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Gli obiettivi di Intesa Sanpaolo Innovation Center

Accelerare la trasformazione
digitale e sostenere l'innovazione
del sistema produttivo del Paese

Sostenere la transizione del sistema
produttivo verso la Circular Economy
e la Data Driven Economy

Sviluppare Laboratori su tematiche
e tecnologie di frontiera con centri
di competenza dedicati

Valorizzare I'identita
del Gruppo come
leader dell'innovazione

Investire nellinnovazione attraverso
la gestione di fondi VC, aperti a investitori
istituzionali esterni, da parte di NEVA SGR
(100% Intesa Sanpaolo Innovation Center)

ldentificare  le  startup
ad alto potenziale
e accelerarne la crescita
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Un Laboratorio di Neuroscienze in Banca

Il Neuroscience Lab & una iniziativa di Intesa Sanpaolo Innovation Center lanciata nel 2018.
Il partner scientifico diriferimento € la Scuola IMT Alti Studi Lucca.

Progetti diricerca

Input dei progetti di ricerca provenienti
dalla Banca Intesa Sanpaolo o da
Company esterne per rispondere a bisogni
complessi non faciimente risolvibili con
soluzioni presenti su mercato, ma che
richiedono ricerche e studi articolati.

Sviluppo di nuove
competenze

*  Workshop tecnici sui risultati dei progetti
= Seminari tecnici

= Eventi divulgativi

= Pubblicazioni scientifiche
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Output generati

=  Questionari neuroscientifici,
programmi di allenamento, linee
guida, algoritmi, app

SCHOOL
FOR ADVANCED
STUDIES

LUCCA

Valorizzazione e protezione
degli asset creati

= Analisi dell'impatto di business generato
* |ndustrializzazione dei deliverable
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IMT Ricercatori per le attivita del NS LAB 6
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Competenze del Laboratorio

g Neuroscience in organizational behavior Neural correlates of decision - making

Psycho - neuro e biometric profiling

\lﬁ User experience and human-computer interface

Ethics in behavioral economy
and cognitive neuroscience

(I) Neural and behavioral data visualization
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Filoni di indagine del Neuroscience Lab

Continuous Learning — Finance
®
| NEURO
Neuromarketing SCIENCE Human Resources
I_AB Iniziativa di iﬁ%mgﬂcmnk

ﬂ

Health & Safety
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Neuroscience Lab risultati al 1 ottobre 2021 9

Sintesi progetti diricerca Divulgazione interna/ esterna
> 16 progetti chiusi (15 intemi + 1 con Cenacolo » 23 Seminari tecnico divulgativi (12 aperti anche su Linkedin)
Vinciano) » 3 Podcast redlizzati con Gruppo + 1 Podcast sulle Neuroscienze

> & progettiin corso (di cui 1 per Cisco) realizzato con SCOA Perfomant su Linkedin

» 3 progetti in attivazione (entro 2021): Tutela for » 1 Digital Talk con Scuola dei Capi su Resistenza al Cambiamento
disability (per Tutela aziendale e HR), ATM evolution
(per BdAT e Comunicazione), Internal Coaching
Academy (per Formazione)

» 1 Pubblicazione sul sito del Gruppo su Neuroscienze e
apprendimento

» 1 Evento Champions a 300 colleghi su Neuroscienze e Resilienza

» Investimenti sostenuti per progetti chiusi o in corso ca
2 mIn (di cui HR ca 500k, Continuous Learning ca
450k, health safety 350k, neuromarketing 510k, Finance
120k per MdR, Arts 30k

1 Convegno con Soc italiana di medicina del lavoro
1 Video STEMilan 2021 su NS LAB

Paper scientifici e Report Industrializzazione/ valorizzazione esterna

» 2 paper pubblicati su Frontiers: » Advisory permanente in Banca su femi legati a nuovi frends HR e

sfide neuroscientifiche annesse al mondo della Learning

= The relation between consumers’ Frontal Alpra
Academy

Asymmetry, attitude and investment decisiony;

