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Può il gioco essere qualcosa di educativo, di serio, di progettabile? Questa è la prima
domanda che il volume accetta come sfida.

Crocevia di contraddizioni, il gioco costituisce da sempre metafora del mondo e stru-
mento di educazione a “mondi altri”. Ogni buon processo educativo si fonda su una
forma di gioco o di ludicità: il gioco è implicitamente educante. Al tempo stesso la vera
natura del gioco risiede in quel genius ludi fatto di colore, di corpo, di immaginazione,
di creatività, di sovversione, di cambiamento: di libertà. Il testo vuole provare a de-
scrivere e progettare questa libertà.

La seconda domanda che si pone questo volume è: cosa sono gli edu-larp? Come si
progettano in termini di Educational Game Design? Gli edu-larp (Educational Live Ac-
tion Role-Playing), sono giochi di ruolo educativi in cui i partecipanti vestono i ruoli di
personaggi, interpretando fisicamente le narrazioni su diverse tematiche. Nella sezione
online del volume sono presentate dieci schede gioco su: migrazione, sostenibilità,
lgbtq+, storia, geografia e inglese.

Il volume è frutto del lavoro congiunto di studenti, insegnanti, professori e professo-
resse universitari, associazioni ludiche e culturali, educatori ed educatrici e si rivolge a
ogni persona di questi mondi o di “mondi altri”; a chiunque creda che il gioco sia forma
di comunicazione, generatore di comunità e metafora dell’educazione.

Andrea Maragliano è dottorando di ricerca in Migrazioni e processi interculturali
presso il Dipartimento di Scienze della Formazione dell’Università di Genova. Si oc-
cupa del rapporto fra gioco, gruppi marginalizzati ed educazione alla giustizia sociale,
visto nella prospettiva del Game for Social Change. È impegnato in attività di game
consultant per progetti europei (fra gli ultimi Into the Footsteps of a Migrant) e di
game design di giochi educativi (fra gli ultimi Processo con giuria” edu-larp sul Tri-
bunale Internazionale per i Diritti Umani, e Hold The Line, edu-larp sulla seconda ac-
coglienza delle persone migranti nel sistema italiano). È autore di numerosi articoli,
interventi e saggi sul tema.
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L’educazione è espressione di una sensibilità politica capace di trasformare il
mondo a partire dalle sue molteplici possibilità. La bellezza è intesa come
apertura di responsabilità, non solo teoretica ma soprattutto espressiva, di
quelle parti che fuori o dentro al soggetto ancora possono nascere o mutare,
producendo cambiamento, senza incorrere in pretese di gradevolezza, com-
piutezza o modellizzazione.
Al fine di intercettare e promuovere pensieri e pratiche che testimoniano l'in-
terdipendenza delle dimensioni etica ed estetica, la collana accoglie studi e
ricerche che esplorano le questioni e gli eventi educativi come espressioni di
quella vitalità creativa e poietica capace di far affiorare nel mondo le connes-
sioni tra i singoli, le comunità e i contesti.
Educazione e politiche della bellezza percorre itinerari metodologici, erme-
neutici e teorico-filosofici lungo i quali il pensiero e la prassi possano essere
sempre più capaci di progettarsi e progettare trasformazioni sensibili come
orizzonti dell’educare.
La collana si rivolge a studenti, educatori, insegnanti, formatori, studiosi,
professionisti della relazione e a quanti vivano e intendano proporre, per sé e
per gli altri, la bellezza come forma vivente dell’apprendimento.
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Prefazione
di Andrea Traverso

Una prefazione è un dono prezioso che l’autore può concedere ad un personaggio del libro 
(prefazione attoriale), a se stesso (prefazione autoriale) o ad un terzo (prefazione allografa) 
con l’obiettivo di illustrare, garantire, attribuire senso e valore allo scritto. Sono tutti e tre, 
dunque, compiti gravosi che richiedono concordia con l’autore e affinità con il tema affronta-
to nell’opera. Lascerò al curatore il compito di illustrare, trattenendo per me quelli di garanzia 
e attribuzione.

