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Serious Games e Innovazione Didattica: Potenziare
’Apprendimento attraverso il Gioco(*)

Elif Giilbay(®), Giorgia Rita De Franches(°)

Abstract

Ladozione di metodologie didattiche innovative rappresenta una priorita cre-
scente nell’ambito della formazione iniziale dei docenti (La Marca & Di Marti-
no, 2021; Marini et al., 2023; Paone, 2024), soprattutto nel contesto delle scuole
secondarie di primo e secondo grado.

I Serious Games si differenziano dai giochi ricreativi perché offrono agli
utenti e ai giocatori la possibilita di esplorare applicazioni che vanno oltre il sem-
plice svago, utilizzando giochi e ambienti immersivi per scopi educativi e for-
mativi. A differenza dei giochi puramente ricreativi, i Serious Games integrano
una componente pedagogica, che si aggiunge agli elementi tipici dei videogiochi
(Baldassarre et al., 2023).

Questi giochi suscitano interesse tra i ricercatori e i professionisti del settore
educativo, poiché combinano elementi ludici con funzionalita didattiche (Gi-
rard, Ecalle, & Magnant, 2013).

(®) Questo contributo ¢ il risultato del lavoro congiunto dei due autori. In particolare, E.
Giilbay ha scritti i paragrafi 1 e 4; G.R. De Franches i paragrafi 2 e 3;

(*) Dipartimento di Scienze Psicologiche, Pedagogiche, dell’Esercizio Fisico e della Forma-
zione, Universitd degli Studi di Palermo

() Dipartimento di Scienze Psicologiche, Pedagogiche, dell’Esercizio Fisico e della Forma-
zione, Universitd degli Studi di Palermo
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Questo studio presenta i risultati di una ricerca condotta, nel’A.A 2023-
2024, durante le lezioni di Tecnologie Didattiche, che ha coinvolto 111 iscritti ai
Percorsi di Abilitazione (PF 30 CFU) appartenenti a nove classi di concorso. Lo
studio si ¢ focalizzato sull’analisi dell’efficacia percepita e delle potenzialita educa-
tive dei Serious Games mediante I'utilizzo un questionario strutturato.

Il questionario ha esplorato diverse dimensioni relative all’utilizzo dei Se-
rious Games nella didattica, includendo aspetti come il coinvolgimento degli stu-
denti, la comprensione di concetti complessi, la motivazione e la creativita.

Dai risultati emerge che i Serious Games sono percepiti come strumenti
efficaci per rendere 'apprendimento pil stimolante, supportare 'acquisizione di
competenze pratiche e favorire la collaborazione tra gli studenti. I futuri docenti
hanno anche evidenziato il potenziale di questi strumenti nell’adattarsi ai diversi
stili di apprendimento e nel promuovere la curiosita verso nuove conoscenze.

Tuttavia, ¢ emersa la necessita di una formazione specifica per i docenti al
fine di integrare efficacemente i Serious Games nella pratica didattica quotidiana,
superando le difficoltd legate alla loro implementazione e massimizzandone il
valore educativo.

Introduzione

Nell’attuale panorama educativo, 'apprendimento non pud pit essere inteso
come una semplice trasmissione di contenuti. E sempre pil1 necessario adottare
approcci didattici innovativi, in grado di stimolare il coinvolgimento attivo degli
studenti e di rispondere alle esigenze formative della societa contemporanea.

In questo scenario, 'impiego di strumenti ludici a finalitd educativa si sta
affermando come una delle strategie pitt promettenti per integrare dimensioni
esperienziali, interattive e collaborative all'interno della pratica didattica.

I giochi digitali, in particolare, hanno ormai superato la dimensione del
semplice intrattenimento, diventando una forza sociale, tecnologica e culturale.

Tra le tipologie di giochi digitali, i Serious Games hanno suscitato un in-
teresse crescente nel contesto educativo e formativo, attirando 'attenzione del-
la comunita scientifica per il loro potenziale nel promuovere 'apprendimento e
sostenere la motivazione degli utenti. Caratterizzati da un’impostazione ludica
intrinseca, questi strumenti riescono a coinvolgere profondamente i giocatori,
stimolandone la partecipazione anche di fronte a compiti cognitivamente impe-
gnativi e di lunga durata.
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Il termine “Serious Game” fu introdotto per la prima volta da Clark Abt nel
1970, nel suo omonimo libro. Secondo la sua definizione originaria, si tratta di
giochi concepiti con uno scopo educativo esplicito, che non esclude la compo-
nente di divertimento, ma la pone al servizio dell’apprendimento. Laccostamento
tra “gioco” e “serietd”, sebbene possa sembrare un ossimoro, esprime una tensione
feconda: il gioco richiama leggerezza e divertimento, mentre la dimensione del
“serio” richiama rigore, intenzionalita e obiettivi educativi.

