COMUNICATO STAMPA DI APERTURA (GENNAIO 2023)

AL VIA IL PROGETTO "PRESS START TO LEARN - PERCORSI DI
ALFABETIZZAZIONE VIDEOLUDICA NELLE SCUOLE"

Un nuovo progetto didattico, focalizzato sui videogiochi, che coinvolge dieci classi di quattro

istituti secondari di secondo grado, tra Reggio Emilia e Brescia

Affinché 1 videogiochi possano dimostrarsi sempre piu una risorsa concreta per la diffusione della
cultura, risulta in primo luogo importante approfondirne e trasmetterne la conoscenza, inserirli
all’interno di percorsi di sensibilizzazione che ne mettano in luce le notevoli potenzialita e le

sfaccettate chiavi di lettura.
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Il progetto Press Start to Learn - Percorsi di alfabetizzazione videoludica nelle scuole, che ha
preso recentemente il via tra Reggio Emilia e Brescia, prevede per I’anno scolastico 2022/2023 un
doppio ciclo di incontri: uno di 18 ore dedicato a studenti e studentesse delle scuole secondarie di
secondo grado; uno di 14 ore dedicato al personale docente.

L’obiettivo € promuovere un uso consapevole del medium videoludico — finalizzato a scoprirne la

complessita e le prospettive in ambito didattico e culturale — e al tempo stesso offrire a studenti e



studentesse alcuni strumenti base per 1’ideazione di un concept videoludico, con particolare

attenzione nei confronti del racconto del territorio.

Quattro gli istituti coinvolti: 1'Istituto Professionale Statale Filippo Re, I'Istituto Superiore Blaise
Pascal e I'Istituto Tecnico Superiore Scaruffi-Levi-Tricolore di Reggio Emilia; il Liceo Artistico

Vincenzo Foppa di Brescia.

L'iniziativa — promossa da IVIPRO in partnership con il Dipartimento di Scienze dell’Educazione

“Giovanni Maria Bertin” dell’Universita di Bologna — ¢ realizzata nell’ambito del Piano Nazionale

Cinema e Immagini per la Scuola (https://cinemaperlascuola.istruzione.it/) promosso da MiC-

Ministero della Cultura e MIM-Ministero dell’Istruzione e del Merito.

Per maggiori info sui contenuti dei percorsi e sui formatori visita la pagina ufficiale: bit.ly/press-

start-to-learn
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COMUNICATO STAMPA DI CHIUSURA (22 MAGGIO 2023)

VIDEOGIOCHI A SCUOLA:
ALLA SCOPERTA DEL PROGETTO "PRESS START TO LEARN"

Si conclude con I'evento di restituzione in programma il 24 maggio 2023 a Bologna il percorso

di alfabetizzazione videoludica Press Start to Learn

Cinque mesi di attivita didattiche, quattro diverse scuole secondarie di secondo grado, dieci classi
dalle prime alle quarte. Piu di 230 studenti e studentesse e quasi 35 docenti coinvolti in un doppio
ciclo di incontri rispettivamente di 18 e 14 ore. Sono i numeri di Press Start to Learn - Percorsi di
alfabetizzazione videoludica nelle scuole, progetto nato con l'obiettivo di promuovere un uso
consapevole del medium videoludico a scuola, per scoprirne la complessita e le prospettive in

ambito didattico e culturale.

A conclusione del percorso, si terra mercoledi 24 maggio a Bologna dalle 16.00 alle 18.00, presso
il Dipartimento di Scienze dell’Educazione “Giovanni Maria Bertin” di via Filippo Re 6, un evento

di restituzione durante il quale verranno presentati i risultati raggiunti dal progetto ¢ sara



possibile confrontarsi sulle prospettive educative dei videogiochi a scuola.
All'incontro, aperto gratuitamente al pubblico ma disponibile anche online sul canale YouTube di

IVIPRO (bit.ly/ivipro_youtube), prenderanno parte Andrea Dresseno (IVIPRO) e Rosy Nardone

(Universita di Bologna). Insieme a loro alcuni dei referenti delle scuole coinvolte: ['Istituto
Professionale Statale Filippo Re, 1'Istituto Superiore Blaise Pascal e I'Istituto Tecnico Superiore

Scaruffi-Levi-Tricolore di Reggio Emilia; il Liceo Artistico Vincenzo Foppa di Brescia.