Pur avendo seguito lo sviluppo che ha portato alla stesura definitiva del volume, molti 
aspetti di contenuto mi restano ancora sconosciuti: sarà un piacere poterli leggere e studiare: 
questa mi sembra una garanzia più che sufficiente. Se leggi un libro molte volte (o affronti, 
da studioso, un tema) e senti ancora il desiderio di un ulteriore approfondimento perché “ti 
manca qualcosa”, è un buon segno. Il libro assume la forma di un pozzo artesiano; il sapere 
zampilla e raggiunge la quota della linea piezometrica. La garanzia sta nella sua stessa origi-
nale forza di affrontare un tema guardando avanti, guardando oltre.

Il compito di attribuire è invece più semplice. Edu-larp. Game design per giochi di ruolo 
educativi è un prodotto scientifico ascrivibile al settore education, capace di una struttura ed 
un respiro che meriterebbero di essere approfondite nella loro dimensione internazionale (è 
un, nemmeno tanto, velato invito a Maragliano) per dare un contributo italiano al dibattito 
europeo sul tema.

In questo spazio narrativo, cercando sintonia con quanto seguirà e leggerete, sosterrò l’uso 
di un’ulteriore figura retorica che bene si presta al mondo ludico: la similitudine.

La parola-identità significante che adotterò è gemma.

La prima similitudine.
Nell’opera curata da Andrea Maragliano non si affronta il tema del gioco soltanto in chia-

ve fondativa con la (non celata) ambizione di fissare significati e teorie profonde del gioco 
– spesso disattese nella riflessione pedagogica-educativa-didattica – ma lo tratta con una pro-
spettiva generativa. È un testo capace di porre domande, di lasciare aperta la porta del proget-
tabile, del possibile, dell’inventabile. Assomiglia proprio ad un gioco, e come esso è trattato 
lasciando un po’ di spazio per ogni lettore o studioso. C’è molto spazio al suo interno per po-
ter affermare il proprio punto di vista (sia nella sezione progettuale che in quella dell’azione-
giocata). Assomiglia proprio a quella che in botanica è detta gemmazione; sa farsi embrione 
(non sottraendosi dal dire) ma è capace di sviluppare nuovi germogli, fiori o foglie.
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La seconda similitudine.
Come una gemma, variando il significato del termine, è anche un testo prezioso. Lo è per 

il suo valore (la qualità degli autori e delle autrici coinvolti ed incoraggiati a contribuire; la 
qualità e coerenza interna della scrittura; la profondità delle riflessioni educative; la forza 
creativa che è capace di innescare) e per il valore che – sicuramente – non perderà nel tempo. 
Assomigliando in alcune strutture interne ad un manuale, questo volume si potrà affermare 
come un testo da conservare, nel tempo, diventando un riferimento rispetto a coloro che vor-
ranno progettare, studiare, comprendere, giocare con gli edu-larp.

La terza similitudine.
Sempre richiamando la gemma-pietra preziosa, è possibile riconoscere la dimensione di 

cura (anche educativa) che Maragliano ha saputo dedicare a questo testo: come nel processo 
che porta un “bene prezioso” dall’estrazione all’incastonatura, Andrea ha saputo accompa-
gnare le numerose fasi di scrittura, revisione, confronto con gli autori e con l’editore, sempre 
coerente con l’intenzione del volume: condividere senza sottrarsi, affermare senza cedere ai 
compromessi. Uno studioso attento coglierà l’uso della lente di ingrandimento monoculare 
usata del curatore: per l’accuratezza dei dettagli, delle parole, delle immagini, del reticolato di 
rimandi interni; per il desiderio di esporsi, di farsi capire/vedere, così come un gioiello al dito.

