Capitolo settimo

| videc-giochi

A Glendale, in California, un centro urbanoc alla pe
riferia di Los Angeles, mi & capitato di assistere a una
scena che si & ultimamente ripetuta in molfe cittd degli
Stati Uniti. II Consiglio comunale della cittd stava rac:
cogliendo opinioni su una proposta di legge comtro i 1_0'_
cali pubblici per video-giochi. Si tratta di edifici sinn%l__
alle palestre di una volta, esclusivamente destinati ai vl
deogiochi. La madre di due adolescenti si alzd per la-
mentarsi che 1 suoi figli spendevano la meta del denaro,
destinato al pranzo per andare a giocare. I1 Presidente
del Comitato Genitori-Insegnantl di Glendale sostenne
lo stesso argomento. Nella parte pilt significativa della,
sua perorazione emotiva la signora disse: « B’ come
fumo. I1 fumo non fa bene a niente, Non ci serve per V.
vere. Eppure & una specie di droga, costa tale e quale a
questi giochi... Certi ragazzi non riescono a farne a meno»

Analizziamo questo elenco di lamentele e vediamo cIO
che possiamo dire di ognuna. Primo, & vero che i vide
giochi sono una specie di droga? David Brooks ha 1
tervistato 973 ragazzi che frequentavano le sale per ¥
deo-giochi nella California meridionale. Per alcuni di es
il gioco era effettivamente una necessitd incoercibile, ma.
si traftava di un’esigua minoranza. In realtd, circa il 5(?%
dei ragazzi passavano la metd del tempo a giocare e.la
tra meth in attivith di socializzazione. Le sale per vide
giochi, come uh tempo il bar dove ci si ritrovava fra cOf

~ tanei, offriva un luogo di ritrovo sociale, pitt che un luo-

go di gioco coattof. E’ vero che alcuni di questi locali,
a differenza dei vecchi bar, non sono posti molto sani
per i giovani: ma cid soprattutto a causa di chi 1i gesti-
sce e delle condizioni ambientali, La nostra preoccupazio-
ne dovrebbe essere quella di regolamentare questi aspet-
ti delle sale da gioco nelle nostre comunitd urbane,
Nella California del Nord Edna Mitchell chiese a ven-

~ ti famiglie di tenere del resoconti, per una settimana al
-mese, e complessivamente per cingue mesi, dopo che in

casa era entrato un video-gioco. Se 1 giochi erano davve-
To una sorta di droga (qualungue cosa cid possa signifi-

‘care) se ne sarebbe avuto um riscontro dalla quantita

di ore passate a giocare, soprattutto dal momento che
erano in casa, a disposizione, senza spendere un soldo.

.. La Mitchell ha perd rilevato che il gioco veniva usato, in
~media, guarantadue minuti al giorno per famiglia — in

olte famiglie ¢’era pinn di un bambino e anche i genito-
-1l glocavano? E' difficile considerare questo risultato
.. come il segnale di un modello di dipendenza da una dro-

B2, specialmente se confrontato com la quantith di tem-

. Po che i bambini passano davanti al televisore: a voler
- tenere conto anche soltanto delle stime pilt moderate, in

America i bambini in etd prescolare passano davanti alla

. ielevisione due ore e mezzo al giorno?.

Secondo, quanto costano i video-giochi? L'80% dei

. Tagazzi intervistati da Brooks spendevanc al massimo
‘diecimila lire alla settimana, vale a dire il prezzo di un

Cinema. Solo il 7% spendeva il denaro destinato al pran-

20, In realtdh, dal momento che i ragazzi giocano meglio

degli adulti, hanno bisogno di meno soldi per far funzio-
are le macchine. Nel mondo dei video-giochi la bravura
ene ricompensata con il tempo, per cui un buon gio- -

:Catore puod andare avanti anche un’ora e mezzo soltanto
=€0n cinguecento lire.

Infine, & vero che i video-giochi «non ci fanno bene
ffatto?». Per poter rispondere a questa domanda biso-
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“riori rispetto alla televisiome. Inolire, per quello che ri-

gnha scoprire quali capacitd siano necessarie per i video-:
giochi, e quindi quaH caratteristiche devono sviluppare:
i giocatori per poterli fare. Qui non mi limito soltanto:
ai video-giochi disponibili nelle sale pubbliche, ma anche:
ad altri tipi, come i computer che vengono usati a ca-:
sa, o altre forme di giochi di cui potremmo disporre in.
futuro.

Dai dati attuali emerge che i video-giochi, in termi-
ni di tempo, producono effetti di dipendenza molto infe-"

guarda il costo, non sono particolarmente dispendiosi, s
confrontati con aliri tipi di divertimento. Tuttavia ess
esercitano innepabilmenle una attrazione, e in questo c'&
qualche cosa che disturba la gente. Prima di decretar
che i video-giochi sono nocivi semplicemente perché at
traenti, mi sembra giusto prendere in esame quali carat
teristiche li rendono tali.

L'attrattiva dei video-giochi: collegamenti con la TV

Che cosa fa sk che i giochi al computer competano con:
tanto successo con le cose che i bambini facevano pri
ma della loro comparsa? Come & ormai generalmente ri
conosciuto, la televisione ha rappresentato, negh ultim
anni, la principale attivita di svago dei bambini. I video
giochi sono «il connubio della televisione e del compu
ter »% Al HLvello pii banale, gli elementi che accomuna
no televisione e computer sono uno schermo televisivo
un tubo a raggi catodici. Entrambi fanno uso di un
schermo per presentare immagini in movimento. Abbig
mo visto al capitolo 3 che i bambini che guardano as
siduamente la TV sviluppano una preferenza per gli sc&
nari dinamici; sappiamo inoltre che l'azione visiva & im
portante per aftirare l'attenzione dei pitt piccoli sullo
schermo. T video-giochi cosi popolari, implicano un’enot
me quantitd di azione visiva, e questo potrebbe rapp
sentare una delle fonti della loroe attrattiva.
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Thomas Malone ne ha analizzato il fascino prendendo
le mosse da un’inchiesta sulle preferenze espresse da
bambini di una scuola elementare privata di Palo Alto
m California, che si erano familiarizzati con una vasta
gamma di giochi al computer e che ne facevano uso in
classe. L'etd dei bambini andava dai 5 ai 13 amni e la
gamma dei giochi comprendeva i videogiochi delle sale
pubbliche i giochi di simulazione, quelli di avventura, e
quelli_ di apprendimento. Ai fini della popolarita, gli ele-
menti visivi eranc importanti: giochi grafici come Pet-
bal (un flipper elettronico) € Snake 2 (due giocatori che
Cc.)mandano i movimenti e la lotta fra serpenti) erano
pils popolari dei giochi di parole come FEliza {(una conver-
sazione con un finto psichiatra) e Gold (una favola mol-
to nota, dove al posto degli spazi vuoti bisognava mette-
Te le parole mancanti). Una prova del potere di attra-
zione esercitato dalle immagini visive In movimento ci
viene dal fatto che i tre giochi grafici di minore succes-
80 - Stars, Snoopy, e Draw — non presentano nessun tipo
di animazione o un livello di animazione molo inferio-
re rispetto ai giochi pilt pepolaris.