» Advisory verso HR interno su temi neuroscientifici sottostanti le
proposte di caring verso i colleghi e verso D&l su temi di Teoria
della Mente applicata alla promozione della diversitd

= Enhancing memory in business organizations through virfual
memoryscapes”

» 4 paper sotfomessi

» 3 report divulgativi (Neuroscience Impact Brain & Business, Ns . s e . .
e Covid 19, Smart Working nell'era digitale ) > NS LAB nel Comitato Scientifico del Nuovo Corso di Laurea in

] Psicologia Applicata all’innovazione digitale (IUSTO)
» 1 paper accettato presso la Fondazione Ferrero su Healthy

Ageing
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Il “protagonista”
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Il “protagonista”

VOLUME DEL CERVELLO UMANO: 1.5L LE FIBRE DELLA SOSTANZA BIANCA

% CONTIENE CIRCA 86 MLD POSSONO ARRIVARE FINO A 1m DI
S DI NEURONI (20 MLD NELLA CORTECCIA) LUNGHEZZA E INVIARE

S INFORMAZIONI A 360Km/h

RAPPRESENTA IL 2%
DEL PESO MA‘COSTA
IL 20% DEL
CONSUMO
ENERGETICO

IN ALTRE SPECIE IL CONSUMO
ENERGETICO E PIU BASSO
9% MACACO, 6% CANE

VOLUME CORTICALE:
UNA VOLTA ‘APERTO’
COPRE UNA
SUPERFICIE DI 0,2 M?

SPESSORE CORTICALE: ™
1.25-5mm E CONTIENE
44MLN DI NEURONI/CM3
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Il “protagonista”

LE FIBRE DELLA SOSTANZA BIANCA
POSSONO ARRIVARE FINO A 1m DI
LUNGHEZZA E INVIARE
INFORMAZIONI A 360Km/h

VOLUME DEL CERVELLO UMANO: 1.5L
CONTIENE CIRCA 86 MLD

Alla nascita A un anno di vita
IN ALTRE SPECIE IL CONSUMO
Giovane adulto Anziano ENERGETICO E PIU BASSO
9% MACACO, 6% CANE
VOLUME CORTICALE:
L,Z20=0I111111 E CUNIICENE w = UNA VOLE%‘QRPETJLCX
3
44MLN DI NEURONI/CM SUPERFICIE DI 0.2 M2

Y
3 NEURO scuoun
N NS SCIENCE IMT | pmsrer
_— IYE] = RN
S
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Una finestra sul cervello 15
La Tomografia a Emissione di Positroni

s Volunlary eye movemen!  * volunlary movement
« Molor skils developmenl

* Mmolor and speech production

¢ Higher mfellect * Sensalion

« Self confrol * Language

e mhibilion comprehension
* Emolions
* Vision
memory
Funclions of
- * Equilibrium
.n\e, Braln and muscle
* Audilory coordinalion

LOOKING LISTENING THINKING REMEMBERING WORKING

2806 ®

14FDG-PET
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Una finestra sul cervello 16
La risonanza magnetica funzionale

Funzione Struttura Connettivita
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Utilizziamo solo il 20% del nostro cervello? 17
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Potenziare il cervello: allenamento!

Stimoli cognitivi
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Potenziare il cervello: I'efficienza neurale 19

Anziani

Bassa efficienza
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Maturazione e plasticita 20

(a)
Abilita percettive e sensoriali
Plasticita
neurale
Bassa- -
Mascita - Arco di vita e Morte
(b) Alta—.
Risposte a stimoli ambientali e
Plasticita apprendimento
neurale

Bassa
MNascita . I
NEURO S
NS SCIENCE IMT | At
L AB linizatia di [7 imnos ceen
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Maturazione e plasticita 21
(d)

Plasticita
neurale

~ Nascita Morte
(e)

Plasticita
neurale

Nascita Morte
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Far funzionare bene il cervello 22

Stile di vita corretto | Sedentarietd
Stimoli cognitivi Stress
Stimoli sociali Problemi di salute
Esercizio fisico

Dipendenza

Salute fisica Dieta sbagliata

Educazione Disturbi psichiatrici
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Mens sana in corpore sano

Esercizio fisico

23

YOUR BRAIN LOVES THE GYM

(OR SIDEWALK, BIKE TRAIL, POOL,..

