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I videogiochi come w:._:_z..:.:
della socializzazione cognitiva

1 processi cognitivi, i processi fondamentali at-
traverso i quali acquisiamo, trasformiamo, ricor-
diamo, creiamo e comunichiamo I'informazione,
sono universali. Una cultura perd ha il potere ._._
favorire selettivamente alcuni processi cognitivi,
mentre ne lascia altri ad una stadio relativamente
sottosviluppato. | mezzi di comunicazione di
massa (mass media) in generale e i calcolatori in
particolare sono dei potenti strumenti per dare
una forma particolare al profilo dei processi co-
gnitivi. Un mass-media non & semplicemente un
canale di informazione; ma ha anche un’influen-
zasull’elaborazione dell'informazione. Gliefletti
dei mass media sul pensiero, la percezione ¢ la
comunicazione spesso si verificano a un livello
psicologico individuale. Tuttavia la larga scala di
questi media trasforma gli effetti individualiin fe-
nomenisociali. A questo punto, vorrei introdurre
una nuova espressione: la socializzazione cogni-
tiva. Questa espressione si riferisce all'influenza
degli strumenti culturali sullo sviluppo e 'eserci-
zio delle abilita di elaborazione e comunicazione
dell'informazione.

Il computer ¢ un nuovo strumento culturale
che ¢ apparso di recente nella nostra societa su
larga scala. Tra tutte le forme di tecnologia dei
calcolatori, ce n’¢ una che riguarda in modo piu
diretto la maggioranza della gente e, cosa pitt im-
portante, la riguarda durante gli anni formativi
dell'infanzia, quando ha luogo la socializzazione.
Questa forma di tecnologia ¢ il videogioco. Uno
studio fatto negli anni 1985-'86 da Rushbrook
(1986) ha dimostrato che il 94% dei bambini di 10

anni della Orance County, Southern California,
hanno giocato ai videogiochi. L'85% di questi
bambini si considerava dei giocatori buoni, mol-
to buoni o esperti

Si noti che qui mi sto riferendo non in modo
esplicito ai videogiochi didattici ma ai videogio-
chi che si trovano nei bar e nelle sale giochi, come
pure a quei giochi che si possono collegare alla
propria televisione ed anche al personal compu-
ter. Quindi sto parlando degli effetti cognitivi di
giochi che in genere non sono stati considerati
cognitivi, ma semplicemente esercizi nella coor-
dinazione occhio-mano.

La mia tesi ¢ che i videogiochi hanno un impat-
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to cognitivo su larga scala. Servono a ch:.:NN.._R
| processi percettivie cognitivi che r.v..ﬁoﬁ_:o pre.
cedentemente nella nostra societa, ma maj gy, lar.

gascala. Allo stesso tempo questi giochi song muu
parsi in tutti i paesi industrializzati, _uB:n_.m. Ita.

. Germania e Giappone. Poiché i giochj song
spesso identici da un paese all'altro, abbiamg an.
cor piu che per la televisione uno strumeniq cul-
turale ¢ internazionale.

Inoltre questo strumento ¢ strettamente legato
alla cultura post-industriale. Ritengo che il videg.
gioco abbia un particolare significato psicologieg
perché e un mezzo di comunicazione dj Massy
che serve da addestramento cognitivo informaje
per la cultura ¢ la tecnologia dei calcolatori, | Vi-
deogiochi hanno cominciato a comparire nej cen-
tri urbani dell’Africa ed hanno cominciato 3 dif* S
fondersi in Cina (7he New Yorker, 1985). Peripae-
si in via di sviluppo che hanno bisogno di add,
strare le persone a lavorare con i calcolatori, que-
sti giochi potrebbero costituire una forma poten,
te di educazione informale per il mondo tecng.
logico. :

L'altro lato della medaglia ¢ che gli effetti
videogiochi possono essere paradigmatici per -
cuni importanti effetti cognitivi dei calcolatorj
generale. Da questo punto di vista il <_.n_oow..o, 0
puo pure essere visto come uno strumento ricreg--
tivo che utilizza le abilita cognitive e percettive
che sisviluppano attraverso delle applicazioni pit
serie della tecnologia dei calcolatori e forse pit
generale dell'alta tecnologia. :

Quali sono gli effetti dei videogiochi sul pe
siero e la percezione? .

In primo luogo ¢ necessario distinguere glief
fetti del contenuto di un mezzo (medium) dagli
effetti della sua forma. Il contenuto & piti ovvi
ad esempio __. contenuto violento dej videogio
ed ¢ quello piuspesso studiato. Tuttavia gli effetti
%__m. ﬁozs.u di un mezz0 sono spesso pill pene-
tranti degli effet(i del suo contenuto perché que-
sti n:;o:.. _::Eo origine dalla natura stessa della
Sa:o_om_.m esi .<n_‘._:2=c Peruna larga gamma I
contenuti specifici. Questo ¢ significato ess:
ziale della famosa frase di My,
(1964): «ll mezzo ¢ il messaggio, ¢
il contenuto sia estremamen;.

.

