
NON SI PUÒ addestrare un
pilota senza un simulatore
perché i rischi di andare in-
contro a situazioni non previ-
ste e potenzialmente perico-
lose sono tantissimi. Con il
gioco si guarda, si agisce e si
impara. Si parte dal non ave-
re una conoscenza prima di
iniziare, la conoscenza si co-
struisce...
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Nel passato

C
osa fa il gioco? Il
gioco è una struttu-
ra che permette di
trasformare un’atti-
vità in una cosa inte-
ressante. Trasfor-

ma un’attività ripetitiva in qualco-
sa che si fissa nella mente. Quando
giochi con le freccette o con il pal-
lone per migliorare la tua perfor-
mance, devi ripetere le cose. Nor-
malmente a noi non piace ripetere
le cose, il gioco è quindi la struttu-
ra che si evolve in relazione al com-
portamento per spingere a ripete-
re alcuni gesti o meccanismi e di-
ventare sempre più bravi. Il gioco
è un apprendimento in sicurezza:
si potrebbe apprendere con le espe-
rienze reali ma così si rischia di far-
si male e di far male agli altri. Il
gioco è una simulazione.
Infante – Ecco, “simulazione” è
una parola fondamentale da inseri-

re nella tag cloud che abbiamo su
una vecchia lavagna. Possiamo dire
che la simulazione è un “far finta
per davvero”?
Antinucci – Sì, è “per davvero” che
si fa una simulazione per imparare a
fare le cose. Oggi ad esempio non si
può addestrare un pilota senza un
simulatore perché si rischia di anda-
re incontro a situazioni pericolose
con conseguenze drammatiche. Ma
pensiamo alla condizione dell’uo-
mo primitivo, dell’uomo cacciatore
e raccoglitore. Lì i ragazzini doveva-
no imparare una serie di compiti pri-
ma di andare a fare attività che pote-
vano essere rischiose per loro.
Infante – Il gioco in quanto approc-
cio filogenetico all'apprendimento,
corrisponde al fattore che definisci
percettivo-motorio, mentre la no-
stra civiltà, dall’invenzione dell’alfa-
beto in poi, dalla scrittura a tutti i
sistemi lineari, si è basata sul princi-
pio logico-ricostruttivo. Però il gio-
co ci ricorda che la nostra vita, la
realtà tutta, si basa più sul percetti-

vo-motorio che sul logico-ricostrut-
tivo.
Antinucci – Si, questo tipo di ap-
prendimento ha alcune caratteristi-
che: si attua guardando e agendo.
Ma è anche costruttivo perché parte
dal non avere una conoscenza pri-
ma di iniziare, la conoscenza si co-
struisce. Invece l'apprendimento lo-
gico-costruttivo ha caratteristiche
opposte, suppone che qualcuno ab-
bia già scoperto questa conoscenza,
l’abbia sistemata rendendola acces-
sibile in forma simbolica. Questo
può avvenire solo se la “veste” con
qualcosa di riconoscibile: il linguag-
gio.
Infante – Arriviamo ai videogame
che, nei casi migliori, tentano un
equilibrio tra il percettivo-motorio e
il simbolico-ricostruttivo. In un tuo
libro, “Computer per un figlio” (La-
terza Editore), hai dato forma ad un
dialogo tra genitori in contrasto sull'
uso dei videogame: c’era quello che
li odiava, perché secondo lui rimbe-
cillivano il figlio ed un altro che inve-
ce dichiarava che lì si stava rimetten-
do in equilibrio qualcosa che si era
perso nei processi educativi conven-
zionali. Ciò riguarda il fenomeno
dell'edutainment che coniuga la di-
mensione educativa con l’entertain-
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