Norepinephring is
redeased, Improving

attention, perceplion " "

and motivatian

Bram-derived neuratrophic

factor (ADNF) Is reledsed, -«

protecti undmpua:g

NEUrons FUIHIFHUFE

Harmones comiing
with BDOMF o grow

\rl*‘iitﬁ \ft:)tj EE}(EEF?I::IESEE:“

e b

hrammls Wulm B le ke e T AR :'l.

n'rwd m‘ld ovide
clarity.

mamsnjg and mamaory,
qrows in size with regular
BuErCiss over tmea.

The hippocamgus, a part ol
of the concarmed with = -+

Eridarphing are

= relgazed. dulling the

sensation of pain.

« v nr e SErolonin i5 released,
enhancing mood

Blood flow to the brain

.. Increases; delivering

more cxygen and -
nuinents and improving
wasta removal

"3l Dopaming is relaased,

improving motivation,
focus and kearning

| benefici dell’esercizio fisico agiscono direttamente sul cervello e indirettfamente sul benessere
corporeo (es., effetti cardio-vascolari, metabolici, ecc.) e si prolungano a lungo termine.
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Un cervello dipendente 24

Dipendenza come malattia mentale

Dipendenza

INHIBITORY REWARD/
CONTROL s ¢ y SALIENCE

MOTIVATION/
DRIVE

o
(@)
3
- &
S &
c
Z 5
o
2 &
S35
D o
(NS
g =
N 7))
(@]
8=
=
S

MEMORY/
LEARNING

National Epidemiologic Survey on Alcohol and Related Conditions, 2003
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Pronto a fare due cose allo stesso tempo? 25
Il multitasking

Stress
Q
: _*.‘- )
| N
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Pronto a fare due cose allo stesso tempo? 26
Il multitasking

A critical role for the right fronto-insular cortex in
switching between central-executive and
default-mode networks

Devarajan Sridharan***, Daniel J. Levitin, and Vinod Menon***1

Activations Deactivations

Analysis with the general linear model (GLM)

rDLPFC rPPC 10 Viar H

a '- | " -—‘ @ .
' v
0 PCC T

Z=+26 z=-8

NS|science IMT 2

_ LAB lssia s B SR o e
Internal use only — All rights reserved




(In)efficienza neurale?
Make the brain sleep

Stile di vita corretto HOW MUCH SLEEP DO YOU REALLY NEED?

PR | GOl | oM || gnS 51012 121018 Adult
2monthsold | 1year old y years old years old years old (18+)

ol |
’ //’
NEURO T Jscuoa

12hrs 14hrs 12hrs 8.[§hrs 7hrs
18hrs 15hrs ].4hrs 9 .25hrs 9hrs
NS smEEMlggE IMT [ansroon

vJdJI )
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Perché dormiamo?
Make the brain sleep

Stile di vita corretto
CIExx]

Rimozione degli scarti
metabolici

«"ﬂ

Regolazione del sistema
immunitario

Internal use only — All rights reserved

‘e

Apprendimento e
consolidamento in
memoria

g

Sonno

28

-
iﬁg
Regolazione dell'umore

e della regolazione
emotiva

£
o] w=#
-

Regolazione del
metabolismo
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Possiamo essere svegli quando il nosiro cervello dorme 29
Make the brain sleep

Stile di vita corretto

Errori nelle Esperienze
a?t:tr-llgitoﬂ:: prestazioni Apprendimento SR
e plasticita
Alterazioni del Rimozione dei
comportamento cataboliti
‘ LOCAL LOCAL ‘
SLEEP-LIKE WAKE-LIKE

