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Riassunto: Al giorno d’oggi sono sempre meno i bambini che rispettano le linee guida sull’attivita fisica
e che trascorrono gran parte del loro tempo in attivita sedentarie dettate anche dall’utilizzo inadeguato dei
dispositivi elettronici. In questo contesto é evidente come bambini ed adolescenti tendano sempre meno a
praticare attivita motoria tramite il gioco, che tuttavia & dimostrato da numerosi autori e dalla letteratura
scientifica avere un’importanza fondamentale nello sviluppo motorio oltre che di abilita sociali creative
ed emotive.

Gli exergame e serious game possono essere un compromesso ideale per incentivare i bambini ad
aumentare i livelli di attivita fisica ma non e ancora chiaro se le possibilita tecnologiche e le modalita di
utilizzo siano un mezzo ideale per sviluppare I’apprendimento in eta evolutiva.

Parole chiave:Exergames, Apprendimento motorio, Livelli di attivita fisica, Tecnologie, Gioco

Abstract: Nowadays, a low percentage of children meet the guidelines for physical activity, while a high
percentage spend much of their time engaged in sedentary activities, often linked to the improper use of
electronic devices. In this context, it is evident that children and adolescents are engaging less and less in
physical activity through play. However, scientific literature emphasizes that play holds fundamental
importance for motor development as well as for the development of creative, social, and emotional
skills.

Exergames and serious games could represent an ideal compromise to encourage children to increase
their levels of physical activity. However, it remains unclear whether technological capabilities and
methods of use are effective tools for promoting learning during developmental stages.

Keywords:Exergames, Motor learning, Physical activity levels, Technologies, Play

1. Introduzione

La diffusione della sedentarieta tra gli adolescenti rappresenta una delle principali
problematiche della societa odierna, strettamente collegata alle difficolta nello sviluppo
motorio e, di conseguenza, all’aumento dei fattori di rischio per patologie non trasmissibili.
Numerosi studi dimostrano come gli adolescenti non rispettino le linee guida dell’OMS, in
particolare, lo studio HBSC condotto in Italia evidenzia che solo un adolescente su dieci segue
le raccomandazioni internazionali sull’attivita fisica (HBSC, 2022).

Lo sviluppo tecnologico potrebbe essere uno dei principali fattori responsabili dell’aumento

della sedentarieta negli ultimi anni, I'uso dei media tra gli adolescenti e aumentato
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notevolmente nell’ultimo decennio, in parte grazie alla diffusione degli smartphone
costantemente connessi a Internet. Nonostante le raccomandazioni suggeriscano di limitare
I’uso degli schermi a meno di due ore al giorno, il 39,9% degli adolescenti italiani tra 11 e 17
anni supera questa soglia giocando ai videogiochi (con una prevalenza leggermente maggiore
tra i maschi), inoltre, il 46,25% trascorre piu di due ore al giorno sui social network,
percentuale che aumenta con I’eta, e si osserva che le ragazze vi dedicano piu tempo rispetto ai
ragazzi (HBSC, 2022).

La maggior parte delle famiglie oggi ha accesso a dispositivi tecnologici comuni come console
per videogiochi e smartphone, con il progresso della tecnologia, le nuove generazioni dedicano
una porzione crescente del loro tempo libero a comportamenti sedentari, riducendo
significativamente il tempo dedicato al gioco attivo durante I’eta evolutiva (Barnett et al.,
2013).

2. Lavalenza formativa del gioco

Durante I’infanzia e I’adolescenza, il gioco, sia strutturato sia destrutturato, riveste un ruolo
cruciale nello sviluppo motorio, la mancanza di attivita ludica comporta lacune che potrebbero
risultare difficili da colmare in eta adulta.

L’importanza del gioco e sottolineata da diversi autori e psicologi nella storia, Vygotoskij
individua nel gioco un primo strumento in grado di sviluppare non solo le funzioni intellettive
ma anche i bisogni e I’impulsi primari, € strettamente connesso al soddisfacimento dei desideri
e pulsioni ed ¢ legato all’immaginazione. Secondo I’autore il gioco genera una zona di sviluppo
prossimale e condensa tutte le esperienze della crescita, giocare diventa un’azione che
abbraccia tutta la corporeita, nella dimensione affettiva, sociale e relazionale (Vygotskij, 2002).
Il gioco é un elemento fondamentale per lo sviluppo delle abilita sociali, creative ed emotive
nei bambini, costituendo una forma di apprendimento naturale e volontaria, i bambini in eta
prescolare sono naturalmente creativi, la creativita fiorisce meglio quando le persone, mosse
dallo spirito del gioco, si impegnano in compiti per puro divertimento. Nel gioco di gruppo, i
bambini imparano a negoziare, a fare compromessi e a rispettare i bisogni e i desideri altrui,
poiché I’obiettivo € mantenere il piacere comune per evitare che qualcuno smetta di giocare.
Questo processo richiede empatia e la capacita di mettersi nei panni degli altri, sviluppando il

