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La promozione della cultura statistica attraverso un’attività 
ludico-sportiva: il caso di SportIstat 

Alessandro Valentini, Francesca Paradisi1 

Sommario 

SportIstat è l’acronimo di Sport con Istat, un’attività ludica proposta in occasione di eventi di divul-
gazione scientifica che coinvolgono un vasto pubblico, prevalentemente giovane. Tale attività rientra 
nel contesto della gamification in quanto ha l’obiettivo di cogliere l’attenzione dei ragazzi in ambito 
extrascolastico per introdurli all’uso di strumenti di misurazione quantitativi, ed allo sviluppo del 
senso critico, facendo leva sulla capacità attrattiva dello sport. SportIstat è un percorso combinato 
di sport e statistica, articolato in tappe. Per ogni atleta viene misurata la performance di ogni tappa 
e illustrato sia il posizionamento specifico che il rendimento complessivo rispetto a quello degli altri, 
utilizzando strumenti statistici interattivi quali indicatori e grafici; talvolta i risultati sono visualiz-
zati tramite mattoncini da costruzione. L’attività si sviluppa in maniera modulare ed è reingegneriz-
zabile in vari contesti e con diversi livelli di complessità.  

 
Parole chiave: Cultura statistica; gamification; grafici; sviluppo del senso critico. 

Abstract 

SportIstat is the acronym of Sport with Istat, a playful activity proposed upon the occasion of scien-
tific dissemination events involving predominantly young public. This activity is part of the context 
of gamification. The aim is to capture the attention of children out of the school system, to introduce 
them to the use of quantitative measurement tools, and to develop their critical sense, using sport as 
a driver. SportIstat is a combination of sports and statistics, divided into several stages. For each 
player the performance of each stage is measured and both the specific positioning and the overall 
performance is compared to that of the others. Results are illustrated using interactive statistical 
tools such as indicators and graphs; sometimes the results are displayed using building blocks. The 
activity is developed in a modular way and can be re-engineered in various contexts and with differ-
ent levels of complexity. 

 
Keywords: Statistical literacy; gamification; figures; development of critical sense. 

                                                 
1 Alessandro Valentini (alvalent@istat.it); Francesca Paradisi (paradisi@istat.it), Istituto Nazionale di Statistica – Istat.  
 
 
I punti di vista espressi sono quelli degli autori e non riflettono necessariamente le opinioni ufficiali dell’Istituto Nazionale di Statistica - Istat. 
 
Gli autori ringraziano i revisori anonimi (almeno due per ogni lavoro, coinvolti su base volontaria e gratuita, con un approccio di tipo double-
blind) per i loro commenti e suggerimenti, che hanno migliorato la qualità di questo Istat working papers N. 3/2021. 
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1. Introduzione 

La mission dell’Istat è di servire la collettività attraverso la produzione e la comunicazione di 
informazioni statistiche, analisi e previsioni di elevata qualità. Per raggiungere tale finalità l’Istituto 
investe anche, da molti anni, in attività di promozione della cultura statistica, intesa come la capacità 
di capire e interpretare i dati e le statistiche (Wallman, 1993), nonché di sviluppare e comprendere 
un ragionamento basato sui dati. La grande quantità di informazioni statistiche liberamente accessi-
bili a tutti e l’acuirsi del problema delle c.d. fake news (Corselli-Nordblad and Gauckler, 2018) ha 
reso ancora più urgente l’esigenza di un forte investimento in questo ambito.  

In coerenza con le linee guida definite dall’Unece per gli Istituti di statistica (Unece, 2014), non-
ché con la letteratura internazionale sul tema (Ferligoj, 2015; De Smedt, 2016; Gal and Ograjensek, 
2017), l’approccio adottato dall’Istat per lo sviluppo della cultura statistica è ad ampio spettro, in 
quanto indirizzato ad una pluralità di soggetti, e multidimensionale, in virtù del fatto che ingloba 
varie tipologie di azioni. I soggetti di riferimento per le iniziative dell’Istat sono vari e comprendono 
potenzialmente tutta la cittadinanza. Essi infatti spaziano dai ricercatori, ai policy-maker, dai rispon-
denti alle indagini statistiche, ai giornalisti, senza tralasciare il pubblico generalista. Ovviamente un 
target di rilievo è quello rappresentato dagli studenti, differenziati in funzione del livello scolastico, 
dalle scuole primarie all’università (Collesi e Roncati, 2019). 

Per quanto concerne le azioni, l’Istat progetta una serie di prodotti e iniziative, anche in collabora-
zione con società scientifiche come la Sis e con istituzioni comunitarie (Eurostat) o internazionali. In 
particolare promuove la partecipazione alle Olimpiadi della statistica (Pollice e Barbieri, 2019) ed al 
concorso internazionale di poster statistici nell’ambito dell’International statistical literacy project. 
Molteplici sono anche le attività svolte sul territorio, come le iniziative celebrative della Giornata ita-
liana della statistica, la partecipazione attiva alla Notte europea dei ricercatori, l’organizzazione di con-
vegni e seminari di carattere scientifico per il rilascio dei risultati delle indagini, azioni varie verso le 
scuole e gli insegnanti (Collesi e Valentini, 2020). Le attività locali trovano impulso anche grazie alla 
rete territoriale per lo sviluppo della cultura statistica, una rete di specialisti nella progettazione e rea-
lizzazione di attività di promozione della cultura statistica che operano presso le sedi territoriali 
dell’Istituto, sia per lo svolgimento di attività top-down (replicazione delle attività centrali program-
mate), che bottom-up (pensate per il territorio di riferimento) (Valentini e Cortese, 2014). 

Tenendo conto delle nuove tendenze internazionali, l’Istat riserva inoltre una vasta attenzione alle 
attività di gamification mettendo a disposizione sul proprio sito istituzionale2 quiz, puzzle e giochi, per 
conoscere meglio l’Italia e i suoi abitanti, per permettere a tutti i visitatori di mettersi alla prova con i 
vari strumenti e scoprire di più sulla storia, le abitudini e le caratteristiche della popolazione in Italia. 