Jero alla fine, voglio concentrarmi in questo
__:__r.:_: sugli effetti della forma.
____.z_c__r, il videogioco ha sia uno mn.:m_.ao.nsn Co
\croprocessore, ¢ stato a:E:ES‘__ matrimonio
|la televisione con il noauc_nlo.,:n_:wa 1983).
Questa !.::.m__”_:NW. so::.p._n con la _o_msmi:o da
1 possibilita che T'esperienza con la mo_ns.,”_.o:o
__.?._x:_ la gente al loro 5826 noq i <aaow_o.n:_.
n particolare ¢ con la tecnologia dei calcolatori in
mr,:nn__n. Questo ¢ .__ _n:..:.. che _E...m:n&
nell'arca della percezione visiva, <.2..B_ dimo-
grare che le stesse abilita visuo-spaziali sviluppa-
(¢ dalla televisione ¢ %_ _.__3.. sono anche richie-
J(¢ ed accresciute dai videogiochi.

m
de

Abilita visuo-spaziali, televisione e videogiochi

Dal punto di vista di un confronto transculty-
rale, & interessante che le prime abilita visive che
devono essere discusse sono quelle che entrano
in gioco nell'interpretazione della rappresenta-
zione pittorica dello spazio tridimensionale. Cj
sono molte ricerche che dimostrano, secondo le
parole degli studenti di Abidjan, che «la com-
prensione di un quadro ¢ una capacita che viene
appresa, proprio come accade per la scrittura o la
lettura» (Bureau, 1982).

1 mio primo punto & che la tecnologia della te-
levisione e, specialmente, quella dei videogiochi,
aumenta le abilita di lettura delle immagini visive
in quanto rappresentazionidello spazio tridimen-
sionale. La presenza della tecnologia a stampa (e
poi di quella fotografica) & associata storicamente
con lo sviluppo delle convenzioni e della prospet-
tiva. Queste convenzioni permettono e richiedo-
no l'interpretazione tridimensionale delle rappre-
sentazioni bidimensionali.

Le video-tecnologie vanno oltre la stampa e
la fotografia nella loro presentazione delle rap-
presentazioni bidimensionali nello spazio tridi-
mensionale. L'osservatore non solo deve dimo-
strare una capacitad di interpretare le immagini
statiche bidimensionali, ma anche una abilita
di trasformare mentalmente, manipolare e met-
tere in relazione le immagini dinamiche ed in

mutamento.

La televisione e la trasformazione mentale
di un'immagine bidimensionale

La televisione da un addestramento mz_.ed.zu_n
nella rappresentazione dello spazio. La ricerca
fondamentale in questo campo ¢ stata fatta da Sa-

lomon i
ninlsraele [ 4 figura I presen(a un esempio

dal ¢y ;
:38.::53» Ponts of View Test di Salomon

ci

i
i

Fig. I - Item del «Changing Points of View Test» (Salomon,
1979).

Quando «Sesame Street» era a quel tempo il
solo programma disponibile per i bambini in Is-
raele, Salomon trovo che gli osservatori «abitua-
li» del programma rendevano meglio a questo
test degli osservatori «non abituali». Ma perché
un’abilita in questo test dovrebbe correlare con la
quantita di tempo dedicata a guardare la televi-
sione? Non ha niente a che fare con il contenuto
della televisione, ma con la sua natura tecnica di
«mezzo» e con le forme che questa tecnica pro-
duce. Una tecnica che & onnipresente nella televi-
sione e nel film & quella di mostrare la stessa sce-
na da diversi angoli della camera, cioe da diversi
punti di vista. Cosi I'effetto di questa esposizione
ripetuta ai cambiamenti del punto di vista fisico &
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o». Il messaggio, in
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[ videogiochi, basatl sulle abilita visuo-spaziali

sviluppate attraverso la televisione

I videogiochi ed i computer possono essere
8.7&2.:._ fra l'altro una televisione :_P._q._::._
Molte forme di tecnologia det 2_8_._8: sono
basate su ed utilizzano le abilita ,._,:.c.v?.\.
sviluppate attraverso la televisione. Faro pero so-
esempi tratti dai videogiochi.

11 primo esempio dimostra come
cambiare mentalmente dei punti divis
pata guardando la televisione come St m.m:._ :.cE.
to. & richiesta pure in alcuni videogiochi. La figu-
ra 2 mostra due immagini tratte dal gioco chiama-
to «Base della tranqu

In questo gioco si deve far poggiare la navicella
spaziale su un terreno piano. All'inizio del gioco
il giocatore vede I'immagine superiore con la na-
vicella spaziale ad una certa distanza. Come lana-
vicella si avvicina al terreno dove deve atterrare, il
punto di vista cambia in cio che & v isibile nell'im-
magine in basso della figura 2. Infatti questa e
una prospettiva in primo piano su una parte del
paesaggio mostrata nell'immagine superiore. Il
giocatore, per aver successo, deve poter com-
prendere il cambiamento nel punto di vista dal
campo lungo al primo piano. Il fatto importante ¢
che questa abilita — la capacita di cambiare men-
talmente i punti di vista — e sviluppata guardando
la televisione ed ¢ usata anche nei videogiochi.

La mia ipotesi ¢ che i bambini che si sono so-
cializzati con la televisione e il cinema avranno
molta familiarita con le rappresentazioni bidi-
mensionali dei cambiamenti dei punti di vista e
questa fam a li agevolera nella comprensio-
ne di immagini come quella del gioco della «Base
della tranquillita». Sebbene questo gioco sia per i
personal computer, I'esigenza di cambiare il pun-
to di vista visivo ¢ presente in un numero di altri

capacita di
svilup-

i
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Fig. 2 - Due immagini del videogioco «la base
quil

programmi nelle sale gioco (Zaxxon
pio del genere).