WAKE ACTIVITY ACTIVITY SLEEP

-

NEURO SCUOLA
SCIENCE IMT ALTISTUDI

LUCCA
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NS
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L'importanza delle pause 30

a Baseline PET Scan Meditation PET Scan

- 20% D
1 15% De
F
10% De
ol
il 5% Dt
P
>4 3
" 'l » o
‘4 » N

Stile di vita corretto

F ﬁ a k]l Meditation PET Scan
15% D
» 5% DN
b >
BASELINE MEDITATING < , , ; 2 - o
] Baseline PET Scan Meditation PET Scan
Flusso ematico _ o
Metabolismo glucidico
NEURO ] SCUOLA

(Fox et al., 2014 NS
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visualizer 31

Training, Apprendimento e Cervello

Come dllenare il cervello per
aumentarne le performance
e/oridurne il declino da
invecchiamento?

Programmi
@ ® sperimentali

o quali strategie
Alcunicibi per favorire la “
potrebbero aiutare concentrazione

a mantenere una

memoria efficiente

NEURO ] SCUOLA
SCIENCE [MT |aunstuo
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Potenziare il cervello... sapendo le sue prestazionil! 32

. — FORMULAMEDICINE

The way to succeed

NEURO | scuora
SCIENCE IMT [ansroon
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Neuro-scetticismo?

W

Chinese pupils must wear 'mind- J it
reading’ headbands which scan their

brains and will alert teachers if they

are not concentrating in class

« Teachers monitor pupils' attention using an app which receives real-time data
» School in Jinhua, China, has sparked controversy for trialling the technology

« Web users have accused the school of keeping children under surveillance

« Developer claims the gear has no other purpose than to help students study

« Local education bureau has ordered the school to halt the use amid the outcry

By TRACY YOU FOR MAILONLINE
PUBLISHED: 13:31 GMT, 31 October 2019 | UPDATED: 14:02 GMT, 31 October 2019
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Training e emozioni: il ruolo del gioco 34

Series 3
v Level 6

HINT! (5)

: OM/NATURE

013

LIKE NIGI—IT $10.00US $12.99CAN
ND DAY || 36

(¢ ins
2 [ ng
PAGE45
4,86103070" ¢
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Definizi di «ol .y
etinizione Al «play» 1. Obiettivo

Giocare a un gioco é lo sforzo volontario di superare 2. Regole
3. Afteggiamento

ostacoli non necessari
Suits 1978

Definizione di xgamey

Un gioco € un sistema al cui interno i giocatori 1. Oggetti
2. Afttributi
scelgono di impegnarsi in un conflitto artificiale, 3. Relazioniinterne
L . 4. Relazioni con
ben definito da regole, che porta a un risultato I'ambiente
quantificabile.
Salen, Zimmerman 2004, modificata da Bertolo, Mariani 2014 NEURO S
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SECOLO LUDICO

Eric Zimmerman
Manifesto for a ludic century
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Jane McGonigaL

Perché parlare di gioco?

Y
Il pianeta investe piu di 3 miliardi di ore alla settimana LA R EA LTA
nel gioco On-Line
IN GIOCO
Perché i giochi ci rendono migliori
I 70% delle 2000 organizzazioni piu importanti al e come possono cambiare il mondo

mondo (Forbes)disporranno di almeno un'applicazione
basata sui giochi entro 3 anni

(Gartner, 2015) R l /4

erep . = =
Il mondo reale non offre con facilita piacere SN
attentamente progettato, sfide emozionanti, e i grandi ‘4 A

legami sociali offerti dal mondo virtuale. La realta non
e in grado di motivarci in maniera efficace. La realta
non € progettata per massimizzare il nostro potenziale.

La realtd non e stata progetta da cima a fondo per
renderci felici.