rispetto per le differenze individuali e attribuendo uguale importanza ai desideri di tutti, inoltre,
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il gioco insegna a controllare emozioni forti come rabbia e paura, trasformandole in strumenti
costruttivi per la risoluzione di conflitti.

Durante il gioco, i bambini decidono autonomamente e risolvono i problemi, esercitandosi a
essere adulti indipendenti, privare i bambini del gioco significa limitarne I’opportunita di
apprendere queste competenze fondamentali, rischiando di creare individui dipendenti e
incapaci di affrontare le sfide della vita senza un’autorita esterna (Gray P., 2013). La presenza
delle tecnologie nei contesti educativi formali sollecita I’attenzione dei genitori e degli
insegnanti a ripensare non solo alla scelta ed alle modalita di utilizzo dei giochi elettronici ma
anche alle modalita di apprendimento sollecitate ed alle differenze con i giochi tradizionali e di
avviamento allo sport.

Emergono due domande fondamentali: i giochi elettronici, sono anch’essi gioco? In altri
termini, conservano le caratteristiche intrinseche del gioco secondo le tradizionali
interpretazioni? Fino a che punto conservano le valenze formative del gioco come ambito

indiscusso di apprendimento, inclusione, relazione, autodeterminazione?

3. Gli exergames nell’apprendimento

Poiché risulta praticamente impossibile eliminare I’utilizzo della tecnologia e imporre
un divieto all’uso dei dispositivi tecnologici come PC, tablet, smartphone e tv, ai
bambini ed adolescenti del XXI secolo, lo sviluppo di strumenti che combinino il gioco
digitale con opportunita di attivita fisica e di miglioramento delle abilita motorie
potrebbe rappresentare una strategia efficace per promuovere cambiamenti positivi nella
salute e nei livelli di attivita fisica.

L’alfabetizzazione motoria attraverso il gioco, analogamente alla lettura e all’aritmetica
che sviluppano un vocabolario linguistico-espressivo 0 numerico, costruisce un
vocabolario del movimento composto da abilita motorie fondamentali, abilitd mimico-
gestuali e tecnico-sportive specifiche sempre piu evolute. Alcuni studi evidenziano una
relazione positiva tra abilita motorie di base (ad es., correre, saltare, lanciare) e le
abitudini quotidiane all’attivita fisica in eta evolutiva, influenzando i livelli personali di
attivita fisica; un maggior bagaglio di abilita puo tradursi in aumentati livelli di attivita
fisica in eta adulta, con benefici evidenti per la salute individuale e collettiva (Morgan et

al., 2013; Barnett et al., 2016). Le caratteristiche antropometriche e psicologiche (ad es.,
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percezione di competenza individuale, motivazione intrinseca, enjoyment) e le
differenze di genere mediano il processo di apprendimento (Khodaverdi et al., 2016),
particolare interesse assumono i rapporti tra pratica motoria nelle diverse eta e le
variabili socio-culturali, socio-economiche e geografiche correlate (Solmon, 2015).

I processi di alfabetizzazione motoria e alfabetizzazione ludico-digitale sono
complementari e utilizzano elementi tecnologici per contrastare le aumentate abitudini
sedentarie. La relazione tra Physical literacy e Digital Literacy si basa sulla teoria del
Game-Based Learning (GBL), secondo cui il gioco € un fattore determinante e
imprescindibile nei processi di apprendimento, le attivita ludiche non sono fini a se
stesse, ma assumono un’importante valenza educativa, specialmente nelle dinamiche
interpersonali e sociali correlate. In questo contesto, il mMGBL (Mobile Game-Based
Learning) e la naturale evoluzione del GBL, presupponendo che I’utilizzo di dispositivi
digitali possa migliorare I’esperienza di gioco (Monacis & Colella, 2019;), la scelta di
modalita organizzative, contenuti e strumenti digitali puo aumentare I’efficacia dei
processi di apprendimento. Attualmente, nell’ambito delle attivita motorie, con il
termine Exergames e Active video game (AVG) si identificano videogiochi che
promuovono attivita fisica includendo attivita di forza, equilibrio e flessibilita (YYang et
al, 2010), queste tecnologie permettono di rilevare il movimento dell’intero corpo
utilizzando controller sofisticati dotati di telecamere di profondita, accelerometri e
sensori di pressione. Tuttavia, tali dispositivi sono generalmente limitati a contesti
interni e controllati, il che puo ridurre le opportunita di esercizio fisico e di sviluppo
delle abilita motorie (Barnett et al., 2013).