Le abilita visuo-spaziali sviluppate
sione e dal cinema non sono limitate al
mento dei punti di vista, ma sono di fat ) 4
stanza diverse fra loro. La figura 3 di up
esempio. ¥

Questa ¢ un’altraimmagine tratta dai te
lomon, lo Space Construction Test. Quiil

una stanza. Salomon trovo che i bambini |
davano bene a questo test riuscivano di|
comprensione di filmati.

Perché vi ¢ questa correlazione tra |
ne allo Space Construction Test e I'ab

televisione. Quando viene filmato
dimensionale, come una stanza, la ¢

arlo 1'intero spazio in una singol,

o | ( .

e e :a:“n?. Ja camera riprende o taglia da uny
aprest ____J_ ~(anza all'altra. Non mostra che up
e delld 4 volta. Peravere il senso dell'inte-

.:3_.9“”%2»86 deve integrare menty].
enti, costruendo la stanza per s¢.
-ndere ad interpretare ed integrare
sentarie in un film crea un’abiligy
¥ e poi si ﬁmﬁamnn al test carta matita,
_.L%ommcn:_ .n._ns_oaoao proprio lo stesso
M ognitivo di integrazione spaziale. Sem.
.;Mc_g sovrapposizione lecnologica tra i dye
r_g (elevisione m.a._. <En.owmn..m=.m. si J:QS
o una sovrapposizione di mc_:,s nom-._:.?n.
la figura 4 mostra tre immagini da
ato «ll castello Wolfensteiny, che
abilita.
Wolfenstein» bisogna scappare
stello che rappresenta una vqm_.o_.ﬂo nazista,
llo consiste in una serie di labirinti, uno
i soltanto € visibile n__. volta in volta. Tut-
pirinti sono collegati verticalmente con
dlle scale (ad esemplo, in m_S‘w destra nel labi-
1o in alto nella figura) ed orizzontalmente da
M_M.__w porte (ad esempio, nella parete in alto in
mezz0 nel labirinto centrale). _uo._. poteravere una
" one dlinsieme del castello, il giocatore deve
tere insieme | singoli labirinti nella sua mente
¢ costruire amas_BnEo lo spazio.

La mia propria esperienza del gioco mi dice che
nonvie ::.N_E:.:.w che E._o esser data per sconta-
ta. Dopo una prima partita, _,nm.__NN& che ciascun
Jabirinto era indipendente dagli altri e che I'ordi-
ne dei labirinti era del tutto casuale. In effetti non
solo non ero riuscita ad integrare i frammenti, ma
nonavevo neppure compreso che i frammenti po-
rvano essere integrati. Mio figlio Matthew fu sor-
preso dalla mia ignoranza («Quasi tutti /o capisco-
no, anche se non ci prestano attenzione»). La sua
sorpresa mi fece capire che I'integrazione spazia-
le pud essere una convenzione ben chiara, una
abitudine, per i giocatori esperti come lui piti che
in altre persone.

La figura 5 presenta una mappa del «Castello
Wolfenstein» disegnata per me da Matthew e dal
suo amico Paul Riskin quando scoprirono il mio
interesse per le caratteristiche spaziali del gioco.

Questo schizzo mostra chiaramente quanto
possano essere ben sviluppate queste abilita di in-
legrazione spaziale in giocatori esperti. Sebbene
ea originaria di una mappa fosse comparsa su
unarivista, Paul riprodusse un primo schizzo del ca-
stello Sﬂu_o:::n:_m dalla sua memoria. Matthew
la guardo, penso che vi fossero alcuni errori e poi
elo schizzo basandosi su un pezzo di partita.
La sua revisione dello schizzo compare nella figu-

¢ questa
| «Castello

me

Fig. 3- Item dello «Space Construction Test (Salomon, 1979).

ras. .C:a:&.wm:m informale compiuta in una clas-
se di studi delle comunicazioni alla UCLA ha
confermato che i giocatori del «Castello Wolfen-
stein» sviluppano mappe mentali del castello
mentre giQecano senza neppure aver visto una
mappa formale del castello.

Il punto importante qui é che il bisogno di inte-
grare i frammenti dello spazio in una singola
struttura nel videogioco del «Castello Wolfen-
stein» & molto simile al compito dello Space Con-
struction Test, la cui esecuzione era legata alla
comprensione di un film. Cosi la socializzazione
attraverso i mezzi visivi della televisione e del ci-
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Fig. 5 - Schizzo del videogioco «Castello io,?:ﬂnmsz.

nema fornisce un addestramento informale cheg
rilevante per la comprensione (e I'operare su) di
immagini dei videogiochi.

Cisono pure delle prove che indicano cheigjo.
chi sviluppano ulteriormente le abilita spazialj
che richiedono.

La prima prova di questo fatto & venuta da upg
studio della Gagnon (1985). Si trovo che facendo
giocare per cinque ore alcuni studenti dello Har.
vard College in una sala giochi, migliorava |a pre-
stazione in test standardizzati carta e matita dj
abilita visuo-spaziali. Tuttavia un effetto positivo
del giocare ai videogiochi fu trovato soltanto nej
giocatori inesperti (per il Guilford-Zimmerman
Spatial Orientation Test) e nelle donne (per il
Guilford-Zimmerman Spatial Visualization Test),
Infatti c’era una buona sovrapposizione tra questi
due gruppi, perché la maggioranza delle donne
del campione fu inclusa nella classe dei giocatori

inesperti e la maggioranza degli uomini tra quelli

esperti.

