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La Collana Quaderni del Dottorato della Società Italiana di Ricerca Didattica (SIRD), avviata nel 2017, 
rappresenta uno dei dispositivi attraverso cui la Società Italiana di Ricerca Didattica accompagna i dot-
torandi e le dottorande1 nel percorso di sviluppo delle competenze di riflessione epistemologica, meto-
dologica di ricerca, di scrittura e comunicazione accademica. La Collana nasce infatti con l’obiettivo di 
valorizzare e di dare visibilità alle ricerche di dottorato presentate nell’ambito del Seminario nazionale 
La ricerca nelle scuole di Dottorato in Italia. Dottorandi, Dottori e Docenti a confronto, che dal 2006, an-
nualmente, viene organizzato dalla SIRD. 

La XIX edizione del Seminario è stata caratterizzata da una importante novità: le tradizionali due 
giornate di Seminario sono state estese prevedendo delle attività di workshop. La proposta ha inteso 
rafforzare ulteriormente la dimensione formativa del Seminario.  

Sono stati progettati tre workshop tematici, coinvolgendo esperti della materia. 
Il primo workshop è stato dedicato alla “Systematic review”2. Il workshop ha presentato le fasi fon-

damentali del processo di conduzione della Revisione Sistematica: la definizione del protocollo, le stra-
tegie di ricerca bibliografica, i criteri di inclusione/esclusione, l’estrazione dei dati e l’analisi della qualità 
metodologica. Particolare attenzione è stata rivolta agli standard internazionali PRISMA, attraverso 
esercitazioni finalizzate allo sviluppo di competenze applicative. Il secondo workshop intitolato “Me-
diatori e Moderatori nella ricerca psico-socio-pedagogica”3 ha approfondito le tecniche di analisi quan-
titativa dei dati. Sono stati descritti i processi di mediazione e moderazione nell’analisi quantitativa dei 
dati, articolandosi in una fase teorica, volta a chiarire i principali costrutti e modelli interpretativi, e in 
una fase laboratoriale dedicata all’utilizzo del software Jamovi. Il terzo workshop invece è stato focalizzato 
sull’ “Analisi qualitativa dei dati testuali: teoria, metodi e applicazioni con MaxQDA”4. Il workshop ha 
sviluppato l’analisi tematica riflessiva. Le attività sono state suddivise in due parti: una teorica, volta a 
chiarire le differenze tra le principali metodologie di analisi qualitativa dei dati; una esperienziale, in-
centrata sull’analisi testuale computer assistita, durante la quale è stato presentato l’uso del software 
MaxQDA. 

La partecipazione ai workshop ha previsto il coinvolgimento sia dei dottorandi del secondo e terzo 
anno, sia del primo anno, a cui è stato rivolto in particolare l’invito a partecipare ai lavori sulla revisione 
sistematica della letteratura. L’iniziativa è stata particolarmente apprezzata: in totale hanno aderito 84 
dottorandi. 

  
L’introduzione dei workshop ha permesso di avere uno spazio dedicato di alta formazione che ha 

consentito il consolidamento di competenze metodologiche specifiche. Affrontare attraverso una di-

1 Nel prosieguo del testo, l’utilizzo della forma maschile “dottorandi” risponde esclusivamente a esigenze di scor-
revolezza. Tale formulazione è da intendersi riferita indistintamente ai dottorandi e alle dottorande. 

2 Il workshop sulla “Systematic review” è stato condotto da Ylenia Falzone, Università degli Studi di Palermo.
3 Il workshop “Mediatori e Moderatori nella ricerca psico-socio-pedagogica” è stato curato dal Prof. Stefano Livi 

insieme a Mara Marini, Chiara Parisse, Laura Prislei e Matteo Bonora della Sapienza Università di Roma.
4 Il workshop “Analisi qualitativa dei dati testuali: teoria, metodi e applicazioni con MaxQDA” è stato condotto 

da Irene Stanzione, Sapienza Università di Roma; Valentina Pagani, Università degli studi di Milano Bicocca; 
Nicoletta Di Genova, Università degli studi dell’Aquila.



mensione laboratoriale, dimensioni operative di ricerca, quali la systematic review, o alcune tecniche di 
analisi di dati quali-quantitative, è di rilevante importanza non solo metodologica, perché propone un 
momento di confronto tra tipologie di variabili, di approcci e disegni di ricerca, ma anche per costruire 
un lessico comune, una condivisione di modelli di analisi e interpretativi. Si manifesta in questo modo 
l’impegno attivo della SIRD a garantire ai dottorandi, provenienti da scuole di dottorato di tutta Italia, 
l’accesso a esperienze formative qualificate. 

 
In questa direzione si inserisce la proposta di approfondire un Maestro, ossia di una figura che, nel 

panorama nazionale e internazionale, ha contribuito a costruire la ricerca educativa e didattica. Nel Se-
minario, la sessione definita “In dialogo con i Maestri”, rappresenta uno spazio intergenerazionale in 
cui gli Allievi, invitati a narrare le biografie scientifiche dei loro Maestri, possono rispondere agli inter-
rogativi emergenti. Per i giovani ricercatori si tratta di un’occasione inedita per conoscere gli autori tra-
mite la memoria di chi ha avuto la possibilità di collaborare con loro. Nel 2026, anno della ventesima 
edizione del Seminario, uscirà un volume dedicato che colleziona gli interventi degli Allievi e restituisce 
alla comunità scientifica la responsabilità di continuare a interrogarli. 

Nelle attività seminariali i lavori si distinguono in sessioni dedicate alle relazioni dei dottorandi fre-
quentanti il secondo anno, e sessioni per la presentazione degli esiti di ricerca del terzo anno. 

Più nello specifico, i dottorandi del secondo anno, le cui candidature presentate tramite abstract 
sono state accettate dal Comitato Scientifico, sono invitati a presentare una relazione nell’ambito delle 
sessioni parallele. Le sessioni sono progettate secondo criteri specifici che assicurano la presenza di un 
moderatore e almeno due discussant che hanno la funzione di restituire un feedback formativo. I discus-
sant sono esperti della materia provenienti da università o istituti differenti dall’afferenza dei dottorandi. 
Il loro ruolo assume un valore particolarmente significativo, di responsabilità. Il Seminario SIRD si ca-
ratterizza, in questo senso, come uno spazio privilegiato di dialogo interuniversitario e di costruzione 
di una comunità scientifica nazionale. Il confronto tra dottorandi, discussant e partecipanti si propone 
di favorire la riflessione e supportare la riprogettazione della ricerca, in una fase in cui interventi di mi-
glioramento sono ancora praticabili. 