L’ultima similitudine è, in realtà, un finale ringraziamento a Katiuska Bortolozzo, editor 
lungimirante, amica dotata di un’intelligenza desiderosa di sfidare il consueto, ambiziosa e 
attenta alla voce di autori e studiosi che per la prima volta si affacciano al mondo dell’edito-
ria. Lei sì che sa veramente giocare con i suoi autori. Così ha fatto con Maragliano e con le 
tante forme di questo volume.

Insomma, tre gemme. Per tutti noi che alla Pedagogia chiediamo di più.
Genova, 1° febbraio 2020.
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Pronti? Pronte?…

Che cosa è un gioco? Consci che il gioco sia indefinibile per definizione, e che forse avere 
una definizione non sia così necessario, possiamo certamente sostenere ciò che il gioco non è.

Anzitutto il gioco non è qualcosa di infantile, sciocco e inutile.
Già nel 1957 Fink parlava del dispositivo dequalificante che sovrasta il gioco. Il gioco è 

per bambini/e, frivolo, leggero, facile e non produttivo. Raramente, invece, il gioco viene as-
sociato a concetti come “strumento”, “educativo”, “medium”, “didattica” o addirittura “cam-
biamento sociale”.

Ancora, il gioco non è incompetente.
Se vogliamo utilizzare il gioco in ambito didattico ed educativo, e nel corso di questo vo-

lume speriamo di mostrare come, bisogna equipaggiarsi delle conoscenze e delle competen-
ze per farlo. La svalutazione del gioco, specialmente nel contesto nazionale, si riflette in un 
ritardo della letteratura e delle riflessioni sui Game Studies, ma prim’ancora sulla carenza di 
una solida cultura stessa del gioco e dei giochi educativi. In ambito scientifico e divulgativo, 
ad esempio, si nota la ricorrente grande assenza di autori e autrici e di concetti che nel pano-
rama mondiale dello studio sul gioco sono, invece, pilastri fondamentali e punto di partenza 
per ulteriori studi. Oppure, nei contesti educativi e formativi (dalle aule scolastiche ai corsi 
professionalizzanti online e non), si trovano incerti “esperimenti” di auto definiti game desi-
gner o facilitatori e facilitatrici di giochi, spesso aventi un fragile background sia sul versante 
pedagogico, sia su quello dei Game Studies, sia su quello dei giochi.

Infine, il gioco non è gamification.
Considerando una delle più diffuse definizioni la gamification è “l’utilizzo di elementi di 

gioco in contesti non di gioco” (Deterding et al., 2011). Il primo problema, di ordine non solo 
linguistico, risiede proprio nella parola “elementi”: un gioco è un ecosistema, un gioco tout 
court, non selezioni frammentate di parti di gioco. Sarebbe come dire che ora giochiamo a 
nascondino, solo che ne usiamo solo una parte: tu nasconditi, ma nessuno ti verrà a cercare, 
perché questo elemento di gioco non lo abbiamo preso. Ma tu nasconditi!

Con questa immagine, volutamente pittoresca, si sono declinati (e si continuano a declina-
re) progetti di cosiddetta “didattica gamificata o ludica”, in cui, mischiando punti, classifiche e 
pedine, si schiaccia la classe in un clima di ansia ed esaltazione della competizione, assegnan-
do, ad esempio, punteggi più alti se si arriva puntuali o se si consegna un compito in anticipo.

Lo stesso avviene fuori dall’ambiente classe. Pensiamo quando andiamo al supermercato, 
e cadiamo nella tentazione di riempire quegli invitanti quadratini vuoti della scheda punti, ac-

Introduzione
di Andrea Maragliano
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quistando anche più del necessario al fine di guadagnarci quell’asciugamano ricamato o quel 
contenitore ermetico che chiaramente non ci servono. Per poi renderci conto di pagarli circa 
tre volte il loro valore reale.

