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L’IDEA QUATTRO GIOVANI CESENATI PROMETTONO DI RIVOLUZIONARE | METODI DI APPRENDIMENTO
La startup che fa imparare con i videogiochi:
«I compiti delle vacanze possono divertire»

444-115- 080

di MADDALENA DE FRANCHIS
UN MANIPOLO di nerd (lette-

ralmente, secchioni appassiona-
ti di tecnologia), che smanetta
con i videogiochi fin dalla pit te-
nera eta e si diverte a risolvere
bug (ovvero errori di funziona-
mento di un sistema informati-

co). Si definiscono cosi i ragazzi
del team NonStudio, quattro stu-
denti romagnoli tra i venti e i
ventun anni, ideatori di una piat-
taforma online per facilitare I'ap-
prendimento attraverso I'uso
dei videogame.

UNA PIATTAFORMA che si
propone di rimpiazzare il ‘meto-
do classico’ dei compiti a casa e
per le vacanze — autentico assillo
di ogni studente che si rispetti —
con uno piu divertente, all’inse-
gna delle nuove tecnologie e del-
la cosiddetta «realta aumenta-
ta», Samuele Bertani, di Longia-
no, Lorenzo Bartolini, di Santar-
cangelo di Romagna, Vito
D’Alessio, di Savignano sul Ru-
bicone, tutti classe 1999, studen-
ti di Ingegneria informatica al
Campus di Cesena, e il vecchio
del gruppo, Jacopo Foschi, clas-
se 1997, studente di musica elet-
tronica al Conservatorio di Cese-
na, sono i fondatori di NonStu-

dio, progetto attorno al quale
gravitano oggi circa dieci perso-
ne, tra ingegneri, grafici e infor-
matici.

«’IDEA ¢ balenata a Samuele
Bertani, il nostro creative direc-
tor, durante uno dei soliti pome-
riggi passati tra libri e compu-
ter», ricorda Jacopo Foschi, che
nel team riveste il ruolo di tecni-

co del suono.

«NE ABBIAMO parlato con i
nostri ex professori delle scuole
superiori e ¢’¢ stato grande inte-
resse, dunque abbiamo deciso di
andare avanti, chiedere il sup-
porto di CesenalLab per la parte
relativa alla gestione e farci aiuta-
re da una psicologa e da alcuni
docenti per i contenuti». I.’obiet-
tivo & costruire una piattaforma
in cui tutti i videogiochi usati
per facilitare 'apprendimento
siano certificati e classificati in
base al tema trattato. «Abbiamo
iniziato dalle materie scientifi-
che», prosegue Foschi, «perché
si prestano meglio a questa speri-
mentazione: ad esempio, i video-
giochi della celebre serie Angry
Birds (gli uccelli arrabbiati che
intendono vendicarsi con i maia-
lini, colpevoli di aver rubato le
loro uova per mangiarle) posso-
no essere utilizzati per spiegare
la parabola e altre funzioni mate-
matiche in maniera piti imme-
diata».

IMPARARE divertendosi: &
questa la finalita cui si ispirano
gli educational games, che saran-
no utili anche per il monitorag-

L'IMPRESA

‘Nonstudio’

E una startup nata coniil
supporto di Cesenalab e
il contributo di docenti e
psicologi. Propone una
piattaforma che usa i
videogiochi per facilitare
l'apprendimento

| fondatori

Samuele Bertani, Vito
D’Alessio, Lorenzo
Bartolini, tutti classe
1999, studenti di
Ingegneria informatica
e Jacopo Foschi, classe
1997, studente di musica

gio, in quanto alimentano un
flusso continuo di dati, accessibi-
li allo studente e ai docenti. Ma
¢’e anche un altro motivo che ha
trascinato l'entusiasmo dei gio-
vani fondatori della startup cese-
nate. «Sono affetto da dislessia —
racconta Foschi — e Samuele da
un disturbo dell’attenzione. Ab-
biamo vissuto sulla nostra pelle
le difficolta nell’affrontare i com-
piti per casa, la lettura di un te-
sto, la scrittura. Uno scolaro alle
prime armi vede queste difficol-
ta iniziali come insormontabili
e puo lasciarsi scoraggiare: con
la nostra invenzione vorremmo
evitare che qualcuno possa sen-
tirsi come ci siamo sentiti noi in
passato». La piattaforma é attual-
mente in fase di realizzazione:
entro la prossima estate dovreb-
be essere pronta per i primi test,
da realizzare nelle numerose
scuole del cesenate che si sono
offerte per la sperimentazione.

‘ JACOPO
FOSCHI

«Perché non facilitare
l'apprendimento usando
i videogiochi? L’idea ci &
balenata durante i giorni
passati tra libri e Pc»
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