I dottorandi che hanno partecipato in qualità di relatori nel loro secondo anno possono ritrovarsi 
l’anno seguente per condividere l’evoluzione del progetto. I dottorandi al terzo anno sono infatti invitati 
a presentare le loro candidature per partecipare alla sessione dedicata ai poster. Questo dispositivo di 
comunicazione scientifica caratterizza il Seminario SIRD, in cui è stato introdotto in modo sistematico 
quando ancora nel settore della ricerca educativa, a livello nazionale, era poco diffuso. Comunicare me-
diante un poster richiede delle competenze specifiche sia in fase di progettazione sia in fase di presen-
tazione. L’opportunità che viene offerta è di esercitarsi con un dispositivo sfidante. Si tratta di saper 
sintetizzare il proprio progetto e di organizzare i contenuti in forma grafica, rispondendo ad alcuni 
criteri che rendono un poster maggiormente efficace. Deve essere coerente, chiaro, equilibrato, leggibile, 
ma anche attrattivo ed originale. L’impegnativo lavoro di progettazione e revisione del poster costituisce 
un’occasione di metariflessione, poiché consente ai dottorandi di rielaborare criticamente il proprio per-
corso di ricerca, mettendone a fuoco punti di forza, criticità e prospettive di sviluppo. La sessione riser-
vata alla visione dei poster si sviluppa in modo informale. La comunità scientifica è invitata a prendere 
visione dei poster in un tempo dedicato. Le conversazioni e i dialoghi che prendono forma richiedono 
al dottorando di avvalersi del poster come supporto grafico e visivo capace di valorizzare il proprio 
lavoro. I suggerimenti costruttivi e le osservazioni critiche sono delle risorse preziose per i dottorandi 
che si trovano nella delicata fase di sistematizzazione, di rendicontazione e di scrittura finale della tesi. 

Nelle giornate seminariali la SIRD intende quindi favorire l’incontro con la Comunità scientifica 
in un contesto accademico aperto, inclusivo e plurale. 

A seguito della partecipazione al Seminario, la possibilità di presentare un contributo nella Collana 
Quaderni del Dottorato della Società Italiana di Ricerca Didattica (SIRD), si configura come un’ulteriore 
occasione per imparare a comunicare con la comunità scientifica nella forma del saggio.  

La Collana adotta un processo di referaggio doppio cieco che consente ai giovani studiosi di con-
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frontarsi con le procedure che caratterizzano le pubblicazioni accademiche. I paper vengono valutati 
secondo criteri relativi alla rilevanza del tema per la ricerca educativa, all’originalità e al contributo scien-
tifico apportato, alla chiarezza e coerenza argomentativa del testo, alla solidità metodologica e alla per-
tinenza dell’apparato bibliografico. I referee esprimono inoltre un giudizio sintetico articolato secondo 
le consuete categorie editoriali: accettazione senza modifiche, accettazione con modifiche, richiesta di 
revisione sostanziale o rifiuto. 

La scelta di richiedere gli elaborati a firma singola intende valorizzare il lavoro individuale del dot-
torando e promuoverne la responsabilità scientifica e autoriale. In tale prospettiva, il confronto con il 
processo di referaggio costituisce una delle prime occasioni concrete di ingresso nella comunità scientifica 
e di apprendimento delle pratiche di valutazione tra pari. Attraverso queste esperienze, la SIRD si pro-
pone di orientare i giovani studiosi nello sviluppo delle competenze necessarie per confrontarsi in modo 
critico e costruttivo con i processi di valutazione scientifica. 

In questo percorso di formazione e accompagnamento si colloca il volume del 2025. I 38 contributi, 
esito del lavoro di dottorandi provenienti da 17 atenei italiani, restituiscono un panorama variegato e 
dinamico della ricerca educativa in Italia, evidenziando la pluralità di prospettive, metodologie e ambiti 
di indagine. 

Il Quaderno si articola in due sezioni, dedicate rispettivamente ai dottorandi del secondo e del terzo 
anno, offrendo così uno sguardo diacronico sul percorso di maturazione scientifica dei giovani studiosi. 
Tale organizzazione consente di cogliere, da un lato, la varietà dei temi e degli approcci, e dall’altro, 
l’evoluzione delle competenze di ricerca. 

Nel loro insieme, i lavori presentati testimoniano una crescente attenzione verso i processi di ap-
prendimento in chiave autoregolata e metacognitiva, riconosciuti come leve fondamentali per promuo-
vere un apprendimento significativo e duraturo. In tale prospettiva, particolare rilievo assumono gli 
studi che esplorano il ruolo del tutorato didattico universitario, dei percorsi laboratoriali e delle strategie 
di supporto allo studio, evidenziando come tali dispositivi possano incidere sullo sviluppo dell’autono-
mia degli studenti e sulla qualità complessiva dell’esperienza formativa. 

Accanto a queste tematiche, emerge con forza il tema dell’innovazione curricolare e metodologica, 
declinato in diversi contesti disciplinari e livelli di istruzione. Dai tentativi di integrazione tra saperi 
tradizionali e contemporanei – come nel caso dei curricoli che mettono in dialogo fisica classica e mo-
derna nella scuola primaria – alle esperienze di didattica inclusiva ispirate ai principi dell’Universal 
Design for Learning, i contributi evidenziano la necessità di ripensare i contenuti e le pratiche didattiche 
alla luce delle sfide poste dalla società complessa. 

Un ulteriore asse tematico riguarda il ruolo delle tecnologie digitali nei processi educativi. Le indagini 
esplorano una vasta gamma di strumenti e ambienti, dalla radio e il podcasting nella didattica alle tec-
nologie immersive, fino alle più recenti applicazioni dell’intelligenza artificiale nei contesti formativi. 
La diffusione dell’intelligenza artificiale nei contesti educativi e didattici rappresenta uno degli snodi 
più rilevanti del dibattito attuale: i lavori presenti nel volume mettono in luce sia le potenzialità tra-
sformative di tali tecnologie, sia le criticità legate al loro utilizzo consapevole, evidenziando implicazioni 
significative per la ridefinizione del ruolo docente e per la progettazione dei percorsi di formazione ini-
ziale e in servizio. 