Alla luce delle trasformazioni in atto nel panorama educativo, diventa pri-
oritario che la formazione degli insegnanti includa anche lo sviluppo di compe-
tenze digitali e metodologiche legate all'impiego dei Serious Games. Questi stru-
menti, infatti, non solo favoriscono approcci didattici piu attivi e centrati sullo
studente, ma rappresentano anche una risorsa efficace per la formazione continua
dei docenti. Come evidenziano Gao, Fabricatore e Lopez (2020), ¢ Serious Games
costituiscono un'opzione praticabile e potenzialmente efficace per lo sviluppo professio-
nale degli insegnanti, in quanto promuovono percorsi formativi di tipo esperienziale
¢ focalizzati sul discente”.

Serious Games Nella Formazione Iniziale Degli Insegnanti

La formazione iniziale degli insegnanti puo essere definita come un processo fina-
lizzato al miglioramento della qualita dell'insegnamento, con I'obiettivo ultimo
di massimizzare 'apprendimento degli studenti (Van der Klink et al., 2017).

Secondo Avalos (2011), il processo formativo risulta particolarmente com-
plesso, in quanto richiede un notevole impegno e una partecipazione attiva da
parte dei docenti in formazione.

Perché si possa realizzare un cambiamento autentico nelle pratiche didatti-
che adottate dagli insegnanti, Darling-Hammond et al. (2017) sottolineano 'im-
portanza di alcune caratteristiche fondamentali che ogni intervento formativo
efficace dovrebbe possedere: attivitd pratiche, attenzione ai contenuti, collabo-
razione, modellamento, supporto, riflessione e adeguata durata dell’intervento.

In tale prospettiva, risulta fondamentale esplorare strumenti e metodologie
che possano supportare efficacemente lo sviluppo professionale degli insegnanti,
rispondendo alle esigenze di una formazione autentica e trasformativa.

I Serious Games rispondono a molte delle caratteristiche individuate per
una formazione efficace: offrono esperienze pratiche simulate (learning by doing),
focalizzano I'attenzione su contenuti specifici, favoriscono la collaborazione tra



244

pari attraverso dinamiche cooperative e competitive, propongono modelli di
comportamento, forniscono feedback immediati, promuovono la riflessione at-
traverso la sperimentazione attiva e possono essere utilizzati all'interno di percorsi
formativi continuativi e sostenuti nel tempo (Gao et al., 2020).

Proprio nell’ambito dello sviluppo professionale iniziale, i Serious Games
trovano un terreno particolarmente fertile, in quanto capaci di rispondere in
modo innovativo e concreto alle sfide dell’'insegnamento contemporaneo.

I Serious Games non rappresentano, quindi, una minaccia alla didattica tra-
dizionale, bensi una sua evoluzione: un ponte tra I'esperienza ludica e il sapere,
capace di coinvolgere emotivamente, formare competenze e promuovere appren-
dimenti autentici.

Studi recenti evidenziano lefficacia dei Serious Games nel potenziare le
competenze pedagogiche, decisionali e collaborative dei docenti in formazione
iniziale (Sachinidou et al., 2025; Bouroumane & Abarkan, 2025). Questi stru-
menti digitali consentono, infatti, di simulare scenari complessi di insegnamen-
to-apprendimento, offrendo un ambiente sicuro in cui sperimentare pratiche di-
dattiche innovative e promuovere 'autovalutazione.

Essi costituiscono oggi una delle frontiere pitt promettenti per un appren-
dimento realmente efficace, efficiente e coinvolgente. La sfida educativa dell’era
digitale non ¢ dunque quella di sostituire il docente o la relazione educativa con
la tecnologia, ma di integrare strumenti capaci di stimolare la curiosita, la parteci-
pazione e 'autonomia degli apprendenti, secondo una logica centrata sul discente
(learner-centredness) e sulle sue reali esperienze di interazione con il mondo.