Inoltre i due gruppi, novizi e femmine, peri

quali I'esperienza con i videogiochi aveva il mas-

simo effetto, partirono pure con punteggi inferiori
nei test visuo-spaziali, cosicché i giochi ebbero
pure una certa funzione di recupero per le persone

con abilita spaziali relativamente sottosviluppate.

Infatti Gagnon trovo che i punteggi ai test visuo- g
spaziali erano correlati generalmente con laquan-
lita di esperienza passata ai giochi: piu il giocatore
era esperto, migliore era la prestazione al test.

Recentemente due miei studenti, w_.EE.a.
Lohr, hanno esteso questo lavoro ed hanno

erienza ai <.n._aommcn:_. ¢ correla-
esP wo-spaziali (Brannon e Lohr,
cerca scelsero «L'impero colpj-
deogioco interessante perché
ytore di NAVigare in uno spazio trj.
gioc resentato in uno schermo (ri-
e :%m,oaaca giravano in una saly
navano coloro che avevano appe-
50 .Eo.>:n=m=_o_.o .ww_ di abilita vj-
di T._c_p Vental Paper Folding (Shepard ¢
_m_:oané che si visualizzasse up
7). q&am:m_.o:p__o da una superficie bj-
atotn est consiste nell’indicare, in un
nei suoi lati, come se fosse dj
combacia con un altro lato). Sj
ri giocatori (che arrivavano ad
i) andavano Emm_mo al test in
ficativo. Questo studio conferma che
. o utilizza e/o m<_._:cum _o. ,mc_._E_ Vi-

conNesse, le quali sono piu generalj

ro 1.
un Vi

J g esam!

| =?qw_w__ ato il interessante per quanto
Forse =: relazione televisione-videogiochi, ¢
oneerme .s:o da Pezdek, Simon, Stoecker e
quanto :me. |'abilita di comprensione della tele-
ey (19 . non la comprensione della radio o
sione .sw_m scritto), & molto correlata con la pre-
P a?“_ suddetto test mentale. In altre parole,
i otesi sviluppata prima, qui vi & una

n mpifica piuttosto diretta che i videogiochi
povac sano e forse sviluppano delle

¥ 4 i
ensionali U ; i
et fichieste dall’elaborazione dell'informa-

Jone televisiva. ) ;

o un esperimento di controllo ao:o.m:a_o
orelazionale, verificammo se la prestazione al
mw suddetto potesse essere m:_m.__o_.us @om_ao
¢ pratica agli studenti con il gioco «L’impero
«pisce ancora» nel contesto di un esperimento.
\pbiamo trovato che gli studenti con migliori
siliti spaziali alla fine erano anche i migliori gio-
atori divideo nel nostro esperimento. Come per
Gagnon (1986), abbiamo anche trovato che gli
qudenti con abilita spaziali piti povere alla fine
arano quelli che avevano migliorato di piu nelle
abilita spaziali passando dal pre-test al post-test.
(era la tendenza per i giocatori novizi, che ave-
ino appreso meglio il gioco ed erano partiti con
sarse abilita spaziali, ad avere il maggiore incre-
mento nel Mental Folding Test. Tuttavia il gruppo
licontrollo, cui non era stato detto di giocare a
‘Limpero colpisce ancora», faceva ancora me-
thnellaseconda somministrazione del test (an-
che se tlascun soggetto riceveva una forma diffe-
tntediesso nelle due prove, pre- e post-test). Se
{60 partite ad un videogioco tridimensionale
"m0 un impatto statisticamente significativo

j0C0 S

Pate dapprim,
¢ del cinemy,

Le abilitg visu

0-spazialj, i
e la tecnolog o | Computer

a educativg

I test Darticolari che €rano sty

dal i i Tl
& aM_m_anazum con Ivideogiochi omu%_.wn_wﬂ_
' Lagnon misuranq fattori che sono ms.

: 10N meccanich

Ad o.moiu_o. un risultato sorprendente suj pro-
grammi di scrittura dj (et & stato che la mi __.,
predizione di quanto facilmente gli adulti el
apprendano ¢ data dalla |oro memoria s =o«p__N_
(Gomez, Bowers ¢ E 198 iy
Spartalibienta s gan, : 2). Le abil, visuo-
bambini piccoli mvca A )

) C pprendevano a programmare
meglio (nel linguaggio LOGO) se sapevano cam-
biare le u_..o%o_:é visive sin dall'inizio (Roberts,
1984). Qui un’abilita che, come abbiamo visto, fa
parte delle competenze televisive ¢ filmiche & im-
portante non solo per giocare ai videogiochi, ma
anche per programmare sui computer.,

In un articolo del 1977 su Science E.S, Fergu-
son indico che il linguaggio della tecnologia ¢
fondamentalmente non-verbale ¢ che la gente
coinvolta nella tecnologia ha bisogno di pensare
in termini di immagini visive. Critico le scuole
tecniche per la loro tendenza ad educare gli stu-
denti ad analizzare i sistemi usando i numeri in-
vece delle immagini visive, notando che questa
tendenza ha portato alla mancanza di persone
che abbiano abilita adeguate per trattare con
macchine e materiali reali. :

