuola NON ubicata in territorio urbano di Sezione INFN che partecipa a GAME (100)



Richieste 2027
Missioni

3.5 K€ Riunione Nazionale 2027                                              (3.88 K€ limite da linee guida con 9 sedi)
1.5 K€ partecipazione riunioni C3M
0.5 K€ meeting Game Science Research Centre 2027 (2 p x 2 giorni)
1.0 K€ Attività GAME scuole                                                   (1.35 K€ limite da linee guida con 9 sedi)
1 K€ Partecipazione IDEAG Nazionale (Gennaio 2027) (3 p x 2 giorni)
1 K€ SJ Summer camp 2027 

Consumi
 1.5 K€ sviluppo e stampa copie "HEP! Card"
 2 K€ prototipazione nuovi giochi
 7.5 K€ stampa di 500 copie di "I Primi 20 Minuti" per la vendita (i ricavati della vendita tornano all'INFN)
 3.5 K€ SJ stampa di 500 copie di ToP! Time of Physics (timeline)

Inventario
3.0 kE per acquisto laptop RM3 per sviluppo attività VR  (fondi pac)

Seminari
1 kE attivazione corso Game Based Learning  per docenti (invito docenti esterni) 
Fondi da usare come anticipo dato il corso prevede quote di iscrizione

Slide 
seguenti

Slide 
seguenti



I Primi 20 minuti

Previsioni di vendita (probabilmente sottostimate)
 Lucca Comics 26 (10/2026): 5 giorni
 Play in the city 26 (11/2026): 2 giorni
 DIDACTA27 (03/2027): 3 giorni
 SalTO (05/2027): 5 giorni
  PLAY27 (05/2027): 3 giorni
 Lucca Comics27 (10/2027): 5 giorni
 Play in the city 27 (11/2027): 2 giorni
 50 Copie alla riapertura del prox approvvigionamento del bookshop di Frascati fine 2027, inizio 2028
 20 Copie Online 2027 (ha diverse problematiche da risolvere: codice a barre, distributore, magazzino,…)
 30 Copie Corso di Formazione Insegnanti  Game Based Learning (cf prox slide)

PREVISIONE 2027        125-250 Copie + 100 Copie

 Stampa versione 2 (Luglio 2025): 40 copie di cui quasi tutte distribuite tra sezioni 
INFN (afferenti o meno) a GAME. Fondi 2024 (3 kE)

 Stampa versione 3 (Aprile 2026): 60 copie per vendita. Fondi 2025 (2.5kE) 24 
copie “complete”  per Play 2026. Vendute tutte a Play 2026 in due giorni 
(stimiamo 30 scatole vendute in tre giorni → 5-10 scatole/giorno di fiera)

Previsione di vendita: 25 giorni di fiera → 125-250 copie 
esclusivamente durante fiere (note adesso) nel periodo 
2026 2027
Da aggiungere: scuole (associando corso di formazione su 
game based learning pagabile con carta del docente da 
attivare), online, shop di Frascati

In molti (almeno 10) tra docenti e studenti hanno chiesto di comprare copie de “I Primi 20 Minuti”
Durante SC 2026. Purtroppo non è stato possibile. Da chiarire limiti registratore di cassa



Articoli Venduti a Play 26 Incasso a Play 26 (per articolo) 
e Didacta 26

Play 26



I Primi 20 minuti
Due possibilità per stampa (dipende dai volumi). Problematiche per entrambi: magazzino, 
MEPA
 “Stampatore Italiano” (come abbiamo fatto finora). 

 Pro: Piccoli volumi (dai 40 a 150 scatole) → Ordine più piccolo 
 Cons: 

 Costo 35 Euro/scatola 
 La scatola viene assemblata da noi → fornitori diversi per i diversi elementi: token, 

dadi, materiale stampato.
 Qualità decente (e.g. scatola non incellophanata). 
 Dati i tre (almeno) diversi fornitori maggiore possibilità di errori (e ci sono stati errori sia 

di stampa che di fornitura dadi)
 “Stamperia (polacca)”. 

 Pro: 
 Specializzata nello stampare giochi (esperienze positive con giochi OGS e INAF).
 Stampa professionale (anche con certificazione ambientale).
 Processo unico senza necessità di intervenire sulle scatole
 Costo: 15 Euro/scatola (da confermare) 

 Cons:
 Minimo 500 pezzi per stampa. Ordine più importante (7.5 kE)

Break even a ~210 scatole
Previsione volumi di vendita a fine 2027: ~225-350 Scatole

Tutti gli importi IVA esclusa



ToP: Time of Physics (Timeline)

Stampatore Italiano: Contatto con Modiano e Stamparint
Stampaprint (qualità passabile): 
 Per 100 Copie (100 carte): formato poker  700 Euro (da 100 copie in su scala linearmente 

~7 Euro/mazzo)
 Per 100 Copie (100 carte): formato A6  1300 Euro (da 100 copie in su scala linearmente 

~13 Euro/mazzo)
Modiano (qualità eccezionale, possibilità di scegliere tipo di carta, dimensioni, etc):
Quantitativo minimo 200 o 2000 (dipende dal tipo di stampa) 7 Euro a mazzo (dipende dal 
tipo di carta usato)

Costo per articolo inferiore a quello de “I Primi 20 Minuti”, sicuramente più semplice vendere 
durante fiere etc.
Stima vendita fino a fine 2027 ~500 pezzi (→ 3.5 kE)
Da considerare a parte: distribuzione presso sezioni INFN, premi per chi ha contribuito etc. 
(~250 pezzi) (tutti su fondi GAME?)

