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01 Introduzione

L'insegnamento della programmazione a scuola &
spesso troppo teorico e poco coinvolgente. |l
progetto europeo OSCAR risponde con coding
camp ibridi basati sui serious games, offrendo una
piattatorma inclusiva che rende [|'‘apprendimento
digitale piu pratico e motivante. Nella presente
ricerca & stato promosso un coding camp ibrido,
basato sullo sviluppo di serious games con
GDevelop.

02 Obiettivo

L'iniziativa mirava a tavorire I'apprendimento dello
programmazione attraverso un'esperienza breve ma
intensiva, che unisse teoria e pratica. Il fine era
mostrare come il game making possa diventare un
potente  strumento didattico per stimolare
creativitq, collaborazione e pensiero
computazionale.

035 Metodologia

| percorso, ispirato al costruzionismo, si & articolato
in quattro giornate (12 ore totali), alternate tra
oresenza e remoto. Gli studenti hanno lavorato in
piccoli gruppi alla progettazione e realizzazione di
un videogioco educativo, supportati da sei video
tutorial su concetti chiave di informatica e
dall'assistenza continua di tutor.

04 Risultati

Hanno partecipato 26 studenti, suddivisi in otto
team. Solo tre gruppi sono riusciti a sviluppare un
prototipo giocabile, mentre altri hanno presentato
concept incompleti. | questionari finali hanno
evidenziato livelli medi di soddisfazione e
competenze  percepite, con un  maggiore
engagement durante le afttivitd pratiche rispetto
alle spiegazioni teoriche.
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05 Analisi

L'esperienza ha mostrato punti di forza e criticita.
Positivi 'approccio hands-on, 'uso di strumenti visual
accessibili e la resilienza dimostrata dagli studenti
nell’adattarsi ai problemi tecnici. Limiti principali sono
risultati la durata troppo ridotta, la motivazione non
sempre alta e il periodo scolastico scelto, che hanno
inciso sulla qualita dei prodotti tinali.
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06 Conclusioni

I coding camp ha dimostrato che il game making puo
rendere |'apprendimento dell'informatica piu concreto,
creativo e coinvolgente. Per massimizzare [impatto
educativo, sara necessario ampliare la durata,
selezionare studenti motivati e collocare i camp in
contesti extracurricolari. Il gioco, se ben progettato,
non distrae: orienta, educa e stimola I'immaginazione.
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