L’obiettivo generale della gamification è quello di favorire l’interesse attivo degli utenti, ossia il 
loro engagement, per modificarne i comportamenti e per veicolare le informazioni nel senso desiderato. 
Tale approccio si sta sempre più rapidamente affermando in diversi ambiti, oltre a quello proprio del 
marketing in cui trova il suo sviluppo naturale (Deterding, Dixon, Khaled and Nacke, 2011; Huotari 
and Hamari, 2012). I benefici derivanti da questo tipo di approccio sono notevoli: viene indotto diver-
timento negli utilizzatori, in modo da produrre un rilassamento e da generare un’attenzione positiva 
verso i messaggi proposti; si genera una specifica motivazione a svolgere certe attività, altrimenti con-
siderate come noiose; si favorisce l’apprendimento di concetti; si crea la possibilità di renderli virali. 

Molteplici sono gli studi inerenti l’efficacia della gamification nel campo dell’apprendimento (Ha-
mari, Koivisto and Sarsa, 2014; Mohamad, Sazali and Salleh, 2018). I risultati confortanti hanno con-
sentito lo sviluppo di tale approccio nell’ambito della cultura statistica (Zhang and Fang, 2019; Legaki, 
Karpouzis and Assimakopoulos, 2019). Anche il progetto Digital communication, user anayitics and 
innovative products, del Sistema statistico europeo, ha tra i propri obiettivi quello di modernizzare la 
comunicazione e diffusione delle statistiche europee utilizzando gli strumenti della gamification. 

L’attività SportIstat (acronimo di Sport con l’Istat), descritta di seguito, è una modalità nuova di 

                                                 
2 Le attività di gamification on line disponibili sul sito istituzionale sono accessibili alla pagina https://www.istat.it/it/dati-alla-mano/gioca-e-im-

para/giochi. 
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sviluppo della cultura statistica attraverso la gamification, che si inserisce nell’ambito di manifesta-
zioni scientifiche di rilievo. Nel 2019 è stata adottata in occasione di due eventi: il Festival interna-
zionale della scienza L’Isola di Einstein e la Notte europea dei ricercatori. L’idea basilare è quella di 
utilizzare lo sport, un contesto molto amato dai giovani, per introdurre i ragazzi all’uso di strumenti 
quantitativi ed allo sviluppo del senso critico, elementi essenziali su cui si basa la cultura statistica 
(Gal, 2002; Watson and Callingham, 2003). Propri della gamification sono gli elementi tipici dell’at-
tività, quali le dinamiche in termini di modalità di coinvolgimento dei giocatori, la selezione del 
percorso, le relazioni attivate tra i componenti; le meccaniche dei processi alla base del gioco come 
le sfide proposte e la visualizzazione delle performance; le componenti del gioco come le regole da 
seguire, i punteggi attribuiti, le classifiche. 
Nei seguenti paragrafi vengono illustrati i principali aspetti di SportIstat: materiali e metodi (para-
grafo 2); i principali dati statistici ottenuti dal coinvolgimento del pubblico nelle occasioni in cui 
l’attività è stata sperimentata (paragrafo 3); analisi dei risultati delle prove (paragrafo 4); alcuni spunti 
di riflessione sulle prospettive di sviluppo future legate alla replicabilità dell’attività in altri contesti 
(paragrafo 5). 

2. SportIstat: materiali e metodi 

SportIstat è un percorso statistico-sportivo proposto ai partecipanti a manifestazioni scientifiche 
al fine di incentivare la domanda di informazione statistica ufficiale. L’essenza del gioco consiste nel 
proporre ai partecipanti, giovani e meno giovani, un set di prove sportive articolate sulla base di un 
percorso guidato in tappe. Ogni giocatore è seguito da un esperto Istat che lo guida lungo il tracciato 
e ne misura le performance tappa dopo tappa. I risultati delle singole prove e quello totale vengono 
interattivamente visualizzati attraverso l’utilizzo di grafici, costruiti in progress dai partecipanti 
stessi. Dal punto di vista metodologico, i vari aspetti soddisfano le linee guida alla base delle attività 
di sviluppo della cultura statistica svolte dall’Istituto. L’attività rientra pienamente nel contesto della 
gamification. 

SportIstat è stato introdotto in occasione di due eventi: 
- L’Isola di Einstein, festival internazionale di spettacoli scientifici, tenuto presso l’Isola Pol-

vese (Lago Trasimeno, Perugia) dal 31 agosto al 1 settembre 2019. Per un inquadramento 
più generale della manifestazione si consulti il sito https://www.isoladieinstein.it/; 

- Notte europea dei ricercatori, iniziativa promossa dalla Commissione europea, tenuta il 27 
settembre 2019 a Perugia e Siena. Per maggiori dettagli in merito alla Notte europea dei 
ricercatori si veda https://www.nottedeiricercatori.it/. 

I percorsi di SportIstat corrispondenti alle due occasioni sono riportati nell’Appendice 13. 
Tali percorsi sono leggermente dissimili l’uno dall’altro, per tener conto del diverso contesto di 

svolgimento delle due manifestazioni. 

2.1 SportIstat a L’Isola di Einstein  

SportIstat nell’ambito de L’Isola di Einstein è strutturato in cinque diverse tappe, a ciascuna delle 
quali viene attribuito un punteggio nel range 0-20 sulla base della performance sportiva ottenuta dai 
partecipanti. La Tavola 1 riporta la descrizione delle tappe e il relativo sistema di attribuzione del 
punteggio. 

Le tappe sono disposte in sequenza. La prima riguarda l’abilità nell’effettuare il maggior numero 
di canestri, con tre tiri a disposizione. La seconda premia la rapidità con cui viene afferrata un’asta 
in caduta. Nella terza i partecipanti mettono alla prova la loro abilità statistica. La quarta è una gara 
di resistenza, misurata dal numero di salti con la corda effettuati in 20 secondi. Il percorso si completa 
con la prova di precisione, che consiste nell’abbattere il maggior numero di birilli da bowling con 

                                                 
3 Si ringraziano i colleghi delle sedi Istat della Toscana e dell’Umbria per aver permesso in concreto la realizzazione degli eventi.  

Un ringraziamento particolare per la realizzazione dei database di immissione dei dati raccolti a Cristina Carbonari e Carla Rubbo (Isola di 
Einstein), e Silvia Da Valle (Notte europea dei ricercatori). 
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due lanci (uno con la mano destra, l’altro con la sinistra). 
La prova di abilità statistica consiste nel rispondere ad un breve questionario (Appendice 2) com-

posto da cinque domande sullo sport, con l’obiettivo di misurare alcune competenze statistiche: il 
senso quantitativo, attraverso la conoscenza dei fenomeni (domanda 1), la capacità di lettura dei 
grafici (domande 2 e 3), la numeracy e l’interpretazione di tavole (domanda 4), la comprensione di 
cartogrammi (domanda 5). Per evitare che i giocatori possano influenzarsi l’uno con l’altro nella 
compilazione, il questionario è strutturato in 3 diverse versioni, somministrate in maniera casuale. 