Tutti gli importi IVA esclusa



Milestones 2027



Stato Fondi 2026
• Per il 2026 assegnati 5 k€ di Missioni e 2 k€ di strumenti 

tecnico specialistici (Tutte su Bologna)
• Missioni 0 k€ rimanenti:
• Per eventi fuori dai preventivi: Ischia + Summercamp 26: 2.9 

kE. 
• Da coprire il meeting nazionale il 26-27 Novembre a Pisa (10 

presenze x 2 giorni = 3 kE)
• 2 riunioni CC3M (era stato stanziato solo 0.5 K€ l'anno scorso) 

(stimiamo un totale di 1kE)
• Consumabili 1.8 k€ rimanenti. Saranno impegnati a breve per 

produrre le scatole di Neutrino Chess





Corso Formazione Insegnanti 
Game Based Learning

Copiando altre iniziative di CC3M, proposta di un corso di formazione insegnanti scuole superiori
Obiettivi del corso: Insegnare la fisica moderna con giochi da tavolo/carte 
Da finanziare mediante carta del docente (costo ~80 Euro). Interamente autofinanziato 
Contenuti del corso:
 Perché usare il gioco come metodo di insegnamento (collaboratori con esperti non-INFN del campo 

e.g. LudoLabo)
 Come organizzare una sessione in classe: Best e Worst practices
 Esempio pratico utilizzando “I Primi 20 Minuti”
I docenti torneranno a casa  con una scatola del gioco “I Primi 20 Minuti” (negli anni successivi si può 
pensare di proporre altri giochi)
Durata: una giornata
Organizzazione: Partire con un 2 corsi l’anno in 2 sedi diverse. Intorno a 20~25 docenti coinvolti per 
sede



SPARES



Member 
Institution

• Consorzio (al momento 
senza personnalità 
giuridica). 

• Dal 2026 INFN ne è 
ufficialmente membro

• utile ad una maggiore 
collaborazione con 
INAF, CNR e altri enti o 
università

•  Porta di entrata per 
partecipare a bandi 
europeti etc.

Constitutive 
Institutions

https://www.ogs.it/en
https://lynx.imtlucca.it/
https://www.cnr.it/it/istituto/036/istituto-di-fotonica-e-nanotecnologie-ifn
https://cerg.unige.it/
https://www.itd.cnr.it/
https://www.gix.unifi.it/


• La milestone del 2026 prevedeva attività in almeno 4 scuole coinvolgendo almeno 2 
sezioni del progetto GAME ed utilizzando “I Primi 20 Minuti”

• Siamo riusciti ad eseguire sessioni di gioco con 8 classi in 6 città diverse 
• Abbiamo moltissime richieste per il prox anno (attualmente 29)
Struttura dell'attività:

Seminario introduttivo e coinvolgente (30 minuti) sulla fisica del gioco (idea di video)
Sessione di game play (4 o 5 tavoli)
Sessione di debriefing sulla fisica: cosa hai imparato? Come è “andata veramente”? 



Incontro nazionale di tre giorni (ultimi anni a Parma)

Organizzato da SaZ Italia. Sezione italiana dell’associazione degli autori di giochi (quota 
associativa 100 Euro/anno)   

Partecipazione a diversi incontri locali durante l’anno, con evento conclusivo nazionale (quello 
di Parma)

Incontro Nazionale a Parma da preparare per tre giochi (I Primi 20 Minuti, Neutrino Chess, 
HEP! Cards) → partecipazione delle case editrici in cerca di giochi da pubblicare



Terzo gioco “prodotto” dal progetto GAME 
→ Nel 2027 sarà maturo per andare in stampa

Stampe per prototipi giochi: Poweri noi, Labirinto dei barioni etc.



Prodotti
Adattamenti di giochi esistenti:
 Indovina il Radionuclide (←“Indovina chi”) link
 Mesopoly (← “Monopoly”)  link
 Cosmic time travel  ( ← “timeline”/”anno domini”) 

racconta la storia dei raggi cosmici 
 Rotta spaziale  (← Carcassone) introduce alla 

creazione di satelliti

Giochi sviluppati ex-novo:
 Labirinto di Barioni  link
 I Primi 20 Minuti link → Stampa 

di 50 disponbili per la 
divulgazione scientifica

 Neutrino Chess link
 PoweriNoi (sviluppato da PV)
 TOP (Time of Physics) in sviluppo
 HEP! Card in sviluppo

Andare sul Mercato
• Seekers Chronicles → Versione “INFN” 
• 60 copie di I Primi 20 Minuti in vendita (24 gia 

vendute)

https://www.openaccessrepository.it/record/77027
https://www.openaccessrepository.it/record/77025
https://www.openaccessrepository.it/record/77037
https://www.openaccessrepository.it/record/211852
https://www.openaccessrepository.it/record/212101
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