In conclusione, ¢ possibile affermare che I'integrazione dei Serious Games
nei percorsi di formazione iniziale rappresenta non solo un’opportunita metodo-
logica, ma anche una necessita pedagogica per allineare la formazione degli inse-
gnanti alle sfide educative e alle opportunita della scuola contemporanea.

La Ricerca

Il contributo presenta i risultati di una ricerca svolta nell’anno accademico
2023-2024, all'interno delle attivita didattiche del corso di Tecnologie Didatti-
che, inserito all’interno del Percorso di Formazione per I’Abilitazione all'Inse-
gnamento (PF 30 CFU). Lindagine ha coinvolto un campione di 111 studenti
iscritti alle seguenti classi di concorso: A001, A012, A017, A018, A022, AA24,
AA25, AB24 e AB25 (n =90 donne, 81,1% e n = 21 uomini, 18,9%).
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Nel corso delle attivita, i partecipanti hanno utilizzato Serious Games come
strumento didattico per approfondire i contenuti dell'insegnamento, sperimen-
tando modalita alternative di costruzione del sapere attraverso il gioco.

Al termine della sessione di gioco, ¢ stato somministrato il questionario
Serious Games Evaluation Scale (Fokides et al., 2019), con l'obiettivo di indagare
Pefficacia percepita e le potenzialita educative di tali strumenti dal punto di vista
dei futuri insegnanti.

Lo strumento indaga in modo integrato sia la dimensione ludica sia quella
educativa e comprende 53 item con modalita di risposta su scala Likert a 5 punti

(Tab. 1).

Fattore Item

Ero profondamente concentrato/a nel gioco

Presenza Se qualcuno mi avesse parlato, non sarei riuscito a sentirlo

Ho perso la cognizione del tempo mentre usavo il gioco

Mi sentivo distaccato/a dal mondo esterno mentre usavo il gioco

Penso che il gioco fosse divertente

Mi sono annoiato/a mentre usavo il gioco*

Divertimento Mi ¢ piaciuto usare il gioco

Mi ¢ davvero piaciuto studiare con questo gioco

E stato gratificante completare con successo i compiti nel gioco

Mi sono sentito/a frustrato/a*

o avuto la sensazione che questo gioco potesse facilitare il mio ap-
H to | he questo g tesse facilitare il
prendimento

Questo gioco ha reso I'apprendimento molto pitt semplice rispetto

. . | alla didattica tradizionale
Percezione dell’efficacia

dell’apprendimento Questo gioco ha reso 'apprendimento pili interessante

Penso che il gioco abbia aumentato le mie conoscenze

Penso di aver compreso i concetti di base grazie a questo gioco

Proverod sicuramente ad applicare le conoscenze apprese attraverso
questo gioco

La storia del gioco mi ha catturato fin dall’inizio
g

Adeguatezza percepita | Mi ¢ piaciuta la fantasia o la storia proposta dal gioco

della narrazione Ho capito chiaramente la trama del gioco

Ero molto curioso/a di vedere come si sarebbero sviluppati gli eventi

del gioco
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Realismo percepito

Interagendo con gli oggetti virtuali, le interazioni sembravano reali

Alcuni oggetti virtuali sembravano reali quanto quelli reali

Gli oggetti virtuali sembravano oggetti reali

Mentre usavo il gioco, il mondo virtuale sembrava piti reale di quello
reale

Adeguatezza percepita
del feedback

Ho ricevuto feedback immediato sulle mie azioni

Sono stato/a informato/a subito sui nuovi compiti

Ho ricevuto immediatamente informazioni sui miei successi o falli-
menti negli obiettivi intermedi

Adeguatezza audiovisi-
va percepita

Mi sono piaciuti gli effetti sonori del gioco

Penso che 'audio del gioco si adattasse all'atmosfera

Penso che l'audio (es. effetti sonori, musica) abbia migliorato I'espe-
rienza

Mi ¢ piaciuta la musica del gioco

Mi ¢ piaciuta la grafica del gioco

Penso che il gioco fosse visivamente attraente

Penso che la grafica del gioco si adattasse allo stile e all’atmosfera

Rilevanza percepita
rispetto agli interessi
personali

Il contenuto del gioco era rilevante per i miei interessi

Potevo collegare i contenuti del gioco a esperienze personali

Mi ¢ stato chiaro come il contenuto del gioco fosse collegato a cio che
gia conoscevo