La Realta in Gioco. Jane McGonigal, Apogeo2011

NS

LAB

La realta, paragonata al gioco, & «buggatan
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Game-Based Learning

Romina Nesti

Game-Based Learning
Gioco e progettazione ludica in educazione

«Disciplina che studia e applica il gioco in
campo educativo e le risorse che il ludico

puo offrire come strumento  per
I'apprendimentoy

Romina Nesti

Game-Based Learning, Romina Nesti, Edizioni ETS, 2017

SCENGE  IMTiigi

LUCCA
iniiatva o [LT] WowTION o
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PRINCIPI

MECCANISMI

NEURO SCUOLA
SCIENCE | MT ALTISTUDI

Game-Based Learning. Latest Evidence and Future Directions. Perrotta, Featherstone, NS
LUCCA

Aston, Hougnton, 2013

LAB
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Game Based Learning - Principi @ Meccaniche

L'insieme delle sensazioni positive
associate al fatto di svolgere bene
una aftivitd o un lavoro, dunque si
intende la motivazione @
fare qualcosa “per il gusto o il
piacere di farlo”.
Giocare € piacevole e
I'’apprendimento viene veicolato
aftraverso una afttivita divertente

NEURO
SCIENCE

I T
Inizatva o [ IOWTIOR ConTER

NS

LAB
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Game Based Learning - Principi @ Meccaniche

Internal use only — All rights reserved

Il gioco ha come caratteristica
fondamentale I'aspetto delle
scelte a cui ogni giocatore si

trova di fronte per raggiungere

obbiettivi chiari definiti ad inizio
partita.
Nel farlo il giocatore &

autonomo e deve contare sulle
sue capacita ed attitudini

NS

LAB
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Game Based Learning - Principi @ Meccaniche

L'esperienzaq, il fare, |l
provare in prima persona
interagendo con alire
persone e alla base
dell’apprendimento

Internal use only — All rights reserved
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Gioco e Competenze

Cognifive

Internal use only — All rights reserved

Relazionali

Etiche
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Competenze Cognitive

Il complesso delle tecniche e delle metodologie necessarie all'analisi di
una situazione problematica allo scopo di individuare e mettere in atto la
soluzione migliore.

Saper prendere buone decisioni significa AGIRE e non RE-
AGIRE a qualcosa che accade, in questo modo siamo
Prendere intenzionali e creiamo la nostra vita.

buone
decisioni .
E "la capacita di esaminare una situazione... e di assumere
una posizione personale in merito. Tale capacita costituisce |l
Senso fondamento di un atteggiamento responsabile nei confronti
delle esperienze e relativamente autonomo rispetto ai
condizionamenti ambientali" (Galimberti, 1992).

NS

LAB

Critico
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Competenze Cognitive

E la capacitd di infravedere soluzioni nuove, di
collegare cose in maniera non banale e scontata, di
Creativita dare risposte originali e non banali

Linguaggio e funzioni esecutive (alla base delle
competenze cognitive) sono strettamente collegate.

NEURO «CUOLA
SCIENCE IMT |Anstuoi

LUCCA
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Funzioni Esecutive

Famiglia di processi mentali top-down che occorrono quando devi concentrarti e
porre attenzione, quando gli automatismi o affidarsi all'istinto e all'intuizione sarebbe
inopportuno, insufficiente o impossibile.

Di

NEURO «CUOLA
SCIENCE IMT |Anstuoi
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Funzioni Esecutive

Essere in grado di controllare la propria attenzione, comportamento
e pensieri e/o le emozioni per superare una predisposizione interna o
uno stimolo esterno, ed invece fare quello che & piu appropriato o
necessario

Tenere a mente informazioni €, mentalmente, elaborarle
(o, detta in maniera differente, lavorare con
informazioni non piu presenti a livello percettivo)

Memoria

di lavoro , , ] o
Essere in grado di cambiare prospettiva sia a

livello spaziale che interpersonale; cambiare
quello che si pensa di qualcosa; essere
Flessibilita flessibili abbastanza per adattarsi al mutare
Cognitiva delle domande e delle prioritd, saper
ammettere quando si sbaglia, e sapere
cogliere quello che puo offfre in
cambiamento improvviso,
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Studio neuroscientifico del comportamento di risparmio nei ragazzi 50
Obiettivo e fasi

OBIETTIVO

. .
3 STEP 1 Creazione task sperimentale
@ L'obiettivo era studiare dal punto di vista
neuroscientifico sia il comportamento
associato alle decisioni di risparmio nei

ragazzi aftraverso una misurazione dei STEP2  Studio comportamentale - TP1

comportamenti cooperativi e di
autoefficacia, sia di capire meglio il ruolo
del gaming - attraverso un videogioco del
tipo escape room - nel meccanismo di STEP 3 Fase diritenzione
apprendimento e diritenzione dello stesso.