I videogiochi attivi si basano sul presupposto che I’aggiunta di attivita fisica ai
videogiochi mantenga I’interesse e il divertimento per I’utente, generando al contempo
benefici per la salute, negli ultimi anni, I’exergaming é diventato uno dei campi di
studio piu rilevanti per migliorare gli stili di vita sedentari tra i bambini (Staiano et al.,
2011; Espinosa-Curiel et al., 2022), ed e stato dimostrato avere un effetto positivo sulla
composizione corporea e sull’efficienza fisica (Maddison et al., 2012), inoltre alcuni
studi hanno evidenziato che un programma di Active video game combinato con
interventi multicomponente orientati allo sviluppo dell’efficienza fisica comporti un

miglioramento dell’assorbimento di ossigeno individuale (Comeras-Chueca et a., 2022).
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Infine, I’exergaming ha acquisito un ruolo importante nelle scienze della salute,
trovando applicazione nella riabilitazione, nella prevenzione delle malattie e nella
gestione di alcune patologie (Hamilton et al., 2021).

Esistono numerosi exergames commerciali, supportati da piattaforme di gioco popolari
come Xbox Kinect, Nintendo Wii e Switch. Tra i titoli piu conosciuti vi sono Dance
Dance Revolution, Wii Fit, Kinect Sports, Just Dance ed EA Sports Active, insieme ad
altri meno noti, come Dr. Kinetic e Stepping Tiles. | ricercatori hanno inoltre
sperimentato I’exergaming in realta virtuale, utilizzando dispositivi come Oculus Rift e
HTC Vive (Wijffelaars & Markopoulos, 2024). Infine, alcuni studi hanno esplorato
I’integrazione di interfacce di attivita fisica in videogiochi preesistenti (Kabir et al.,
2020).

Un ulteriore sviluppo interessante nell’ambito degli AVG riguarda i giochi mobili attivi,
questi giochi consentono un’esperienza pervasiva (grazie al monitoraggio continuo
tramite dispositivi mobili personali), cumulativa (favorendo attivita fisiche informali su
base continuativa) e persistente (attraverso la registrazione delle performance e il
monitoraggio nel tempo). Gli smartphone, essendo dispositivi altamente diffusi e
integrati nella vita quotidiana, offrono un supporto ideale a questa categoria di giochi,
grazie alla loro capacita di elaborazione, possono presentare un’esperienza
personalizzata per I’utente e utilizzare sensori integrati, come GPS, WiFi e fotocamera,
per arricchire I’esperienza di gioco.

Un esempio di gioco AVG basato su smartphone & rappresentato dall’uso della
sovrapposizione di contenuti visivi su immagini del mondo reale, mediante tecnologie
di realta aumentata (AR). Le applicazioni mobili di AR attualmente disponibili possono
essere suddivise in due principali categorie, la prima utilizza immagini di riferimento
appositamente progettate, come poster o carte fisiche, per attivare il contenuto digitale,
la seconda si basa su giochi localizzati che sfruttano il tracciamento della posizione del
giocatore tramite GPS e altre tecnologie di rilevamento spaziale.

Sebbene queste tecniche offrano vantaggi significativi, presentano anche alcune
limitazioni, ad esempio, molti giochi mobili attivi classificano le attivita fisiche
basandosi esclusivamente su parametri come la varianza dell’accelerazione o

I’orientamento del dispositivo, oppure calcolano lo spostamento mediante algoritmi.
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Questi metodi, tuttavia, possono talvolta produrre risultati imprecisi o non
rappresentativi delle reali azioni svolte, una classificazione errata o la mancata
registrazione di movimenti validi pud risultare particolarmente demotivante per il
giocatore, soprattutto se il sistema segnala errori inesistenti o penalizza in modo
ingiustificato (Barnett et al., 2013).