L'iniziativa Press Start to Learn — proposta dall'Associazione IVIPRO in partnership con il

Dipartimento di Scienze dell’Educazione “Giovanni Maria Bertin” dell’Universita di Bologna — ¢
realizzata nell’ambito del Piano Nazionale Cinema e Immagini per la Scuola

(https://cinemaperlascuola.istruzione.it/) promosso da MiC-Ministero della Cultura e MIM-

Ministero dell’Istruzione e del Merito.

Per maggiori info visita la pagina ufficiale: bit.ly/press-start-to-learn
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Il progetio
«E-LOV», promuovere la lettura nei presidi ospedalieri e nelle case di cura

A fine maggio a Bologna prende il via «E-LOV - Leggere  musica classica scoprire notizie su Bologna, Solo
Chungues, un progetto che promuove fa lettura erende  inquadrando un OR code con il proprio telefono o tablet,
disponibili contenuti liberi e gratuiti per le diverse fasce «E-LOV» si compane dl manifesti e pannelli collocati in
di eta allinterno dei presidi ospedalieri e delle Case della . spazi di passageio per le persone che lavorano nogli
Comunita dell Azienda Usl di Bologna. Si potra legzers ospedali, in luoghi di sosta momentanea per chiéin

un libro digitale, ascoltare un audiolibro, sfogliare una attesa dj visite mediche oppure in luoghi di sosta forzata
fivista o un giormnale in digitale. ascoltare una filastrocca o per le parsone ricoverate, Su questi pannelli sono
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Corriere di Bologna Mercoledi 24 Maggio 2023

Videogiochi consapevoli
cinque mesi di corsi

inque mesi di attivita didattiche,

- quattro diverse scuole secondarie di
secondo grado, dieci classi dalle prime alle
quarte. Piu di 230 studenti e studentesse e
35 docenti coinvolti in un doppio ciclo di
incontri, rispettivamente di 18 e 14 ore.
Sono i numeri di «Press Start to Learn -
Percorsi di alfabetizzazione videoludica
nelle scuoles, progetto per promuovere un
uso consapevole del medium videoludico a
scuola, La conclusione oggi a Bologna,
dalle 16 alle 18 presso il Dipartimento di
Scienze dell’Educazione «Bertins» di via
Filippo Re 6. All'incontro, aperto a tutti ma
disponibile anche online sul canale
YouTube di Ivipro (Italian Videogame
Program), prenderanno parte Andrea
Dresseno, presidente di Ivipro, e Rosy
Nardone dell'Universita di Bologna.
Insieme a loro alcuni referenti delle scuole
coinvolte in Emilia-Romagna, I'lstituto
Professionale Filippo Re, I'Istituto
Superiore Blaise Pascal e I'Istituto Tecnico
Scaruffi-Levi-Tricolore di Reggio Emilia.
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Videogiochi a scuola: alla scoperta
del progetto "Press start to learn”

22-05-2023

Si conclude con l'evento di restituzione in programmai il 24
maggio 2023 a Bologna il percorso di alfabetizzazione
videoludica Press Start to Learn

Cinque mesi di attivita didattiche, quattro diverse scuole secondarie di secondo grado, dieci
classi dalle prime alle quarte. Piu? di 230 studenti e studentesse e quasi 35 docenti coinvolti in
un doppio ciclo di incontri rispettivamente di 18 e 14 ore. Sono i numeri di Press Start to Learn -
Percorsi di alfabetizzazione videoludica nelle scuole, progetto nato con l'obiettivo di promuovere
un uso consapevole del medium videoludico a scuola, per scoprirne la complessita? e le
prospettive in ambito didattico e culturale.
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A conclusione del percorso, si terra? mercoledi? 24 maggio a Bologna dalle 16.00 alle 18.00,
presso il Dipartimento di Scienze dell'Educazione “Giovanni Maria Bertin” di via Filippo Re 6, un
evento di restituzione durante il quale verranno presentati i risultati raggiunti dal progetto e sara?
possibile confrontarsi sulle prospettive educative dei videogiochi a scuola.

