
IL GIOCO E LE 
EMOZIONI: QUALE 

RUOLO PER 
L'APPRENDIMENTO?



Che cosa è il GIOCO?
1. Il gioco è non completamente funzionale e non è 

volto alla sopravvivenza dell’organismo

2. Il gioco è spontaneo, piacevole, gratificante e 
volontario

3. Il gioco è fatto di atti esagerati o compaiono 
prima rispetto allo stesso comportamento messo in 
atto in un contesto non di gioco (es. «come se»)

4. Il gioco è fatto di atti ripetuti, ma non stereotipati e 
invariabili (es. dondolio o andatura )

5. Il gioco è avviato in assenza di forti sollecitazioni



2-Chi gioca?

CHIUNQUE!



5- Quando giochiamo?

Praticamente sempre,

e il gioco evolve con

l’età e con le diverse

abilità acquisite



4- Dove giochiamo?

OVUNQUE!



3- Perché giochiamo?

1. Gioco mimico

2. Gioco con movimento 

del corpo

3. Gioco con oggetti

4. Gioco sociale

5. Gioco di finzione

6. Gioco con narrazione 

7. Gioco creativo



Figure 1. A scenario for the evolution of play depicting 

three play processes. Note that all three processes can 

occur in the same species and individual depending on 

setting, context, experience, etc. (from Burghardt, 2005). 

Una possibile ipotesi del perché

iniziamo a giocare e i benefici che

se ne possono trarre



Gioco e Circuito della ricompensa



Il gioco nei trattamenti riabilitativi 











Effetti temporanei 

post videogioco 

e il concetto di 

FLOW che ci 

porterebbe ad 

uno stato 

cognitivo 

aumentato

E gli effetti a breve 
termine del gioco?







Csikszentmihalyi (1975, 1990, 1997)

Cosa si intende per FLOW?

Csikszentmihalyi e Maslow lo hanno

definito come:

• Stato in cui ci si sente energizzati

ma non sotto sforzo

• In cui la consapevolezza è

interamente focalizzata sull'attività

in svolgimento e tutti gli stimoli che
distraggono vengono ignorati

• Si perde la consapevolezza di sé e

del trascorrere del tempo

Per poter indurre uno stato di flow

bisogna che l’attività sia sfidante ma

alla portata delle capacità della
persona



STUDIO 1

19 bambini della scuola 

primaria dalla classe seconda 

alla quinta

Con diagnosi di dislessia e 

disturbo della coordinazione

STUDIO 2

53 adulti età media 24 anni 

nessuna diagnosi



STUDIO 1

Videogioco 

Non d’Azione:

Puzzle G

Videogioco 

d’Azione:

Shooting G



STUDIO 1





L’AVG migliora tutti i compiti 

sensorimotori, tranne 

l’equilibrio



L’AVG migliora la lettura di 

parole (errori e velocità), la 

lettura di non parole (errori e 

velocità)
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Migliora la 

percezione 

globale dopo 

l’action video 

game



Il videogioco d’azione è 

considerato il più divertente e si 

trovano miglioramenti nelle diverse 

abilità cognitive in seguito a 

questo gioco 

ma viene un dubbio…

STUDIO 1

Ma quindi è il tipo di gioco 

o il divertimento???
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STUDIO 2



A prescindere dal tipo di gioco, dove ci si diverte di 

più si legge meglio: meno errori e più veloce



Quindi il tipo di gioco non importa, 

è tutto divertimento!

STUDIO 2

Ma ne siamo sicuri???



Obiettivo: 

Studio degli effetti a breve termine del 

divertimento provato durante una 

sessione di gioco con un

videogioco d'azione e un

gioco da tavola sulle abilità cognitive



Partecipanti: 

Bambini della scuola primaria classe prima

Raccolta dati nei mesi di Maggio – Giugno

Campione di 18 bambini







Uno stato emozionale positivo sarebbe
in grado di allargare il fuoco

dell’attenzione, di conseguenza il

materiale che si può elaborare è

maggiore permettendo una

elaborazione più globale della scena

Emozioni
Caratteristiche 

del gioco

I videogiochi d’azione permettono di essere più

rapidi nel passaggio da un fuoco largo a un

fuoco stretto attentivo e permette di adattarsi

rapidamente al compito che si deve eseguire



Modulare la dimensione del fuoco in modo «meccanico» 

prima della comparsa degli elementi (target e distrattori), 

peggiora la velocità di ricerca visiva tanto più grande è il 

cue (tanto più l’attenzione viene allargata) e soprattutto 

quando vi sono molti distrattori (condizione più difficile)

Linea continua: 

pochi distrattori

Linea tratteggiata:

tanti distrattori



Attività sfidante ma adatta 

alle abilità dell’individuo

Take home message:

Il divertimento è 

fondamentale e le emozioni le 

dobbiamo considerare, ma 

dobbiamo considerare anche 

le caratteristiche «strutturali» 

del trattamento per poter 

ottenere la condizione 

migliore di stimolazione



«E ADESSO COSA FACCIAMO?»

Cit. Emma

Abbiamo da pochi giorni 

terminato la raccolta dati sugli 

effetti a breve termine del gioco in 

bambini prescolari…



GRAZIE PER 
L’ATTENZIONE!

sara.bertoni@unibg.it