Secondo Witherspoon et al. (2011), gli exergames presentano sia vantaggi sia svantaggi,
tra i benefici, possono essere divertenti, motivanti, facili da usare e, in alcuni casi,
favorire la socializzazione, offrono inoltre una varieta di opzioni e, soprattutto,
rappresentano uno strumento potenziale per incrementare i livelli di attivita fisica.
Tuttavia, gli exergames presentano anche alcune criticita, ad esempio, limitano il gioco
attivo all’aperto, che secondo la letteratura scientifica apporta numerosi benefici
evolutivi, tra cui lo sviluppo di abilita sociali, motorie, cognitive ed emotive (Bento &
Dias, 2017), inoltre, sebbene gli exergames riducano il tempo trascorso in attivita
completamente sedentarie, come guardare la televisione, promuovono comungue un uso
prolungato degli schermi (PC, tablet, TV o smartphone), che costituisce uno dei
principali fattori legati alla sedentarieta negli adolescenti.

Un’importante sfida per gli exergames é rappresentata dalla necessita di sostituire il
tempo in attivita sedentarie trascorso davanti a uno schermo con attivita che richiedano
un consumo energetico maggiore, tuttavia, e opportuno considerare che I’attivita fisica
tradizionale potrebbe offrire benefici superiori rispetto a quelli derivanti dall’utilizzo di
exergames (Barnett et al. 2013). Inoltre, il costo di questi dispositivi puo rappresentare
un ulteriore limite, dato che I’attivita fisica tradizionale &€ generalmente accessibile e
comporta costi molto piu contenuti.

Un ulteriore aspetto critico € I’obsolescenza programmata degli exergames, il rapido
avanzamento tecnologico fa si che questi dispositivi abbiano una durata limitata e
possano diventare rapidamente obsoleti.

Nonostante queste limitazioni, la letteratura scientifica avverte che gli exergames
possono promuovere un’attivita fisica di intensita compresa tra leggera e moderata,
tuttavia, & probabile che tali livelli di intensita non siano sufficienti per soddisfare le
raccomandazioni nazionali sull’attivita fisica (Graves et al., 2010). E stato inoltre

dimostrato che, in determinate circostanze, gli exergames possono risultare impegnativi
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tanto quanto I’allenamento fisico tradizionale (Gallou-Gullot et al., 2023).

Alcuni studi evidenziano che i AVG ed exergames richiedono uno sforzo fisico
maggiore rispetto ai videogiochi tradizionali, (Guy et al., 2011) le affermazioni
riguardanti un maggiore dispendio energetico associato agli exergames sono supportate
da numerosi studi, soprattutto quando questi vengono utilizzati in contesti strutturati,
come laboratori di ricerca o programmi dedicati all’obesita pediatrica, tuttavia, i risultati
sono significativamente inferiori quando gli exergames vengono praticati in contesti
non strutturati, come I’ambiente domestico, dove le condizioni di gioco sono meno
controllate (Baranowski et al., 2016).

I serious game possono rappresentare un valido mezzo per sensibilizzare i bambini
sull’importanza di adottare stili di vita sani, migliorando la loro consapevolezza
riguardo all’attivita fisica, a un’alimentazione equilibrata e al benessere socio-emotivo.
Uno studio di Espinosa-Curiel et al. (2022) ha evidenziato come i serious game
consentano un miglioramento piu significativo in questi ambiti rispetto a un approccio
educativo basato esclusivamente su spiegazioni dirette. In particolare, se utilizzati in
modo appropriato, risultano piu efficaci nel favorire I’apprendimento di conoscenze e
comportamenti legati a uno stile di vita sano rispetto a una semplice lezione
informativa.

Gli exergames sono stati studiati, inoltre, per valutarne I’efficacia sull’apprendimento
motorio, 1 risultati, tuttavia, non hanno evidenziato differenze significative tra
I’apprendimento motorio mediato dagli exergames e quello ottenuto tramite modalita
tradizionali (Vernadakis et al., 2015). In quest’ottica, non & ancora chiaro se gli
exergames siano in grado di supportare uno sviluppo motorio adeguato durante

I’infanzia e I’adolescenza.