All'incontro, aperto gratuitamente al pubblico ma disponibile anche online sul canale YouTube di
IVIPRO, prenderanno parte Andrea Dresseno (IVIPRO) e Rosy Nardone (Universita? di Bologna).
Insieme a loro alcuni dei referenti delle scuole coinvolte: I'lstituto Professionale Statale Filippo
Re, I'lstituto Superiore Blaise Pascal e I'lstituto Tecnico Superiore Scaruffi-Levi-Tricolore di Reggio
Emilia; il Liceo Artistico Vincenzo Foppa di Brescia.

Liniziativa Press Start to Learn — proposta dall'Associazione IVIPRO in partnership con il
Dipartimento di Scienze dell’Educazione “Giovanni Maria Bertin” dell’Universita? di Bologna — e?
realizzata nell'ambito del Piano Nazionale Cinema e Immagini per la Scuola promosso da MiC-
Ministero della Cultura e MIM-Ministero dell’lstruzione e del Merito.

Per maggiori info visita la pagina ufficiale.

(Mo.Sa.)
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Press Start to Learn

Impariamo videogiocando

Quest'anno nella classe prima del corso Digital Economy & stato portato avanti un progetto dedicato ai

videogiochi, un argomento attuale quanto inusuale per una scuola, tanto da chiedersi cosa possano c’entrare

questi con la solita didattica. Ebbene, ve lo spieghiamo noi. Pensate che si pud imparare la storia

videogiocando, o fare un salto nei regni raccontati da Dante, o ancora proiettarsi in un futuro lontano.

Siamo partiti dalle origini: grazie al prof.
Dresseno, dell’Universita di Bologna, che ci ha
spiegato in alcune lezioni quali sono i vari tipi di
videogiochi  (sparatutto, horror survive,
picchiaduro, simulator, puzzle, strategia.) e
qual & la loro struttura, abbiamo scoperto che il
gameplay rappresenta I'esperienza
dell'interazione del giocatore con il gioco. Un
altro ingrediente fondamentale & anche
I'immersivita per immergersi letteralmente nel
luogo e nei panni del personaggio.

Abbiamo imparato che l'apprendimento non
avviene solo attraverso i libri, ma si pud
imparare anche con i videogiochi. Prendiamo
come esempio Assassin's Creed, composto da
due giochi: il primo, ambientato in epoca
ottocentesca nella citta di Firenze; il secondo
durante la Rivoluzione Francese. Il protagonista
vigita i luoghi e parla con personaggi che vivono
in quell'epoca: chi non si & mai chiesto cosa avra
provato Robespierre durante la Rivoluzione
francese? O, ancora, cosa avra pensato
Napoleone durante i suoi cento giorni prima
dell’esilio a Sant’Elena? Abbiamo scoperto poi
che anche i ragazzi possono ideare e pubblicare
videogiochi e abbiamo provato a metterci in
gioco.

PRESS START
T0 LEARN

Siamo partiti dall’esempio di alcuni studenti
universitari, che, progettando un videogioco
denominato "A Painter's Tale", c¢i hanno fatto
viaggiare in un luogo reale, un villaggio ora
sommerso presso il lago Resia in Val Venosta.
Oggi ne resta solo un campanile. L’obiettivo del
gioco e trovare un modo per evitare che il
villaggio sia sommerso, facendo scoprire ai
giocatori I'affascinante storia del sito.
Finalmente poi con la prof.ssa Nardone abbiamo
avuto modo di videogiocare: da Lego star wars a
Never Alone, da Papers Please fino a Florence e
cosi via.
Infine nelle ultime lezioni siamo riusciti a
creare un nostro videogioco, guidati dal prof.
Toniolo, dell’'Universitd Cattolica del Sacro
Cuore di Milano. Abbiamo condiviso luoghi
reggiani, ne abbiamo selezionati alcuni e via di
fantasia per ambientare le avventure.
Ve ne diamo un piccolo assaggio. Quattro
ragazzi di diverse nazionalita all’interno delle
Reggiane si sfidano a “obbligo o veritd”: chi di
loro perde, & costretto ad addentrarsi nei
capannoni delle Reggiane per ispezionarne gli
spazi, senza alcun dispositivo per comunicare
con lesterno: ha a disposizione 15 minuti.
Superato il tempo massimo, gli amici
preoccupati lo vanno a cercare e si accorgono
che il capannone e infestato da fantasmi di
soldati della II guerra mondiale. Insomma, una
vera avventura che lascia col fiato sospeso. E
ancora: Zombie alle Reggiane, avventure ai
Petali o allo stadio Mapei.
Abbiamo scoperto che per creare un videogioco
sono necessari un gran lavoro di squadra e una
buona dose di idee e fantasia, per pensare al
logo, inventarne la storia coerente, disegnarne
la mappa e i comandi e chi piti ne ha pit ne
metta, senza dare nulla per scontato.
Chissa che un giorno non vengano pubblicati e
potrete provarli. Noi ci contiamo!