Il retro del questionario viene utilizzato per registrare le performance delle singole tappe sportive 
in una scheda dati, dove sono acquisite anche informazioni circa il genere e l’età dei partecipanti. 

Al termine del percorso viene calcolato il punteggio complessivo come somma dei punteggi ot-
tenuti nelle singole prove. Il range pertanto varia tra 0 e 100. Gli esperti dell’Istat assistono i parte-
cipanti nel rappresentare graficamente, con i mattoncini da costruzione, i risultati delle singole prove 
e quello complessivo, nonché nella loro lettura ed interpretazione. 

Nei due giorni di manifestazione il percorso di SportIstat è stato affrontato da 302 persone, in 
maggioranza bambini e giovanissimi che, dopo aver giocato e visualizzato il proprio punteggio sui 
grafici, hanno restituito il form compilato agli operatori dell’Istat e ricevuto un gadget in ricordo.  

Oltre ai partecipanti al gioco, lo stand Istat ha ospitato anche un certo numero di accompagna-
tori/genitori dei bambini e persone incuriosite che, pur non avendo giocato, hanno comunque assistito 
alla costruzione e spiegazione/illustrazione dei grafici. 

Il progetto prevede l’impiego di materiali riutilizzabili in analoghe occasioni ed è facilmente re-
plicabile in altri contesti.  

Nell’Appendice 3 sono riportate alcune immagini dell’evento. 

Tavola 1 – Tappe di SportIstat a L’Isola di Einstein 2019 

Tappa Denominazione Obiettivo 
 

Punteggio 
 Range 

punteggio 
       
1 Abilità di lancio Fare il maggior numero di cane-

stri su tre tiri a disposizione. Il 
partecipante si posiziona a circa 
3 metri di distanza dal canestro.  

 0 canestri=0 punti; 1 canestro=6 
punti; 2 canestri=13 punti; 3 ca-
nestri=20 punti 

 0 – 20 

2 Rapidità di reazione Afferrare nel più breve tempo 
possibile, con la mano, un’asta 
graduata in caduta. (a) 

 0,01-0,20 m (<0,20 secondi) =20 
punti; 0,21-0,40 m (0,20-0,28 se-
condi) =13 punti; 0,41-0,60 m 
(>0,28 secondi) =6 punti 
Se l’asta non viene afferrata=0 
punti 

 0 – 20 

3 Abilità 
statistica 

Interpretare i dati statistici ufficiali
sullo sport attraverso la risposta 
ai 5 quesiti di un breve questio-
nario. 

 0 risposte esatte =0 punti; 1 ri-
sposta esatta =4 punti; 2 risposte 
esatte =8 punti; 3 risposte esatte 
=12 punti; 4 risposte esatte =16 
punti; 5 risposte esatte =20 punti 
(b) 

 0 – 20 

4 Prova di resistenza Fare il maggior numero possibile 
di salti con la corda in 20 se-
condi. Non è necessario che i 
salti siano continuativi. 

 0 salti=0 punti (c); 1-9 salti=5 
punti; 10-19 salti 10 punti; 20-29 
salti = 15 punti; 30 salti e più=20 
punti 

 0 – 20 

5 Prova di precisione Abbattere il maggior numero di 
birilli da bowling effettuando due 
lanci, uno con la mano destra, 
l’altro con la mano sinistra. 

 1 punto per ciascun birillo abbat-
tuto. In totale i birilli sono 10 in cor-
rispondenza del lancio con la mano 
sinistra e 10 in corrispondenza del 
lancio con la mano destra 
 

 0 - 20 

Fonte: Nostra progettazione del percorso  
(a) L’asta è posta in verticale con lo 0 in corrispondenza del punto più basso. Il partecipante deve afferrarla con una mano nel momento in cui 

l’operatore la lascia cadere. Il tempo di reazione è misurato sulla base della lunghezza (espressa in metri) del tratto corrispondente tra lo 
zero dell’asta e il punto in cui l’asta stessa è afferrata (d). La conversione tra metri e secondi di reazione (t) è effettuata utilizzando la 

seguente formula (approssimata): . 
(b) Il questionario è stato somministrato integralmente nella prima giornata della manifestazione (31.08.2019), e in forma semplificata (la sola 

domanda 1 sulla conoscenza dei fenomeni) nella seconda giornata. Al fine di omogeneizzare il sistema di punteggi tra le due giornate, la 
valutazione complessiva sul questionario è stata effettuata con riferimento alla sola risposta alla domanda 1. Di conseguenza per tutti i 
partecipanti il punteggio attribuito nella tappa di abilità statistica è pari a 16 in caso di risposta errata al primo quesito ed a 20 in caso di 
risposta esatta. 

(c) Il caso di zero salti si ha anche qualora la persona non abbia effettuato la prova. 
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2.2 SportIstat alla Notte europea dei ricercatori  

SportIstat alla Notte europea dei ricercatori è stato proposto in maniera sincrona (27 settembre 
2019) in due città: Perugia e Siena. 

Il contesto è diverso rispetto a quello de L’Isola di Einstein, non più un grande spazio ritagliato 
in un’area verde durante un fine settimana estivo, ma uno stand con uno spazio più ridotto, in centro 
città, durante un venerdì di inizio autunno. Il target tipico non è più quello delle famiglie, ma è co-
stituito da gruppi di ragazzi, incuriositi dalla cornice di riferimento dell’evento. Gli obiettivi sono 
identici, fare leva sull’interesse dei giovani per lo sport al fine di avvicinarli alla statistica come fonte 
di dati e strumento di conoscenza quantitativa. Analogo è il percorso da seguire e la funzione delle 
diverse tappe: prove sportive associate alla misurazione quantitativa. Simile è anche il metodo uti-
lizzato per guidare i partecipanti e renderli protagonisti delle misure statistiche, facendo loro com-
prendere il contributo apportato da ciascuno al fenomeno collettivo. Comune ai due casi è inoltre la 
maggior parte delle attività presentate: il tiro a canestro, il test di rapidità di reazione nell’afferrare 
un’asta in caduta, il salto con la corda. 