4. Gioco elettronico e processo educativo

Uno dei limiti principali degli exergames e che, sebbene alcune piattaforme consentano di
personalizzare i compiti, le richieste e le modalita di gioco, essi non riescono a offrire
un’esperienza reale e concreta, cioé percettivo-coordinativa basata sugli schemi motori e le
varianti esecutive, inoltre, le attivita proposte dagli exergames non possono essere mediate da

una figura di riferimento, che risulta fondamentale per stimolare un apprendimento motorio
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efficace, la presenza di un educatore permette a ogni bambino o adolescente di apprendere
seguendo le proprie modalita e specificita di apprendimento (Colella, 2021).

Le attivita motorie, infatti, contribuiscono in modo determinante allo sviluppo motorio del
bambino, ma é indiscutibile il ruolo dell’educatore nel promuovere il passaggio dalle attivita
motorie spontanee e ricreative (destrutturate) ad esperienze strutturate che arricchiscono il
repertorio personale di abilita motorie, queste esperienze favoriscono, inoltre, la relazione con
conoscenze, valori e comportamenti, sviluppando la consapevolezza di sé (Colella, 2021).

L apprendimento e lo sviluppo delle competenze motorie, che si basano su una varieta di
compiti ed esperienze motorie, richiedono un’intenzionalita didattica da parte dell’insegnante,
quest’ultimo deve favorire, oltre al semplice automatismo, una mediazione efficace tra attivita,
insegnante e ambiente (McLennan & Thompson, 2015).

E opportuno sottolineare che, in modo complementare, emerge il bisogno di integrare, oltre a
un ampliamento quantitativo dei contenuti, un diverso orientamento metodologico, tale
approccio riguarda sia le modalita di insegnamento sia le conseguenti modalita di
apprendimento delle competenze motorie di bambini e adolescenti, gli effetti della mediazione
didattica devono essere analizzati in relazione ai contesti di apprendimento, alla luce di studi
provenienti dalle neuroscienze e delle relative implicazioni metodologiche (Gola, 2021).

In questo senso, I’insegnamento svolge il ruolo di mediatore tra il soggetto e I’oggetto
dell’apprendimento, permettendo di gestire la competenza didattica, che rimanda a saperi
disciplinari, psicologici e comunicativi (Moliterni, 2013).

In pedagogia e didattica, il termine “mediazione” si riferisce all’influenza di una variabile nel
processo educativo, con lo scopo di agevolare le interazioni con altre variabili. Nel contesto
delle scienze sociali ed educative, questo concetto si collega strettamente ai processi di
apprendimento (Moliterni, 2013). Le abilita, le conoscenze e i comportamenti non derivano
semplicemente da un rapporto diretto di causa-effetto tra stimolo e risposta, ma sono il
risultato dell’intervento di mediatori. Le esperienze di apprendimento mediate dall’insegnante
mirano a: a) sviluppare consapevolezza su contenuti, metodi e ambiti specifici; b) costruire
relazioni educative efficaci con gli studenti; c) creare le condizioni ideali per il raggiungimento
di obiettivi di apprendimento; d) promuovere inclusione sociale e partecipazione attiva di tutti
gli studenti (Monacis et al., 2022).

L’insegnante, attraverso il ruolo di mediatore e facilitatore dell’apprendimento, agisce in modo
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intenzionale adottando strategie comunicative diversificate, adattando metodologie didattiche e
organizzando contenuti, fungendo cosi da ponte tra gli allievi e le proposte didattiche (ad
esempio, un compito motorio)

Una delle basi dell’apprendimento motorio si fonda sulla reiterazione delle esperienze di
apprendimento, caratterizzata da due diversi stadi: I’osservazione e la realizzazione. La fase di
osservazione implica I’acquisizione di un compito motorio attraverso un modello esterno,
spesso rappresentato dall’insegnante, mentre la fase pratica consiste nella riproduzione delle
azioni osservate. Come descritto da Berthoz (2013) e Bandura (2002), I’apprendimento per
osservazione coinvolge le stesse aree cerebrali attivate durante I’esecuzione, permettendo di
assimilare comportamenti ideali osservando altri, incluse rappresentazioni digitali come avatar
(Downs e Smith, 2005). Gli avatar possono fungere sia da modelli di riferimento sia da alter
ego dello studente, replicando azioni motorie in contesti digitali

Entrambi questi passaggi sono cruciali e richiedono attenzione per integrare efficacemente gli
exergames nei contesti educativi.

