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ì, l’ho visto. L’ho visto con i miei oc-
chi mentre scarrozzava per ore e ore
lungo i viali della storia. L’ho visto
passare dall’Egitto dei faraoni, in-
contrare ad Atene Platone e Aristo-
tele e, poi, tornando indietro nel tem-

po, consolare Socrate mentre si accinge a
bere dal suo calice avvelenato. L’ho visto,
ancora sfidare in battaglia Giulio Cesare,
saltare ai confini tra la Germania di Hitler
e l’Unione Sovietica di Stalin. L’ho visto en-
trare nel laboratorio di un alchimista cine-
se e poi penetrare furtivo a Los Alamos, elu-
dendo la sorveglianza delle guardie e con-
fondendosi tra i 5.000 scienziati e ingegne-
ri del Progetto Manhattan. L’ho visto con-
fezionare un pugno di polvere nera e spa-
rare il primo colpo di pistola. L’ho visto ma-
nipolare qualche chilo di uranio (o era plu-
tonio?) e far esplodere, ad Alamogordo, la
prima bomba atomica, gareggiando con
Fermi a chi faceva prima e meglio a calco-
larne la potenza.
L’ho visto, insieme ad altri – a due, a tre, a
venti ragazzi di ogni parte del mondo – co-

Pietro
Greco S struire nuove città e dar vita a nuove civil-

tà. Non sempre migliori della nostra. Ma
con le loro regole. Con il loro, instabile, or-
dine. Con la loro, irriducibile, complessità.

la mente simulante

Sì, ho visto tutto questo e altro ancora os-
servando mio figlio alla prese con i suoi
Serious Games. I luoghi dove lui e tutti i
suoi amici, nativi digitali, vivono parte no-
tevole del loro tempo. Divertendosi, mol-
tissimo. Apprendendo, molto. Simulando,
sempre.
Cosa sono i Serious Games? Beh, se non lo
sapete siete degli inguaribili «immigrati
digitali». I Serious Games sono, come ci
suggerisce una facile traduzione dall’ingle-
se, dei «giochi seri». E sono – come ci sug-
geriscono Luigi Anolli e Fabrizia Mantova-
ni in un libro, Come funziona la nostra men-
te. Apprendimento, simulazione e Serious
Games, da poco pubblicato con l’editore Il
Mulino – il luogo dove si esercita la «mente
simulante». Ovvero quella dimensione del-
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SERIOUS GAMES

imparare
giocando

la nostra mente destinata a diventare sem-
pre più egemone nel futuro prossimo ven-
turo.
Il volume sciorina tutti i dettagli di questi
giochi, nati appena una decina di anni fa ai
confini tra la scienza della simulazione e
l’intelligenza artificiale, ma già oggetto di
30.000 articoli scientifici, 1.500 libri (1.499
pubblicati fuori d’Italia) e 4.000 capitoli di
libri. E ci fornisce anche una definizione
precisa di Serious Game, quale: «attività
digitale interattiva che, attraverso la simu-
lazione virtuale, consente a chi la esercita
di fare esperienze precise e accurate (an-
che complesse), in grado di promuovere
attraverso la forma del gioco percorsi atti-
vi, partecipati e coinvolgenti di apprendi-
mento nei vari domini dell’esistenza uma-
na».

giocare con precisione

Nello sviluppare i loro ragionamenti (e le
loro ricostruzioni storiche) Luigi Anolli, che
insegna psicologia della comunicazione e

psicologia della cultura presso l’università
Bicocca di Milano, e Fabrizia Mantovani,
a sua volta docente di psicologia della co-
municazione presso il medesimo ateneo,
partono da alcuni dati acquisiti.
Primo: Serious Game non è un ossimoro. I
giochi, anche quelli che non hanno un sup-
porto elettronico, possono essere seri. Tal-
volta molto seri. Gioco e apprendimento
non sono dimensioni diverse e, addirittu-
ra, alternative dell’agire umano. Anzi, il gio-
co è da sempre non un metodo, ma «il me-
todo principale» con cui i cuccioli d’uomo
apprendono a muoversi nel mondo. Il gio-
co dei bambini è questione affatto seria. E,
nella sua essenza, non è altro che simula-
zione.
Secondo: anche la scienza – sì, proprio quel-
la galileana fondata su «sensate esperien-
ze» e «certe dimostrazioni» – da sempre
aspira a giocare. Ovvero a simulare. A veri-
ficare come, cambiando qualcuno degli in-
finiti parametri che regolano il mondo nel
quale viviamo, cambia la realtà complessi-
va. E complessa.
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SERIOUS
GAMES