Vi sono tuttavia alcune differenze indotte da ragioni tecniche. Considerato che nella Notte europea 
dei ricercatori l’intervallo temporale è molto più ristretto che ne L’Isola di Einstein (un pomeriggio/sera 
piuttosto che due intere giornate), la durata del percorso è stata ridotta, escludendo la prova di abilità 
statistica, l’unica che richiede un lungo tempo di riflessione. Ancora per una motivazione logistica, 
l’ultima tappa, la prova di precisione, inizialmente incentrata nell’abbattimento dei birilli, si trasforma 
in una meno dispersiva prova di controllo del palleggio a terra con una mano (Tavola 2). 

Il punteggio di ogni singola prova varia da 0 a 25, in modo che quello complessivo possa variare 
da 0 a 100, come nella versione proposta a L’Isola di Einstein. 

I partecipanti compilano una scheda registrando alcune loro caratteristiche (genere, età, frequenza 
nella pratica sportiva) e le performance ottenute. La scheda viene loro lasciata, sia come ricordo 
dell’evento, sia per disporre delle informazioni generali sull’Istat e sulla sede territoriale di riferi-
mento, riportate sul retro della stessa (Appendice 4). 

Gli operatori dell’Istat assistono in maniera puntuale i partecipanti. Le caratteristiche individuali 
vengono rappresentate attraverso dei mattoncini da costruzione e, al termine del percorso, i punteggi 
vengono inseriti in un dispositivo informatico, in modo da mostrare interattivamente le performance 
individuali e collettive. 

La diversa ambientazione non ha impedito il riutilizzo pressoché totale dei materiali già impiegati 
a L’Isola di Einstein. 

Il numero complessivo di partecipanti alla manifestazione è stato di 348 unità. 
Nell’Appendice 5 sono riportati alcuni momenti dell’evento. 

Tavola 2 – Tappe di SportIstat alla Notte europea dei ricercatori 2019 

Tappa Denominazione Obiettivo 
 

Punteggio 
 Range 

punteggio 

1 
 

Precisione Fare il maggior numero di canestri su 
tre tiri a disposizione. Il partecipante si 
posiziona a circa 3 metri di distanza 

 0 canestri=0 punti; 1 canestro=8 
punti; 2 canestri=16 punti; 3 cane-
stri=25 punti 

 0 – 25 

2 Rapidità Afferrare nel più breve tempo possi-
bile, con la mano, un’asta graduata 
in caduta (a). 

 L’intervallo misurabile dell’asta è da 17 
a 31 centesimi di secondo. Il punteg-
gio è pari a 0 se si superano i 31 cen-
tesimi; a 25 se inferiore a 17 centesimi; 
altrimenti pari a 25/14*(31-x) dove x è 
il tempo di reazione 

 0 – 25 

3 Coordinamento Fare il maggior numero possibile di salti 
con la corda in 20 secondi. Non è ne-
cessario che i salti siano continuativi. 

 Un punto per ogni salto (b) fino ad 
un massimo di 25 punti 

 0 – 25 

4 Controllo Fare il maggior numero di palleggi 
consecutivi a terra, con una mano, 
fino ad un massimo di 25. 

 Un punto per ogni palleggio fino ad 
un massimo di 25 punti 

 0 – 25 

Fonte: Nostra progettazione del percorso 
(a) L’asta è posta in verticale con lo 0 in corrispondenza del punto più basso. Il partecipante deve afferrarla con una mano nel momento in cui 

l’operatore la lascia cadere. Il tempo di reazione è misurato sulla base della lunghezza (espressa in metri) del tratto corrispondente tra lo 
zero dell’asta e il punto in cui l’asta stessa è afferrata (d). La conversione tra m e secondi di reazione (t) è effettuata utilizzando la seguente 

formula (approssimata): . 
(b) Il caso di zero salti si ha anche qualora la persona non abbia effettuato la prova. 
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3. Alcuni dati statistici di SportIstat 

Di seguito si presentano i principali risultati della partecipazione a SportIstat dei 650 concorrenti 
complessivi: 302 a L’Isola di Einstein e 348 alla Notte europea dei ricercatori. L’analisi è effettuata 
prima in maniera disgiunta per i due eventi e poi congiuntamente, in modo da mettere in evidenza 
alcuni aspetti utili per meglio pianificare le successive modalità di svolgimento. 

Le risultanze statistiche delle diverse prove non hanno alcuna valenza in sé, del resto lo scopo del 
gioco non è quello di misurare le performance sportive, ma di avvicinare i partecipanti alla materia 
statistica, sollecitare la loro curiosità e stimolare il ragionamento su concetti di tipo statistico. Tutta-
via avere a disposizione dati sui partecipanti raccolti in maniera sistematica, consente di definire un 
benchmark al quale potersi riferire in future occasioni, nonché di sviluppare ulteriori riflessioni in 
merito al funzionamento del gioco e alla sua replicabilità. 

3.1 Partecipanti a L’Isola di Einstein e loro performance 

La manifestazione L’Isola di Einstein è stata la prima occasione per testare il progetto SportIstat, 
per mettere alla prova il funzionamento dei giochi, nonché la loro attrattività e difficoltà per la vasta 
platea.  

Il primo elemento di rilievo riguarda la distribuzione dei partecipanti rispetto al genere e all’età 
(fino a 14 anni, 15 anni e più). Per il genere esiste un certo equilibrio, infatti il 55 per cento è rappre-
sentato da maschi, il 45 per cento da femmine. Per l’età si evidenzia una netta prevalenza dei giovani 
fino a 14 anni che rappresentano il 73 per cento del totale. Questo rispecchia la caratteristica peculiare 
della manifestazione, che ha un target tipico di famiglie con ragazzi fino alle scuole medie. 

Un altro aspetto riguarda le performance associate a ciascuna prova (Tavola 3) il cui punteggio 
medio varia tra 0 e 20. Si considera anche il punteggio medio complessivo che, seppure derivante 
dalla sommatoria di prove non omogenee nella modalità di attribuzione dei punteggi, è interessante 
per valutare l’impatto dei diversi elementi in gioco. 