Sara Cerrato
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#videogiochi a #Fscucla
ALBA: A WILDLIFE ADVENTURE (ustwo games
2020)

#AlbaAWildlifeAdventure & un'awentura open
d a tematica amkientalists, nelfa lista dei

li presentsti nelle classi nell'ambito del
progetto “#PressStarttoLeamn — Percors: di
afzbetizzazone videoludica nelie scuole”. Alba
una piccola inglese in viaggio verso
un'immaginaria isola tpagnola per fare visita ai
nonn|, formera con I'amica Inés un team ai
calvaguardia dellz flora e dellz fauna locale,
contro il sistema di sfruttamento temitoriale che
vorredhe trasformare la rizerva naturale
neifidilliaco sfondo di un hotel di lusso.

£ una storia ecologica, insomma, ma racconta
anche la creccita di una bambina, mattendo in
s{enz un esempic Ci empowerment che
abbandona quzlsiasi t1ono patemalistico,
affidandcsi semplicemente all'entusiasmo di due
ragazzine che vagliono difendere a tutti i cost la
natura dell'iscla dandoil via a una rivoluzione a
passo salislanta”

Scopri di pil su Multiplayerit: g bitl

#keywaords: videcgioco > ayventure >
ambientalismo / consapevol

Vuoi saperne di pits su Press Start to Learm?

[~ tart-to

Linziativa — promossa da INIPRO in partnership

con il Dipartimento di Scienze dell' Educazone
Giovanni Mariz Eertin” dell Alma Mater
Studiorum - Universita di Bologna - & realizzata
nellambito del Piano Nazionale Cinema e

Immagini perlz S

uoia

| uzioneit)
promossa da MiC- Cultura e MIM-
Ministero dellIstruzione e del Meiito,




ontano i due atti che compongono
a punta e clicca #BrokenAge, nell

gusto del

un avwentu

Esempio post pubblicato sulla pagina Facebook di IVIPRO / 3




#H 0 &8 @

a italian Videogame Program
Pubblficato da Mattso Loliini @ - 1 marzo

Q
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#H O » @

‘ Italian Videogame Program
P D c @

#videogiochi a #scuola

BEHOLDE

Un advel in un immagi
alitario. #Beholder — nelia lista

d e presentati

#PressStarttoLearn -

videoludica nelle scuole” -

mp Game
their naticn's ov

Jeholder (none of t
BNCOLTages ) p ving
inaction,
S you think about

Esempio post pubblicato sulla pagina Facebook di IVIPRO / 5
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(" Post ('" Post é_ Post e Post
@ iipro.it 3 ® ivipro.it : @ Hiprot § @ ivipro.it :

Visualizza Insight Promuovi post

o Q V ‘ N Visualizza insight
Visualizza insight & ~2) Piace arosykkia e altri 19
Qv . A

ivipro.it 2, piy @ W

Conosciamo davvero i videogiochi?

