
Un grazie speciale a 
Sandro Franceschini

Sara Bertoni,  
Giovanna Puccio & 

Simone Gori

deconelab@gmail.com

USO TERAPEUTICO DEL GIOCO 
ANCHE DIGITALE

Andrea Facoetti
Sabato 10 Giugno 2023





Burghardt (2005; 2014) definisce il GIOCO se:

1. Il comportamento è incompleto, esagerato, 
2. Il comportamento è ripetuto (ma non stereotipato)
3. Il comportamento non è pienamente funzionale e non è volto primariamente alla sopravvivenza dell’organismo
4. Il comportamento è spontaneo, piacevole e auto-rinforzante
5. Il comportamento appare in numerose situazioni, non caratterizzate da stress 

Che cos’è? Chi gioca?



A che gioco giochiamo?

• Gioco solitario, locomotorio/rotazionale

• Gioco con oggetti

• Gioco sociale (=play fighting) 



Training per eventi non attesi
I mammiferi giocano per allenarsi ad affrontare eventi non attesi (vedi SORPRESA), sviluppando 
risposte motorie e emozionali flessibili in risposta ad eventi che prevedono stress e perdita di 
controllo.

Perché giochiamo?



Il GIOCO come 

una costruzione 

di una nicchia 

dove l’organismo 

modula il suo 

ambiente fisico e 

sociale in modo 

da massimizzare 

il potenziale 

produttivo della 

sorpresa

Il GIOCO per allenarsi 

a controllare l’imprevisto



Apprendimento (neuroplasticità)

Serious Game

Video games

Il GIOCO per 

sviluppare le 

funzioni di 

controllo 

(cognitivo ed 

emozionale)





Il GIOCO come AMBIENTE 
ARRICCHITO AUTOGENERATO

(modelli animali)



Alterazioni dell’esperienza di gioco impatta sullo 
sviluppo della corteccia prefrontale 



Il GIOCO 
come 

AMBIENTE 
ARRICCHITO 

(evidenze 
nell’uomo)



Il GIOCO 
come 

AMBIENTE 
ARRICCHITO 

(evidenze 
nell’uomo)



I 5 fatti alla base della GIOCO TERAPIA per i

bambini con disturbi dell’apprendimento:

1. Dislessia evolutiva (DE) = Disturbo specifico dell’apprendimento (DSA)

2. APPRENDIMENTO = Attenzione

3. DE = Deficit nell’attenzione visuo-spaziale focalizzata e distribuita

4. Video giochi d’azione (VGA) = la palestra ottimale per allenare

l’Attenzione (focalizzata e distribuita)

5. VGA come terapia della DE



La visione emergente
Il modello di Dehaene (2007 I neuroni della lettura)

Sistema fono-

articolatorio (Fonologia)

Sistema Semantico

Forma Visiva delle 
Parole (Ortografia)

Elaborazione Visiva

Sistema Attenzionale 

per la lettura seriale



Facilitazione
del bersaglio

Esclusione
del 

distrattore

Che cos’è 
l’attenzione 
spaziale??? 



C A I R U L E N I
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Anche i più accesi 
sostenitori dell’ipotesi 

fonologica suggeriscono che 
i meccanismi attenzionali 

siano importanti per 
imparare a leggere



L’efficienza dell’attenzione
visiva spaziale alla scuola

dell’infanzia predice le 
future abilità di lettura in 

II elementare



Ricerca Visiva
(componente visuo-attentiva di scansione 

e focalizzazione)



*
*

*





3. DE = Deficit dell’attenzione spaziale

(focalizzata e distribuita)



4. Alcuni tipi specifici di videogiochi (detti d’azione) migliorano 
l’attenzione visiva (e uditiva) in adulti a sviluppo tipico



4. Video giochi d’azione (VGA) = la palestra 

ottimale per allenare l’attenzione





5. VGA come terapia per la DE
NAVG

Valutazione pre-

trattamento

T1

1 2 3 94 5 6 7 8

AVG

Valutazione 

post-trattamento

T2

9 giorni – 40+40 minuti al giorno

O



5.1 Effetti sulla lettura



Effetti sulla velocità di lettura vs. sviluppo spontaneo

Sviluppo della velocità di 

lettura in un anno



5.2.1 Effetti sull’attenzione

ATTENZIONE 

FOCALIZZATA E 

DISTRIBUITA

PERCEZIONE 

GLOBALE



5.2.2 Effetti sull’attenzione

AFFOLLAMENTO 

VISIVO

RICERCA VISIVA



5.3 Meta-analisi n= 224

Attenzione visiva

Velocità di lettura

Abilità FONOLOGICHE



5.4 Effetti sulla FONOLOGIA



CONSAPEVOLEZZA 

FONEMICA

Effetti dei

trattamenti
Follow-up dopo 6 mesi nei VGA 

5.4 Effetti sulla FONOLOGIA



5.5 Effetti degli AVG in bambini con discalculia

STIMA DI PICCOLE 

QUANTITÀ 

SPAN ATTENTIVO



ADDIZIONI E 

SOTTRAZIONI

FATTI ARITMETICI



I nostril risultati sono

stati replicati sia in 

bambini australiani con 

dislessia sia in bambini 

italiani con sviluppo

tipico

5.5 Studi di 

replica



5.6 AVG anche per curare l’ADHD



Effetti a breve termine dei video giochi in 
bambini con sviluppo atipico (Dislessia + 