Tavola 3 – Punteggi medi per prova, genere, età di SportIstat a L’Isola di Einstein  

  Casi

 Punteggio medio (range 0-20) Punteggio
medio totale 

(range 0-100)
Abilità

di lancio
Rapidità

di reazione
Abilità

statistica
Prova

di resistenza
Prova

 di precisione

Totale 302 7,7 15,1 16,6 9,6 2,5 51,4

Genere 

   Maschi 168 8,2 15,5 16,6 9,2 2,6 52,2

   Femmine 134 6,9 14,5 16,5 10,0 2,4 50,3

Età 

   Fino a 14 anni 220 7,3 14,9 16,5 9,2 2,2 50,1

   15 anni e più 82 8,6 15,5 16,7 10,6 3,3 54,7

Fonte: Nostre elaborazioni 

 
Il risultato medio complessivo è di 51,4 punti. Si riscontrano differenze significative sia per genere, 

a favore dei maschi (52,2 vs 50,3 delle femmine) che per età, a vantaggio dei più grandi (54,7 vs 50,1). 
Il differenziale di rendimento è più marcato con riferimento all’età che al genere: infatti le persone di 
15 anni e più dominano sempre sui più piccoli, con variazioni di rendimento solitamente alte, mentre i 
maschi mediamente superano le femmine, ma non in tutte le prove. 

In merito ai risultati delle singole prove, quelle che, da un punto di vista dei risultati, sono apparse 
più difficili risultano essere il test di precisione (tiri ai birilli da bowling), laddove la media osservata è 
pari soltanto a 2,5 punti e l’abilità di lancio (tiri a canestro) con un valore medio pari a 7,7 punti. Di 
minore difficoltà risulta la prova di resistenza (salto con la corda), il cui punteggio medio è di 9,6 punti. 
Si tratta dell’unica prova per la quale il differenziale di genere è a favore del sesso femminile. Rendi-
menti più elevati si registrano per la rapidità di reazione (misurata attraverso il tempo necessario per 
afferrare un’asta graduata in caduta) che ottiene 15,1 punti, con un certo vantaggio a favore dei parte-
cipanti maschi e di quelli di 15 anni e più. La prova dell’abilità statistica risulta avere il punteggio 
medio più alto (16,6 punti), ma si tratta soltanto dell’effetto derivante dalla modalità di attribuzione del 
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punteggio (vedi nota b, in Tavola 1). Per la domanda statistica è stato approfondito il risultato per genere 
ed età dei partecipanti (Figura 1). Mediamente ha risposto correttamente alla domanda statistica meno 
del 14 per cento dei partecipanti, con una lieve differenza per genere (14,9 per cento dei maschi contro 
12,7 per cento delle femmine) e per età (17,1 dei più grandi vs 12,7 dei più giovani). Si precisa che i 
più piccoli, in ogni caso, per fornire la risposta sono stati assistiti dai relativi accompagnatori. 

Questo indicatore, più di altri, mostra la necessità di investire fortemente sulla popolazione, e in 
particolar modo sui giovani, attraverso azioni di sviluppo della cultura statistica. 

Figura 1 – Risposta corretta alla prova di abilità statistica (valori percentuali) 

 
Fonte: Nostre elaborazioni 

3.2 Partecipanti alla Notte europea dei ricercatori e loro performance 

I partecipanti a SportIstat durante la Notte europea dei ricercatori mostrano una distribuzione per 
genere quasi completamente bilanciata (173 maschi e 175 femmine), ed una distribuzione per età che 
evidenzia una netta prevalenza di giovani fino a 14 anni (87 per cento). In tale circostanza il percorso 
è stato svolto in maniera quasi esclusiva dai giovanissimi, con un minore livello di coinvolgimento 
da parte dei familiari rispetto a quanto accaduto a L’Isola di Einstein. Ciò è spiegato dal diverso 
contesto: tipicamente legato a una gita fuori porta durante il fine settimana ne L’isola di Einstein, e 
la sera di un giorno feriale in un ambiente urbano, nella Notte europea dei ricercatori. 

L’analisi delle performance sportive dei partecipanti, effettuata per ricavarne spunti utili per la 
progettazione futura di SportIstat, dispone di una ulteriore variabile strutturale, rappresentata dalla 
pratica sportiva settimanale svolta, distinta in due classi: fino a tre volte, quattro volte e più. (Tavola 
4). Il punteggio totale (che varia da 0 a 100) è in media di 56,3 punti, con differenze significative per 
genere ed età. Il punteggio medio maschile (58,9) è più alto di quello femminile (53,7), il punteggio 
medio dei partecipanti di 15 anni e più (71,3) è significativamente superiore a quello dei ragazzi fino 
a 14 anni (54,0). Anche la frequenza della pratica sportiva incide sul punteggio medio: i 56 parteci-
panti che praticano sport 4 volte e più a settimana raggiungono in media un punteggio (62,6) supe-
riore agli altri (55,1), la platea cioè che include i meno sportivi (che praticano sport poco o per nulla) 
ma anche coloro che svolgono sport da una a tre volte la settimana.  

Per quanto attiene i risultati delle singole prove, il test con il punteggio medio più alto è risultato 
quello relativo alla prova di controllo (21,2 punti nel range 0-25), con valori vicini al massimo (24,9 
punti) per i 47 partecipanti di 15 anni e più. Simmetricamente il test con il punteggio medio più basso 
è risultato quello di precisione (9,5 punti), relativo al lancio al canestro, con uno spread significativo 
tra maschi (11,2 punti) e femmine (7,8 punti). Tra le altre prove, di rilievo risulta essere la differenza 
nel punteggio medio per età dei partecipanti nella prova di coordinamento (salto con la corda): 11,4 
punti per i giovani fino a 14 anni e 20,4 punti per quelli di 15 anni e più. Ciò potrebbe significare che 
i bambini delle scuole elementari e medie non sono più in grado di saltare con la corda! 
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Tavola 4 – Punteggi medi per prova, genere, età di SportIstat alla Notte europea dei ricercatori 