O O v A s & A Piace a rosykkia e altri 24
- - Il progetto "#PressStarttolearn — Percorsi di alfabetizzazione Ivipro.lt In questi giorni slamo super impegnati con "Press
- A
&Jm Piace a ossocubo e altri 13 videoludica nelle scuole”, rivolto a studenti e studentesse delle Start to Learn - Percorsi di alfabetizzazione videoludica nelle
ivipro.it #videagiochi a #scuola scuole secondarie di secondo grado, ha l'obiettivo di scuole” (§ bit ly/press-start-to-leam), nuovo progetto
NEVER ALONE (E-Line Media 2014) promuovere un uso consapevole del medium videoludico, didattico che ha l'obiettivo di promuovere un uso consapevole
pe
o . o~ . finalizzato a scoprime la complessita e le potenﬂa!lta in del medlum‘ dico in ambito c Sei curioso/a di Visualizza insight Promuovi post
Tra i titoli presentati alle classi nell'ambito del progetto ambito didattico e culturale, e al tempo stesso offrire ai sapere quali sono gl istituti coinvolti? Eccoli qua! &
“#PressStarttoLearn - Percorsi di alfabetizzazione videoludica ragazzi alcuni strumenti base per I'ideazione di un concept
nelle scuole”, c'é anche #NeverAlone, un coinvolgente platform videoludico. « Istituto Professionale Statale Filippo Re (Reggio Emilia) O O V ¥ N
con elementi puzzle, Attraverso le avventure dei protagonisti — I percorso si sviluppa In 6 unita (18 ore complessive): « Istituto Superiore Blaise Pascal (Reggio Emilia)
la giovane Nuna e una volpe artica — giocatori e giocatrici ® analisi del #videogioco come #medium, alla scoperta delle « Istituto Tecnico Superiore Scaruffi-Levi-Tricolore (Reggio . e .
5 A 3 . R m ) Piace arosykkia e altri 15

vanno alla scoperta delle storie e dei personaggl tramandati sue specificita storiche, estetiche, espressive, culturali e di Emilia) ‘ , Y
nei secoli, di generazione in generazione, dagli Inupiat, i nativi contenuto; « Liceo Artistico Vincenzo Foppa (Brescia) ivipro.it Regram @liceoartisticofoppa
dell'Alaska ® videogioco e #intermedialita. Quali interconnessioni -

linguaggi, retoriche, ma anche di storie e contenuti - il medium - Gli studenti di Il B al lavoro durante il laboratorio conclusivo

"NMauar Alana neta nar il nanara rinamatanraficra dal o [ @ del pefCOI'SO dl alfabetizzazione videoludica
O #PressStarttoLearn. Nell'ultima parte del percorso si sono

cimentati nell'ideazione di un concept per un videogioco

| (@) | legato al territorio &

@ Q ® ® a Q

a Q

Esempi di post pubblicati sul profilo Instagram di IVIPRO
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16:22 & O® 448 16:22 @ O® LLR 16:23 @ oW 440
& Post & Post & Post & Post

ivipro.it . N . T . :
& |\ acusico Foppa : & wipro.it : @ vipoiit @ ivipro.it :

Ti € mai stato proposto di usare un
= videogioco a scuola o come compito a casa?

Visualizza Insight

Promuovi post

Qv . W

&) ~ Piace a thehandofglory.game e altri 27

Visualizza insight

Promuovi post

Qv N

S, spesso
$i, ma raramente

B Mai Piace a johnnypastafrolla e altri 25
=Mli na i pincerebbe ,._"‘_ - jzh ) ? i ivipro.it #videogiochi a #scuola
Non ricordo Ivipro.it #ivideagiochi a #scuola GRIS (Devolver Digital 2018)

UNPACKING (Witch Beam, 2022)

Promuovi post Un ir titolo prop agli studenti e alle

studentesse del percorso #PressStarttolearn & sicuramente il

Svegliarsi nel palmo della mano di una statua di donna in
rovina. Prendere fiato, tentare di cantare ma sentirsi
soffocare. Mentre le mani della statua si sbriciolano, cadere a

Visualizza Insight

Visualizza Insight

Promuovi post

& mp Piace arosykkia e altri 30
ivipro.it #regram @liceoartisticofoppa
In Il Aell B prosegue il percorso di alfabetizzazione
videoludica Insieme ad Andrea Dresseno di @ivipro.it. Gl

studenti stanno affrontando il tema del videogioco dal punto
di vista della valori e della divulgazi culturale,

a Q ® @

Esempi di post pubblicati sul profilo Instagram di IVIPRO

Qv A

& ~ Piace a rosykkia e altri 16
ivipro.it VIDEOGIOCHI A SCUOLA? PRESS START TO LEARN!