In questo quadro, la formazione degli insegnanti – sia iniziale sia continua – si configura come un 
ambito strategico e trasversale. Le ricerche presentate affrontano il tema da diverse prospettive: dall’im-
plementazione di modelli teorici all’analisi delle competenze necessarie per affrontare contesti educativi 
complessi e in continua evoluzione; dalla sperimentazione di approcci innovativi, come il service learning 
e l’uso dei serious games, fino alla riflessione sui bisogni formativi emergenti, legati anche al benessere 
degli insegnanti. Tali studi evidenziano la necessità di sviluppare percorsi formativi capaci di integrare 
dimensioni teoriche e operative, promuovendo al contempo competenze riflessive, critiche e proget-
tuali. 

Non meno rilevante è l’attenzione dedicata ai temi dell’inclusione, dell’interculturalità e della citta-
dinanza attiva. Le ricerche in questo ambito mettono in evidenza l’importanza di costruire contesti edu-

Introduzione  • Guido Benvenuto, Elif Gulbay, Alessandra La Marca, Giovanni Moretti, Arianna Morini

9



cativi equi e partecipativi, capaci di valorizzare le differenze e di promuovere il pieno sviluppo delle po-
tenzialità di ciascun individuo. In particolare, i lavori dedicati all’educazione interculturale, alla disabilità, 
alla dispersione scolastica e all’orientamento sottolineano il ruolo cruciale delle istituzioni educative nel 
contrastare le disuguaglianze e nel favorire processi di inclusione sociale. 

Un ulteriore elemento di interesse è rappresentato dall’attenzione ai processi di transizione, sia in 
ambito educativo sia nel passaggio al mondo del lavoro. Le analisi relative ai percorsi STEM, alla for-
mazione professionale e alle traiettorie di carriera evidenziano la necessità di rafforzare il dialogo tra si-
stemi formativi e contesti produttivi, promuovendo competenze trasversali e capacità di adattamento 
in un mercato del lavoro in continua trasformazione. 

Nel complesso, il volume restituisce l’immagine di una comunità scientifica vivace, impegnata a in-
terrogarsi sulle sfide educative del presente e del futuro. I contributi non solo arricchiscono il dibattito 
accademico, ma offrono anche spunti operativi per insegnanti, formatori e decisori politici, delineando 
possibili traiettorie di sviluppo per sistemi educativi più inclusivi, innovativi e sostenibili. 

Come Comitato Scientifico ringraziamo tutti coloro che, a diverso titolo, contribuiscono alla rea-
lizzazione e alla qualità scientifica di questa infrastruttura formativa: il Direttivo SIRD, i moderatori, i 
discussant, i referee e il Comitato Editoriale, che con cura, competenza e responsabilità accompagnano 
i dottorandi nel loro percorso di maturazione scientifica e professionale. 
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I.27 
Serious Games e Pause Attive nella formazione iniziale degli insegnanti:  
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Il presente contributo esplora l’integrazione di Serious Games e Pause Attive nella formazione iniziale degli 
insegnanti, con l’obiettivo di sviluppare l’apprendimento autoregolato dei futuri insegnanti.  
Per rispondere a tale scopo è stato adottato l’approccio dell’Educational Design Research (EDR) 
(McKenney&Reeves, 2019), che coniuga la progettazione di interventi educativi con la ricerca empirica.  
Il lavoro si è articolato in una prima fase di revisione sistematica della letteratura, utile a esplorare le principali 
evidenze disponibili, e in una fase di sperimentazione di un prototipo formativo (META-TEACH), 
sperimentato con un campione di 133 futuri insegnanti iscritti al IX ciclo del Corso di Specializzazione per le 
attività di Sostegno dell’Università degli Studi di Palermo (A.A. 2024/2025). Il percorso ha integrato momenti 
teorici, Pause Attive e Serious Games, erogati in modalità blended e supportati da una piattaforma digitale. 
La ricerca si propone, quindi, di indagare come i futuri insegnanti percepiscano l’efficacia dei Serious Games 
utilizzati durante le Pause Attive, di approfondire le diverse dimensioni dell’esperienza di gioco in relazione ai 
processi metacognitivi e di verificare in che modo tali strumenti possano sostenere lo sviluppo della competenza 
metacognitiva e, di conseguenza, migliorare l’apprendimento. 
 
Parole chiave: autoregolazione dell’apprendimento, formazione iniziale degli insegnanti, metacognizione, pause 
Attive, Serious Games. 
 
 
This contribution examines the integration of Serious Games and active breaks within initial teacher education, 
with the aim of fostering the development of more effective and reflective learning processes. To this end, the 
research adopts the framework of Educational Design Research (EDR) (McKenney&Reeves, 2019), which 
combines the design of educational interventions with empirical investigation in a cyclical and evidence-based 
process. 
The study was conducted in two main phases: a systematic review of the literature, aimed at mapping and 
analyzing the most relevant evidence available, and the design and implementation of a training prototype 
(META-TEACH). The prototype was piloted with a sample of 133 pre-service teachers enrolled in the IX 
cycle of the Specialization Course for Support Activities at the University of Palermo during the academic year 
2024/2025. The program, structured in 12 modules, integrated theoretical content, active breaks, and Serious 
Games, delivered in a blended format and supported by a digital platform. 
The research aims to investigate pre-service teachers’ perceptions of the effectiveness of Serious Games used 
during active breaks, to explore the different dimensions of the gaming experience in relation to metacognitive 
processes, and to examine how such practices may foster the development of metacognitive competence and, 
ultimately, contribute to the improvement of learning outcomes. 
 
Keywords: Active breaks, Initial teacher education, Metacognition, Self-regulated learning, Serious Games.  
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1. Introduzione  
 

Nel panorama educativo contemporaneo, l’apprendimento non può più ridursi a una mera trasmissione 
di contenuti, ma necessita di approcci innovativi capaci di stimolare e mantenere il coinvolgimento. 
Tra le strategie emergenti si distinguono le Pause Attive e i Serious Games. 

Le Pause Attive sono brevi intervalli, non necessariamente collegati ai contenuti delle lezioni che 
migliorano le capacità cognitive e il benessere generale sia degli studenti sia degli insegnanti. La lette-
ratura evidenzia come le Pause Attive possano alleviare la fatica mentale, aumentare la concentrazione 
e stimolare la creatività negli studenti (Pastor-Vicedo et al., 2024; Masini et al., 2023; Infantes-Paniagua 
et al., 2021). 

