
Studi, riflessioni
e un utile manuale

Mark Prensky: «Mamma non
rompere, sto imparando!»

(Multiplayer.it): Prensky ha il meri-
to, con questo suo libro, di divulga-
re importanti ricerche e riflessioni
pedagogiche come quelle dell’ame-
ricano James Paul Gee, docente
presso l’Università del Wiscon-
sin-Madison, e di renderle compren-
sibili a chiunque.

Eli Neiburger: «Gamers.in the Li-
brary?!» (American Library As-

sociation): pubblicato dall’Associazio-
ne delle Biblioteche Americane, il li-
bro di Eli Neiburger (technology ma-
nager della Biblioteca di Ann Arbor in
Michigan)e non ancora tradotto in ita-
liano, è un utilissimo e ironico manua-
le pratico su come realizzare un even-
to video ludico in biblioteca.

qualsiasi società commerciale giudi-
cherebbe meritevole se applicata ai
propri scopi.

BIBLIOTECHE PUBBLICHE
Anche quando si tratta di un gioco in
single player la maggior parte delle
volte richiede che il fruitore si rivol-
ga ad altri, ad esempio per superare
qualche puntoostico (ricerca in rete,
information literacy, inglese), per
partecipare a forum di fan, condivi-
dere soluzioni o oggetti/livelli ag-
giuntivi (programmazione,gamede-
sign), ecc. I media sottolineano co-
me lato negativo dei videogiochi la
violenza. Il testo Il bambino e i video-
giochi a cura di A. Bartolomeo e S.
Caravita (Edizioni Carlo Amore,
2004) ci aiuta ad approfondire que-
sto aspetto notando che da ricerche
risulta che i videogiochi aumentano
il livello di aggressività dei giocatori,
ma in lineaconaltreattività competi-
tive quali gli sport. E nonèun caso se
a livello internazionale il videogioco
sia sempre più considerato proprio

unadisciplina sportivacon l’istituzio-
ne di veri e propri campionati, ad
esempio la Electronic Sports World
Cup che sempre più spesso offrono
premi in denaro ormai proporziona-
ti a quelli relativi alle discipline spor-
tive tradizionali, tanto che iniziano
ad esserci anche videogiocatori pro-
fessionisti.
Da ultimo è utile citare il caso del-

le biblioteche pubbliche statuniten-
si. Assistendo da alcuni anni ad un
forte calo di presenze, soprattutto
nella fascia giovani/adolescenti, che
ha causato tagli di fondi ed in alcuni
casi addirittura chiusura di struttu-
re, hanno «contrattaccato» offrendo
ai giovani i videogiochi, non tanto
sotto formadi collezionidaconsulta-
re e prendere in prestito, quanto di
eventi di giocoa cuibambini, ragazzi
eadolescenti possonopartecipare so-
cializzando e scoprendo contempo-
raneamente quanto le biblioteche
hanno loro da offrire. Il successo di
queste iniziative ha fatto sì che esse
si stianodiffondendoattraverso tutti

gli Stati Uniti. Lo scorso 25 novem-
bre ad esempio si è svolto il Natio-
nal Gaming Day @ Your Library
che ha visto la partecipazione di
597bibliotechepubblicheedi oltre
14.000 utenti.
SecondoFrancescoAntinucci,di-

rettore della Sezione Processi Co-
gnitivi eNuoveTecnologiedell’Isti-
tuto di Psicologia del Cnr, è prova-
tocome l’utilizzodi videogiochimi-
gliori di gran lunga le percentuali
d’apprendimento, ma l’utilizzo di
tali media richiede una trasforma-
zione completa della scuola e dei
programmi ancora rigidamente
vincolati ai sussidididattici analogi-
ci.Datoche la scuolanonsfrutta an-
cora tali potenzialità, è compitodei
genitori (edialtre istituzioni educa-
tive come, nel caso statunitense, le
biblioteche) riconoscere le poten-
zialità dei videogiochi e non con-
trapporsi ad essi ma guidare i pro-
pri figli aduna fruizioneconsapevo-
ledi questonuovoesemprepiùper-
vasivo prodotto culturale. ❖

P
Come ricevere una lettera della Befana? Semplice: basta compilare un modulo da

scaricare collegandosi al sito www.labefana.com e entro pochi giorni i bambini riceveran-
no una risposta personalizzata. L’idea è della Pro Loco di Urbania (Pesaro Urbino) - il paese
del Montefeltro dove c’è già la Casa della Befana - e di un tour operator marchigiano.
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