  Casi
 Punteggio medio (range 0 - 25) Punteggio

medio totale
(range 0-100)Precisione Rapidità Coordinamento Controllo

Totale 348 9,5 13,0 12,6 21,2 56,3

Genere 

   Maschi 173 11,2 13,4 11,6 22,6 58,9

   Femmine 175 7,8 12,5 13,6 19,8 53,7

Età 

   Fino a 14 anni 301 9,3 12,6 11,4 20,7 54,0

   15 anni e più 47 10,4 15,6 20,4 24,9 71,3

Pratica sportiva 
settimanale 

    0-3 volte 291 9,5 12,7 11,8 21,0 55,1

    4 volte e più 56 9,2 14,3 16,6 22,5 62,6

Fonte: Nostre elaborazioni 

4. Analisi dei risultati  

I dati sui partecipanti letti in maniera disgiunta per le due manifestazioni offrono spunti per pia-
nificare il tipo di gioco da proporre in futuro, ma non forniscono indicazioni in merito al sistema di 
punteggi che potrebbe essere utile implementare al fine di rendere più oggettive le scale di valuta-
zione. Per investigare questo aspetto, i singoli database contenenti i risultati delle attività realizzate 
in occasione de L’Isola di Einstein e della Notte europea dei ricercatori sono uniti in un’unica base 
dati, con riferimento ai tre giochi comuni: tiri al canestro (TIRI), tempo di reazione (TEMPO), salti 
con la corda (SALTI). Il numero totale di partecipanti, pari a 650 unità, rappresenta una numerosità 
interessante, anche dal punto di vista del merito delle risultanze. Vi è un certo equilibrio sia per tipo 
di evento, che per genere: i partecipanti a L’Isola di Einstein sono 302 (46 per cento), quelli alla 
Notte europea dei ricercatori 348 (54 per cento); i maschi sono 341 (52 per cento), le femmine 309 
(48 per cento). Per quanto riguarda l’età dei partecipanti, permane la dominanza dei più giovani fino 
a 14 anni, pari a 521unità (80 per cento). 

4.1 Standardizzazione 

Al fine di rendere confrontabili tra loro i risultati dei singoli giochi nei due contesti, e al tempo 
stesso per rendere omogeneo il sistema di attribuzione del punteggio per tutti e tre i giochi (TIRI, 
TEMPO, SALTI), i punteggi medi sono trattati con la metodologia di seguito descritta. Per ogni 
prova si procede alla standardizzazione dei punteggi4 nei valori [0,1], facendo in modo che corri-
sponda il valore zero alla performance peggiore ed il valore uno a quella migliore5. Su tali punteggi 
si interviene ulteriormente, per fare in modo che il totale (espresso come somma dei punti alle singole 
prove) possa variare nella scala 0-100. Ciò significa che per ogni gioco il punteggio varia da 0 a 33,3 
(ossia 100/3) e il peso rispetto alla performance complessiva è pari a un terzo.  

La distribuzione di frequenza dei punteggi medi complessivi standardizzati (TOTALE), indica 

                                                 
4 Data la matrice (n x k) con k variabili e n unità statistiche, dove la singola osservazione  𝑋௜௝ è relativa alla i-esima unità e alla j-esima variabile, il 

metodo di standardizzazione qui impiegato prevede la divisione di ciascuna osservazione 𝑋௜௝ per il massimo 𝑋௠௔௫௝della serie [𝑆௜௝ ൌ  𝑋௜௝ 𝑋௠௔௫௝⁄ ]. 
Tale metodo offre il vantaggio, oltre a quello di ottenere un campo di variazione compreso tra 0 e 1, di conservare la distanza relativa tra le unità 
(Brunini, Paradisi, 2009, 348-349). 

5 Nel caso vi siano variabili differentemente associate al concetto C oggetto di studio (alcune associate positivamente, altre negativamente), opera-
zione preliminare è l’attribuzione dello stesso verso a tutte le variabili, in modo che si muovano nella stessa direzione; occorre, a tal fine, invertire 
quelle che si muovono in senso contrario, in modo che a valori più alti della variabile corrispondano sempre connotazioni positive del fenomeno. 
Le distribuzioni dei punteggi dei tiri al canestro e dei salti con la corda si muovono nella direzione richiesta, la distribuzione del tempo di reazione 
invece in direzione contraria (ad un maggior tempo di reazione corrisponde una performance peggiore). Il metodo qui impiegato per invertire gli 
elementi della distribuzione prevede di sottrarre dal valore massimo il valore di ciascuna osservazione ሾ𝑋௜௝

ூ =𝑋௠௔௫௝ െ 𝑋௜௝ሿ. Tale metodo permette 
di mantenere inalterata la distanza di ciascuna unità rispetto a quella che la precede nella graduatoria ordinata, quindi la distanza tra il massimo 
dell’indicatore e il suo precedente è uguale alla distanza tra il minimo dell’indicatore invertito ed il suo successivo (nella graduatoria ordinata in 
senso crescente) (Brunini, Paradisi, 2009, 346).  
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che la media generale di tutti i partecipanti è pari a 38,3 punti in un range da 0 a 100 e che la devia-
zione standard è pari a 16,0. La distribuzione è unimodale, e non si può escludere l’ipotesi che la 
stessa sia di tipo gaussiano (sulla base dei risultati del test di Kolmogorov-Smirnov6) (Figura 2). Del 
resto il sistema di standardizzazione favorisce la normalizzazione della distribuzione. 

Le distribuzioni di frequenza associate ai punteggi medi standardizzati delle singole prove (Figura 
3), non evidenziano per nessuna di esse forme di tipo normale. I tiri a canestro (Figura 3a), per co-
struzione, si addensano attorno ai quattro punteggi standardizzati corrispondenti a 0, 1, 2 o 3 canestri, 
quindi attorno al punteggio minimo (zero), al massimo (33,3) e ai due valori intermedi (11,1 e 22,2). 
Il tempo di reazione (Figura 3b) presenta una certa uniformità nelle frequenze associate ai valori 
centrali, e frequenze particolarmente basse nelle code. La distribuzione dei salti con la corda (Figura 
3c), infine, mostra una spiccata asimmetria sinistra a significare la presenza di tanti rendimenti me-
dio-bassi, rispetto a poche eccellenze. 

La Tavola 5 riporta i punteggi medi standardizzati per ognuna delle tre prove (TIRI, TEMPO, 
SALTI) e per il TOTALE. Tali punteggi sono segmentati per evento (EV), genere (SESSO), età 
(ETA). Secondo una prima analisi descrittiva, il punteggio complessivo è influenzato in maniera 
significativa dalle diverse variabili, con valori di particolare interesse per l’età: i partecipanti di 15 
anni e più, la cui performance media è pari a 45 punti, mostrano valori di quasi 9 punti superiori 
rispetto ai più giovani (36,6). Per quanto concerne il genere prevalgono i maschi (39,9 vs 36,5); 
qualche differenza si riscontra anche con riferimento alla cornice di svolgimento degli eventi, con un 
valore leggermente superiore per L’Isola di Einstein (39,1 vs 37,6). 