Una revisione sistematica condotta da Esposito et al. (2024) ha esplorato diversi interventi finalizzati 
a migliorare il benessere degli studenti anche attraverso strumenti digitali. Lo studio ha rivelato che le 
Pause Attive possono favorire sia la salute psicologica sia la performance accademica. Inoltre, Cavioni, 
Conte e Ornaghi (2024) hanno indagato l’impatto delle Pause Attive all’interno delle scuole, eviden-
ziando come esse riducano significativamente lo stress e aumentino la motivazione di insegnanti e stu-
denti. 

I Serious Games non solo contribuiscono al miglioramento delle competenze accademiche, ma fa-
voriscono anche lo sviluppo di abilità socio-emotive. Ad esempio, una revisione della letteratura condotta 
da Papoutsi, Drigas e Skianis (2022) ha dimostrato che i Serious Games possono potenziare l’intelligenza 
emotiva e sostenere il benessere psicologico degli studenti. 

Le ricerche di Arias-Calderón, Castro e Gayol (2022) evidenziano come l’integrazione dei Serious 
Games nei contesti educativi possa incrementare il coinvolgimento degli studenti e promuovere un 
senso di benessere, soprattutto durante l’apprendimento a distanza. Inoltre, uno studio di Mulcahy et 
al. (2021) ha esaminato come la gamification e i Serious Games possano rafforzare il benessere degli 
studenti, suggerendo che l’integrazione di tali tecnologie nei contesti formativi può favorire una mag-
giore soddisfazione e motivazione all’apprendimento. 

Questo contributo intende analizzare l’impatto delle Pause Attive e dei Serious Games nella forma-
zione iniziale degli insegnanti, con particolare attenzione al loro potenziale nel promuovere l’autorego-
lazione dell’apprendimento e lo sviluppo di competenze didattiche.  

La ricerca si concentra, quindi, sull’individuazione di strategie innovative basate su evidenze, capaci 
di sostenere i futuri docenti nella gestione autonoma dei processi di apprendimento e nell’adozione di 
pratiche didattiche efficaci. 

 
 

2.  Quadro teorico di riferimento 
 

2.1 Serious Games nella formazione iniziale degli insegnanti 
 

Nel contesto contemporaneo, il gioco ha assunto nuove forme, tra cui i videogiochi digitali, che ne am-
plificano il potenziale educativo grazie alle tecnologie interattive. 

Per comprendere a fondo la natura dei Serious Games, è utile ricostruirne l’evoluzione concettuale 
e chiarirne le finalità. Diversamente dai giochi di puro intrattenimento, i Serious Games sono progettati 
con un obiettivo educativo specifico, pur mantenendo caratteristiche ludiche coinvolgenti (Nazry&Ro-
mano, 2017). 

Il termine “serious game” fu introdotto per la prima volta da Clark Abt nel 1968, nel suo omonimo 
libro. Secondo la sua definizione originaria, si tratta di giochi concepiti con uno scopo educativo espli-
cito, che non esclude la componente di divertimento, ma la pone al servizio dell’apprendimento.  

I Serious Games rappresentano, quindi, una modalità innovativa per ripensare il processo di inse-
gnamento-apprendimento, sfruttando i progressi delle tecnologie dell’informazione e della comunica-
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zione. Attraverso il gioco, gli studenti possono interagire con oggetti, immedesimarsi, vivere emozioni 
e sviluppare strategie di azione.  

I percorsi di studio tradizionali non sempre risultano stimolanti per gli studenti, i quali si trovano 
spesso di fronte a difficoltà legate ad astrazioni di alto livello e a contenuti complessi che possono ren-
derne difficile la comprensione e la padronanza. 

Per rispondere a tali difficoltà, una possibile soluzione è rappresentata dall’adozione di una pedagogia 
basata sul gioco, con l’obiettivo di rendere lo studio più coinvolgente e motivante. Questo approccio 
ha il potenziale di incoraggiare gli studenti a scoprire concetti astratti e a comprenderli in modo più in-
tuitivo, riducendo la frustrazione. Un ulteriore vantaggio dei Serious Games è la promozione dell’au-
toapprendimento: lo studente può infatti apprendere con i propri ritmi, sperimentare, commettere 
errori, tornare indietro e rielaborare i concetti. 

Essi costituiscono oggi una delle frontiere più promettenti per un apprendimento realmente efficace 
ed efficiente. La sfida educativa dell’era digitale non è dunque quella di sostituire il docente o la relazione 
educativa con la tecnologia, ma di integrare strumenti capaci di stimolare la curiosità, la partecipazione 
e l’autonomia degli apprendenti, secondo una logica centrata sul discente (learner-centredness) e sulle 
sue reali esperienze di interazione con il mondo (Geary & Kitching, 2025). 

 
 

2.2 Pause Attive nella formazione iniziale degli insegnanti 
 

Le Pause Attive sono tecniche sempre più diffuse in ambito scolastico, supportate da numerose evidenze 
scientifiche. Tali pratiche non solo interrompono i periodi prolungati di inattività, ma rispondono anche 
a precise esigenze neurologiche, psico-emotive e fisiologiche dell’alunno (McLellan et al., 2020). 

In modo pratico, consistono in brevi attività ludico-motorie della durata di circa 10 minuti, che 
possono essere attivate ogniqualvolta emergano segnali di stanchezza, disattenzione, irrequietezza o calo 
motivazionale (Mulato & Riegger, 2022). Non solo migliorano l’apprendimento, ma contrastano anche 
in modo diretto la sedentarietà quotidiana. 

Se integrate in modo sistematico nel curricolo scolastico, le PA possono contribuire significativa-
mente al raggiungimento delle raccomandazioni dell’OMS, che indicano almeno 60 minuti giornalieri 
di attività fisica di intensità moderata o vigorosa per bambini e adolescenti (WHO, 2020).  

Le Pause Attive non vanno interpretate come momenti isolati, ma come parte integrante del percorso 
educativo degli alunni. Devono essere considerate una componente concreta e irrinunciabile per lo svi-
luppo sano e l’equilibrio psicofisico di ciascun bambino. 

Secondo Masini (2023), all’interno di questa complessità educativa, le Pause Attive devono trovare 
un loro spazio nel mosaico delle strategie didattiche. 

È quindi fondamentale formare gli insegnanti e i futuri insegnanti all’uso delle Pause Attive affinché 
esse diventino strumenti didattici capaci di promuovere lo sviluppo ottimale di ogni individuo, miglio-
rare l’ambiente di apprendimento e favorire la motivazione nei percorsi educativi. 