Chiarezza percepita
degli obiettivi

Gli obiettivi del gioco sono stati presentati all’inizio

Gli obiettivi del gioco sono stati presentati in modo chiaro

Gli obiettivi intermedi sono stati presentati all'inizio di ogni scena

Facilita d’uso percepita

E stato facile imparare a usare il gioco

Ho trovato il gioco inutilmente complesso*

Penso che la maggior parte delle persone imparerebbe a usare questo
gioco molto velocemente

Ho dovuto imparare molte cose prima di iniziare a usare il gioco*

Ho avuto bisogno dell’aiuto di qualcuno per usare il gioco perché
non era facile da capire*

E stato facile diventare abile nell’uso del gioco
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In alcuni casi cerano troppe informazioni da ricordare*

Gli esercizi erano troppo difficili*

Adeguatezza percepita | Non sono riuscito/a a comprendere bene una parte significativa del
del materiale didattico | materiale*

La buona organizzazione dei contenuti mi ha aiutato a sentirmi sicu-
ro/a di poter apprendere

Il gioco non ha mantenuto la mia attenzione*

Motivazione Usando il gioco, non ho avuto I'impulso di voler approfondire I'ar-
gomento™

Il gioco non mi ha motivato ad apprendere*

Tab. 1. Dimensioni indagate

Dai risultati del questionario ¢ emerso che per i futuri insegnanti i Serious
Games sono strumenti adatti per rendere I'apprendimento piu stimolante e attivo.
I docenti in formazione hanno, inoltre, individuato la capacita di tali strumenti
di rispondere a diversi stili di apprendimento, stimolando la curiosita e 'apertura
verso nuove conoscenze. Al contempo ¢ emersa 'esigenza di una formazione ri-
volta agli insegnanti, necessaria per utilizzare in modo consapevole e funzionale i
Serious Games dal punto di vista didattico.

Per quanto riguarda 'aspetto della Presenza (Fig. 1) questo ha evidenziato
un’'alta attivazione attentiva: '80% dei partecipanti si ¢ sentito profondamente
concentrato, il 75% ha perso la percezione del tempo e il 65% ha riferito un
distacco dal mondo esterno, segnali tipici di low e immersione, elementi chiave
per l'apprendimento esperienziale.

Bl Fortemente duccorde Tl D'ucoodo ! Newvrale T 'n Ssuocccdo T Forlemente in disaccordo
[
40
o
Ero peofondamente Se qualcuno mi parava, non Mo dimenticato Il passare del M s0no sentito digtaccato dal
concentrate nel geo AUSCIVO a sentrio tempo mentre usavo i goco MONZO CACINO MENIre Lsavo
1 Qcs

Fig. 1. Presenza
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I risultati relativi al fattore Divertimento (Fig. 2) evidenziano una risposta
positiva all’esperienza con i Serious Games. Oltre il 95% dei partecipanti ha trova-
to il gioco divertente e piacevole, il 90% ha negato di aver provato noia o frustra-
zione e circa il 60—-70% ha riconosciuto una forte gratificazione nello svolgimento
delle attivita proposte.

B fenomenms Taceords TR (e N Nousrss o TV oremrente 0 Aamereet

[Jlll

o § oo ke OrG NG METEIY V0 & pRaciVi0 LD | i W 500 3o tona M 3rC skt Tuuk
cvetncte v | g con queats oo SOmpltads Con Weseo
commgltl O pioxe

Fig. 2. Divertimento

1l fattore Percezione dellefficacia dell apprendimento (Fig. 3) ha registrato una
valutazione ampiamente positiva da parte dei partecipanti. Oltre il 90% degli studenti
ha percepito che il gioco ha facilitato il proprio apprendimento, mentre il 95% lo ha
ritenuto pil interessante rispetto alla didattica tradizionale. Inoltre, circa il 95% ha
espresso l'intenzione di applicare quanto appreso nella futura pratica didattica.