Riguardo alle singole prove, il tempo di reazione mostra le performance migliori (15,3 punti nella 
scala 0 – 33,3). Si tratta di una prova in cui l’unica abilità richiesta è la prontezza di riflessi che non 
necessita di un allenamento specifico, né di altre particolari abilità tecniche. Viceversa il salto della 
corda, che implica sia un rilevante esercizio fisico che la conoscenza della tecnica, mostra le perfor-
mance peggiori (9,8 punti).  

I differenziali di performance legati alle varie prove sono sostanzialmente irrilevanti tra i due 
eventi, mentre diventano interessanti con riferimento alle variabili anagrafiche. Per quanto riguarda 
il genere, i maschi prevalgono rispetto alle femmine nelle performance del tiro a canestro (14,8 con-
tro 11,3), le femmine sono più abili nel salto con la corda (10,4 vs 9,2). Questi risultati dipendono 
molto probabilmente dal diverso background formativo che caratterizza i due generi, tant’è che il 
tempo di reazione, pur favorendo i maschi (15,9 vs 14,7) non si differenzia in maniera significativa. 
Anche l’età gioca il suo ruolo nei risultati delle varie prove, facendo prevalere ovunque l’esperienza 
accumulata. In particolare questo si verifica con riferimento al salto della corda (dove i partecipanti 
di 15 anni e più ottengono in media 12,9 punti contro i 9 punti dei partecipanti di età fino a 14 anni). 

                                                 
6 Tale test di tipo non parametrico, verifica la forma delle distribuzioni campionarie e consente di confrontare un campione, nel nostro caso la 

distribuzione dei punteggi, con una distribuzione di riferimento, nel nostro caso la curva normale. 
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Figura 2 – Distribuzione di frequenza dei punteggi medi complessivi standardizzati (v.a.) 

 
Fonte: Nostre elaborazioni 

Figura 3 – Distribuzione di frequenza dei punteggi medi standardizzati relativi alle tre prove (v.a.) 

a) Tiri al canestro (TIRI) b) Tempo di reazione (TEMPO) c) Salti con la corda (SALTI) 

   
Fonte: Nostre elaborazioni 

Tavola 5 – Punteggi medi standardizzati per prova, evento, genere, età 

  Casi

 
Punteggio medio (range 0–33,3) Punteggio

medio totale
(TOTALE)

(range 0-100)Tiri al canestro
(TIRI)

Tempo di reazione
(TEMPO)

Salti con la corda 
(SALTI) 

Totale 650 13,2 15,3 9,8 38,3

Evento (EV)  

   L’Isola di Einstein 302 13,3 15,7 10,0 39,1

   Notte europea dei ricercatori 348 13,0 15,0 9,5 37,6

Genere (SESSO)  

   Maschi 341 14,8 15,9 9,2 39,9

   Femmine 309 11,3 14,7 10,4 36,5

Età (ETA)  

   Fino a 14 anni 521 12,8 14,8 9,0 36,6

   15 anni e più 129 14,7 17,4 12,9 45,0

Fonte: Nostre elaborazioni 
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4.2 Linee di approfondimento 

Un’analisi più approfondita viene effettuata secondo due linee. La prima fa riferimento al grado di 
correlazione tra i risultati delle varie prove. La matrice di correlazione tra TIRI, TEMPO, SALTI e TO-
TALE (Tavola 6) mostra, per tutti gli incroci di variabili, una correlazione positiva e significativa, sulla 
base di un livello di significatività del 5 per cento. La correlazione tra ciascun punteggio parziale (TIRI, 
TEMPO, SALTI) e il punteggio totale (TOTALE) è elevata per costruzione, in quanto somma dei tre 
parziali: è massima nel caso dei tiri a canestro (0,747), seguita dai salti con la corda (0,622) e quindi dal 
tempo di reazione (0,577). La correlazione tra le prove intermedie pur significativa da un punto di vista 
statistico, è piuttosto ridotta: pari a 0,084 tra TIRI e TEMPO, a 0,139 tra TIRI e SALTI e 0,231 tra 
TEMPO e SALTI. Lo scarso livello di interdipendenza tra le tre prove è una importante conferma del 
fatto che le prove possano essere riproposte in blocco in una successiva edizione di SportIstat. 

Tavola 6 – Matrice di correlazione tra le variabili 

Tiri al canestro
(TIRI)

Tempo di reazione
(TEMPO)

Salti con la corda
(SALTI)

Punteggio totale 
(TOTALE)

TIRI 1 0,084 0,139 0,747
TEMPO 1 0,231 0,577
SALTI 1 0,622
TOTALE 1
Fonte: Nostre elaborazioni 

La seconda linea di approfondimento è quella inerente la valutazione quantitativa dell’impatto 
delle covariate esaminate (EV, SESSO, ETA) sui punteggi medi. Il modello considerato è quello di 
regressione lineare, dove le covariate rappresentano le variabili indipendenti dicotomiche, mentre i 
punteggi (TIRI, TEMPO, SALTI e TOTALE) costituiscono di volta in volta le variabili dipendenti. 

La forma del modello è la seguente: 

𝑌௜ ൌ 𝛽௢ ൅ 𝛽ଵ𝐸𝑉 ൅ 𝛽ଶ𝑆𝐸𝑆𝑆𝑂൅𝛽ଷ𝐸𝑇𝐴  (1) 

Dove i= TIRI, TEMPO, SALTI, TOTALE 
 
I risultati dell’analisi (Tavola 7) evidenziano che non esiste alcun effetto significativo derivante 

dalla diversa cornice di svolgimento del gioco (EV). Questo risultato è molto importante per la pia-
nificazione delle future attività in quanto certifica che le prove hanno un rilievo di per sé, indipen-
dentemente dal contesto in cui vengono allestite. Sesso ed età, invece, hanno un effetto sia sui pun-
teggi alle singole prove che su quello complessivo. L’impatto quantitativo dell’età sul risultato com-
plessivo (8,55 punti nel passare da un’età fino a 14 anni a quella di 15 anni e più) è oltre il doppio di 
quello relativo al genere (3,62 punti da femmina a maschio). Lo stesso si riscontra anche con riferi-
mento alle prove tempo di reazione e salti con la corda, ma non ai tiri al canestro, dove maggiore è 
l’effetto del genere. Questo effetto è invertito solo con riguardo ai salti con la corda, in cui le femmine 
mediamente ottengono un punteggio più alto (di 1,19 punti) rispetto ai maschi.  

