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Giocare per imparare,
i benefici dei videogiochi

La classe Il C dell’istituto Da Vinci Ungaretti di Fermo si € cimentata in un tema di stretta

attualita e molto popolare tra i pit giovani: «Vogliamo illustrarvi gli aspetti positivi»

I ragazzi al giorno d'oggi sono
molto interessati ai videogiochi,
per questo noi alunni della Il C indi-
rizzo digitale della Da Vinci-Unga-
retti, vogliamo illustrarvi gli aspet-
ti positivi dei videogiochi e comei
ragazzi possano farne un buon
uso. Innanzitutto vorremmo sotto-
lineare che i videogiochi sono una
cosa seria. Le produzioni videolu-
diche studiano con attenzione
'ambientazione, che puo essere
fantasy, futuristica, storica, crosso-
ver ecc. Creare nuovi videogiochi
e un lavoro che richiede tanto im-
pegno e molto tempo: progettarli
e svilupparli presuppone unaricer-
ca meticolosa e attenta. Le soft-
ware-house collaborano con grup-
pi di esperti come sceneggiatori,
fumettisti, storici o scrittori, per
migliorare sempre di piu la qualita
del prodotto. In secondo luogo
vorremmo porre l'attenzione su
aspetti che di solito non vengono
presi in considerazione. Avete mai
pensato al fatto che i videogiochi
possono aiutare le prestazioni dei
ragazzi in ambito scolastico? Alcu-
ni di essi richiedono ai giocatori di
ripetere delle task (missioni) piu
volte prima di poter passare al li-
vello successivo, e questo aiuta a
sviluppare le competenze logiche
e di ragionamento. Cio richiede an-
che determinazione, infatti i gioca-
tori devono continuare a provare
finché non risolvono I'enigma o il
proprio compito. Giocando ai vi-
deogiochi gli studenti possono
esercitare cosi la pazienza, impa-
rando a tentare piu volte di supera-
re la prova finché non riescono. In
questo modo acquisiscono una
mentalita combattiva che li aiute-

La classe Il C della scuola Da Vinci-Ungaretti

ra anche nella vita reale a non ar-
rendersi alla prima sconfitta. Vor-
remmo anche sfatare il falso mito
che giocare ai videogiochi signifi-
catrascorrere tutto il tempo da so-
li. Molti videogiochi incoraggiano
la collaborazione, ad esempio in
‘Fortnite’, ‘Minecraft’, ‘Among us’,
bisogna cooperare con amici, con
bot o con persone che sono colle-
gate online. Siimpara a comunica-
re e si creano opportunita di socia-
lizzazione, anche se spesso gli
adulti pensano esattamente il con-
trario. | videogiochi aiutano a tro-
vare dei punti in comune. Possono
essere utilianche in casi di emargi-
nazione e bullismo, infatti alcuni
offrono la possibilita di bloccare o
segnalare comportamenti scorret-

ti o offensivi da parte di utenti che
di conseguenza vengono bannati
temporaneamente o per sempre.
Inoltre i videogiochi possono aiuta-
re a sviluppare empatia. Aiutano
sia a comunicare con gli altri, che
a saper conoscere nuove lingue,
combinando intrattenimento e ap-
prendimento. | videogiochi offro-
no un’esperienza immersiva, che
consente ai giocatori di migliorare
le proprie abilita linguistiche diver-
tendosi. In conclusione riteniamo
che un uso consapevole e modera-
to dei videogiochi possa essere
d’aiuto nella vita dei ragazzi, sia
nei loro percorsi di apprendimen-
to sia nella socializzazione.
Classe Il C, coordinata
da Francesco Marilungo

‘Metroid Prime’
Cresce I'attesa

‘Metroid Prime 4 Beyond’
¢ il sequel di una saga com-
posta da tre altri giochi
principali, che uscira nel
2025 su tutte le piattafor-
me nintendo switch (oled
e lite comprese). E stato an-
nunciato nel Nintendo di-
rect del 2017. La saga parla
di ‘Samus Aran’, originaria
della colonia spaziale Kl-2,
creata dagli esseri umani.
Pirati intergalattici attacca-
no la colonia, ma la ragaz-
Za riesce a sopravvivere.
Samus viene cresciuta e al-
lenata dai Chozo, una raz-
za aliena e dopo 11 anni di
allenamento viene accetta-
ta come una di loro. Sa-
mus diventa una cacciatri-
ce di taglie intergalattica
che ha lo scopo di vendi-
carsi contro i pirati che
hanno distrutto la sua colo-
nia. In Metroid Prime 4
Beyond, i giocatori vesti-
ranno i panni della caccia-
trice di taglie in una missio-
ne che ha lo scopo di svela-
re i misteri della galassia e
affrontare nuovi formidabi-
li nemici. Questo nuovo
episodio promette di supe-
rare i limiti del gameplay,
offrendo un’esperienza
coinvolgente e innovativa.

Classell C

Occhio al fenomeno del Gaming Disorder

Il fenomeno del Gaming Disorder

1 videogiochi sono la fonte di in-
trattenimento pilu comune tra i
ragazzi, ma & importante avere
consapevolezza dei rischi che
corriamo davanti allo schermo.
Gli studi affermano che, se utiliz-
zati senza controllo, possono
provocare dipendenza e impli-
cazioni neuropsicologiche. Il do-
cumento medico Dsm ha inclu-
so il fenomeno del Gaming Di-
sorder, ovvero I'incapacita di au-
tocontrollo nell’utilizzo dei vi-
deogiochi. Qui la frequenza e la
durata del gioco indicano la gra-

vita della patologia. Le implica-
zioni neuropsicologiche fanno
si che alcune zone del cervello
(responsabili del comportamen-
to, delle emozioni e dell’appren-
dimento) risentono negativa-
mente di un uso esagerato dei
dispositivi. Quando I'attivita lu-
dica si trasforma in dipendenza,
toglie tempo ad attivita fonda-
mentali in adolescenza. Altri stu-
di hanno dimostrato che dopo
un’intensa sessione di gioco (in
particolare di videogiochi vio-
lenti), c’é€ una prestazione cere-
brale minore rispetto all’attivita

L’'incapacita di autocontrollo nell’'usare i videogiochi

cerebrale di chi non ha giocato.
Bastano solo 30 minuti di video-
giochi violenti per aumentare
|'attivita nelle regioni cerebrali
associate ad eccitazione, ansia
e regolazione emotiva, mentre
diminuisce I'attivita nei lobi fron-
tali, deputati alla regolazione
delle emozioni e al controllo
esecutivo. L'esposizione prolun-
gata puod anche causare proble-
mi come rigidita muscolare,
obesita, comportamento ag-
gressivo. Per questo &€ importan-
te moderare il tempo di gioco.

Classell C
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