L’interazione con gli exergames supporta il passaggio dall’apprendimento simbolico alla
pratica concreta, promuovendo il trasferimento delle competenze acquisite dal contesto
virtuale a quello reale. In sintesi, la teoria socio-cognitiva rappresenta un quadro utile per
interpretare e progettare I’apprendimento motorio tramite gli exergames, utilizzando principi
come osservazione, motivazione e iterazione per migliorare le competenze motorie in contesti
educativi (Sgro et al. 2016)

5. Exergames e sviluppo motorio

Visto I’aumento nell’uso della tecnologia che comporta una diminuzione del gioco attivo,
emerge la necessita di comprendere se gli exergames possano permettere un processo di
apprendimento motorio simile al gioco in contesti reali.

Sulla base di cio alcuni studi hanno provato a comprendere come I’utilizzo di exergames,
AVG o serious game permetta un reale apprendimento in bambini ed adolescenti.

Goncalves et al. (2024) hanno analizzato I’impatto di intervento di 30 minuti giornalieri di
exergames in bambini sulla competenza motoria (physical literacy), e sul apprendimento
scolastico e soft skills, il programma ha avuto la durata di 3 settimane e si basava su dei

videogiochi attivi con I’utilizzo della piattaforma Play LU, dimostrando come i risultati di una
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pratica di 30 minuti al giorno di exergames oltre ad essere motivante per i bambini ha prodotto
anche miglioramenti sulle componenti della competenza motoria, e sulla motivazione
scolastica, senza pero influire sull’apprendimento scolastico. Khajavi et al. (2024) hanno
valutato il gioco tramite exergames sullo sviluppo della physical literacy e sulla self perception
dei bambini in un programma della durata di 12 settimane, il loro studio ha mostrato come i
videogiochi attivi e alcuni giochi di movimento hanno influenzato I'alfabetizzazione fisica e
I'autostima dei bambini. Inoltre, sono state riscontrate differenze significative tra i risultati di
alfabetizzazione fisica e self perception dei gruppi sperimentali. 1 gruppi di giochi di
movimento selezionati e di giochi misti hanno ottenuto risultati migliori in queste misure
rispetto ad altri gruppi, suggerendo come I’exergames potrebbe essere una soluzione per lo
sviluppo della physical literacy nei bambini. Lo scopo dello studio di Gao et al., (2019), ¢ stato
quello di valutare I’efficacia di un intervento basato sull’exergames sullo sviluppo
dell’autoefficacia, sulla competenza motoria e sull’attivita fisica, i risultati hanno mostrato che
gli exergames hanno aumentato i livelli di MVVPA, ma non sono stati riscontrati risultati
significativi sull’aumento dell’autoefficacia, mentre sono stati trovati risultati deboli sullo
sviluppo della competenza motoria.

Medeiros et al., (2020) hanno valutato I’efficacia degli exergames sulle prestazioni motorie di
bambini tra 8 e 10 anni, studiando gli effetti di un programma di exergames di 18 settimane,
della durata di 45 minuti per 2 volte a settimana, i risultati hanno mostrato miglioramenti sullo
sviluppo motorio dei bambini che hanno partecipato al programma di intervento, ma non sono
state trovate differenze con il gruppo di controllo che ha svolto lezioni tradizionali di
educazione fisica. Lo studio di McGann et al., (2020) ha analizzato la differenza sullo sviluppo
delle schemi motori di basedegli exergames commerciali comparati con degli exergames
debitamente sviluppati, dimostrando che nello studio, il gruppo che ha giocato con exergames
commerciali ha ottenuto miglioramenti solo nello schema motorio del scivolare, mentre il
gruppo che ha utilizzato exergames creati su misura orientati allo sviluppo degli schemi motori
di base ha ottenuto miglioramenti significativi nel correre, saltare e scivolare.

Gli exergames sono stati valutati anche per lo sviluppo dell’efficienza fisica (Ketelhut et al,
2022) dimostrando che un programma di exergames in ambito scolastico di 20 minuti per due
volte a settimana dimostrando risultati positivi nello sviluppo delle componenti dell’efficienza

fisica come forza, velocita e coordinazione; tuttavia, non sono stati risultati rilevanti per la
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diminuzione del BMI. Cifci et al., 2020 hanno esaminato I’impatto degli exergames sulle
componenti di forza e flessibilita, dimostrando un aumento significativo della forza della presa
della mano, forza del salto verticale e flessibilita; tuttavia, non sono stati dimostrati differenze
statisticamente significative tra il gruppo che ha partecipato al programma con utilizzo degli
exergames e il gruppo di controllo.