La posizione di Ferguson va oltre il campo
dell’ingegneria ora che molti tipi differenti di ap-
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e non
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N .
. ed 1 videogioc! sventi. In un secondo sty Stin, " ici e complessi. Come vedre.
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1 i videogiocht far __:Tc_m”rmo ,:_Su_o m_:m_.aoq a_<_ao3 _.m:go g e___.w. un sistema noauﬁomm_w. :ﬂ,mc__i.n:o anticipo: =o_%...w_>m_.n Vengono deyge le aﬁ._ ne-
/ tica cor aeog o P Stk 8 £ % v
e e o delle informazioni sul f i COmplegy, s zialmente alla ra Jgurazione  da soo |q regol 4 il giocatore %S:_w e
cull attenzione Visva ci dara de r_ , a abn atto S€ i Videgy, 0 alcuni sistemi che simulano in formulare e . Questo Processo g » Ovarsj
-h1 sono un fattore causale per syj 0~ 5 esi Sservy
chr s p __:UUE.G Sltrae. S0 tentativj ed n:M“_w._M__m:aMES le regole E—E«_MM.
i Ondamenty) A
mente il pro.

g «nti cultu- 4 g

hi come strumen Jic per dividere I'attenzione, o se | i
gie pe . C 1a pra :

Praticy con j

mo an- ; )
:,,: videogiocht riflette semplicemente un’abijy.
; che é stata sviluppata attraverso qualch Ita o] rta indutti
osi Crd i scopel Indutiiva ad . s 0noscj :
\nsione visiva. La nostra ipotesi € S € altry 1 ogiochi € 12 un livello ; . OSC1mo il mg
A :,_ﬂ,;_.?.:, stati capaci di dividere mezzo ___%%_ yi _,o:?__n.w__vannwmo&un””__o *
(4 - i AL . S|
| punto pit interessante sui videogiochi ero
¢

yri esperti s
I enzione [
po visivo. Questd

sarebbe richiesta d
rmo simult

21 complesso € che nessuno vi dice le g
icipo. Le regole devono essere rica-
rvazione, per prova ed errore, e da
di verifica dell’ipotesi.

ra luoghi diversi del loro cam-
come abbiamo 1potizza- .
:::: ~Ec:r. cose acca- Imparare a trattare 1 sistemi complessi
oche acci
aneamente ed un g1o- . -
Oltre a presentare stimoli visivi che rich:
pt he JO—.—.&ODO

o sullo sche 0,
] sventi che si verificano ta i
: . deve star dietro ad eventi che | e : i .
::z:.:r lteplici per poter riuscire De Win- varie capacita visive, un videogioco e PRl 2 _é?wv_ i e delliol el . =
= :r_ma. a » abbiamo esaminato degli stu- sistema complesso che deve essere u»naanwﬁus Cominctam per la prima volta al «Pac Z»:z. 22 -
ev, Kaye ed 10 abdu amin: Bt Prendiamo come esempio la «Base d ) e giocai : ; i
, ; duare gli esperti & 1 s i : e m__»:u:ns._ Quan io male. Pensai che i miei t idi e
denti universitari per indivi E litaw. E relativamente un gioco s i & oprio male. il | 7
< gestio wealie ANl UD O L1 bl & emplice che ¢ ¥, pdavo P ; 3 V777 - Vo
izi. Poi ad ogni s0 r__w_ ,r:: ito consisteva  volge sei variabili. Per far atterrare con sicu Coin: , cazione erano semplicemente troppo _onc, ma § \ e
et i ::_ _s.c_z_, ariva un  'astronave, il giocatore deve Emsanam:oonaw._gn ; enni che fondamentalmente avevo capito il P
o mere ulsante quando ¢ Anvi ve, ilgio p : a : , . . , a
nel premere :%oz._._ due punti sp 1 sullo razione I'altitudine, la velocita orizzontale, [ yo. zoco. Pol ho letto un _\_—w_.o _:mﬁ:_w_m:o §m. Video
o Tiola terisco  locita verticale, la direzione, la quantita dj caghy, Vaster's Guide 10 Pac-Man (Sykora € w:._n:mw
carbuy. " scoperto che non avevo capito circa il
1982/ ed ho

rante ¢ la localizzazione orizzontale. Queste sono . 'P1 ¢
osizione era essenz variabili multiple. Inoltre tutte queste varigpjj; ; .95t del gioco. Il gioco aveva una miriade dire-
2 teragiscono I'una con I'altra: I'effetto di ung yar «oleeprogrammi di cuinon avevo minimamente

veniva detto che c'era una uguale pro-  feragiscono I'una ¢ g &S 7 =
o bile differisce in dipendenza dal valore de Jlerrato I'esistenza, ma che avevo solo cercato di
e, A quel punto avevo capito che anche il

schermo ) .
compariva sui due punti nello stesso tempo.
Quando mente casuale

di comparsa su clascuna posizione), non ; ende : les
c'era alcuna relazione con la pratica con i video-  Ad esempio, la ?o::mm._z. di carburante ha up ¢ n L A5 e i
giochi. Quando pero ai soggetti veniva detto che  fetto molto diverso se siete sulla terra 0 5000 pusemplice a.o_ videogiochi, come i a_umn..Zﬁe..
nell'aria. Questo € un esempio di in wn lungi dall'essere un semplice gioco di abilita 3
7 .

o 7
L U 77
L

motona, era estremamente complesso e nascon-

Cera una maggiore probabilita che I'asterisco
comparisse in un punto o sull‘altro, 1 giocatort ri-

semplice tra due variabili, quantita di
e altitudine. Per far atterrare I’astronave

jevamolte insidie.