Per lungo tempo questa possibilità, acces-
sibile al bambino che non si cura troppo
della precisione, è stata preclusa allo scien-
ziato, che invece chiede precisione. La pos-
sibilità di «giocare con precisione» per pre-
vedere come va il mondo (sistema oltremo-
do complesso che evolve, spesso, in manie-
ra non lineare) è stata preclusa di fatto alla
scienza fino a quando è nato il computer,
con la sua spaventosa capacità di calcolo.
Allora studiare l’evoluzione di un sistema
formato da numerosi elementi in relazione
non sempre lineare tra loro – un sistema
complesso – è diventato possibile. L’esem-
pio – ormai un classico – è quello del mete-
orologo americano Edward Lorenz, che al-
l’inizio degli anni ’60 del secolo scorso, gio-
cando con il suo computer verificò che ba-
stava modificare di un infinitesimo la tem-
peratura o la pressione per scatenare un
temporale imprevisto lì dove, in un luogo
del futuro spaziotemporale, splendeva il
sole. Lorenz, un vero poeta, disse che «ba-
sta il battito d’ali di una farfalla in Amaz-
zonia per scatenare una tempesta sul
Texas». In realtà aveva verificato quello che
Jacques Hadamard e altri matematici stu-
diosi di dinamica non lineare avevano sco-
perto astrattamente da tempo: ci sono pic-
cole cause che possono provocare grandi
effetti.

governare la complessità

Terzo: simulazione e computer si sono in-
contrati e si sono trasformati in gioco ac-
cessibile a tutti – nativi digitali o immigrati
digitali curiosi – a cavallo tra il XX e il XXI
secolo, dando vita ai Serious Games. Gio-
chi presi sul serio non solo dai nativi digi-
tali dall’attitudine inguaribilmente ludica,
ma anche nelle accademie militari, nelle
aziende hi-tech, nei centri di addestramen-
to per piloti, nelle sale chirurgiche. Il suc-
cesso è stato enorme. Perché? Perché sono
coinvolgenti, certo. Ma anche e soprattut-
to perché consentono di apprendere. Anzi,
di «capire il mondo» e tentare di governar-
ne la complessità.
Quarto: i Serious Games – è questo il piat-
to forte offerto da Anolli e Mantovani – non
sono solo un nuovo strumento per appren-
dere e «capire il mondo». Sono – devono
diventare – lo strumento principale per ap-
prendere nel futuro prossimo venturo. Per-
ché solo una «mente simulante» può capi-
re e muoversi a proprio agio in un mondo
sempre più interconnesso e, quindi, sem-
pre più complesso. Il nostro vecchio modo
di apprendere a scuola, con le sue didatti-
che dalla logica lineare, con i suoi strumenti
poco interattivi, con le sue certezze incon-

testabili non ci aiuta più. Dobbiamo trasfor-
mare le nostre scuole in Serious Games,
luoghi dove allenare le giovani «menti si-
mulanti».
Il bello è che lo strumento si adatta alla
perfezione alle menti giovani dei nativi di-
gitali, menti «zapping» e «multitasking»,
non più allenate a cogliere lunghi discorsi
lineari e coerenti, ma solo tanti piccoli fram-
menti di tanti discorsi diversi e a ricom-
porli in un ordito organico.
Ne deriva che non sono questi giochi che,
calati dall’alto, modificano (qualcuno an-
cora pensa che «deviano») le menti dei no-
stri ragazzi. Ma sono le «nuove menti» dei
nostri ragazzi, nativi digitali, che vivono in
un nuovo ambiente cognitivo e chiedono
nuovi strumenti per comprenderlo.

una scuola simulante

Quinto: occorre che la scuola non si limiti
ad accogliere le nuove tecnologie, compre-
si i Serious Games. Ma riveda i suoi fonda-
menti didattici. Fondi una «didattica simu-
lante». Come? Nessuno ha una ricetta. Sem-
plicemente perché quella ricetta non esiste.
In una «scuola simulante» la didattica stes-
sa è evolutiva. Tuttavia Anolli e Mantovani
fanno, tra l’altro, due proposte su cui con-
viene riflettere.
Nella vecchia scuola c’era il giusto e c’era
l’errore. Il giusto veniva premiato, l’errore
sottolineato (con una bella riga rossa o blu).
Nella «scuola simulante» l’apprendimento
avviene «per prova ed errore». L’errore è
parte dell’apprendimento. Anzi l’apprendi-
mento altro non è che la progressiva acqui-
sizione della consapevolezza dell’errore:
proprio come avviene nel gioco dei bambi-
ni.
Nella scuola tradizionale il percorso di ap-
prendimento è lineare, graduale, «passin
passino». Nell’universo cognitivo del nati-
vo digitale vale un altro principio, quello
del «tutto e subito», che comporta la ne-
cessità/capacità di apprendere «al momen-
to giusto».
Ancora. La scuola tradizionale, dicono
Anolli e Mantovani, si fonda su una triade
– insegnamento (la lezione), assimilazione
(lo studio) e valutazione (interrogazione o
compito in classe) – che prevede tempi ben
scanditi e separati. Per i nativi digitali in-
segnamento, assimilazione e valutazione
sono elementi sincroni che formano un or-
dito inestricabile.
Morale: l’universo cognitivo dei nativi digi-
tali è come un Serious Game. E la scuola o
accetta di giocare, oppure ne resta fuori.

Pietro Greco

dello stesso Autore
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