Queste possono, infatti, rappresentare uno strumento di sviluppo professionale nella formazione 
iniziale degli insegnanti. Secondo McMullen et al. (2014), la loro implementazione consente ai docenti 
in formazione di sperimentare nuovi approcci didattici e di incrementare il coinvolgimento e l’adatta-
bilità in classe. 

Analogamente, Jiménez-Parra et al. (2022) hanno sviluppato programmi ibridi che combinano le 
Pause Attive con interventi mirati all’insegnamento della responsabilità personale in contesti educativi, 
con l’obiettivo di accrescere sia l’efficacia degli insegnanti sia il loro benessere complessivo. 

Integrare le Pause Attive nella didattica rappresenta tuttavia una sfida importante per ogni inse-
gnante, poiché comporta un cambiamento rispetto ai metodi tradizionali.  
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2.3 EDR (Educational Design Research) 
 

L’Educational Design Research (EDR) si configura come un approccio metodologico che integra la 
progettazione di interventi educativi con la ricerca empirica, con l’obiettivo di sviluppare e validare pra-
tiche didattiche innovative, come l’uso dei Serious Games e delle Pause Attive nella formazione iniziale 
degli insegnanti. 

L’Educational Design Research fonde la ricerca empirica con la progettazione guidata dalla teoria 
per capire “come, quando e perché” un’innovazione educativa funziona nella pratica. 

L’EDR mira a un duplice obiettivo: da un lato individuare soluzioni concrete a problemi educativi 
reali; dall’altro produrre nuove conoscenze, ad esempio sotto forma di principi di progettazione (design 
principles) (McKenney & Reeves, 2019). 

 

 
Fig. 1 – Fasi dell’Educational Design Research (rielaborazione da McKenney&Reeves, 2019) 

 
 
L’EDR si distingue per il carattere ciclico e iterativo, che prevede la costante alternanza tra proget-

tazione, implementazione, valutazione e revisione, al fine di garantire la solidità metodologica delle in-
novazioni introdotte e la loro trasferibilità in altri contesti formativi. 

La Figura 1 illustra le fasi principali di un progetto di Educational Design Research: 
 

– In una prima fase, il lavoro si concentra sull’individuazione e definizione del problema educativo, 
ossia la necessità di promuovere nei futuri insegnanti la competenza metacognitiva e capacità di au-
toregolazione dell’apprendimento. A supporto di questa analisi, è stata condotta una revisione si-
stematica della letteratura, che consente di inquadrare lo stato dell’arte, identificare i principali 
risultati conseguiti dalla ricerca internazionale e mettere in luce i gap ancora aperti (Arksey&O’-
Malley, 2005; Peters et al., 2020). 

– Successivamente, sulla base delle evidenze emerse, è stato elaborato un prototipo di intervento, co-
stituito da un programma formativo che integra Pause Attive e Serious Games all’interno di attività 
laboratoriali. Questa fase prevede la sperimentazione del modello attraverso uno studio pilota con 
piano sperimentale a gruppo unico, in cui i partecipanti prendono parte a un percorso strutturato 
in moduli formativi, che coniugano contenuti teorici con attività pratiche e strumenti operativi im-
mediatamente trasferibili alla pratica didattica. 

– Infine, il programma è stato sottoposto a un processo di valutazione che combina strumenti quan-
titativi e qualitativi, in linea con la logica del mixed methods (Creswell&Plano Clark, 2023). L’obiet-
tivo è rilevare i cambiamenti pre-post nelle competenze dei docenti in formazione e raccogliere 
elementi qualitativi relativi all’esperienza vissuta. 
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In questa prospettiva, l’Educational Design Research si configura come un ponte solido tra ricerca 
e pratica, contribuendo a un miglioramento continuo e fondato su evidenze dei sistemi educativi europei 
e, in particolare, dei percorsi di formazione iniziale degli insegnanti. 

 
 

2.4 Cornice teorica integrata per lo sviluppo dell’apprendimento autoregolato 
 

L’integrazione di Serious Games e Pause Attive nella formazione iniziale degli insegnanti trova una solida 
cornice teorica nei principali modelli di Self-Regulated Learning (SRL), in particolare quelli proposti 
da Zimmerman (2000) e da Pintrich (2000). 

Zimmerman propone un modello ciclico articolato in tre fasi: preparatoria (forethought), in cui 
l’apprendente definisce obiettivi e strategie; esecutiva (performance), legata all’attuazione e al monito-
raggio delle strategie; e riflessiva (self-reflection), in cui si valutano i risultati e si regolano le scelte fu-
ture. 

Pintrich, invece, pone l’accento sull’interazione tra componenti cognitive, metacognitive, motiva-
zionali e comportamentali, sottolineando l’importanza della consapevolezza, della gestione delle risorse 
e del contesto di apprendimento. 

I Serious Games favoriscono la regolazione cognitiva e metacognitiva attraverso meccanismi di fe-
edback immediato, sfida, narrazione significativa e possibilità di esplorare scenari immersivi.  

Le Pause Attive, invece, contribuiscono alla regolazione emotiva e motivazionale, migliorando l’at-
tenzione, riducendo lo stress e sostenendo la gestione delle risorse interne. 

L’intersezione tra questi due approcci consente di sviluppare un ambiente di apprendimento dina-
mico, in cui gli insegnanti in formazione sono posti in una condizione attiva di riflessione e adattamento 
continuo, in accordo con i presupposti dell’autoregolazione.  

 
 

3. Obiettivi e interrogativi della ricerca 
 

La ricerca intende indagare l’impatto dell’inserimento dei Serious Games come strumenti di pausa attiva 
nella formazione iniziale degli insegnanti, con l’obiettivo di potenziare la competenza metacognitiva e 
favorire lo sviluppo dell’autoregolazione dell’apprendimento.  

Lo studio mira, inoltre, a contribuire alla riflessione metodologica sulla didattica innovativa, offrendo 
strategie basate su evidenze utili a rafforzare la preparazione dei futuri docenti. 

Gli obiettivi specifici della ricerca sono: 
 

– valutare la percezione dei futuri insegnanti rispetto all’efficacia delle Pause Attive basate sui Serious 
Games; 

– analizzare le diverse dimensioni dell’esperienza di gioco (coinvolgimento, divertimento, efficacia 
dell’apprendimento, qualità della narrazione, facilità d’uso) e la loro relazione con i processi meta-
cognitivi; 

– verificare in che misura l’utilizzo dei Serious Games durante le Pause Attive favorisca lo sviluppo 
della competenza metacognitiva e, conseguentemente, l’apprendimento. 
 