Se le immagini in movimento sono importanti per la
popolarita dei video-giochi, allora probabilmente le capa-

Cith visive sviluppate guardando la televisione (v. capitoli

2 e 3) sono il motivo per cui i bambini della « generazio-

he t.elevisiva » mostrano un cosi grande talento nel gio-
. carli. Come abbiamo visto al capitolo 6, i bambini colgo-

Bo e sfruttano una maggiore quantith di informazioni ve-

*.dendo I'azione rappresentata alla TV, piuttosto che ascol-
._._taﬂfione la descrizione semplice (come alla radio) o as-
- Soclata con immagini statiche (come in un libro di figu-

~Te). T bambini che guardano molto la televisione acqui-
81sCono una grande esperienza nell’assumere informazio-

n;, Su come si svolge un'azione — molto pitt di quanto non
abbiano fatto le generazioni socializzatesi con i mezzi

- Verbali della stampa e della radio. Probabilmente I'espe-

fienza di immagini visive in movimento attraverso la te-
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sentono loro un coinvolgimento personale. Allo zoo, @

levisione stimola capacith che possono essere utilizzate.

poi con i video-giochi. Tornerd in un secondo momento su
questa ipotesi, analizzando le capacitd richieste dai vari
giochi. '

I video-giochi utilizzano Velemento visivo dinamico
della televisione, ma sono anche interattivi: quanto ac
cade sullo schermo, ciod, non & interamente determinaio
dal computer, ma & influenzato anche dall’azione del gio
catore. Un chiaro esempio di cié & fornito da nun origi
nale gioco computerizzato, Pong, un ping-pong elettro
nico. Al pari di altri analoghi giochi molto diffusi, Pong
ntilizza immagini in movimento, come la televisione; ma
invece di guardare semplicemente una partita di ping-
pong animata, cosi come uno spettatore televisivo po-
trebbe guardare una partita di tennis, qui il giocatore
gioca la partita in prima persona e pertanto contribuisce
& creare la disposizione delle immagini sul video.

E’ molto probabile che, prima dell’avvento dei video-
giochi, una generazione istruita ed educata con il cinema
e con la televisione non si sentisse a suo agio: infatti al
mezzo di espressione piit attivo, la scrittura,. mancava
il dinamismo visivo; la televisione sfruttava il dinami
smo, ma su di essa lo speltatore non aveva possibilitd
di intervento. I video-giochi sono quindi il primo mezzo
che assomma dinamismo visivo e ruolo partecipativo a
tivo del bambino. :

Quali dati ci inducono a stabilire che il desiderio di
interazione (in antitesi con Yosservazione passiva) svo
ga una parte importante nel potere di atirazione dei V.
deogiochi? A guanto mi risulta non esiste a riguardo 2
cuna ricerca sistematica; tuttavia sono stati fatti deg
studi in altri contesti caratterizzati tanto da situazio:
di semplice narrazione quanto di interazione: ad ese
pio, musei di scienze, gite in campagna, visite allo z
agli acquari. Questi studi evidenziano un modello pre
dibile: i bambini sono attratti da quelle attivith che ¢
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‘esempio, essl preferiscono i piccioni e gli scoiattoli, com

cui ¢ possibile un tipo di interazione, agli animali piit

-esotici, isolati dietro le sbarreS.

Per rendermi conto se fosse possibile o meno appli-

.care questi dati ai video-giochi, e se questi ultimi si stes-

sero sostituendo alla unidirezionalith del mezzo televisi-
vo, ho chiesto a quatiro bambini dagli 8 ai 14 anni come
erano soliti, prima, passare il tempo che adesso dedica-
vano ai video-giochi. Tre di loro hanno nominato la tele-
visione; di questi, due si sono Hmitati a quella, il terzo
ha citato anche un certo numero di attivith diverse, comw~
preso il gioco con gli amici, Le informazioni ottenute dal-
1a mia ‘« mini-inchiesta » hanno confermato i dati di uno
studio pitt ampio condotto dalla Mitchell su famiglie che

-disponevano di videogiochi: anche in questo caso i bam-
- bini dopo che era entrato in famiglia il gioco al compu-
~ler guardavano di meno la televisione.

Ho anche chiesto ai miei quattro intervistati se pre-

“ferissero di pilt la televisione o i video-giochi, e perché.
“All'unanimity essi hanno espresso la preferenza per i vi-
. deo-giochi. Unanime fu anche la ragione addotta: il con-
ctrollo attivo. 11 significato di questo controllo era estrema-
" Tnente concreto e consapevole, Una bambina di 9 anni dis-
& 8e: «alla TV se vuoi far morire qualcuno non puoi farlo;
witon Page Man, se vaoi incontrare un fantasma invece
#'PUoi », Un'altra ragazzina della stessa et disse: «alla te-
“levisione non puoi dire: "spara adesso!” oppure a Brac-

tio di Ferro: ”mangiali adesso, gli spinaci” ». E prosegui
dicendo quanto si sentisse impotente, quando, guardando
Braccio di Ferro, desiderava che egli mangiasse gli spi-
Raci in certi pumti della storia, ed egli non lo faceva.

Altri motivi di attrazione dei video-giochi

3_U1'la delle ragazze da me intervistate disse che i gio-
Chi fra Compagni costituivano la sua attivith di svago
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abituale, prima dell’avvento dei video-giochi. Se in real

questi ultimi si stanno sostituendo ai giochi pill tra

zionali e alla televisione stessa, viene da chiedersi qu

siano gli elementi che 1i rendono piit attraenti tispet

ad altri. Probabilmente il confronto pitt ovvio e pil in

portante deve essere fatto fra i giochi al computer e

vecchi giochi da tavolo: scacchi, monopoli, carte ed

_ (Attualmente ne esistono forme computerizzate, ma i
origine essi non erano concepifi in questa forma),

: Malone ha rilevato che il fattore pin importante nel
determinare la popolarita dei giochi in genere & il in

guardo, elemento che i videogiochi hanno in comune c

tutti i veri giochi. Altre caratteristiche che favoriscon

Ia popolarith sono la registrazione automatica del pun

, teggio, gli effetti sonori, la casualith (Iincidefiza del ci
' s0) e la velocitd; fra queste, la casualith (come nei gio
chi coi dadi) e la velocith (come nel solitario doppio) s

riscontrano anche in alcuni giochi tradizionali, mentr

] le altre - vale a dire la registrazione automatica del punk
; teggio e gli effetti sonori — sono sostanzialmente esclusivi
~ della tecnologia elettronica.

Il problema della violenza

Se cid che spiega il successo dei video-giochi sono
immagini dinamizzate, gli effetti sonori e la registrazio
automatica del punteggio perché allora i genitori so
cosi preoccupati? Tutli questi elementi sembrano a
lutamente innocui, Tuttavia un’alira fonte di preoce
pazione & rappresentata dal fatto che i giochi a dispo
zione dei ragazzi nelle sale pubbliche propongono, qu
8i senza eccezioni, temi di aggressione fisica. Daniel A
derson sottolinea le analogie con altri mass media:

« I video-giochi hanno contenuto violento; la TV pi
senta contenuti violenti; i fumetti avevano contenuto Vi
lento; i film avevano (ed hanno) contenuto violento.

Ma solitario

) dalla tele

.. tempo ormai si sa che i contenuti violenti insegnanc
~comportamenti violenti. E tuttavia la nostra societfi tro-
Va un nuovo mezzo di comunicazione attraverso cui pre-

sentare ancora una volta questo tipo di contenuti, e an-
cora una volta Ia domanda & praticamente insaziabile » 7.

I dati di cui disponiamo evidenziano come i video-gio-

chi a contenuto violento - cost come gli spettacoli tele-

visivi violenti — alimentano comportamenti violenti; &
stato rilevato che tanto Space Imvaders gquanto Road
Runner ~ al pari degli spettacoli televisivi violenti — nei
bambini di 5 anni innalzano il lvello dell’aggressivith nel
gioco (e ne abbassano quello di socializzazione). E’ in-

teressante notare che questi fenomeni si producono ri-

Spetto a entrambi i media con uguale intensith .