<1

®

sTeP 4  Studio comportamentale - TP2
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Motivazione, apprendimento e gioco 51
Premessa teorica

APPRENDIMENTO INFORMALE GIOCO

y L'apprendimento & un fenomeno y Il gioco puo diventare strumento di apprendimento, grazie
costituito da un insieme di processi ed & a una serie di caratteristiche che lo contraddistinguono: il
influenzato da molteplici fattori (sociali, suo essere libero, interattivo, automotivante, coinvolgente
culturali, emozionali, biologici, etc.). e divertente. La libertd, per esempio, di impegnarsi

liberamente in una attivitad di gioco alza il livello della

) Lapprendimento informale ¢ per motivazione infrinseca e incoraggia I'apprendimento.

definizione volontario, non lineare,
legato alla  sociadlizzazione,  spesso y La motivazione intrinseca ¢ [|'elemento chiave per

inconsapevole. costruire un setting educativo basato sul gioco

) ® )

GIOCO MOTIVAZIONE INTRINSECA APPRENDIMENTO
MdR  NSEEE2: s
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Timeline sviluppo del gioco e sperimentazione 52
Che cosa abbiamo fatto

Creazione del GDD e Somministrazione questionario TP1
Design del gioco presso le scuole presso MdR
ottobre-dicembre marzo-aprile maggio-giugno
2020 2021 2021
l | l
| | | >
maggio-settembre febbraio 3-4-5 maggio
2020 2021 2021
Sviluppo software Design e sviluppo Gamificazione
gioco ver.1 gioco ver. 1.2 gioco online
M ﬁ’ NS|NEuRo 1 w0
d SCIENCE IMT | msroor
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Escape Game per il Museo del Risparmio 53

ESCAPE GAME

L'escape room € un gioco in cui un personaggio deve uscire da una stanza “virtuale” attraverso Ia risoluzione di
indovinelli, puzzle ed enigmi. Gli enigmi possono avere un tema portante, guidato da una storia che si sviluppi e che
dia coerenza al gioco. Tale scenario base puo declinarsiin molteplici modi, oltre il semplice “uscire da una stanza”,
agendo soprattutto sulla storia di contorno.
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Narrazione e contenuto 54

y Selting medievale, ma con riferimenti alla
quotidianita per richiamare qualcosa di
conosciuto.

y Oltre «all’'Atrio del Castello (con una
comprensione del testo con lessico legato al
risparmio), gli ambienti considerati nel gioco

SONO:
AMBIENTI CONTENUTO
Cucina Gestione di risorse
scarse
Scelta con un vincolo di
Salone delle feste budget
Biblioteca Concetti della

pianificazione
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Campione della sperimentazione 56

Dati sui soggetti della sperimentazione AR
118

Sei classi di scuola secondaria di | grado di Torino: Genere

y 3 dall'lstituto Comprensivo Pier Giorgio Frassati; Controllo Trattamento

y 3 dall'lstituto Comprensivo Davide Maria Turoldo.

