
Un serious game per 
imparare a 
programmare e 
sensibilizzare alla 
sostenibilita ̀ 
ambientale 

Davide Brescia, 
Enrica Gentile, 
Paola Plantamura, 
Teresa Roselli, 
Veronica Rossano 
Dipartimento di Informatica, 
Universita ̀ degli Studi di Bari 



INTRODUZIONE

DOROBOT

TEST

CONCLUSIONI

Contesto e Motivazioni

DigComp PSDN Agenda2030



INTRODUZIONE

DOROBOT

TEST

CONCLUSIONI

DIGICOMP



INTRODUZIONE

DOROBOT

TEST

CONCLUSIONI

AGENDA 2030



INTRODUZIONE

DOROBOT

TEST

CONCLUSIONI

Serious Game

“Un gioco serio è un videogioco o una 
simulazione progettata per uno scopo 

primario diverso dal puro intrattenimento.”

Michael, D. and Chen, S. (2006) Serious Games: Games That Educate, 
Train and Inform. Boston: Thomson. 
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Giocare può 
aiutare in 
campo 
medico

Giocare può 
essere una 
strategia  di 
marketing

Giocare può 
formare 
nuove 
professiona
lità

Giocare può 
aiutare a 
selezionare 
personale

Giocare può 
…

Giocare può 
essere utile 
per 
raccogliere 
dati
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Dorobot

Obiettivo

Introdurre 
al Coding

Tipologia 

Puzzle 
game

Missioni
riciclare 

rifiuti
spegnere 

incendi
piantare 

alberi

DOROBOT
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Elementi di design

Meccaniche

Livelli

Feedback

Ricompense

Dinamiche

La 
progressione 

nel gioco è 
costruita per 
mantenere lo 
stato di flusso

Estetica

Uso dei colori 
per 

differenziare i 
livelli

Storia

Dorobot deve 
aiutare il 
pianeta

Tecnologia

Unity Engine

DOROBOT
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Il Compilatore

DOROBOT
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Test con gli utenti

Usabilità

Efficacia

n. 20 studenti 
del I anno 
dell’IISS 
Marconi-
Hack 
di Bari

• Pre-post 
test

• SUS

• NASA-TLX

• UES

60 minuti

DOROBOT
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Pre-post test design
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realizzazione di un 

programma in 
pseudocodice

semplici esercizi molto 
simili ai task da affrontare

Vero o Falso

Scelta mulNpla

DOROBOT

TEST



INTRODUZIONE

DOROBOT

TEST

CONCLUSIONI

Efficacia

DOROBOT
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Usabilità
SYSTEM USABILITY SCALE
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Carico Cognitivo
NASA-TLX
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Coinvolgimento
USER ENGAGEMENT SCALE
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Attenzione Usabilità
Percepita

Estetica Ricompensa

TEST

DOROBOT
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• Strumento alternativo per introdurre i concetti base 
della programmazione

• Buon grado di usabilità
• Buon grado di coinvolgimento

Punti di Forza

• Alta frustrazione nei livelli più difficili

Punti di Debolezza

Conclusioni e sviluppi futuri

DOROBOT

CONCLUSIONI

TEST
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