_ - Tuttavia gli effetti della «video violenza » sono pilt
complessi di quanto non possa sembrare a prima vista.
Lo stesso gruppo di ricercatori che ha riscontrato questi

- effetti negativi rispetto a Road Runner ¢ Space Invaders

hanno recentemente notato che i video-giochi a contenu-

- to agpressivo che impegnano due giocatori insieme, tan-
10 da richiedere da essi un comportamento’ collabora-
_-_..UVO quanto competitivo, riducono comunque il loro li-
N _‘_’?UO di aggressivity nel gioco. {In questo studio tanto i
2 gl
¥l erano a contenuto violento). Da notare inoltre che i
gl
wodi

- Mento coltaborativo®. Probabilmente Vaspetto pili noci-

Ochi a carattere collaborativo quanto guelli competiti-

ochi violenti, ma collaborativi, non inducevano né una
Minuzione né un aumento del successivo comporta-

VO dej video-giochi a carattere violento consiste nel fatto
¢ essi sono di natura solitaria. Un gioco aggressivo da
t0care i due (in questo studio una partita’ di pugilato)
Semb'l"&'_ avere un effetto catartico o distensivo sull’ag-
Tessivith, mentre un video-gioco a contenuto aggressivo,
(tipo Space Imvaders) pud incrementarla. Si
tizzare che I'aumento di aggressivith indot-
Visione sia originato in parte dal fatto che

Otrebbe ipg
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si tratta di un tipico esempio di attivith con scarsa inte:
razione sociale, '

Con o senza inferazione sociale, il contenuto violento
non & certo una caratteristica indispensabile dei video-
giochi. Sembra anzi che non rappresenti neanche un ele-
mento necessario alla loro popolarita. Dall'inchiesta con-
dotta da Malone & risultato che il gioco pilt popolare era
Petball —~ una versione computerizzata del Flipper — un
gioco che non contiene alcun elemento aggressivo. (Esso
possiede tutte le caratteristiche che distinguone i giochi
computerizzati dai giochi tradizionali). Analogamente
Breakout, che si trova al terzo posto nella classifica del
giochi pitt popolari, propone un tema aggressivo piutto-
sto moderato (palle che abbattono un muro di mafto
cini); il suo successo & superiore a quello riscontrato per
giochi pilt violenti come Mission, il cui tema & il bom:
bardamento di sottomarini, e Star Wars, dove bisogna
sparare alla navicella di Darth Vader. :

Queste classificazioni indicano che la popolarita d
giochi al computer non dipende dalla violenza ma da a
tre caratteristiche, utilizzabili tanto per tematiche vi

lente quanto per tematiche non violente. Sorprende il

fatto che da una recente ricerca condotta sulla televisi
ne emerga un identico messaggio: & I'azione, e non I
violenza in sé, ad attrarre i bambini davanti allo sche
mo ¥ Da cid consegue che & possibile presentare sv
riate forme di azioni non violente, senza per questo pél
dere in popolarith. Questo & un messaggio chiarissim
per i produttori di videogiochi: essi dovrebbero abban
donare i temi della violenza, propric per le conseguenz
sociali indesiderate che ne consepguono, e utilizzare tem
diversi di azione, senza con cid sacrificare la popolarit
dei loro prodotti.

In realth alcuni bambini sono effettivamente alienall
dai videogiochi che trovano nelle sale pubbliche prOP"_
a causa delle tematiche aggressive che questi propom
no. Malone ha analizzato il potere di atirazione di Darl
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“Mmentg (g

un gioco creato per insegnare le frazioni ai bambini del-

la scuola elemeniare. Nella figura 4 il riguadro a sini-
stra mostra I'immagine-base sullo schermo. 11 bambino
deve cercare di indovinare la posizione delle palline bat-
tendo un numero misto (un intero e una frazione), spe-
cificando la posizione di ciascuna pallina sulla retta del
numero. Se la risposta ¢ giusta compare una freccia che
attraversa lo schermo in diagonale e fa scoppiare il pal-
loncino. Se la risposta & sbagliata, la freccia punta il nu-
mero ¢ vi rimane come segnale permanente dell’errore.
Cpme si vede il gioco si serve di una fantasia aggressiva
puattosto contenuta. Malone ha creato pi versioni di
questo gioco in ciascuna delle quali mancavano uno o
pilt degli elementi presenti nell’originale. Due di esse
vengono riportate nei riquadri 2 e 3 della figura 4. Il po-
tenziamento della fantasia aggressiva (illustrazione cen-
t_I:aIe) ne aumentava la popolarith fra i ragazzi, ma la
diminuiva fra le ragazze. In sintesi, la fantasia agpressi-
Va costituiva un incentivo per i maschi, ma svolgeva I'ef-
fetto contrario fra le femmine.

. Questa differenza legata al sesso ha implicazioni so-
clali importanti., Fra la folla dei giovani davanti alle

:Vldgéo macchine i maschi sono estremamente pilt nume-
Tosi dEaHe femmine; cid pud costitnire un probleéma grave
_ _I_)?TChe 1 video-giochi rappresentano probabilmente per la
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maggior parte del ragazzi la porta di ingresso al mond
del computer. Se il loro interesse per i computer iniz
quindi con i videogiochi, allora il fatto che i pit diffu
fra essi sfruttino fantasic e tematiche aggressive e vi
lente pud provocare l'allontanamento di molte ragazze
da quel mondo in genere. Cid avrebbe conseguenze pa
ticolarmente drammatiche in un campo che & ancora i
rapido sviluppo e che potrebbe guindi essere particola
mente promettente per le donne. B’ urgente che vengan
commercializzati video-giochi atti a creare un contatf
solido tanto con il mondo fantastico della ragazza-tip
guanto con quello del ragazzo-tipo. (Sembra che quest
tendenza si stia realizzando dal momento che nelle sa
pubbliche vanno aumentando i giochi meno violenti qua
ad esempio Donkey Kong, che gode della simpatia dell
ragazze) UL,

I video-giochi non possiedono una caratieristica intri
seca che richieda Vimpiege di un tema piuttosto che;
un altro. Caratteristiche formali identiche possono esser
incluse in una miriade di tematiche: ad esempio, com
mi faceva osservare Tom Malone, il gioco aggressivo-i
Space Invaders, da un punto di vista formale, & simil
a Breakout, che & un gioco non violento. Il Childse
Computer Workshop, un ramo del settore Programi
Televisivi per ragazzi, sta cercando un linguaggio didal
tico sotto forma di gioco d’azione, con tematiche no
violente. Uno dei temi sviluppati & Taxi, un gioco il ¢
scopo consiste nel condurre un passeggero attraverso:
citta, il pitt velocemente possibile e con tufta la periZ
di cui si & capaci, superando gli ostacoli che si inc
trano per strada; Taxi ha il fascino dell’azione e delk
velocita di un video-gioco, senza tuttavia il contenuf
violento.

TUn aliro punto importante che riguarda questo e alt
giochi analoghi, consiste nel fatto che, oltre a non &ss¢
violenti, possono essere giocati in due. Leona Schaubl
direttrice del settore, riferisce che in alcuni test, eseg
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utitizzando Taxi, i bambini manifestavano una tendenza

‘alla collaborazione sempre maggiore man mano che spe-
rimentavano e si familiarizzavano con il gioco, appren-
dendo che la collaborazione ripaga. Corme abbiamo detto
per.ia televisione, anche i video-giochi sono un mezzo in
s¢ stesso neutro rispetto ai valori sociali. Tuttavia la
scelia dell'una o dell'altra impostazione tematica del gio-

Co puo avere un'importante influenza sul comportamen-
to dei bambini,

Le capacita necessarie per i video-giochi

Un’altra preoccupazione che investe i video-giochi &
espressa nell’opinione che si tratti esclusivamente di gio-
chi di coordinazione sensomotoria occhio-mano, € che
pertanto essi non impegnino i processi mentali, Prenderd
W esame l'argomento su due piani. Primo, le capacith
Sensomotorie che implicano la coordinazione occhio-mano
Sono importanti in se stesse: sono utili tanto in alcuni
tpi di occupazione quanto nella vita quotidiana e, se-
condo la teoria di Piaget, rappresentano il fondamento
PEr 1 successivi stadi dello sviluppo cognitivo.
: \Serndo, si & riscontrato che nei video-giochi le capa-
City Tichieste vanno molto al di 1a della coordinazione
O?ChI.O-mano: non soltanto infatti si tratta di giochi com-
Plessi, ma ¢ un tipo di complessith non riscontrabile in
3:)1181_11 tradxzi'ona‘li.: sono pilt che convinta che molti di

oro che li criticano non somo in grado di giocarci e

_Che 1 problemi che incontrerebbero andrebbero molto
_._a}i di 1 q
+:ad

. ella semplice coordinazione occhio-mano. E
80 descriverd il gioco di Pac Man.