Disponibile da oggi il #report conclusivo del percorso di
Ifat deoludica #P ttoLearn, che per
l'anno scolastico 2022/2023 ha coinvolto 10 classi di 4 diversi

istituti secondari di secondo grado,
Il nenasttn ha nravistn nin donnin cicla di incantri- inn dedicato

A Q ® O @

< O)] u

recente #Unpacking, un #puzzlegame che segue la vita della
protagonista nell'arco dei suol primi vent'anni. I giocatore
verra a conoscenza del percorso della ragazza attraverso gli
#oggetti che la circondano: spacchettando i cartoni dei vari
traslochi, scoprendone il contenuto (cid che rimane, cié che
compare, ¢cid che la vita lascia indietro) e riponendo tutto man
mano nelle nuove abitazioni. Un esempio significativo di

#narrazioneambientale
a Q ® @

terra, su un suolo incolore. E ['inizio della storia di #Gris,
protagonista dell'omonimo platform game dall'eccezionale
stile grafico, tra i titoli presentati in classe nell'ambito del
progetto "#PressStarttoLearn - Percorsi di alfabetizzazione
videoludica nelle scuole”.

"Arte, musica e psicologia si sono unite per regalarci
un'esperienza unica che ha come metafora centrale uno degli
scogli pit grandi che un essere umano possa mai affrontare:
|a rielaborazione e il superamento del dolore. Gris infatti non
riesce pil a cantare a causa della sua sofferenza - il cui

Sl S USSR S/ SRR RSN 1 TUEPS Vi S

@ Q ® @
g ® w



#PRESSSTARTTOLEARN
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“? #PRESSSTARTTOLEARN

In OLD MAN'S JOURNEY ht "Abbiamo GIOCATO,
studenti e studentesse ma soprattutto ci siamo CONFRONTATI,
affrontano le scoperte del viaggio abbiamo discusso
al ritmo lento del protagonista... e ci siamo DIVERTITI!"

Stories pubblicate sul profilo Instagram di IVIPRO



PRESS START
T0 LEARN

PERCORSI DI ALFABETIZZAZIONE
VIDEOLUDICA NELLE SCUOLE

ELENCO ARTICOLI PUBBLICATI SUL PORTALE DI IVIPRO

PRESS START TO LEARN: DIARIO DI LAVORO #1

pubblicato il 27/03/2023, a cura di Andrea Dresseno

PRESS START TO LEARN: DIARIO DI LAVORO #2

pubblicato il 18/04/2023, a cura di Rosy Nardone

PRESS START TO LEARN: DIARIO DI LAVORO #3

pubblicato il 27/04/2023, a cura di Francesco Toniolo

PRESS START TO LEARN: DIARIO DI LAVORO #4

pubblicato il 06/05/2023, a cura di Stefano Caselli

PRESS START TO LEARN: UNA PRIMA ANALISI

pubblicato il 22/05/2023, a cura di Andrea Dresseno

L'iniziativa Press Start to Learn — proposta dall'Associazione IVIPRO in partnership con il Dipartimento di
Scienze dell’Educazione “Giovanni Maria Bertin” dell Universita di Bologna — é realizzata nell ambito del Piano
Nazionale Cinema e Immagini per la Scuola (https://cinemaperlascuola.istruzione.it) promosso da MiC-Ministero
della Cultura e MIM-Ministero dell'lstruzione e del Merito


https://ivipro.it/it/speciale/press-start-to-learn-una-prima-analisi/
https://ivipro.it/it/speciale/press-start-to-learn-diario-di-lavoro-4/
https://ivipro.it/it/speciale/press-start-to-learn-diario-di-lavoro-3/
https://ivipro.it/it/speciale/press-start-to-learn-diario-di-lavoro-2/
https://ivipro.it/it/speciale/press-start-to-learn-diario-di-lavoro-1/

