


La mostra interattiva NOGAP ha l'obiettivo di trasmettere contenuti
di sensibilizzazione rispetto al gioco d'azzardo e il gioco d'azzardo
patologico, attraverso modalita ludiche e interattive. Si basa sul
concetto di “gamification”, cioe |'utilizzo di elementi tratti dai giochi e
delle tecniche di game design in contesti non ludici per diffondere
un messaggio. Il concetto, gia conosciuto in Europa, € poco diffuso
in Italia, tanto da rendere la mostra NOGAP un’assoluta novita sul
nostro panorama nazionale.

La mostra/ gioco ha lobiettivo di sensibilizzare la popolazione
rispetto alla tematica del gioco d'azzardo, utilizzando una
metodologia diversa e coinvolgente. Il coinvolgimento degli studenti
dell'lstituto Zenale Butinone di Treviglio si e mossa in una
prospettiva di sviluppo di comunita e di protagonismo giovanile



https://it.wikipedia.org/wiki/Game_design

Il progetto e stato sviluppato dall’/Azienda Consortile Risorsa Sociale
Gera d’Adda dellAmbito di Treviglio e 'Azienda Consortile Solidalia
dellAmbito di Romano di Lombardia, con il contributo della
Fondazione Comunita Bergamasca. Ha come partner tecnico la
Cooperativa Itaca, sotto la supervisione di ATS Bergamo, e ha
previsto il coinvolgimento della docente di design del Politecnico di

Milano Elena Giunta, lo studio di designer e ingegneri specializzati in
interaction e visual design Sfelab. Nell'ottica di sviluppo del
protagonismo giovanile e del lavoro di comunita e stato realizzato
con alcune classi dell'lSS Zenale e Butinone di Treviglio, che hanno
lavorato attivamente alla realizzazione del prodotto e supportato
Iiniziativa per il tempo di realizzazione.




GAMIFICATION

7 caratteristiche chiave

Nel mese di dicembre 2020 e stato condiviso il
concept inziale tra gli operatori della
Cooperativa Itaca con Sfelab, Elena Giunta,
Risorsa Sociale e ISIS Zenale Butinone. |
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Butinone, che hanno seguito una formazione
ad hoc sul tema gestiti dalla Cooperativa Itaca.
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Tra febbraio ed marzo 2021 sono susseguiti
alcuni incontri con Elena Giunta per affrontare
il tema della gamification, ma anche Ila
presentazione e la sperimentazione di
strumenti di co-design che permettessero di
elaborare proposte creative e tarate rispetto ai
diversi target.

Al termine di questi incontri i ragazzi hanno
elaborato delle prime “schede progetto”, con una
bozza degli obiettivi, destinatari, azioni, durata e
finalita generale e dei target ipotetici, dei
personaggi che potessero rappresentare una
determinata fascia di eta a «cui rivolgere
'esperienza.

Da Marzo a Maggio 2021 le classi condotte dai
formatori Sfelab hanno scelto le “schede progetto” piu
interessanti, creato una sceneggiatura (differente per
ogni percorso e fascia di eta) per ciascuna schesa,
definendo non solo le storie dietro al gioco, ma la
tipologia di enigmi da risolvere, la durata e dove si
sarebbe dovuto installare. Si sono, inoltre, occupati
interamente della realizzazione dei video da inserire
nel percorso, dai dialoghi alla loro costruzione

Lo studio Sfelab, oltre a supportare tutto il percorso
con i ragazzi, si e occupato di creare una grafica
coordinata e dellapp da utilizzare per usufruire del
gioco



La Mostra offre in totale 6 diversi percorsi, cosi suddivisi:
e percorso giovani dedicato ad aspetti psicologici (15-25 anni)
e percorso giovani dedicato ad aspetti matematici (15-25 anni)
e percorso adulti dedicato ad aspetti psicologici (26-64 anni)
e percorso adulti dedicato ad aspetti matematici (26-64 anni)
e percorso anziani dedicato ad aspetti psicologici ( + 65 anni)
e percorso anziani dedicato ad aspetti matematici ( + 65 anni)

| percorsi giovani e adulti prevedono [l'utilizzo oltre della mappa, di
un'applicazione facilmente scaricabile, attraverso la quale sono veicolati
contenuti di carattere video e poste le domande da risolvere per
superare i livelli.

| percorsi anziani prevedono, invece, l'utilizzo di una mappa cartacea e la
visione di brevi video presso la postazione informativa.

Le risposte agli enigmi sono rintracciabili all'interno di 4 totem a base
triangolare. | totem vanno posti in luoghi precisi dell'area urbana in cui
Si svolgera il gioco: ogni totem e contrassegnato da un colore diverso, in
base al percorso, e rappresentato sulla mappa da un simbolo differente
in base alle informazioni che contiene. | giocatori dovranno individuare,
quindi, il totem esatto da cui trarre l'indicazione richiesta.



Il funzionamento

Il gioco consiste nel comprendere le
storie raccontate in ciascun percorso
e risolvere gli enigmi che via via
vengono posti per dar soluzione alle
situazioni narrate.

Il giocatore inizia il gioco grazie ad
una carta di avvio che viene
consegnata allo stand. La carta
contiene i riferimenti per scaricare
'applicazione NOGAP e la mappa
dell’'area urbana in cui si svolge il
gioco. La mappa riporta le posizioni
dei totem sui quali ricercare gli indizi
per risolvere gli enigmi.

Il percorso di gioco prevede |
seguenti step:

2-installazione dell’applicazione
NOGAP (oppure soluzione del
cruciverba) e inizio risoluzione
primo enigma e ricerca primo
totem
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GIOCO AZZARDO PATOLOGICO

eppure il trucco c'e...
mettiti alla prova a
smascherare il gioco
d'azzardo

4-soluzione dell’enigma presso
il secondo totem e ritorno allo
stand per comunicare la parola
chiave di chiusura del gioco

6-consegna della giftcard di
vincita del gioco

| -_!F

e “!