In totale i soggetti sono 118, di cui 55 nel Controllo e 63 nel
Trattamento.
45.45%
52.38%
DM Turoldo 2B 19
DM Turoldo 2C 20

DM Turoldo 1B 20

BN Maschi I Femmine

st 20 ] 9 Fisher’s exact fest, p=.467

Frassati 3C 01

Frassati 3E 19
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Protocollo sperimentale per la raccolta dati presso il Museo del Risparmio 57

Trattamento: gioco collaborativo - i soggetti possono giocare e risolvere gli enigmi parlando tra di loro

Controllo: gioco individuale — nhon posso parlare tra di loro

1° GRUPPO TRATTAMENTO

2° GRUPPO TRATTAMENTO

3° GRUPPO TRATTAMENTO

Soggetto 1 Soggetto 2
r ul

S Ok
Soggetto 3 Soggetto 4
FS‘I

..\/.. — @ E
Soggetto 5 Soggetto 6
r, ul

S O
Soggetto 7 Soggetto 8
FE-|

L\./.l — © E
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Soggetto 1 Soggetto 2 Soggetto 1 Soggetto 2
r w r, ul )
S0 o |8 o

)
Soggetto 3 Soggetto 4 Soggetto 3 Soggetto 4

)
I, w I, 1
S5 O (& O

)
Soggetto 5 Soggetto 4 Soggetio 5 Soggetto 4
r wl r, -1
B2 O =S5 O oo
Soggetto 7 Soggetto 8 Soggetto 7 Soggetto 8 ;
r, ul r, "1
B On] B O

MdR

MUSEO DEL RISPARMIO
onoscere, copire, sperimentore

2 stanze, 4 soggetti massimo per stanza
8 device: 8 iPad

40 minuti per gruppo con 20 minuti di
gioco

120 minuti di visita complessiva all
Museo

o

Gruppi randomizzati di 4 soggetti
ciascuno (frattamento) o almeno 2
soggetti (controllo)

Per eye-tracker soggetti elegibili solo
se senza disabilita gravi legate
all’apprendimento

Esperienza di gioco buona e raccolta
dati semplice
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Collaborazione vs. Gioco Individuale
Differenza nel punteggio tra gruppo di tfrattamento e di controllo

Punteggio medio

50
!

40
1

Punteggio Medio

30
L

20

Control _ Treatment

MW-test (118), Z=-4.710, p <.0001
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Punteggio Medio

30
f

Punteggio Medio

30

59

Punteggio al gioco rispetto AR
al genere 118

75
L

60
L

45
L

15
L

N Maschi M Femmine
MW(118), 2=1.116, p=.265

Punteggio al gioco rispetto al
genere e al gruppo

75

60
|

45

15
!

Control Treatment

I Maschi M Femmine

Controllo: MW(55), 7=1.247, p=.213
Trattamento: MW(63), Z=1.058, p=.290
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Collaborazione vs. Gioco Individuale 60

Differenza nei «successin tfra gruppo di trattamento e di controllo [

Percentuale di successo

2 *
Ragazzi che hanno concluso il gioco
positivamente:
':r__
. > superiore al 40% nel trattamento
77]
wa
S > circail 15% nel controllo
=
w2
> percentuale totale e pari al 29%
N 1
> ‘“supersuccesso” 13%
o

B Treatment

Control

MW (118), Z=-3.590, p<.001
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Apprendimento dopo il TP1

Fase online e gamificazione - Punteggio come «marcatoren di apprendimento

Punteggio medio confronto TP1 e fase online

75

60

Punteggio Medio
30 45
|

15

B Giocata 1 B Giocata 2

Kruskal- Wallis test: XA\(2)_(2) (44) = 9.323, p=0.009

Internal use only — All rights reserved

X

B Giocate 3+

Tempo Medio

Tempo medio nella fase online

B Giocata1 M Giocata? | Giocata 3+
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Fuga dal Castello su app-store

ANDROID

62

https://play.google.com/store/apps/details2id=com.intesasanpaolo.fugacastello

10S
FUGs DAl SCARICA L'APP )

:nm I n https://apps.apple.com/it/app/fuga-dal-castello/id1590321130
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Neurosmenze gloco e apprendlmento

Un Webmqr per opprof.ondlre come it gioc posso fc:vOHre i proce35| di apprendimento

Sonia D'Arcangelo
soniag.darcangelo@intesasanpaolo.com

nslab@intesasanpaoloinnovationcenter.com

Emiliano Ricciardi .
emiliano.ricciardi@imtlucca.it

Matteo Bisanti
matteo.bisanti@imtlucca.it