PaC Man

P 3 z . . . -
. tOIché avevo visto moltissime volte altre persone

- Biocar isi di i i
are a Pac Man, quando decisi di provarci anch’io

Pens i ; :
avo di essere in grado di farlo, anche se non con
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particolare perizia. Tuttavia scopersi di nom essere ca
pace neanche di riconoscere chi era Pac Man, che io in
vece pensavo di saper distinguere dalle alire figure ch
apparivano sullo schermo! Una ragazzina di 5 anni m
dovette spiegare come si faceva.

Quando ci provai una seconda volta, pensai che 1
mia difficolta iniziale nel riconoscere Pac Man fosse do
vuta al fatto che quando esso compare sullo scherm
per la prima volta, fra la complessa miriade di punti
segni, non ha una forma ben definita, ma & semplice:
mente un cerchietto giallo. Credo che la mia socializza
zione, avvenuta nel mondo delle immagini statiche, mi
abbia fatto inconsciamente presumere che la rappresen:
tazione di Pac Man sarebbe stata sempre uguale. La mi
ipotesi consiste quindi nell’affermare che i bambini so
cializzati con la televisione e con il cinema siano pib
abituati a un'immagine dinamica che cambia, e che per
tanto non si basino su un assunto cosi limitante. :

Dopo aver provato a giocare ancora una volta pensa
di possedere ormai delle buone basi: il mio punteggio
& vero, non era molto alto, ma ritenni cid fosse dovuit
ai miei riflessi non abbastanza pronti e alla mancanz
di pratica sensomotoria. Alcuni mesi pilt tardi compera
la guida al gioco del Pac Man, nella speranza di trovarv
qualcosa sulla psicologia dei video-giochi. Ful sorpres:
nello scoprire che le sole cose che avevo capito erang
gli aspetti pilt ovvii al gioco: Pac Man & molto pitl cont
plesso di quanto non pensassi; la natura della maggi'O‘
parte degli elementi che costituiscono la sua complessiti
¢ tale da non poter essere riscontrata nei tradizionali
giochi come ad esempio la dama, gli scacchi o mong
pol. E’ vero: Pac Man & un gioco d'azione e pertant®
richiede una certa coordinazione occhio-mano, ma questo
va detto solo per cominciare; it gioco non si conclude qul

Sono convinta che coloro che criticano i video-giochl
non comprendono il tipo di capacith che essi richiedong
Come ho scoperto a mie spese, un gioco come Pac M
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~ nont si pud Imparare gironzolando per qualche minuto

intorno a qualcuno che ci sta giocando. Intendo descri-

‘verne le mosse, in modo da analizzare i processi cogni-

tivi e di apprendimento che & necessario sviluppare per
diventare un buon giocatore,

Dopo che il giocatore ha imserito la moneta nella

- macchina, compare sullo schermo un labirinto pieno di

puntini bianchi (v. figura 5). Al centro della meth infe-
riore dello schermo compare Pac Man, un cerchietto
giallo: il giocatore usa il comando per guidare Pac Man
(che adesso compare con la bocca aperta) atiraverso il

labirinto. Via via che egli incontra i pallini bianchi

«mangia » ed essi scompaiono; l'obiettivo consiste nello
Sgombrare il labirinto dei pallini bianchi che Pac Man
deve mangiare tutti. ' :

Fin qui il gioco sembra abbastanza semplice, ¢ pud
£ssere anche glocato a questo livello elementare, il che

‘¢ probabilmente ‘quanto feci io la prima volta, Tuitavia,

come in tutti i giochi di questo genere, esistono degli

_ostacol. In Pac Man gli ostacoli non sone rappresentati
~ da sbarramenti fisici, ma da quatiro mostri, o fantasmi,

che lo rincorrono lungo il labirinto e che, se lo raggiun-
gono, lo mangiano. Ogni mostro ha un suo comporta-

. Tento caratteristico. Per esempio il mostro rosso, Sha-

dow, & il pilt aggressivo. Quello rosa, Speedy, il piil ve-
loce, allinizio non insegue Pac Man ma gli va dietro
abbastanza spesso. Il iterzo mostro, Pokey, non incrocia
nessuno degli energizzatori. (Gl energizzatori sono quat-
1tro grossi puntini che si accendono e si spengono. Ogni

volta che Pac Man ne mangia uno ottiene una ricom-
woPensa di cinguanta punti e per pochi secondi diventa
_“Pilt potente dei mostri, cosi che pud dar loro la caccia
- © mangiarli a sua volta. Per ogni mostro mangiato ot-
~liene un numero di punti maggiore) 2

Questa situazione pud. sembrare abbastanza simile aghi
Scacchi, dove a ogni pezzo & consentito un tipo di mossa.
."_I'uttavia, in Pac Man, come in aliri video-giochi, nessuno
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5. Configurazione del video-gioco pac-Man (da Sykora e Birkne
The Video Master's Guide to Pac-Man).

dice in anticipo al giocatore quali siano le regole che

determinano il comportamento di ogni mostro: queste
devono essere indotte dall’osservazione. In questo senso

. Pac Man & pil simile alla vita che agli scacchi: il gio-

catore non solo deve superare gli ostacoli, ma deve an-
che venire a capo di un compito induttivo che consiste
nel calcolarne la natura. I modelli comportamentali che
egli deve scoprire fanno parte del programma compu-
terizzato del gioco. Rick Sinatra, un programmatore di
computer, pensava forse a questo quando osservod: «i
video-giochi sono rivoluzionari; essi rappresentano Vesor-
dio dell'interazione umana con lintelligenza artificiale ».

Un'altra evidente fonte di complessita, tipica dei vi-

deo-giochi e non riscontrabile nei giochi tradizionali, ¢ il

movimento in tempo reale. Il giocatore di scacchi muo-
ve i pezzi sulla scacchiera ma il movimento in sé non
fa parte del gioco. Il tempo non conta. In Pac Man, al
contrario, la velocith & essenziale nel momento in cui il
giocatore cerca di allontanare Pac Man dai mostri.

Un ulteriore elemento di complessith deriva dalla na-
tura del labirinto. Sembra semplice: non vi sono per-
corsi a vicolo cieco, che rappresentano invece la difficolth
del labirinto tradizionale. Tuttavia il labirinto di Pac Man
presenta complicazioni di diversa natura, impossibili da

realizzare senza la tecmologia del computer. Le possibilita

di movimento non sono uniformi lungo il percorso del
labirinto, anche se esso sembra tutto uguale; le rispet-
tive velocithy dei mostri e di Pac Man variano nelle di-
verse parti del percorso, cosi che i mostri possono supe-
rare Pac Man in corrispondenza delle curve ma non nel
rettilinei; inoltre esistono alcune zone dove Pac Man pud

_entrare con piti facilith dei mostri, e che pertanto ghi
. offrono una certa protezione. Queste limitazioni di mo-
- ¥imento rispetto ai singoli pezzi non esistono nei giochi
_'tradiziona}i: si tratta infatti di difficoltad invisibili, pro-
. grammate nel micro-computer del gioco.