.
oo-a.uc.o.n.-.-.--can-

Presentero un esempio di regola del «Pac-
\n» che non viene spiegata in anticipo al gioca- ® ® ®
iz, ma lo alutera a giocare una volta scoperta.
L figura 6 mostra un disegno schematico dello

sicuro, il giocatore deve considerare le
non una per volta, ma anche come si in

J TR

* =0 10 be ecten by MCMAN

S1In
tra di loro. Si noti pure che le variabili si

via tenere il luogo di minore probabilita nella lo-

enzione periferica mentre focalizzavano la — miche perché i loro valori cambian:
enzione centrale sul luogo di maggiorpro- ~ Ad esempio, il carburante viene u: ¢hermo del «Pac-Many, ® —enargren
Essenzialmente il «Pac-Man» deve mangiare i T =Mme
D&‘g

mente e le posizioni orizzontale o verticale
condizione di probabilita diseguale, que- no sempre cambiare. £
catori esperti riuscivano meglio pure nelle Quando ho cercato di imparare il gioco

prove in cui I'asterisco compariva di fatto in due  no trovata a voler trattare una variabile alla
neamente. Lanostra interpreta- - Quando questo risultava impossibile
zione di questi risultati & che i giocatori di video i trattare le variabili simultaneament
sono braviad usare le quote di probabilita per svi- ~ variabili indipendenti, piuttosto che
luppare le loro aspettative percettive. Queste ne tra di loro. Mio figlio, che mi aveva ir
aspettative funzionano come strategie che per- giocare, non poteva SE._.o perché con

_ H

pecoli punti, evitando i mostri indicati come

mungoli al centro. Durante il gioco i mostri, che O-MC+AN

ono crascuno di diverso colore, escono fuori dal 6

ranto al centro e si muovono intorno. Quello

te non viene mostrato pero & che ciascuno dei

535.3._._ suo proprio comportamento. Uno, ad

WMFW_MMMH_Mvm_”wm_mm__“”uomuﬂw“m%»m“wm“—“o_.MWM”_.OO Fig. 6 - Disegno wn:n:._w:.nc dello schermo del videogioco
g b - «Pac-Man» (Sykora e Birkner, 1982).
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1.

(una per livello) ed una ,:_nc_n_:,:.:\_

che sta dietro al pensiero ¢ alla scoperta scientifi- : ore esperto si muove one dj ¢,
ca. Se i videogiochi servissero ad allenare quesio  me un grocatore r. I ; uove _.c:mo tutgj : 5
Processo, essi avrebbero una grande importanza velli. Tuttavia m_:r.z_: EruUppo non fusciyy & &
educativa e sociale prendere a giocare piu rapidamente del gy

Per venficare questa idea, ab novizi che aveva realizzato da sé qua)j foss,

esperimento per documentare ques
scoperta induttiva nel corso di apprendimento di
un videogioco e vedere se i videogiochi potrebbe-
ro funzionare come un metodo di addestramento
informale per il pensiero tecnico-scientifico. 1
dettagli di questo studio possono essere reperili
in Greenfield ¢ Lauber (1986)

o un
processo di

n

mento induttivo interattivo:;
sere acquisita o di
regole verbali o d:

I videogiocht come addestramenzo nformafe
\\ processo di scoperta :L\:.:::: fecnic :.:,:‘::\_,R.Q
Poiche siritiene in genere che j <Eoowmon=.
biano scarso valore sociale di per sé., o_.uS::o_ L
ticolarmente interessati a vedere se p
scoperta induttiva che essi richiedo
trasferirsi alla soluzione di problemi jp, un ¢co
sto tecnico o scientifico, un‘area dj indubp; i
portanza scientifica. Abbiamo quindj svily i
due compiti paralleli di trasferimentq ::oumzo X
come pre-test, uno dato come vow?a&.. richj MSLaM&
vano la dimostrazione delle o_.nEN_.oa.& E.m s
cuito elettronico presentato mazo:_mzomaonpnf. 3
uno schermo video.
Al soggettinon veniva detto niente delle ¢
strazioni, neppure che quello che vedevang
no circuiti; veniva richiesto loro semplicemey
di guardare con curain modo da poter rispond
successivamente su quello che €ra stato mg
to. Dopo due dimostrazioni aj soggetti venijys
date delle domande scritte cuj rispondere,
mande erano tali che i soggetti non dove:
lo capire che cosa era stato mostrato _o,
schermo, ma anche dovevano generalizza
ro conclusioni a nuovi esempi di circuitj.
_ I'nostririsultati hanno dimostrato che cer.
fetivamente un effetto da parte della prati
,.amc.r._oﬁE nell’esperimento suj post-
pensiero tecnico-scientifico, Igiocatori noy
glioravano significativamente dal pre-test
test dopo due ore e mezzo di «Evoluzioney.
gruppo di controllo di giocatorj novizi cui ng
stata data I'opportunita di giocare a «Ey,
ne», al contrario, non cambié la lorg pre
~ Lavalidita ecologica di questo effetto g
rimento fu verificata usando un gruppo di
Lori esperti. Questo gruppo ando bene R pre:
del pensiero tecnico-scientifico quanto lo fiu
glocatori novizi dopo il trattamento spe i
_o.. Questo risultato dimostra che giocare a
giochi ha un effetto nel mondo reale s
stro trattamento sperimentale.

linostro espenimento ha impiegato il gioco del-
la «Evoluzione», un gioco «non educativo» per i
calcolatori Apple, come un'esercitazione speri-
mentale per gli studenti univers cor-
so diintroduzione alla psicologia. A parte il fatto
diessere relativamente non violento, questo gio-
¢o ha tutte le caratteristiche di un normale video-
gioco delle sale da gioco o di quelli da casa. La co-
Sa pit importante ai nostri scopi era quella che ha
una vaneta dilivelli, ciascuno dei quali ha una se-
rie differente di regole ¢ di schemi

In «Evoluzione», il giocatore
ameb uomo (Questa non ¢ una simula-
stica!),

Ad ogni stadio, vi & una varieta di problemi in-
duttivi da risolvere: qual ¢ la meta? Chisono i ne-
mici? Come funziona la leva per controllare 1 mo-
vimenti? Quali sono le strategie effettive?