A partire da tali obiettivi, le domande di ricerca che guidano lo studio sono le seguenti: 
 

1. Come percepiscono i futuri insegnanti l’efficacia delle Pause Attive basate sui Serious Games per lo 
sviluppo dell’autoregolazione dell’apprendimento? 

2. È possibile analizzare i diversi aspetti dell’esperienza di Serious Games, tra cui coinvolgimento, di-
vertimento, efficacia dell’apprendimento, qualità della narrazione e facilità d’uso? 

3. In che misura l’utilizzo Serious Games durante le Pause Attive favorisce lo sviluppo della competenza 
metacognitiva? 
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4. Scelte metodologiche e procedurali 
 

Nella presente ricerca, le scelte metodologiche e strutturali sono orientate a garantire che l’intervento 
educativo sia fondato su evidenze scientifiche, solido nella sua progettazione e adattato al contesto spe-
cifico della Formazione Iniziale degli Insegnanti. 

A tal fine, il progetto si sviluppa attraverso l’applicazione del framework dell’Educational Design 
Research, che prevede tre fasi: individuazione del problema, sua definizione e systematic review finaliz-
zata a raccogliere e analizzare criticamente la letteratura esistente sull’argomento scelto; costruzione di 
un prototipo di intervento (studio pilota con gruppo sperimentale unico); raccolta, analisi dei dati e re-
visione dell’intervento. 

Per quanto riguarda l’analisi quantitativa dei dati pre-post sarà condotta mediante test t per campioni 
appaiati e ANOVA a misure ripetute, mentre i dati qualitativi saranno analizzati tramite analisi tematica 
con doppia codifica indipendente. 

 
 

4.1 Sintesi delle evidenze scientifiche 
 

Alla luce del quadro teorico presentato, si è ritenuto opportuno condurre una revisione sistematica della 
letteratura per esplorare in modo rigoroso e strutturato l’integrazione dei Serious Games e delle Pause 
Attive nei programmi di formazione iniziale degli insegnanti, con particolare attenzione al loro impatto 
sull’apprendimento autoregolato.  

La revisione è stata condotta seguendo le linee guida del metodo PRISMA e mira a identificare le 
caratteristiche principali dei programmi formativi che adottano questi approcci, i tipi di strumenti uti-
lizzati, e le evidenze empiriche circa la loro efficacia.  

La scelta di una metodologia sistematica risponde all’esigenza di fornire una visione d’insieme affi-
dabile e basata su fonti scientifiche validate, utile per orientare sia la ricerca futura sia le pratiche didat-
tiche nel contesto della formazione degli insegnanti. 

La revisione si è articolata attorno alle seguenti domande di ricerca:  
 

1. Quali caratteristiche presentano i programmi di formazione per insegnanti che integrano Serious 
Games e Pause Attive?  

2. In che modo sono utilizzate le Pause Attive per la formazione iniziale degli insegnanti? 
3. Quali tipi di Serious Games sono stati utilizzati per la formazione iniziale degli insegnanti? 
4. Quali evidenze suggeriscono un impatto positivo sull’apprendimento autoregolato con i Serious 

Games? 
 
Per condurre la ricerca bibliografica sono stati utilizzati i database Web of Science e Scopus. Inoltre, 

Google Scholar è stato consultato per identificare la letteratura grigia e ottenere una visione più ampia 
e inclusiva sull’argomento.  

Considerata la complessità e la multidimensionalità del tema, è stata definita una stringa di ricerca 
specifica per assicurare una selezione accurata delle fonti: 

 
(“teacher training” OR “pre-service teacher education” OR “initial teacher education”) AND (“Se-
rious Games” OR “educational games” OR “game-based learning”) 
AND (“active breaks” OR “active pauses” OR “movement breaks” OR “physical activity breaks”) 
AND 
(“self-regulated learning” OR “self-regulation” OR “autonomous learning” OR “SRL”). 
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Per affinare ulteriormente i risultati e garantirne la rilevanza rispetto al contesto della ricerca, è stata 
utilizzata la funzione di “ricerca avanzata” nei database, applicando criteri di inclusione ed esclusione 
specifici. 

I criteri di inclusione sono stati definiti come segue:  
 
Temporalità: inclusi solo gli articoli pubblicati nel periodo compreso tra il 2013 e il 2024;  –
Tipologia di documento: inclusi articoli scientifici, capitoli di libri e review, per riflettere la natura –
emergente e interdisciplinare dell’argomento;  
Accessibilità: selezionati unicamente articoli ad accesso aperto;  –
 
Sono stati esclusi dalla revisione esclusivamente gli articoli non accessibili in modalità open access 

o non disponibili integralmente. 
 
 

4.2 Progettazione dell’intervento  
 

La progettazione dell’intervento nasce con l’obiettivo di sostenere e potenziare la competenza metaco-
gnitiva dei futuri docenti, riconosciuta come una delle dimensioni fondamentali dello sviluppo profes-
sionale degli insegnanti.  

Il modello adottato segue un approccio blended, flessibile e accessibile, erogabile sia in presenza sia 
in modalità asincrona attraverso una piattaforma web dedicata, in modo da garantire una partecipazione 
autonoma, modulare e personalizzata. Questo approccio ha permesso di valorizzare l’autonomia degli 
studenti e di creare un ambiente di apprendimento dinamico, aperto e inclusivo. 

L’intervento formativo progettato secondo un approccio sistematico e sequenziale è stato realizzato 
attraverso una piattaforma web dedicata, ospitata su Google Sites per essere erogato anche in modalità 
online asincrona, con l’obiettivo di promuovere lo sviluppo integrato di abilità metacognitive per lo 
sviluppo professionale dei docenti.  

Il sito è stato progettato con finalità formative ed è strutturato in modo da facilitare l’erogazione 
modulare di contenuti didattici e laboratoriali utili da utilizzare durante le Pause Attive. Concretamente, 
le attività permettono di sperimentare Serious Games durante le Pause Attive didattiche. I futuri docenti 
sono stimolati ad acquisire la capacità di autovalutare il livello di sviluppo delle proprie abilità metaco-
gnitive attraverso il gioco. 