B Fonnene encoecs T Coceeecs D Nevvawe . T 0 esacccrne [ Poromente n dnacoiess

. of 07 .,»"’” oo ,rf"
s & o o o o

Fig. 3. Percezione dell’efhicacia dell’apprendimento

Anche il fattore ‘Adeguatezza percepita della narrazione” (Fi.g 4) ha ricevuto
una valutazione positiva da parte dei partecipanti. Circa il 90% degli studenti ha
dichiarato di essere stato catturato dalla storia fin dall'inizio e di aver apprezzato
la fantasia o la narrazione proposta. Un ulteriore 85% ha affermato di aver com-
preso chiaramente la trama del gioco, mentre oltre il 90% si ¢ detto interessato a
seguirne lo sviluppo.
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B Fortemente d'accordo Ml D'accorde . B Neutrade M In dsaccorde [ Fortemente In disaccordo

4l

Sono stato cathurato cala M & placiuea la fanasia o i Ho capito chiaraments Ero moto Meressalo o
storla del gioco fin dalinizio storia fornita dal gloco. storia ded gioco vedere come 3l sarebbero
svolti gk evenll nel gleco

Fig. 4. Adeguatezza percepita della narrazione

Lanalisi del fattore “Realismo percepito” (Fig. 5) ha restituito risultati pitt
eterogenei rispetto ad altri, ma comunque indicativi di una discreta capacita del
gioco di simulare ambienti e interazioni verosimili. Circa il 60% dei partecipanti
ha affermato che le interazioni con gli oggetti virtuali sembravano reali, mentre
oltre il 50% ha percepito, almeno in parte, gli oggetti virtuali come simili a quelli
del mondo reale. Tuttavia, solo una minoranza ha indicato che il mondo virtuale
sembrava pil reale del mondo esterno.

W Focteamente daccordo [l D'accocdo BN Neuwale MM o aisaccordo [l Fortemente in disaccordo

Lhid

Quando interagve con gk A volte g% cgoetti virtuali Gl oggetts virtual m Quando ho usato i goco, il
oggett virnush, queste sembravano reall come quell sambravano oggetl rea maondo virugle era pid reale
Intaraz oni sambravano reall ceal mondo reale. cal mondo reale

Fig. 5. Realismo percepito

Il fattore “Adeguatezza percepita del feedback” (Fig. 6) ha mostrato una rispo-
sta fortemente positiva da parte dei partecipanti, evidenziando che pit dell’80%
degli studenti ha dichiarato di aver ricevuto feedback immediati sulle proprie
azioni, mentre una percentuale analoga ha affermato di essere stata prontamente
informata sui nuovi compiti e sugli esiti delle proprie prestazioni.
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B Fortemente daccordo MM D'accordo MM Neutrale WM In dsaccordo M Fortemente in disaccordo

T

Hao ricevuto feedback immediati sulle Sono stato informato immediatamente Ho ricevuto informazion! sul mio
mie azioni. Sul nUoY compitt successo (o falimento) rispetto agh
obletiv intermed| iImmediatamente.

Fig. 6. Adeguatezza percepita del feedback

Il fattore “Adeguatezza audiovisiva percepita” (Fig. 7) ha confermato I'im-
portanza degli elementi visivi e sonori nella costruzione di un’esperienza ludi-
co-didattica coinvolgente ed efficace. Oltre il 75% degli studenti ha espresso,
infatti, apprezzamento per la qualitd grafica e sonora del gioco, dichiarandosi
d’accordo o fortemente d’accordo con le affermazioni relative alla gradevolezza e
alla coerenza degli stimoli audiovisivi.

o - e Wl v ocnscoce B Poerers s

dbeaddld

Fig. 7. Adeguatezza audiovisiva percepita

Il fattore “Rilevanza percepita rispetto agli interessi personali” (Fig. 8) ha mo-
strato una distribuzione leggermente piu articolata rispetto ad altri ambiti analizza-
ti. Circa il 72% dei partecipanti ha dichiarato che i contenuti del gioco risultavano
rilevanti per i propri interessi, e oltre il 65% ha affermato di essere riuscito a colle-
gare 'esperienza ludica a episodi vissuti, riflessioni personali o conoscenze pregresse.
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B Fortemente daccordo MM D'accordo N Neutrale WM In csaccordo MM Fortemente in disaccordo
€0

40

il contenuto ¢l quesio gicco era rilevante Ho potute relazicnare I contenuto di A ¢ chiaro come il contenuto del gioco
per | misi interessi GUESIO GIOCO Con cose che ho visto, fallo sia collegato a cose che gl conosco.
O pensato nella mia vila,

Fig. 8. Rilevanza percepita rispetto agli interessi personali

Lanalisi dei risultati del fattore “Chiarezza percepita degli obiettivi” (Fig.
9) ha ottenuto riscontri nettamente positivi da parte dei partecipanti. In parti-
colare, oltre '80% ha affermato che gli obiettivi del gioco sono stati presentati
chiaramente all'inizio dell’attivitd. Anche I'indicazione secondo cui gli obiettivi
siano stati esplicitati in modo comprensibile ha trovato ampio consenso, con una
percentuale simile di accordo.