Però lo facciamo. E quante raccolte punti esistono oggi?
Oppure, sempre fuori dalla classe, ci potremmo ritrovare in aziende che, con la scusa di 

“far divertire” i dipendenti con punteggi, premi e classifiche, perseguono una logica anti-per-
sona di massimizzazione del profitto con meccaniche come “l’impiegato/a del mese”. Spe-
rando poi di non essere in quello/a che a fine settimana si trova in fondo alla classifica, eti-
chettato come “impiegato/a meno produttivo/a”.

Tutti questi sono esempi di gamification che non sono definibili come giochi. Ma perché 
funzionano?

Funzionano anzitutto perché il gioco è un medium persuasivo.
A chi non piace giocare?
Funzionano perché nessuna persona stia leggendo questo volume potrà mai dire “io non 

ho mai giocato” o “non so come si gioca”. In tutte le culture, in tutte le ere, gli esseri umani 
hanno giocato e giocano. Lo sappiamo fare, è un linguaggio che conosciamo e che usiamo da 
sempre. Non dimenticando, infine, che da quando nasciamo – attraverso il gioco – creiamo la 
nostra identità o impariamo abilità fondamentali come il linguaggio o il prendere decisioni.

Ma se attraverso il gioco possiamo comunicare qualcosa (medium) e, per i motivi trat-
teggiati sopra, sappiamo che possiamo farlo in maniera convincente (persuasivo), dobbiamo 
allora assumerci la responsabilità di ciò che stiamo comunicando. “Giocando” i messaggi li 
rendiamo più leggeri, più accettabili (basti pensare a quanto è facile essere spietati in modo 
accettabile raccontando una barzelletta). Ma proprio in virtù di questa potenza persuasiva, 
possiamo anche mediare contenuti dannosi o contro la volontà di chi partecipa al gioco.

Ad esempio, il messaggio del primo esempio di gamification non gioco è “sii più perfet-
to”, quello del secondo “compra di più”, l’ultimo “produci di più”.

Ma siamo certi che siano questi i messaggi che vogliamo comunicare alle nostre studen-
tesse e ai nostri studenti o alle persone a cui proponiamo i nostri giochi? Siamo sicuri che, 
oggi come oggi, siano questi i discorsi che ci preme affrontare?

Quali sono, invece, i messaggi di cui vogliamo farci portatori?
È questa la domanda rispetto la quale dobbiamo assumerci la responsabilità quando usia-

mo i giochi, attraverso consenso e trasparenza delle nostre finalità – in questo caso educati-
ve – nei confronti di chi sta giocando. I giochi non sono seri (e lo sono allo stesso tempo), ma 
quando li usiamo come medium dobbiamo ritornare al serio, al reale. Dobbiamo recuperare 
tutti gli elementi del gioco-realtà (non solo alcuni “elementi”, magari quelli più persuasivi), 
curandoci di cavalcare la sfida già tratteggiata da Bateson (1956), ossia sapere quando dire: 
“questo è un gioco”.

In caso contrario, il gioco si trasforma in una macchina svuota-senso che, distraendo con i 
suoi effetti pirotecnici e la sua persuasività, abbassa le nostre difese cognitive, alleggerisce e 
rende più accettabili alcuni contenuti e non ci fa rendere conto delle intenzioni altrui.

…Partenza…

È per questo che bisogna fare le cose bene, è per questo che bisogna essere seri e compe-
tenti anche, se non soprattutto, nel gioco. Questo volume intende pertanto posizionarsi all’in-
terno del discorso fin qui delineato, recuperando (nella Parte prima) il genius ludi del gioco 

MARAGLIANO_stampa.indd   16 03/04/20   12:46



17

come elemento della formazione umana, attraverso la descrizione di una specifica tipologia 
di giochi: gli edu-larp (Capitolo 1). Tale oggetto rappresenta, di fatti, una vera e propria inno-
vazione nel campo educativo e didattico, che lentamente sta iniziando a comparire anche nel 
contesto nazionale. Ma non possiamo usare vecchi o “nuovi” giochi, se prima non compren-
diamo lo strumento che stiamo maneggiando. In quel genius ludi che condividiamo il gioco 
è anzitutto processo relazionale (Capitolo 2) attraverso il quale possiamo imparare qualcosa 
(Capitolo 3) in modo significativo e motivante (Capitolo 4 e Capitolo 5), tanto utile al sapere 
quanto alla vita e alla società (Capitolo 6).