La struttura del sito permette una navigazione sequenziale, ma anche flessibile tra i vari moduli, fa-
vorendo l’autonomia degli studenti e stimolando processi di apprendimento attivo e cooperativo. L’uti-
lizzo della piattaforma ha inoltre consentito una documentazione sistematica delle attività, funzionale 
al monitoraggio e alla valutazione formativa dell’intervento 

L’intero impianto formativo si fonda su una solida cornice teorica che ha orientato tutte le fasi del 
processo formativo: dalla definizione degli obiettivi didattici, all’articolazione della struttura modulare, 
fino alla selezione e costruzione delle attività educative. Ogni scelta metodologica è stata guidata dal-
l’intento di promuovere un apprendimento significativo, attraverso l’uso intenzionale di Pause Attive e 
Serious Games, concepiti non solo come strumenti ludici, ma come occasioni di riflessione, autovalu-
tazione e potenziamento metacognitivo. 

 
 

4.3 Valutazione dell’intervento  
 

Per la valutazione dell’intervento META-TEACH, si è scelto di utilizzare strumenti quantitativi e qua-
litativi con l’obiettivo di raccogliere dati relativi agli effetti formativi prodotti e all’esperienza percepita 
dai partecipanti. 
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Per la raccolta dei dati quantitativi, sono stati individuati i seguenti strumenti 
 

1. Il questionario ALM – Awareness Learning Metacognitive (La Marca, 2014), per rilevare il livello 
di consapevolezza metacognitiva dei docenti rispetto al proprio modo di apprendere e di insegnare.  

2. Il questionario QAI – Autoefficacia degli Insegnanti (La Marca&Di Martino, 2021), che misura le 
convinzioni degli insegnanti riguardo la propria efficacia in tre ambiti fondamentali: strategie di in-
segnamento, gestione della classe e collaborazione con famiglie e professionisti. 

3. La Serious Games Evaluation Scale (SGES) (Fokides et al., 2019), per indagare le percezioni degli 
utenti in merito all’esperienza ludico-didattica e all’utilizzo dei Serious Games. 
 
Per integrare i dati quantitativi e ottenere una comprensione più approfondita del processo forma-

tivo, sono stati scelti due strumenti qualitativi: il diario di bordo e il focus group. 
Il diario di bordo rappresenta una fonte privilegiata per raccogliere osservazioni in itinere sull’at-

tuazione delle Pause Attive e dei Serious Games. Il diario consente, infatti, di documentare elementi 
strutturali (data, durata, titolo dell’attività), aspetti contestuali (fase della lezione, obiettivi, modifiche 
introdotte), e valutazioni soggettive sul supporto tecnologico e sull’efficacia percepita e include anche 
una doppia rilevazione del livello di soddisfazione (docente e corsisti).  

Il Focus group ha l’obiettivo di esplorare in profondità le percezioni sull’efficacia delle Pause Attive 
e dei Serious Games nell’ambito del percorso META-TEACH, nonché raccogliere riflessioni sulle po-
tenzialità di tali strumenti nello sviluppo di competenze metacognitive e processi di autoregolazione. Il 
focus group, inoltre, offre spunti utili per migliorare e adattare futuri interventi. 

 
 

5. Stato dell'arte della ricerca e primi risultati 
 

5.1 Risultati della Systematic Review 
 

La Systematic Review è stata condotta secondo le modalità già menzionate e ha portato al reperimento 
di 10.359 studi. La successiva selezione, effettuata secondo i criteri di inclusione definiti dal protocollo 
di ricerca, ha portato a includere 26 studi. 

Dall’analisi della letteratura si evidenzia che brevi pause motorie inserite durante le lezioni (le co-
siddette Pause Attive) possono alleviare lo stress degli allievi, aumentandone il coinvolgimento e la con-
centrazione e favorendo un clima di classe positivo (Calella et al., 2020; Peta, 2024).  

Parallelamente, i Serious Games (giochi didattici digitali) offrono esperienze di apprendimento coin-
volgenti e interattive che supportano lo sviluppo di abilità trasversali e attivano processi metacognitivi 
negli studenti (Erhel&Jamet, 2013; Papoutsi&Skianis, 2022). 

Inoltre, l’uso di elementi di gamificazione nelle attività didattiche ha mostrato un effetto positivo 
sulla capacità degli studenti di autoregolare il proprio apprendimento, accrescendo la fiducia nelle loro 
competenze. 

Tuttavia, la maggior parte degli studi si concentra sugli studenti in età scolare più che sulla forma-
zione dei docenti.  

I percorsi di formazione iniziale per gli insegnanti, infatti, offrono raramente opportunità per spe-
rimentare in prima persona queste strategie didattiche innovative (Chauhan, 2017; Hsu et al., 2021). 

Dal punto di vista degli insegnanti, risulta fondamentale prevedere, quindi, un’adeguata formazione 
e un supporto mirato per adottare con successo in classe approcci basati sul gioco e sul movimento.  

Tuttavia, dall’analisi degli studi emerge che la maggior parte delle ricerche si concentra su interventi 
rivolti a studenti in età scolare o universitaria, mentre una percentuale significativamente inferiore ri-
guarda la formazione iniziale degli insegnanti. In particolare, gli studi che analizzano l’impiego dei Se-
rious Games e delle Pause Attive nei percorsi di formazione iniziale risultano numericamente limitati 
rispetto a quelli condotti con popolazioni studentesche. 
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Inoltre, non sono stati individuati studi che esaminino in modo sistematico l’integrazione congiunta 
di Serious Games e Pause Attive all’interno di un unico intervento formativo rivolto ai futuri docenti. 
Quando presenti, tali strategie vengono generalmente indagate in modo separato e prevalentemente in 
contesti scolastici, piuttosto che nei percorsi universitari di formazione insegnanti. 

Questo dato rappresenta un risultato rilevante della presente Systematic Review, poiché evidenzia 
come l’intersezione tra gioco digitale educativo e pause motorie non sia stata ancora esplorata in maniera 
strutturata nell’ambito della formazione iniziale. Tale configurazione contribuisce a delineare l’originalità 
del progetto di ricerca qui presentato, che si colloca in uno spazio di indagine ancora poco approfon-
dito. 

 
 

5.2 Il progetto META-TEACH 
 

Sulla base delle evidenze emerse, è stato elaborato un prototipo di intervento, costituito da un pro-
gramma formativo che integra Pause Attive e Serious Games all’interno di attività laboratoriali.  