Bisogna notare che il giocatore prima di cominciare
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a giocare, cosl come ignora il comportamento dei m -
stri, ignora anche queste caratteristiche spaziali. Mentre
il gioco da tavolo tradizionale ¢i fornmisce in anticipo
tutte le regole, Pac Man, e altri video-giochi, esigono che
il giocatore le induca dall’osservazione. Pertanto i video
giochi richiedono P'uso di capacita induttive molto pit
raffinate rispetto a quelle necessarie per i giochi dell’epo
ca « pre-computer ». )

Senza questo sforzo induttivo i giochi diventano cos
che assomighia molto al giochi d’azzardo, dove il gioca
tore & praticamente alle prese con eventl casuali. Mi
figlio Matthew ha detto di Pac Man: « Prima si & pen
sato che fosse tremendamente difficile; ma poi la gent
si & resa conto che non era un gioco a caso, © ha capit
guali erano le regole ». Anche Matthew confermava l'es
stenza del processo induttivo: « guardando prima gl al~
tri e poi giocando, diceva, si impara quali caratteristich
hanno i personaggi e cosa fanno ». Un’idea del livello
apprendimento & data da un modo di dire usato fra
giocatori: «prima, per una giocata spendi dieci o ve
timila lre; poi riesci a giocare un'ora e mezza con sole
cinquecento lire ». Parte del divertimento di questi gi
chi consiste sicuramente nel trasformare la casualita in
ordine, mediante l'induzione. (Gli adulti sembrano non
apprendere con altrettanta velocity; il gestore di um b
nel cui locale erano disponibili del video-giochi valutava
che a un cliente adulto classificarsi fra 1 primi cinque
glocatori costava cirea duecentomila lire).

Pac Man evidenzia anche come una buona capacitd
di gioco implichi un altro processo cognitivo: il proc
so in paraflelo. Come abbiamo visto al capitolo 3, questo
termine riguarda la possibilita di assumere informazion
simultaneamente da pitt fonti e differisce dal processt
seriale, dove l'informazione viene assunta da una fonté
alla volta. Per essere un buon giocatore di Pac Man bi
sogna seguire simultaneamente il'suo percorso, quello de
quattro mostri, il punto del labirinto dove ci si trova !
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cila pf)sizic?ne dei quattiro energizzatori. In altri giochi le
. fonti di informazione da tenere presenti simultancamen-
‘te sono ancora pill numerose.

Qui Ie capacith e le abitudini sviluppate guardando

- la televisione possono tormare motto utili. Le immagini

pittoriche in genere stimolano il processo in parallelo®

mentre 1 mass mediag verbali, a causa della natura se-

quenziale del linguaggio (si legge e si ascolta una parola

alla yc?lta), stimolano il processo seriale. Sullo schermo
: telewsz}ro spesso molte cose accadono simultaneamente.
Al capitolo 2 ho riportato un esempio tratto dalla tra-

smissione Hill Street Blues, su come lo sviluppo della

. trama possa sfruttare questa caratteristica formale del
"_I_I%BZZO; i1 fim di Robert Altman, Nashville, ce ne for-
-nisce yn esempio analogo. Di conseguenza, un bambino
. (::]ile usa la televisione come mezzo principale di comu-
ncazione, rispetto alla stampa o alla radio, pud essere
- pit preparato per il processo in parallele richiesto dai
‘videogiochi.

* Pac Man configura un altro tipo di complessitd cogni-

_;-’I‘Va 1ml?ossibile da realizzare con i giochi tradizionali:
interazione di due elementi produce risultati che sa-
- xebbe impossibile prevedere per ciascuno dei due ele-

menti considerati separatamente. Cosi, se si considera

-esclusivamente il comportamento di Pac Man non si
" Possono scoprire le caratteristiche particolari dei diversi
5__§mnti del labirinto. Alirettanto accade considerando solo
Al comportamento dei mostiri. Anche l'attepzione rivolta
~'solo al labirinto non di risultati in guesto senso, Sol-
- fanto osservando linterazione dei mostri con Pac Man
~-Rel diversi punti del labirinto si possono scoprire le qua-

4 dinamiche di quest'ultimo.

Qm’:st_a caratteristica di variabili dinamiche in intera-
zone ¢ un elemento specifico di guasi tutti 1 giochi di
10ne ‘computerizzatvi che in Pac Man viene realizzata
ella pilt semplice forma possibile. La semplicitd & utile
a-coloro che non hanno familiarith con i video-giochi per




comprendere il concetto di variabili in interazipnc_a, ma
sfiora appena la superficie di quel complgs§o_ 'edlﬁcm co-
gnitivo con cui gli esperti dei giochi piu difficili (ad esem-
pio Defender) si devono misurare.

Tranquility Base

Voglio adesso dare un esempio delle complesse vzilri -
bili dinamiche in interazione, servendomi di unm gioco
d'azione a contensito didattico, che si chiama Tranguility
Base che assomiglia a Moon Lander, un altro video-gioco
piuttosto diffuso in America nei musei per la gioventl‘} €
nei centri di ricerca scientifica per ragazzi. L'obi?ttwq
del gioco consiste nel fare atterrare senza incidentl una
navicella spaziale. Le variabili fondamentali sono  sel
altezza, velocith verticale, velocitd orizzontale, dzre.zwne,_
carburante, terreno {(analogo a posizionamento orizzon:
tale), Il giocatore controlla la spinta (accelerazione) e la
direzione orizzontale. Ogni variabile interagisce con le
altre in modo molto complesso. Per fare atterrare feli
cemente la navicella spaziale H glocatore non sclo deve
tenere conto di tutte le variabili simultancamente, m
anche via via che esse interferiscono I'una con lalir
In un primo tentativo di imparare a giocare mi sono
accorta che consideravo una variabile per volta. Quando
questo si & dimostrato impossibile, ho cercato di cons
derarle tutte simultaneamente ma con variabili indipe
denti, anziché interagenti l'una con Jalira. Il risql‘tat
non fu migliore. Ho giocato accanitamente per piu
un'ora senza riuscire a fare un atferraggio adegua
Matthew, che mi aveva insegnato 1 principi fondamel
tali del gioco e della sirategia rimase molto df:luso dell
mia incapacith: non riusciva a capire perché incontra
tante difficolta, Era chiaro che per lui la strategia de
integrazione delle variabili interagenti era div§>ntata _
seconda naiura, e poirebbe darsi che fosse un_’lmportante
capacitd acquisita dai « videogiocatori» via via, attrave
so la pratica dei giochi.
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Un lavoro sperimentale conferma la difficoltd che
molti incontrano nei giochi dove & necessaric indurre
le relazioni che intercorrono fra variabili multiple dipen-
denti. Familiarizzarsi con questo tipo di giochi inoltre
sviluppa capacitdh importanti come la flessibilitd e l'auto-
nomia nel raggiungere dei risultati®: capacitad che non
sono stimolate né dai glochi pili semplici, dove le varia-
bili non interagiscono fra loro, né da quelli dove le re-
gole vengono date in anticipo. Ritengo si tratti di un
dato molto importante: imparare ad affrontare variabili
multiple interdipendenti rappresenta un conseguimento
molto significativo perché il mondo non & un sistema
semplice, ma un insieme di complessi sistemi formati
da fattori multipli in interazione. In quale misura tut-
tavia l'esperienza e la capacitd sviluppate con i video-
giochi sono applicabili ad altri ambiti della conoscenza
e della vita?