Equipaggiati di questi fondamenti epistemologici del gioco e dell’edu-larp, potremmo allora 
pensare di progettarne uno o – per lo meno – comprenderne le strutture fondamentali in termini 
di game design (Parte seconda). Sia se vogliamo proporre un gioco alla nostra classe, sia se vo-
gliamo proporre un gioco a un’arena pubblica, dovremmo chiederci come lo progettiamo (Ca-
pitolo 7, Capitolo 11 e Capitolo 12), per quale tipo di target (Capitolo 9) e con quali personaggi 
e narrazioni (Capitolo 8). Entrando sempre più nel vivo dell’edu-larp ci dovremmo chiedere 
come iniziamo a presentare il gioco ai partecipanti (Capitolo 10), come lo concludiamo (Capi-
tolo 13) e come lo valutiamo (Capitolo 14). A chiudere la Parte seconda verranno presentati due 
contributi specifici per gli edu-larp di carattere storico (Capitolo 15) e geografico (Capitolo 16).

Infine, nella Parte terza saranno presentati dieci giochi edu-larp. Dalle competenze lingui-
stiche a quelle geografiche, dalle migrazioni alla sostenibilità, dal Medioevo all’epoca prei-
storica. Dieci proposte educative, per provare a rispondere alla spinosa, ma necessaria, do-
manda che da professioniste e professionisti del settore educativo e sociale abbiamo il dovere 
di porci in un momento storico in cui la comunicazione emerge come una delle questioni del 
millennio: quali sono i messaggi di cui vogliamo farci portatori?

Questo volume prova a ipotizzare alcune vie, tematizzandole nello specifico oggetto “edu-
larp”. E lo fa coerentemente con le caratteristiche dell’oggetto stesso: complesso, poliedrico, in-
tersezionale. Nello scorrere dei capitoli si alternano alla scrittura professionisti di diversa prove-
nienza: docenti universitari, ricercatrici e ricercatori, insegnanti, game designers, psicologhe e 
psicologi, rappresentanti di associazioni e studenti di vari settori e contesti. Se da un lato questo 
potrebbe restituire a chi legge leggeri sbalzi di stile, dall’altro permette di offrire un respiro am-
pio, complesso e critico. Ma, soprattutto, risponde a una precisa idea di conoscenza e, in modo 
concatenato, di Università. Di un’Università che si mette le scarpe da ginnastica per giocare, 
che scende nei campi, entra nelle scuole, parla e pensa insieme al “fuori”, alla strada; per poi 
rientrare, rielaborare alla luce delle proprie lenti e – il tema emerge di nuovo – ri-comunicare 
al “fuori”, alla strada. Nel suo piccolo, è un’idea di conoscenza relazionale, non gerarchica e 
autoreferenziale consapevole che, traslando Freire, nessuno impara da solo, nessuno insegna 
all’altro. Conosciamo insieme. Che, in termini ludici, significa assumere una postura play to lift 
(tema trattato nel volume): giocare per elevare l’altro, per elevarsi a vicenda.

…Via!

Possiamo partire a leggere questo volume anche per merito di tutti gli autori e le autrici 
che hanno collaborato e reso unico questo lavoro. A FrancoAngeli che ha accettato la sfida 
culturale e al professore Andrea Traverso a cui, dopo la mia stima e il mio affetto, va il mio 
grazie per il suo saper essere fucina di sogni scardinanti. Saltiamo dunque sulla nostra nave.

Buona lettura, buon gioco, buon viaggio.
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Parte prima
Fondamenti pedagogici  
del gioco e dell’edu-larp
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