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Passato o presente: la statistica gioca con il tempo! 

Promuovere la cultura statistica in modo innovativo e non convenzionale contribuisce a renderla accessibile e più accattivante per tutti, incoraggiando una migliore

comprensione dei dati e delle informazioni statistiche.

I percorsi didattici di statistica realizzati utilizzando approcci interattivi, come giochi, quiz e sfide, hanno trasmesso i concetti statistici in modo più coinvolgente e pratico.

La gamification, ovvero l'applicazione di elementi giocosi in contesti non ludici per stimolare l'interesse e l'interazione degli utenti, si è rivelata infatti un approccio efficace

per promuovere la cultura statistica.

In particolare sono state create Escape room statistiche, per giovani e meno giovani, Contest su temi di grande attualità, quiz che utilizzano dati statistici per sfatare i

luoghi comuni (Kahoot), mentre giochi tradizionali del passato sono stati rimodellati per essere utilizzati a fini statistici.

Il tradizionale gioco della “campana” si è trasformato in

un ponte tra generazioni, avvicinando i più giovani e i

meno giovani alla statistica. Combinando abilità motorie

e logico-deduttive, sono stati appresi concetti statistici

come probabilità, frequenza, moda e media. Tra un

saltello e l’altro, il lancio del dado ha fatto riflettere sulla

probabilità del verificarsi di un evento. Quante volte è

uscito 1, 2 … o 6? Si è appreso che prima o poi, per la

legge dei “grandi numeri”, sarebbero usciti tutti e 6 in

egual misura. Ma non solo! Si è scoperto come

costruire un diagramma a barre, registrando di volta in

volta le frequenze in cui si sono presentate le facce del

dado in ogni lancio. Svolgimento. Il giocatore lancia il

dado nella prima casella e inizia a saltare nelle caselle

stando attento a non perdere l’equilibrio. Arrivato alla

casella con il dado, lo raccoglie, completa il percorso e

torna al punto di partenza avendo cura di riportare il

numero uscito nel lancio del dado sulla lavagna.

ESCAPE ROOM STATISTICACAMPANA STATISTICA

L’ Escape Room statistica è un gioco di avventura vissuto in prima persona. I gruppi di

partecipanti si sono trovati immersi in un’avvincente storia e hanno dovuto collaborare per

risolvere una serie di enigmi statistici che li hanno condotti a trovare la via di fuga. Il team

ha avuto a disposizione al 15 minuti per completare l’impresa.

Il gioco ha stimolato lo spirito di osservazione, lo spirito di squadra e le capacità logico-

deduttive dei partecipanti. Le conoscenze statistiche sono state molto utili per la riuscita

dell'impresa, anche quelle acquisite "sul campo". Il successo riscosso tra i partecipanti ha

rafforzato l’idea che il gioco sia un’ottima opportunità didattica.

PER GRANDIPER PICCOLI

Finalità del gioco. 

I partecipanti hanno 

appreso, in modalità 

divertente, quei concetti 

statistici che spesso 
fanno paura.

La gamification ha avuto un impatto positivo su ‘piccoli’ e ‘grandi’ essendo una ‘pratica’ interattiva,

coinvolgente e divertente. Utilizzata nell’ambito della promozione della cultura statistica è stata

apprezzata dal corpo docente, ha stimolato l’interesse degli studenti aumentando la motivazione

ad apprendere, facilitando la comprensione e l’utilizzo dei principali concetti statistici, ha

raggiunto diverse migliaia di giovani ed adulti.
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L’ambientazione in questa versione virtuale, simula lo spazio

fisico attraverso le immagini di sfondo ed oggetti muovendosi

in una realtà immersiva. L’ambiente virtuale è velocemente

accessibile e fruibile. L’Escape Room digitale, inoltre, si

avvantaggia della multimedialità: suoni, video, animazioni,

quiz o rompicapi in ambiente dinamico, sollecitano in vario

modo la sfera razionale e quella emotiva dei partecipanti

La gamification online coinvolge i ragazzi nell'ambiente a loro più familiare e appassiona anche gli adulti. Anche in questo caso rende il "contatto" con la 

statistica divertente e coinvolgente, un'esperienza di apprendimento piacevole e interattiva. 

Versione on line dell’ Escape room statistica 
Game basato su conoscenze geografiche e 

curiosità statistiche

Gamification Online

La partecipazione al gioco 

avviene tramite PC, tablet o 

cellulare e può essere 

individuale o in piccoli gruppi; 

inoltre non vi sono ‘limiti’ di età

La sfida in questo gioco è riuscire a collocare per ogni

regione i valori di un’indagine statistica «collegata» al numero

estratto dal lancio del dado, nel minor tempo possibile e

rispondendo esattamente ad una domanda finale. Il gioco

richiama le conoscenze geografiche delle regioni d’Italia

proponendo curiosità statistiche attraverso i dati ISTAT

Giochi statistici con ‘Kahoot!’

Giochi realizzati con ‘Genially’

Contest fotografico 
Nel corso dei numerosi incontri ed eventi di promozione della cultura statistica sono

stati proposti, in contesto di gara, quiz con contenuti statistici e della statistica

ufficiale. E’ stata utilizzata la webapp ‘Kahoot!’, una piattaforma online di

apprendimento basata sul gioco. Alta è stata la partecipazione e l’apprezzamento.

I percorsi gara realizzati sono:

Il contest fotografico è stato un concorso

diretto alle scuole secondarie di secondo

grado. Le classi in gara erano invitate a

scattare una foto del benessere dei loro

territori ed a commentarla con indicatori

statistici relativi al BEST dopo aver

seguito un incontro ad hoc con esperti
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