UNIVERSITA
DLEGLT SO

FIRENZE

Montagna in gioco

Valorizzare la montagna pistoiese giocosamente
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Giochi pervasivi
Oltre il concetto canonico di cerchio magico

“Pervasive gaming is a genre of gaming systematically blurring and breaking the traditional boundaries of
game. The limits of the magic circle are explored in spatial, temporal and social dimensions”
Markus Montola (2005)

Cerchio magico (Huizinga, 1955): Struttura contrattuale volontaria, limitata nello spazio e nel tempo
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Progetto ForLEAVEs

Valorizzazione dei servizi ecosistemici delle aree forestali

Inventario di usi

potenziali e definizione
del valore di ciascun uso

Definizione di un modello
diimpresa agroforestale
multifunzionale, diun
modello di rete di
imprese, di una
certificazione a garanzia
partecipata «<Amici della
foresta»

Creazione diuna
comunita del bosco e
sperimentazione di un

bosco didattico
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Il gioco del progetto ForLEAVEs

Un serious eco-escape game nel bosco a piu tappe

Gioco accessibile da QR
CODE posizionati su
cartelloni informativi

Il gioco permettera di integrare e
rielaborare le informazioni
presenti sulla cartellonistica

Giocare soli o in gruppo

Il gioco pud essere svolto in
autonomia o in gruppo. Non
richiede di essere scaricato, quindi
pud essere svolto anche da
persone che non avevano in
programma di giocare

Risolvere enigmi per
stimolare la curiosita

Gli enigmi stimolano le
competenze trasversali e non
solo, spingono a cercare
informazioni in modo
indipendente e a incuriosire. Le
tappe consentono di svolgere il
gioco in piu blocchi che possono
essere autonomamente distribuiti
dal partecipanti. Svolgere solo
alcune tappe non compromette
I'esperienza di gioco
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Processo di costruzione di un serious escape game per il cambiamento sociale

Colmare i vuoti informativi e restituire una visione completa, attraverso il gioco
(Clarke et al.,2017)

PARTICIPANTS OBJECTIVES THEME

*Learning
objectives

*Solo/multi-
disciplinary

*Soft skills

*Problem
solving

*Escape
*Mystery
mode

*Narrative
Design

*Stand alone/
Nested

PUZZILES

@

Figure 4 The escapED Framework

*Puzzle
design
*Reflect
learning
objectives

*Instructions/
manuals

*Clues/hints

EQUIPMENT

fif_

*Location/
space
design

*Physical
props

*Techincal
props

*Actors

EVALUATION

*Testing
*Reflection
*Evaluate
learning
objectives
*Adjust

*Re-Set
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| partner del progetto
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Progetto Montaingioco

Patrimonio culturale come insieme di significati ed usi che le persone
attribuiscono ai luoghi, conferendo loro valore.

° Narrazione partecipata

e  Semplice sistema di regole per stimolare
I'interazione

e (Creazione di storie condivise

GAMIFICATION

° Analisi del contesto di riferimento
COSTRUZIONE DI SCENARI ° Raccolta dati e interviste
° Analisi dati e individuazione di scenari

e  Attivita di gioco basata sulle regole e sugli
GIOCHI DI NARRAZIONE scenari elaborati, per fare emergere la
dimensione identitaria delle comunita

e  Realizzare materiali di storytelling finalizzati alla
conoscenza del patrimonio culturale della
montagna pistoiese e allo sviluppo di una sua
fruizione assistita

RESTITUZIONE RISULTATI




TVERSITA

LI NTLH

| partner del progetto
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Eco-Museo della montagna Game science
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Grazie per I'attenzione!

isabella.negri@unifi.it
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