Raoglin et al. (2023) hanno valutato gli exergames sui livelli di attivita fisica e divertimento nei
bambini nella pratica di exergames per 12 settimane, dimostrando un maggior divertimento
nella pratica sportiva nei bambini ed una maggiore intensita da moderata a vigorosadurante la
pratica di exergames. Un ulteriore studio di Liang et al (2020) ha mostrato come I’exergames
permettano di aumentare I’attivita fisica generale ma nel loro studio non sono stati rilevati
miglioramenti sul divertimento durante la pratica degli exergames rispetto all’attivita fisica
tradizionale.

Layne et al., (2020) hanno analizzato un programmi di pause attive con I’utilizzo degli
exergames per valutarne I’efficacia sullo sviluppo delle funzioni esecutive (inibizione della
risposta e risultati in matematica), dai risultati dello studio si evidenzia come I’interventi di 10
minuti prima della lezione di matematica abbia portato risultati positivi sul tempo di reazione
della risposta e sull’inibizione della risposta, tuttavia non & stato riscontrato alcun risultato
sulle prestazione in matematica. anche lo studio di Liu et al., (2022), ha analizzato il ruolo
degli exergames nello sviluppo delle funzioni esecutive in bambini in eta prescolare, dai
risultati dello studio emerge che il gruppo che ha partecipato ad attivita con exergames ha
ottenuto punteggi migliori nelle funzioni esecutive rispetto al gruppo che ha partecipato ad

attivita fisica tradizionale.

6. Conclusione

La letteratura scientifica ha ampiamente indagato I’utilizzo degli exergames come strumento in
contesti riabilitativi e patologici, mostrando benefici sostanziali (Liu et al., 2020). Negli ultimi
anni, la loro efficacia nell’aumentare i livelli di attivita fisica & emersa in relazione allo
sviluppo tecnologico e al contesto odierno.

Tuttavia, non é ancora chiaro il loro ruolo nello sviluppo della competenza motoria (Comeras
etal., 2021).

I videogiochi interattivi, pur consentendo un incremento dell’attivita fisica nei bambini, non
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garantiscono il raggiungimento dei livelli adeguati raccomandati (Moller et al., 2023; Barnett
et al., 2013), é stato dimostrato inoltre, che offrono un incremento limitato dell’efficienza
fisica (Liu et al., 2020) e, nonostante favoriscano un maggiore coinvolgimento motivazionale,
non & certo che il loro utilizzo esclusivo promuova I’incremento degli schemi motori di base
(Oppici et al., 2022). Sebbene gli exergames possano migliorare I’indice di massa corporea
(BMI) e lo sviluppo della resistenza in bambini sovrappeso (Comeras et al., 2021), occorre
notare inoltre che pur avendo un impatto positivo sui livelli di attivita fisica, in alcuni casi
possono rivelarsi inefficaci per lo sviluppo della physical literacy (Watson-Mackie et al.,
2024).

Nonostante i numerosi benefici dimostrati, gli exergames non possono sostituire I’attivita
fisica tradizionale o il gioco attivo durante la fase di crescita, essi possono essere un valido
supporto grazie all’impatto sulla motivazione e sul divertimento nei bambini e adolescenti,
utilizzando strumenti familiari alle nuove generazioni. Possono contribuire a ridurre i
comportamenti sedentari e a migliorare i fattori di rischio nelle patologie non trasmissibili, una
problematica oggi molto comune, tuttavia, non possono rimpiazzare I’apprendimento mediato
da un insegnante né il ruolo fondamentale del gioco attivo tradizionale, che ¢ dimostrato avere
un impatto determinante nello sviluppo globale del bambino.

In sintesi, I’exergaming non puo essere considerato alla pari con il gioco in termini di
apprendimento delle abilita motorie e dei fattori correlati, ma puo rappresentare una strategia
educativa praticabile non come sostituzione, ma come supporto e integrazione all’attivita fisica
tradizionale (Valentini et al., 2023). E fondamentale promuovere programmi misti che
combinino attivita motorie tradizionali e giochi digitali attivi (Vilela et al., 2022), sempre sotto
la guida di insegnanti qualificati. dato che solo associando il gioco attivo tradizionale agli
exergames si puo garantire uno sviluppo motorio completo e sano nei bambini, data la sua

funzione ineludibile e insostituibile nel loro percorso di crescita.
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