Possibilita di applicazione in altri ambiti

- L'applicazione delle capacith sviluppate con i video-
glochi ad altri amnbiti non pud essere considerata un
fatto scontato: essa infatti & tutt’altro che automatica.
Come abbiamo visto al capitole 6, nell'esempio dell’alfa-

_betizzazione, la possibilith di passare dall'uso del mezzo

1 L . LRy
all'acquisizione di una capacita con esso collegaia non

.d}Pende dalla conoscenza del mezzo, ma da come esso

Viene usato,
Il trasferimento di concetti a un ambito nuovo SPEsso

_ Tichiede 1a formulazione verbale di tali concetti; tuttavia

N

ta conoscenza acquisita attraverso i video-giochi & non

- ¥erbale per antonomasia. Abbiamo visto come la spiega-~
"z

lone verbale venga favorita dal dialogo fra insegnante

© studente, tipico della situazione scolastica. Pertanto la

Possibilith di trasferimento e di generalizzazione delle
Ploscenze formali acquisite mediante i videogiochi puo
;’e_l‘lﬁc‘:arsi se questi ultimi vengono introdotti nella scuo-
4~ i che non significa necessariamente lasciarti a li-




vello di gioco — rendendoli oggetto di studio e di discus
sione. Un esempio in tal senso verrh presentato al ca
pitolo 9.

Capacita spaziali

Rappresentano un’altra area di capacithd cognitive ch
molti video-giochi richiedono — e pertanto sviluppano
nei giocatori via via che essi diventano pilt esperti. Mi
chael Williams mi ha suggerito per primo quest'idea
servendosi dell'esempio di Star Raiders. Star Raider.
presenta un’informazione tridimensionale su due dimen
sioni, usando delle regole di prospettiva. Cosi, per pote
giocare bene, bisogna saper interpretare queste regole

Molti video-giochi richiedono di saper coordifare l'in
formazione visiva provenienie da pilt prospettive: si tra
ta di una capacith sottolineata da Piaget nell'ambito de
Io sviluppo intfellettivo. Tranguility Base, ad esempio,
propone un coordinamento di prospetiive estremamente:
semplice (v. fig. 6): all'inizio del gioco si vede una pro
spettiva della navicella spaziale e del terreno dove que
sta dovra atterrare (parte superiore della illustrazione)
via via che la navicella si avvicina al suolo limmagin
si sposta, si focalizza e si avvicina al punto scelio pe
l'atterraggio (parte inferiore dell’iflustrazione}, un po’ co
me lo vedrebbe un pilota da un aeroplanc (o da un
navicella spaziale), avvicinandosi a terra. :

Castle Wolfenstein ¢ un video-gioco che impiega u
coordinamento di prospettive pili complesso. Si tratta d
insegnimento, con tematica anti-nazista, che si svolge i
una serie di labirinti. Sebbene quesii siano rappresentat
su due dimensioni, si intende che essi costituiscono un
prigione tridimensionale. T piani delia prigione sono co.
legati fra loro da scale la cui posizione serve come rift
rimento visivo per coordinare i singoli labirinti in un
configurazione tridimensionale; ogni piano & formato d
pill di un labirinto; le varie parti di ognuno di essi ¢
municano attraverso porte che, al pari delle scale, s€
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..6. Due immagini di Tranquillity Base: in alto, prospettiva a di-
stanza; in basso, prospettiva ravvicinata.

vono da riferimento per integrare i singoli labirinti nella
‘. Planta di un dato piano.
i Quando Matthew mi ha insegnato questo gioco I'aspet-
.ito dell'integrazione spaziale mi & sfuggito completamente.
Ho considerato i labirinti come se fossero indipendenti
P'uno dall’alire: clo® non mi sono accorta che erano col-
“legati alla terza dimensione attraverso le scale; mi sono
sfuggiti anche 1 collegamenti tra labirinti sullo stesso
Piano ¢ non mi sono resa conto che uscire dal labirinto
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'di integrazione spaziale che non possono essere date per.:

passando per la stessa porta da cul ero entrata signifi
cava tornare indietro anziché andare avanti. II commen-
to di Matthew fu: «quasi tutti si accorgomo di gquest
anche se non giocano con molta attenzione ». Sembr
quindi che la capacith di integrare diverse prospettiv
spaziali sia diventata auntomatica per lui, ma non per me
Questo aneddoto tuttavia non ci dice niente sulle cause.
di questa differenza: se essa cio® sia dovuta a una mag-
giore abilith spaziale tipicamente maschile, oppure alla.
sua esperienza di video-giochi fatta In etd relativament
giovane; alla sua familiarith con determinati tipi di gio
€0, 0o a capacith visive di base sviluppate guardando la
televisione; oppure a tutti questi elementi insieme. Cid.
che esso indica per certo & perd il falto che per essere:
dei bravi « videogiocatori» & necessario avere capacith

scontate.

Ricordiamo che al capitolo 2 avevamo visto come la:
capacith di coordinare le informazioni provenienti da pil;
prospettive visuali si sia sviluppata nei bambini seguen-:
do la trasmissione Sesame Street, Probabilmente guesta
capacith dapprima sviluppata goardando la televisione
si dimostra utile in un secondo tempo al bambino alle
prese con un video-pioco come Castle Wolfenstein.

I1 sospetto che e capacitd spazio-visive siano utili ne
video-giochi e si sviluppino attraverso di essi si consolido
nella mia mente quando notai che quasi tutti i bambin
che parteciparono al campo estivo di video-giochi de
1981, insieme a mio figlio Matthew, avevano porfato con
sé il cubo di Rubik. Alcuni campeggiatori avevano espe
rienza di computer altri no; tuttavia pratlcamente tutt
erano degli esperti in video-giochi.

Non soltanto tutti avevano il cubo — era un fenomeno
usuale a quell’epoca — ma la maggioranza di essi riusciva
a farlo a velocita sorprendente. (Le gare erano indette.
non per vedere se si era capaci ¢i farlo ma in gquanto
tempo!l). Mi sembrd che questo gruppo di « aficionados »
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dei video-giochi avevano piit interesse e maggiori capacita

" nel gioco del cubo di quanto nmon accadesse per i bam-
‘bini che non praticavano i video-giochi. Sarei quindi por-

tata a pensare che tanto il cubo di Rubik guanto i video-
giochi richiedono e sviluppano capacith spazio-visive
analoghe.

Mi resi conto del divario culturale che esisteva fra
me e loro quando scopersi non solo la mia incapacith
a fare il cubo, ma anche l'impossibilith a comprendere
le pazienti spiegazioni di mio fighio, anche se accompa-

‘gnate da dimostrazioni. La terminologia specifica e 1 ter-

mini di riferimento non trovavano associazione dentro
di me con ndente che mi fosse familiare; era come se

stessimo parlando una lingua straniera: indubbiamente .

mancava in me un qualche tipo di concettualizzazione
spaziale necessaria per il gioco del cubo. B’ forse questa

mancanza di capacith spaziali 'elemento di fondo che

spiega la mia grande difficoltd con i video-giochi.

Giochi di fantasia

Non tuiti i giochi computerizzati sono giochi d'azione.
Un’altra importante categoria & rappresentata dai giochi
di fantasia avventurosa che fino a poco tempo fa non
erano diffusi nelle sale pubbliche, ma erano disponibili

soltanto sotto forma di programma per gli home com-

puters. T giochi di fantasia propongono un certo numerc
i personaggi di sapore medioevale, che intraprendono

insieme delle avventure e si imbattono in circostanze e
ostacoli svariati. Questo tipo di gioco assume caratteri-

" stiche interessanti e diverse che 10 distinguono dai gio-

chi tradizionali, Una di queste, & la grande varietd di
accadimenti e di personaggi che & possibile realizzare.
E’ vero che tali eventi sono governati da regole; pure le

limitazioni che esse 1mpongon0 sono molto minort di

“quanto non accada nei giochi tradiziomali: in gquesto
. Senso essi assomigliano molto di pi alla vita. Un altro
. Connotato interessante & dato dal faito che i personaggi
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sono multidimensionali. Nel gioco Wizardry, ad esempi
essi sono la combinazione di sei diverse qualita: forz
OI, fortuna, agilitd, vitalith, e dedizione: questo si a
giunge alla loro unidimensionalith come se fossero i pez
degli scacchi: {al posto del re, della regina, dei pedoni
ecc. i personaggi di Wizardry sono guerrieri, preti, gno
mi ecc.).