Per documentare i risultati del processo di sco-
perta ipotizzato, ad uno dei nostri gruppi speri-
mental veniva data una serie di Questionari per
valutare la conoscenza dei soggetti relativamente
adomande come quelie di sopra. Due volte ogni
sessione del gioco (c’erano tre sessioni perun to-
tale didue ore e mezzo in tutto), ai giocator veni-
va dato il questionario. | giocatori esperti appre-
SCro piu rapidamente in modo significativo
all'inizio ¢ sembrava che arnvassero ad un livello
supenore di conoscenza dei novizi. La nostra
conclusione ¢ che la padronanza del videogioco
include effettivamente la scoperta graduale di re-
gole, schemi ¢ strategie

Abbiamo anche trovato che €ra necessario per

I novizi apprendere il gioco in modo induttivo
pruttosto che deduttivo. Prima di giocare a «Evo-
E:::G. per la prima volta, un gruppo di soggetti
rceveva delle istruzioni dettagliate su come gio-
care. Queste spiegazioni comprendevano la de-
Commendos o S e g
a | clic immagini del gioco

«evolve»
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intrigante che resta € pero per-
perti dopo centinaia di ore

“yleuni € A it :
.___r?.zgic tecnico-scientifico rispet-

ue ore € mezzo E.Booc nelno-
.nto. Sebbene I nostri risultati dimo-
o dei videogiochi come addestra-
ale per i processi della scoperta
0 limite dell’effetto puo indicare
4 quantita relativamente piccola di

un singolo gioco produce lo stesso &..

__=?.=,_c8 scientifico quanto ore ¢ ore di
ysu

on giochi diversi.

2. ques

21060 ¢

.
{na nuOYA persona:

[videoglo
gia dei caleol
,._.___E_:cs
scala ed anc
molti di ques
4dulti) ad affro

chi sono il primo esempio di tecnolo-
atori che sta avendo un efTetto di so-
¢ sulla prossima generazione su larga
he su scala mondiale. Sembra che
ti effetti preparino i bambini (e gli
ntare il mondo dei computer in ge-
nere. Ad esempio realizzando quali sono le rego-
Je ¢ gli schemi di un gioco, un giocatore si rappre-
senta anche la natura del programma n_.o_ compu-
(er che sta dietro al gioco 0 che cosa hain mente il
programmatore G:a:c‘.z. 1983; Turkle, _wmt.. La
volonta di apprendere S—o._.mmws.ao con __. gioco
piuttosto che leggendo le istruzioni ¢ un’abilita
importante in altre operazioni con _._ ,B_.no_aca.
Infine, come € stato gia notato, I'abilita visuo-spa-

tecnologia dei caleolatori, son,
gie %_ addestramento della
ﬁm:w%um%g ._Enm_n m_a_am_n. S1ano particolar-
!Perle persone che giocang g basebal)
0 _M_.<o_.m=o nel controllo del traffico aereo, ocey-
pazioni che richiedono una rapida o_mco_..“ﬁ_o:o
in .S.::E reale di molteplici e complessi stimolj
Visivi,
mowmﬂomwuﬁo_“m_oms sta creando una nuova per-
! Nnon sono nuove, sebbene Jo pos-
Sa essere una _Eo particolare combinazione, Nel-
le generazioni precedenti un alto livello dj svilup-
po di queste abilita era ristretto probabilmente a
persone con determinate occupazioni di un certo
_:.w:o‘ ad esempio piloti ed ingegneri nel caso di
abilita visuo-spaziali. [ videogiochi hanno reso
accessibili queste abilita ad ognuno. Sotto questo
aspetto hanno un impatto molto pil grande dei
cosiddetti giochi «educativi» disponibili soprat-
Lutto percoloro che hanno dei personal computer
a casa o talvolta a scuola.

Se I'insieme delle abilita richieste ¢ prodotte
dai videogiochi & nuovo nella societd occiden-
tale post-industriale, puo essere un completo
trauma culturale per le societd non industriali.
Puo essere certamente che il tipo di persona ri-
chiesto e creato da queste tecnologie non sia il
tipo di persona valorizzato nelle culture tradizio-
nali, ad esempio in Africa. E probabile che la m._.h
fusione di questi giochi in tali societa sara sentita
proprio come un’altra invasione culturale, anche
se paradossalmente i giochi potrebbero fornire
una preparazione cognitiva informale per la

0 pure delle strate-
lenzione visivy, |

ziale sviluppata dai giochi entra in m.,ono in _,E_.A
zioni diverse del calcolatore come i programmi
per scrittura e la programmazione.