Disturbo della coordinazione) 



7 giorni 7 giorni

T1
Prima 

Valutazione

60 min 
videogame

T2 Seconda 
Valutazione

60 min 
videogame

T3 Terza 
Valutazione

I compiti

Infinare piolini

Questionario a 
nove punti sulle 
emozioni vissute 
indotte dal gioco 
1 e dal gioco 2.

Prendere al volo la palla
Stare su una gamba

Fare canestro

Liste di 
Parole

Liste di 
parole 
nuove

Testo di 
parole nuove

Le tre Valutazioni
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Action videogame
Geometry Wars: 

Galaxies

Non Action 
videogame

Bust A move



PuzzleG

ShootingG



INFILARE PIOLINI NELLE FESSURE d=.762

15/19  dei bambini migliorano le performance



PRENDERE LA PALLA AL VOLO Cohen’s d=1.148,

16/19  dei bambini migliorano le performance



FARE CANESTRO
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Percezione globale



Quanto mi sono DIVERTITO o sono FELICE predice i MIGLIORAMENTO COGNITIVO 

DIVERTIMENTO
(AVG minus NAVG score)

ERRORI nella 
LETTURA

(AVG minus NAVG)

r=.55

r=.53

FELICITA’
(AVG minus NAVG score)

r=.48

FARE CANESTRI              
(AVG minus NAVG)

PRENDERE LA PALLA AL 
VOLO

(AVG minus NAVG)
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Teoria della mente e Disancoraggio 

dell’attenzione visiva???
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Partecipanti: 

18 Bambini della 

scuola primaria classe 

prima a sviluppo tipico
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Uso terapeutico del gioco anche digitale
ANDREA FACOETTI Dipartimento di Psicologia Generale Università di Padova
Il gioco è una attività senso-motoria e cognitiva autogenerata in condizioni socio-ambientali non stressanti e 
caratterizzata da una affettività positiva. CHE COS’E’ IL GIOCO
Considerando gli alti rischi e costi energetici connessi al gioco e nonostante l'assenza di un specifico ruolo per la 
sopravvivenza e per la conservazione della specie, PERCHE’ GIOCHIAMO?
Le recenti ipotesi sul perché giochiamo suggeriscono che il gioco sia in grado di migliorare le capacità di affrontare 
l'imprevisto contribuendo a stimolare lo sviluppo affettivo, cognitivo e sociale di moltissimi animali, dai polpi ai sapiens: il
gioco servirebbe quindi per sperimentare e quindi prevedere i possibili eventi.
Dopo una breve descrizione del "chi", del "quando", del "come" e del "perché" giochiamo, verranno mostrati i risultati di 
una meta-analisi di esperimenti in cui sono stati studiati gli effetti a lungo termine di un particolare tipo di videogioco, 
detto "d'azione". Questo tipo di videogioco si è dimostrato migliorare le funzioni di controllo dell'attenzione, dette 
anche funzioni esecutive che sono alla base, non solo della pianificazione cognitiva e dell'adattamento alle variazioni 
dell'ambiente, ma anche del controllo delle emozioni e dei complessi comportamenti sociali. Il nostro laboratorio ha 
applicato questa particolare stimolazione basata su un "ambiente arricchito auto-manipolato" per modificare la 
neuroplasticità e compensare i disturbi dell'apprendimento e dello sviluppo alla base delle capacità scolastiche, 
linguistiche, attentive, senso-motorie e sociali. Verranno quindi mostrate alcune evidenze empiriche della loro 
efficacia, non solo nella riabilitazione della dislessia e della discalculia evolutiva, dei disturbi dell'attenzione con 
iperattività, dei disturbi della coordinazione motoria, ma anche nella PREVENZIONE dei disturbi specifici 
dell'apprendimento in bambini prescolari con disturbi del linguaggio.
Infine, saranno descritte le nostre recenti ricerche sugli effetti a breve termine indotti da 30-60min di esperienza di 
gioco, per poter individuare gli specifici circuiti neurali alla base degli effetti a lungo termine sulle funzioni 
esecutive controllate dai circuiti neurali fronto-parietali.