I personaggi possono essere la combinazione di vairi
e complesse caratteristiche esteriori, come ad esempio’
corazze, armi, gioielli ¢ arti magiche; quindi, per glocar
bene, i bambini devono comprendere e costruire un per.
sonaggio a struttura multidimensionate. .

Un‘alira interessante caratteristica & rappresentata da
fatto che i personaggi vengono creati dal giocatore. Entr
certl limiti, le caratteristiche vengono scelte e non son
fissate una volta per tutte. In questo modo i giochi stj
molano il pensiero creativo. Inoltre levoluzione del ca
rattere dei personaggi & maggiore rispetto ai giochi tra
dizionali: essi raggiungono ad esempio dei « punti d
esperienza » man mano che si imbattono nelle varie av
venture e le loro capacith si modificano in funzione d
questa esperienza. La « salvezza » dei personagei & pre
vista dal computer, e percid lo sviluppo pud essere con
tinuo e progressivo in un certo arco di tempo, Vediam
quindi che i giochi di fantasia non soltanto sono in qual
che modo pill complessi rispetto ai giochi tradizionali
ma sono anche pili dinamici: il giocatore & stimolati
infatti a sviluppare o a servirsi di concetti attinenti allo
sviluppo del caratiere,

Altri esempi di creativitd

Eric Wanner ha avanzato I'ipotesi che i video-giochi
potrebbero essere molto pill interessanti se ne venisse
potenziato il versante della creativith, in particolare que
la legata alla programmazione . Se & vero che i giochl
disponibili nei locali pubblici sono interamemie pre-pro-
grammati, al contrario i giochi di fantasia destinati ag

home computers implicano Pimpiego di una certa crea-
iivith. Ancora pilt creativo e aperto a varie soluzioni &

2 Pinball Construction Set (v. fig. 7), dove prima di inco-
"minciare a giocare & necessario costruirsi il percorso di
un flipper, determinandone la geometria, l'aspetto fisico,

“fissande i collegamenti elettrici, la posizione dei flipper,
“del respingenti, ecc. A.questo punto si pud fare un gioco
treato da se stessi, cimentandosi non solo nelle capa-

-citd richieste dai giochi tradizionali, ma anche in quelle

creative e costruttive. I video-giochi devono quesio aspet-
~to creativo alternativo alla tecmica computerizzata.

.+ Facendo un passo avanti in questa direzione, possia-

vmo dire che i video-giochi introducono la programma-

- zione in una dimensione di gioco: in Robot Wars, ad

. esempio, il giocatore deve prima di tutto programmare
un robot secondo certi comportamenti da lui scelti, Ogni
< glocatore quindi, servendosi della programmazione, crea
il suo robot. In questo gioco il pusto del controllo e
“della creativith (quando il programma funziona) si com-
- binano con la motivazione caratteristica del gioco fina-
w.:lizzato al conseguimento di certi risultati.

Wanner sottolinea guanto sia riprovevole che i giochi
pit fantasiosi e creativi non siano disponibili al vasto
pubblico, cioé a coloro che possono investire solo poche
Wighiaia di lire nella tecnologia dei computer. C® da
Sperare che la diffusione che hanno ormai i computers
telle scuole renderanno disponibili su pili vasta scala
Questi giochi creativi, allargando cosi le esperienze dei
ragazzi in questo settore. Di questo parlerd nel prossimo
Capitolo,

. Cid accadrd certamente in una certa misura; tuttavia
le sperequazioni sociali che creano anche in termini di
disponibilita di questi mezzi grandi disparity fra gli stu-
denti, si sono gia fatte sentire, creando, in questo campo
.C9me In aliri, grandi svantaggi per i ragazzi meno ab-
Dlenii 16,
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7. Due immagini di Pinball Construction Sel. Entrambi mos’flE
il percorso di base. Lo schermo in alto mostra 1 vari element
cui 1l glocatore pud servirsi per costruire il gloco: ‘ﬂlppet‘, yeg]
gent, ecc. Lo schermo in basso invece coqtlene i coman lm
ragolare le varlablll fisiche del gicco: 1l giccatore puo au

tare o diminuire la gravita, ia velocitd defla simulazions, laeilli'n
palll

d'urto dei respingenti e Pelasticita di collisione fra te
la superficie da percorrere.

na gamma di difficolta

-BEsiste una caratteristica pili penerale dei video-giochi,
he a mio avviso contribuisce molto al potenziale di ap-
rendimento che essi contengono. Si tratta del fatto che
ssi in massima parte possono essere giocati a diversi
velli, a seconda delle capacith di chi li usa. In Pac Man,
‘ad esempio, dopo che il giccatore ha eliminato tufti i
“puntini di un labirinto appare un labirinto nuovo che
propone un livello di difficoltd maggiore; cosi, a livelli
“sticcessivi, Pac Man anche dopo essersi « energizzato »
“Don pud pilt mangiare i mostri ma pud soltanto scap-
wpare. Questa gamma di difficolth mira a produrre una
ioserie di effetti. Primo, il passaggio da un livello a un
‘altro & un segno tangibile di progresso. Secondo, ogni
“uovo livello presenta una difficoltd nuova. Infine, la mol-
licith dei livelli rende il gioco molto vario e crea cu-
__ zosi_tz‘a per quello che verrd proposto nel livello suc- -
cessivo,
Dati ricavati dal lavoro di recupero svolio nelle ore
¢l dopo-scuola con bambini che presentavano difficolta
:di' apprendimento sottolineano linteresse suscitato nei
mbini da compiti di crescente difficolia. 81 uso ad
Sempio, un gioco chiamato Space Eggs. Via via che i
ambini si familiarizzavano con il gioco, passavano ai
velli successivi, e cosi facendo ne scoprivano nuove
Proprieth. « Arrivd comungue il giorno in cui un bam-
100 raggiunse il livello olire il guale il computer non
Veva ulteriori risposte da dare: a quel puato, ciog, in
1 i modello pilt complesso si ripete indefinitamente. -
La reazione del bambino fu semplice: smise di giocarci.
‘Blorni seguenti, nell’ora dedicata ai video-giochi, egli
¢ scelse altri e solo raramente tornd a fare lo Space
»". Sembra quindi che, lungi dal crogiolarsi nella
2Zla e dal cercare giochi non impegnativi e sciocchi

mbini cerchino al contrario giochi che i mettono
A Prova.
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1 video-giochi e i bambini con difficolta di apprendimen

Un altro dato & emerso dallo studio condotto sui bany:
bini con difficolta di apprendimento: i video-giochi disp
nibili nei locali pubblici si dimostravano, sotto mol
aspetti per questo tipo di ragazzi, strumenti didattici
gliori rispetto ai giochi « didattici» o alla didattica.;
generale, 1 bambini che rifintavano l'apprendimento d
rante le ore di lezione ne mostravano invece un grand
desiderio durante l'ora dedicata al computer: molti
lora, che -rifiutavano di concentrarsi sulle attivith sc
stiche tradizionali, lo facevano invece molto bene sul
deo-giochi, mostrando grande perseveranza e facend
grandi progressi da una prova all’altra. Alcuni svolser
anche il ruolo di insegnanti rispetto a compagni ¢
adulti, Quando qualcunc era incerto su come avviare
gioco o come andare avanti, i pili esperti iniziavano
principianti alle strategie piti avanzate. Fcco quindi
caso in cui la tecnologia del computer rimuove gli han
dicap che impediscono il progresso in altri campi de
1 apprendimenio.