Tavola 7 – Parametri del modello di regressione lineare 

Variabile 
TOTALE   TIRI   TEMPO   SALTI 

β P-SIG  β P-SIG  β P-SIG  β P-SIG

COSTANTE (β0) 38,34 <0,00001 14,32 <0,00001 15,58 <0,00001 8,44 <0,00001

EV (β1) -0,10 NS 0,21 NS -0,29 NS -0,20 NS

SESSO (β2) -3,62 0,005 -3,56 <0,00001 -1,25 0,022 1,19 0,032

ETA (β3) 8,55 <0,00001  2,13 0,046  2,51 <0,00001  3,91 <0,00001
Fonte: Nostre elaborazioni 
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5. Spunti di riflessione 

I risultati statistici delle due sperimentazioni condotte hanno messo in luce alcune caratteristiche 
di SportIstat. Due sono quelle che forse più di altre costituiscono i punti di forza del progetto: la 
capacità di attrazione del pubblico e l’adattabilità in diversi contesti.  

Per quanto riguarda il primo, il gioco si è dimostrato inclusivo, nel senso che la prevalenza di 
pubblico giovane fino a 14 anni non marginalizza quello di maggiore età. Al tempo stesso le compe-
tizioni sono strutturate in maniera tale da attirare sia maschi che femmine, senza far predominare un 
genere rispetto all’altro. 

La capacità di attrazione di SportIstat dipende dal ricorso allo sport, ed ai simboli ad esso con-
nessi. Un canestro, un campo di bowling, un pallone costituiscono elementi di indiscutibile richiamo 
per un pubblico non solo giovanissimo.  A questo punto entrano in gioco l’allestimento coreografico, 
la capacità degli operatori nella gestione del gioco, per trasformare il contatto in una occasione di 
sviluppo della cultura statistica, come potrebbe essere una operazione di marketing ben riuscita. Sono 
le misurazioni, la rappresentazione dei risultati e il confronto delle performance individuali con 
quelle collettive gli elementi che possono sviluppare il ragionamento quantitativo e ly per esempio 
contare quanti canestri si fanno in tre lanci, alimentare con questo evento un grafico interattivo, com-
mentare le performance raggiunte e confrontarle con quelle di persone con analoghe caratteristiche 
in termini di età, sesso e altro può suscitare curiosità verso i numeri. Spetta poi alla bravura dell’ope-
ratore fare leva sulla curiosità e rivolgerla anche verso altri contesti, quali in particolar modo il sito 
istituzionale dell’Istituto e i vari sistemi di diffusione. 

Il secondo punto di forza di SportIstat è dato dalla sua adattabilità, in quanto non necessita di un 
ambiente o caratteristiche particolari: il modello è flessibile sia in termini di numero di attività da 
realizzare che di tipologie, come l’analisi dei risultati ha dimostrato. Lo stesso si adatta a ritmi diversi 
ed ambienti variabili, sia all’aperto che al chiuso. Non interessa che ci sia uno specifico gioco, ma 
che prevalga la curiosità verso un evento simil-sportivo e la voglia di mettersi alla prova con le varie 
competizioni. A poco importa quante esse siano, quali spazi occupino o quanto tempo si possa ad 
esse dedicare: l’importante è far divertire e lasciare un’esperienza piacevole verso i numeri e la sta-
tistica, in maniera tale da trasformarla da arida applicazione delle formule a interessante spunto ope-
rativo per la vita quotidiana. 

Gli ambiti di applicazione di questo modello sono virtualmente infiniti: dalla compresenza ad un 
evento scientifico di alto livello, alla partecipazione ad eventi ludici o comunque non dedicati agli 
specialisti. Si potrebbe anche immaginare di adattare il progetto in un ambito scolastico di confronto 
tra gli studenti della stessa classe o tra classi diverse. Un passaggio ulteriore è poi quello dell’inte-
grazione di SportIstat con strumenti on line, che possono essere impiegati sia in presenza che a di-
stanza. In presenza, si può immaginare di strutturare i giochi in maniera tale che alcune risposte 
vengano fornite tramite lo smartphone, così da rendere l’iniziativa ulteriormente appetibile per i ra-
gazzi. Questa tecnica può anche essere impiegata per la registrazione delle performance, nonché 
come strumento di output per la visualizzazione interattiva dei risultati. 

Tuttavia si può osare di più, arrivando anche a modelli di integrazione a distanza. Infatti, se è 
indubbio che SportIstat richieda la presenza fisica del pubblico, è altrettanto possibile che parte delle 
gare possano svolgersi anche in contesti virtuali. Ne è una riprova evidente la recente esperienza di 
Istatennis (https://istatennis.web.app/home), un trofeo di tennis virtuale dove le battute sono rappre-
sentate da quesiti di tipo statistico. 

SportIstat è adattabile perfino nell’attuale situazione di emergenza sanitaria in quanto è possibile, 
attraverso opportuni accorgimenti, garantire il distanziamento fisico, pur mantenendo invariato lo 
spirito di giocosità. Infatti tutti i giochi sono individuali e possono essere organizzati e svolti senza 
l’interazione tra i partecipanti. Per esempio dotando ogni persona di una pallina da tennis che, oltre 
a fungere da gadget, possa essere utilizzata per l’espletamento di tutte le attività possibili, risolvendo 
alla radice le questioni sanitarie legate al contatto. 
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Appendice 1. I percorsi a L’Isola di Einstein e alla Notte europea dei ricercatori  

SportIstat – Percorso a L’Isola di Einstein 
 

SportIstat – Percorso alla Notte europea dei ricercatori 
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Appendice 2. Questionari per la prova di abilità statistica e scheda di raccolta dati a 
L’Isola di Einstein. 

Modello A | fronte 
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Modello B | fronte 
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Modello C | fronte 
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Modelli A, B e C | retro 
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Appendice 3. SportIstat a L’Isola di Einstein: alcune immagini 
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Appendice 4. Scheda per i partecipanti alla Notte europea dei ricercatori  
 

Pagina dei risultati | fronte 
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Informativa Istat | retro 
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Appendice 5. SportIstat alla Notte europea dei ricercatori: alcune immagini 
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