60 mEN Fortemente daccordo M D'sccordo B Neuwale [l in gisocoordo Il Fortemente in Sisaccordo

4l d

Gl obiattivi del gioco sono stall Gl obiettng cel gioco sonc stah Gh obilettivi mtermedt sona stati
presentall a inizo dol gioco presentall charmmente presontat: all Nz & ogn Scena

Fig. 9. Chiarezza percepita degli obiettivi

Un aspetto piu critico emerso dall’analisi riguarda il fattore “Facilita d’uso
percepita” (Fig. 10), che ha evidenziato un quadro meno uniforme rispetto agli
altri. Se da un lato oltre il 90% degli studenti ha ritenuto il gioco generalmente
facile da utilizzare e intuitivo, altri item hanno suscitato risposte piu polarizzate.
Piu del 60% ha dichiarato, infatti, di aver incontrato difficolta tecniche o di com-
prensione in alcuni passaggi.
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Fig. 10. Facilita d’uso percepita
Il fattore “Adeguatezza percepita del materiale didattico” (Fig. 11) ha messo

in luce che una parte significativa del campione ha segnalato difficolta nella ge-
stione e nella comprensione delle informazioni fornite.

Bl Fortemente daccordo MM D'accordo MM Neutrale MM In cisaccordo M Fortemente in disaccordo
60

0
In alcuni casi c'era cosl tanta informazione che e.. Non sono riuscito davvero a capire buona parte del material...
Gl esercizi in questo gioco erano troppo difficili. La buona crganizzazione cel...

Fig. 11. Adeguatezza percepita del materiale didattico

Lanalisi del fattore “Motivazione” (Fig. 12) restituisce un quadro decisa-
mente positivo rispetto alla capacita dei Serious Games di stimolare I'interesse e
incentivare 'apprendimento. In tutti e tre gli item, oltre il 75% dei partecipanti
si ¢ dichiarato in disaccordo o fortemente in disaccordo, segnalando che il gioco
¢ riuscito a catturare I'attenzione e a promuovere un atteggiamento positivo
verso 'apprendimento.
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Bl Fortemente daccorce Il D'accordo Neutrale [l '» gsaccordo [ Fortemente in dsaccordo
40
20
Questo gloco nan ha mantenuto ka mia Quando usavo Il gioco, Pon avevo Il gloco non mi ha motivato a imparate.*
attenzione,* limpulso di apprenders di pid

sull'argomento.*

Fig. 12. Motivazione

Conclusioni

Le evidenze raccolte in questo studio confermano il valore didattico dei Serious
Games come strumenti efficaci per la formazione iniziale degli insegnanti. In un
contesto in cui I'innovazione metodologica e la centralita dello studente rappre-
sentano sfide prioritarie, I'esperienza ludica si ¢ dimostrata capace di favorire il
coinvolgimento attivo, promuovere apprendimenti significativi e supportare I'ac-
quisizione di competenze trasversali fondamentali per I'agire didattico.

Nel complesso, i dati raccolti confermano che 'uso dei Serious Games
rappresenta un’opportunitd concreta e strategica per rinnovare i modelli
formativi, offrendo agli insegnanti in formazione iniziale uno strumento
capace di coniugare contenuti disciplinari, riflessione pedagogica e ingag-
gio emotivo. Per massimizzarne Iefficacia, ¢ pero necessario affiancare tali
strumenti con adeguati percorsi di formazione e supporto per i docenti,
affinché siano in grado di integrarli consapevolmente e intenzionalmente
nella propria pratica didattica.

In conclusione, i Serious Games non vanno intesi come semplici strumenti
accessori, ma come parte integrante di un ecosistema didattico orientato all'inno-
vazione, all’esperienza e alla partecipazione.
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