Livelli multipli e dipendenza

Secondo lo studio di Malone l'esistenza dei vari livel
di difficoltd non influisce sulla popolarita di particol
giochi; al contrario, come si deduce dall’aneddoto
Space Eggs, questa caratteristica pud influire su guar
un gioco contimra a destare interesse e su quanto & po:
sibile apprendere da esso.

I vari livelli di difficolth possono forse spiegare
fenomeno di dipendenza dai video-giochi di cui la mads
di Glendale si lamentava, all'inizio di questo capitol
I progressi del ragazzo che si dedica ai video-giochi
traducono in punteggi sempre piit alti e in conseguimen!
di lvelli successivi: ¢’¢ sempre un livello in pit da rag
giungere. La sfida rappresentata dalle situazioni sem
diverse proposte dal gioco, ai vari livelli, insieme
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ensazione di controllo che 1 bambini affermano speri-

mentare attraverso i video-giochi, creano una attrazione
““che dura a lungo. Malone sottolinea come anche situa-
zioni didattiche diverse dai giochi computerizzati dovreb-

bero sfruttare queste potenti caratteristiche motivazio-

©mali. I/insegnamenfo pii prezioso che possiamo trarre
"da tutto questo non riguarda il modo di ridurre la di-
i pendenza che questi giochi creano nei ragazzi, ma la
"fpossﬂ:nhta di rendere altre eqpenenze di apprendimento

e in particolare la scuola - pitt simili a quelle def

.-._'v1deo—gloch1.

I :giochi del futuro

4 Le caratteristiche motivazionali proprie dei video-gio-
w2chi stanno incominciando a entrare in maniera pilt espli

ita nella prassi didattica. Per esempio, Rocky's Boofts,

“‘progettato per gli home computers, adotta uno schema
=di gioco per insegnare la logica dei circuiti del compu-

er. Gid dalle prime ricerche in guesto campo risulta
he i ragazzi sono letteralmente affascinati da questo gio-

3

co e che il loro livello di apprendimento & notevole. Nel
‘gioco Green Globes il giocatore deve scrivere delle equa-

ioni per colpire, secondo una determinata curva, delle
fel_"e sparse a caso sullo schermo, realizzando cosi, man
mano che passa da un livello all’altro, un progresso nella

-geometria analitica 8,

. James Levin e Yaakov Kareev hanno suggerito alcune
antasiose possibilith per giochi futuri. Seguendo il prin-
ipio per cui un video-gioco crea sempre un SUO mMicro-
mondo, gli autori sollecitano gli inventori dei video-giochi
CStrutturare questi mondi in funzione delle conoscenze
he si desidera 1 giocatori acquisiscano. Come esempio,
ssi descrivono un gioco di «avventura chimica » attc a
ornire nozioni sulla tavola periodica degli elementi.
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~misura queste capacith sono applicabili a situazioni di

« Supponiamo che nel micro-mondo di un gioco gli
elementi vengano rappresentaii da personaggi le cul ¢
ratteristiche sono analoghe a quelle degli elementi di cu
portano il nome. Avremmo cosi gli uomini-muscolo Crn
mio, Manganese e Ferro; le affascinanti Clorina, Fluorin
e lodina; i casanova Litio, Sodio e Potassio; i super-ricchi.
Platino, Oro, Argento ¢ Rame. Una delle mete del gioco
potrebbe essere, ad esempio, andare a salvare Argento,
tenuto in ostaggio dalla seducente Clorina (il compost
di cloruro d'argento usato nella carta fotografica)..;
giocatore potrebbe usare una polvere magica (elettror
liberi) da spruzzare su Argento per ridurre Iattrazion
che su di i esercita Clorina, € poter essere liberato.
Lungo il percorso il giocatore dovrebbe evitare il pericolo
rappresentato da Arsenico e Plutonio, distraendo Arsen
co con il Gallio, e servendosi di Piombo per prpteggersi
dai raggi di Plutonio.. Questo schema di avventura ch
mica & una proposta che indica in che modo un program
ma di gioco al computer possa servirsi degli stessi &l
menti che rendono divertenti le alire avventure, fornend
al tempo stesso delle conoscenze in ambito teorico »!

I video-giochl rappresentano quindi un nuovo mezz
di comunicazione ¢ lo studio scientifico di essi & appena
agli inizi. Gran parte di ci® che ho detto sulle capaciti
necessarie per accostarsi ai video-giochi si basa sull'an
lisi dei giochi in sé, arricchita con qualche osservazion
su casi singoli. Benché queste analisi rappresentmo sol
il punto di partenza per una futura ricerca sistematica
e — cosa pilt importante — ci forniscono indicazioni st
gnificative sulle capac1ta richieste per praticare queSt
t1po di giochi, non ci possono al contrario dire in ch

verse. Al pari di quanto accade per altri mezzi di comdt
nicazione, anche i video-giochi possono essere largament
e proficuamente usati in ambito didattico, accompagnal
dalla discussione critica guidata dagh insegnanti, in m9
do tale che le capacith pili significative da essi incen
vate possano essere estese anche altrove. Non dobbia
tuttavia dimenticare che comunque conoscenze € CﬂPa
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" ¢cith hanno un loro valore intrinseco, anche se non pos-
- sono essere irasferite a situazioni nuove e diverse.

Quando pensiamo ai video-giochi non ¢i dobbiamo fis-

~sare soltanto su quell’atmosfera fatta di folli sparatorie,
-tipica delle sale da gioco pubbliche. Esiste gid — e pud

gssere ancor pilt potenziata — una grande varieta di sche-

.mi di gioco che sposano il modello del computer con
“quello televisivo: infatti la programmabilith del compu-

ter ne fa un mezzo estremamente flessibile, dalle possi-

- bilitd pressoché infinite.

Al pari di qualungue altro mezzo di comunicazione,

1 video-giochi presentanc un versante di forza e uno di
debolezza. Tuttavia essi consentono una quantith di va-
“rianti molto pili ampia rispetto alla maggior parte degh
~altri mass-media. Cosl, ad esempio, I giochi che richie-
. dono un'azione in tempo reale, se & vero che sviluppano
:'le capacitd in parallelo e la velocith di reazione, tendono
wraliresl a disattivare la riflessione. (Se non si smette di
. pensare, mentre si gloca a Space Invaders si & perduti).
= Per converso, i giochi che fanno uso di schemi verbali
“(per esempio alcuni dei giochi di avventura fantastica)
‘. Impiegano processi seriali e consentono un tempo illimi-
fato per la riflessione e la pianificazione. Il vero pericolo
-Pud essere tuttavia rappresentato dalla grande varieta,

complessith, e forza di attrazione esercitata dai micro-

‘mondi espressi dai videogiochi, che corrispondono enor-

Memente a cido che il bambino st aspetta ¢ desidera:

Karen Shemgold ha affermato che un'eccessiva familia-

ith con i mondi fantastici dei video-giochi potrebbe pro-

durre insofferenza e incapacith a sopportare lintricato e

neontrollabile mondo della vita reale, Questo pericolo

:Potenzigle tuttavia deve essere valutato a fronte degli

ett] positivi che i successi e la possibilith di contrello
Perimentabili con i videogiochi esercitano su bambini
€, per ragioni diverse, mancano di senso di competi-
Vith e di logica in altri ambiti della vita.
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