Attualmente sto lavorando con due mc__nw:o
italiane, Luigia Camaioni e vmo_.» Ercolani, per re-
plicare a Roma il nostro esperimento .wc__m SC0-
perta induttiva, in un _como.ago Bo_.: .m:aoa:
di psicologia non hanno mai giocato ai .<aoow_..u.
chi e la cultura nel suo complesso ¢ orientata in
modo meno tecnologico. Forse in queste condi-
zioni i videogiochi possono avere un impatto an-
cora maggiore sulla socializzazione cognitiva per
il mondo dei computer. A

Che persona ¢ quella che ¢ stata .mosu__Es
dalle video-tecnologie della televisione ¢ am_
computer? Per adesso possiamo _..mmucsana di-
cendo che ha abilita visive pit m<__.=vuu_n. della
persona interamente socializzata dai vecchi mez-
zi della stampa e della radio. Il S._no_BoB._ ag-
giungendo una dimensione interattiva alla _nc mﬁ
sione, pud anche creare delle persone con b1l
speciali nello scoprire regole e schemi attraverso
un processo attivo e interattivo n_.E.oé n@ m.ﬂc“.u_“

1videogiochi, come esempio particolare di vide!

tecnologia utilizzata nel processo di sviluppo
€conomico. . ol .
Rispetto al contenuto tematico dei videogio-
chi, ¢’& un grosso problema con guesta nuova
persona. Il problema nasce dal ?:.c ncn il conte-
nuto della maggior parte dei mmo.n_: e <_o_o.=_.c. La
prima ricerca sull'effetto della <_o._n=~.._.=n_ video-
giochi dimostra che se un bambino gioca ad un
videogioco violento dasolo (e questo ¢ il mum.@ . i
frequente), il suo comportamento E<a:r_.cm.h .__m..
gressivo. | ricercatori hanno trovato n:o._ efl 2. 0
non era differente au:.n:n:o dei cartoni animati
violenti in televisione (Silvern, Williamson ¢
ermine, 1983a, b). )

Owww":d il contenuto 5.0.38 e una ragione mM_“
cui le ragazze giocano di meno dei Bm.._N.N_wE m__sn
chi di azione (Malone, 1981). o:.nm_.m .n__ %_.m i
sessuale si rifletteva nel :.9.:.0 primo stu _o—_.. n
il minor numero di _.aB,BEn <o_c=—.E._n A.uan—oc_.
avevamo cercato nmv:n:uim:_n dei :3&;. .ﬂ =3
tre i maschi volontari raggiungevano il nq_mnn“ o
mile per essere riconosciuti come m_oQ_:w:. wﬁc-
{i molto piu spesso delle femmine. Tuttavia s
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i * piu in basso
bene le femmine partissero un po pu;.rta sc‘ien-
nel compito di trasferimento Qell'als:(c)(;'ll)vmo e

i iCi i i sessi miglioravd _
tifico-tecnica, entramb | -
stesso modo giocando ad «Evoluzione», un gl

predominante non violento s s
Nel nostro secondo esperime 'd X
«L’Impero colpisce ancora», un gioco de sty
violento, le femmine ebbero molto meno su
i il i in anticipo che I'espe-
so. Non dicendo ai soggetti in anticipo ¢ i
rimento riguardava i videogiochi, nuscxmpfjlotz g
avere una maggioranza di femm!ne, che rifle e
vano la loro predominanza tra gli studentl d! pst-
cologia. Nondimeno tre dei quattro 'sog_get'tl ?hﬁ?
ottennero dei punteggi da esperti nei primi dieci
giochi erano maschi. .
Fatto ancora pit significativo, tra i soggettispe-
rimentali che inizialmente avevano otte:nuto
punteggi bassi quasi ogni femminf"t non_ragglun'se
il livello di esperta, mentre quasi ogni maschio
raggiunse ) )
il criterio con successo. Quando le femmme si
fermavano avevano, in media, fatto pratica per
pitt di un terzo rispetto ai maschi. Parte del loro
successo minore era dovuto probabilmente alle
abilita spaziali leggermente inferiori che avevano
sin dall’inizio. Tuttavia c’era un largo grado di so-
vrapposizione nella distribuzione delle abilita
spaziali tra i due sessi. C’era relativamente poca
sovrapposizione nella prestazione ai videogiochi
dei novizi (e molto meno che quando i due sessi
giocavano al gioco relativamente non violento
della «Evoluzione» nel primo esperimento). Una
buona possibilita € che il contenuto violento di
«L’impero colpisce ancora» accentuava qualsiasi
differenza in abilita pre-test che esistesse di gia
tra i due sessi. Se ¢ cosi, allora la violenza agisce
aumentando la differenza tra i sessi nell’accesso
alle abilita cognitive richieste dalla tecnologia dei
calcolatori.

Il contenuto dei videogiochi non deve essere
violento. Come nel caso della televisione, il con-
tenuto potenziale puo essere qualsiasi cosa. Sj
dovrebbe ricordare che il contenuto dei videogio-
chi dovrebbe conformarsi idealmente ai valori
delle societa in cui si trovano. Purtroppo il merca-
to piu vasto per cui furono sviluppati all’origine
era quello degli Stati Uniti, un paese in cui ] valo-
ree !a pratica della violenza & forse pit sviluppata
ch¢ in qualsiasi altra parte de| mondo, Ivideogio-
chi possono cosi seguire Iesempio dei film e della
televisione americani nell’'esportazione della vi
lenza. Se lattuale predominio dei temi dj vio]eg:
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za nei videogiochi non cambia, i Videogioch~
sono produrre un disgraziato legame nell, i Pog.
ta tra il comportamento sociale violen, e(l S0¢jq.

ta cognitive orientate tecnicamente, € abjj;.
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