Le evidenze raccolte hanno permesso di identificare le caratteristiche più efficaci dei programmi di 
formazione che integrano Serious Games e pause attive, nonché le modalità di impiego maggiormente 
associate allo sviluppo dell’autoregolazione dell’apprendimento. In particolare, la review ha evidenziato 
la necessità di esperienze formative che promuovano il coinvolgimento attivo, la riflessione metacognitiva 
e l’applicabilità immediata degli strumenti proposti. Tali indicazioni hanno orientato le scelte progettuali, 
guidando la definizione degli obiettivi didattici, la strutturazione modulare del percorso e la selezione 
delle attività educative.  

Il prototipo META-TEACH nasce dunque come risposta coerente e fondata alle esigenze individuate 
in letteratura, secondo la logica evidence-based dell’Educational Design Research. 

Questa fase prevede la sperimentazione del modello attraverso uno studio pilota con piano speri-
mentale a gruppo unico, in cui i partecipanti prendono parte a un percorso strutturato in moduli for-
mativi, che coniugano contenuti teorici con attività pratiche e strumenti operativi immediatamente 
trasferibili alla pratica didattica. 

Infine, il programma è stato sottoposto a un processo di valutazione che combina strumenti quan-
titativi e qualitativi, in linea con la logica del mixed methods (Creswell&Plano Clark, 2017). L’obiettivo 
è rilevare i cambiamenti pre-post nelle competenze dei docenti in formazione e raccogliere elementi 
qualitativi relativi all’esperienza vissuta. 

È stato utilizzato un campione intenzionale costituito da 133 futuri insegnanti di sostegno iscritti 
al IX ciclo del Corso di Specializzazione per le attività di Sostegno presso l’Università degli Studi di Pa-
lermo, nell’anno accademico 2024/2025. La partecipazione al progetto ha avuto carattere volontario: i 
corsisti hanno aderito all’iniziativa manifestando disponibilità e interesse professionale verso le tematiche 
affrontate dal programma META-TEACH. 

La fase di implementazione, della durata di quattro mesi, ha costituito il nucleo centrale del disegno 
sperimentale. I partecipanti hanno preso parte al programma META-TEACH, erogato in modalità on-
line sincrona e strutturato in 12 moduli formativi. Il programma è stato progettato con l’obiettivo di 
potenziare le abilità metacognitive dei futuri insegnanti e di favorire lo sviluppo dell’autoregolazione 
dell’apprendimento, attraverso l’integrazione sistematica di Pause Attive e Serious Games all’interno 
delle attività laboratoriali. Ogni modulo ha previsto momenti di approfondimento teorico, fondati su 
evidenze scientifiche, affiancati da attività pratiche e strumenti operativi, immediatamente trasferibili 
nella pratica didattica. 

Al termine dell’intervento è stata condotta una fase di valutazione post, finalizzata a rilevare i cam-
biamenti nei partecipanti rispetto alla fase iniziale. La valutazione si è avvalsa di strumenti quantitativi 
e qualitativi, comprendenti questionari strutturati e focus group che hanno consentito di approfondire 
l’esperienza vissuta, il grado di coinvolgimento percepito e le ricadute sulle pratiche professionali. 
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Poiché la ricerca si fonda su un piano sperimentale a gruppo unico, i partecipanti sono stati sottoposti 
a tre momenti di rilevazione: una fase pre-intervento (T0), una fase intermedia (T1), coincidente con 
la metà del programma formativo, e una fase post-intervento (T2), al termine dell’intervento. Questo 
disegno ha permesso di analizzare in modo più puntuale l’evoluzione dei cambiamenti nelle variabili 
considerate lungo l’intero percorso sperimentale. 

 
 

5.3 Successive fasi del progetto 
 

Nelle fasi successive, la ricerca prevede un’analisi approfondita dei dati attraverso l’applicazione di test 
statistici, in particolare l’ANOVA, al fine di confrontare in maniera significativa i cambiamenti osservati 
tra le diverse rilevazioni temporali. 

Parallelamente, verrà condotta un’analisi qualitativa dei diari di bordo e dei focus group mediante 
l’utilizzo di software dedicati all’analisi tematica. 

Tale fase consentirà di approfondire le percezioni dei partecipanti, mettendo in luce dimensioni 
non immediatamente rilevabili con gli strumenti quantitativi e fornendo così una comprensione più 
ricca e sfaccettata dell’esperienza formativa. 

Il progetto sarà inoltre implementato con un disegno sperimentale più rigoroso, che includerà un 
gruppo di controllo e un gruppo sperimentale. Tale fase sarà realizzata con i corsisti del X ciclo del 
Corso di Specializzazione per le Attività di Sostegno presso l’Università degli Studi di Palermo nell’A.A. 
2025/2026, con l’obiettivo di validare ulteriormente l’efficacia del programma META-TEACH. 

Un ulteriore sviluppo sarà rappresentato dalla costruzione di linee guida operative per i docenti, fi-
nalizzate a supportare l’integrazione di Pause Attive e Serious Games nei contesti scolastici. Le linee 
guida, basate sui risultati empirici e qualitativi della ricerca, offriranno indicazioni pratiche e strategie 
replicabili, con lo scopo di facilitare la diffusione e l’adozione di tali pratiche innovative nella formazione 
iniziale e continua degli insegnanti. 

 
 

6. Punti di forza e di criticità della ricerca  
 

La ricerca fa emergere come punto di forza l’innovatività del tema, poiché affronta in modo congiunto 
l’uso di Serious Games e Pause Attive nella formazione iniziale degli insegnanti, un ambito ancora poco 
esplorato ma ricco di potenzialità.  

Un ulteriore punto di forza è rappresentato dall’adozione dell’Educational Design Research, che 
consente di coniugare rigore metodologico e trasferibilità pratica, e dall’impiego di un approccio mixed 
methods, capace di integrare dati quantitativi e qualitativi per restituire una visione più completa dei 
processi di apprendimento (McKenney&Reeves, 2019).  

Il prototipo META-TEACH costituisce, inoltre, un contributo concreto, già sperimentato con un 
ampio campione di corsisti, e destinato a svilupparsi ulteriormente attraverso un disegno sperimentale 
con gruppo di controllo e la produzione di linee guida operative per i docenti. 

Tra le criticità si segnala la natura ancora poco diffusa di questo approccio combinato nella letteratura 
e nei percorsi di formazione iniziale, che limita i riferimenti disponibili e rende più complessa la vali-
dazione dei risultati.  

Tali aspetti, tuttavia, rappresentano soprattutto stimoli per le fasi successive del progetto, volte a 
consolidarne la validità e ad ampliarne l’impatto formativo. 
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