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in ognifamiglia,edal qua-
le va offerta la possibilità
diparlare in proprio.

Quest'anno scolastico
offre esempi emblemati-
ci di effervescenzae con-
traddizioni: il bullismo,
espressione insieme di
fragilità e di arroganza,
che da settimane riempie
le pagine dei giornali di
analisi socio-psicologi-
che (un fenomeno che
«MondoScuola»ha avu-
to il merito di affrontare
negli anni scorsi, in tem-
pi non sospetti); gli scio-
peri e i cortei studente-
schi contro gli scarsi fi-
nanziamentiall'istruzio-
ne pubblica, manifesta-
zioni rispetto alle quali si
può dissentire o concor-
dare ma dellequalinon si
può negare la legittimità
(una manifestazione,se è
argomentata, esprime co-
munque consapevolez-
za);ildibattito sulla«nuo-
va maturità», che certa-
mente preoccupa gli stu-
denti per la persistente
incertezza, ma che dimo-
stra anche l'attenzione
del nuovo ininistro per
un passaggio fondamen-
tale nellavita deigiovani.

E' bellala nostra scuo-
la? E' come la vogliamo?
E' da cambiare? I giudizi
possono essere diversi,
ma certamente tutti con-
cordiamo nel riconosce-
re che è viva, nel bene e
nel male. «MondoScuo-
la» è nato per registrare
questa vitalità,per conso-
lidarla,proporla nelle sue
diverse sfaccettature. E'
nato per far parlare le
scuoleeglistudenti
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AIMajorana di Grugliasco dal prossimo anno scolastico cominceranno i corsi per «periti in videogames»

Diplomarsiin playstation
TIgioco vale una carriera
Lanno prossimo ilprimo corso per "periti in videogames"

FEDERICA FURINO
TORINO

Grugliasco, Torino, ore otto di
una mattina qualsiasi all'Istitu-
to Tecnico Majorana. Soliti
corridoi, solita campanella
che spedisce tutti in classe. TI
professore entra e si siede alla
cattedra. «Un po' di silenzio,
cominciamo lezione. Prendete'

Inuovi esperti saranno
in grado di elaborare
grafiche interattive
e inventare nuovi giochi

levostre PlayStation...».E' l'ul-
tima frontiera di quella che, in
gergo scolastico, si chiama
«autonomia didattica»: uno
spicchio grande il venti per
cento dei programmi di studio
che ogni istituto può spendere
comemegliocrede.

C'è chi balla, chi recita, chi
parla lingue alternative. Al
Majorana, dall'anno prossimo,
chivorrà potrà dedicarsi ai vi-

deogiochi. Proprio così. Stu-
diarli in tutte le salse e diventa-
re «perito informatico specia-
lizzato in grafica interattiva e
videogames».

Postidi lavoro
I puristi della didattica forse
troveranno l'idea un po' ereti-
ca ma le ragioni del mercato
dicono che alla fine,tanto biz-
zarra non è.Perché una cresci-
ta annua del 16per cento delgi-
ro d'affari legato ai videogio-
chi (che sfiora i 750 milioni di
euro) significa,non soltanto af-
fari d'oro per le società che li
producono, ma anche posti di
lavoro. E gli esperti del setto-
re, gente che sappia «inventa-
re» videogamee programmar-
li, in Italia al-momento sono
quasi del tutto inesistenti.

E per questo che, forte del-
l'autorizzazione a sperimenta-
re nuove strade che l'Unione
Europea le ha -dato, insieme
con le altre 39 scuole italiane
'Enis (EuropeanNetwork Inno-
vative School), il Majorana ha
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Unacrescita
costante

TIsuccesso dei video-
giochi è scritto nei numeri
del giro d'affari che li ri-
guarda. In Italia, nel 2005,

, le vendite di hardware,
software e accessori sono
cresciute del 16per cento
rispetto al 2004 e hanno
raggiunto i 741.647.800
euro. I soli giochi hanno
fruttato 514.257.000euro,
il9 per cento in più rispet-
to al 2004; classificandosi
al primo posto' nell'indu-

,stria dell'intrattenimen-
to. TI43per cento degli ita-
liani, circa 24 milioni, gio-
ca abitualmente. Oltre la
metà di loro ha un'età
compresa tra i diciotto e i
quarantaquattro anni.

deciso di dedicare un intero Perché per inventare la tra-
corso di studi alla formazione ma di un videogame la fanta-
di queste figure. «L'ideaè nata sia non basta. Ci vuole una
un po' per caso durante tre conoscenza approfondita di
giorni di "autogestione" - spie- quellepagine dellaletteratu-
ga Dario Zucchini, professore ra da cui possono nascere i
di informatica della scuola - personaggi e le storie dei gio-
Per impiegare il tempo hopro- -chi. Tutta la tradizione dei
posto ai ragazzi che studiano, giochi di ruolo, per esempio».
informatica di "mettere le ma-
ni" dentro il programma di un
videogioco. Abbiamo scarica-
to da Internet una versione li-
bera di Quake2 e ci siamo di-
vertiti a modificare personag-
gi, armi e durata del gioco.
Tutti erano entusiasti. Casì ci
siamo detti: perché non farlo
sul serio?».

Fantasia,manonsolQ
«Sul serio»'vuol dire, appun-
to, dedicare ilventi per cento
delle ore di lezione - o del fa-
migerato «carico didattico» -
al passatempo numero uno
degli adolescenti. Materia
per materia, dall'informatica
all'italiano. «Sì, anche l'italia-
no - commenta Zucchini -

Opportunitàall'estero
Con simili competenze, le op-
'Portunità di lavoro sono mol-

- te. Riservate però, almeno in
questo momento, a chi è dispo-
sto a viaggiare. «Microsoft e
Sony mandano in giro per il
mondo i loro talent scout in ri-

- cerca di giovani esperti - con-
clude Zucchini - L'Italia non è
all'avanguardia in questo set-
tore: per il momento, ci limitia-
mo a tradurre giochi stranieri.
Ma è probabile che nei prossi-
mi anni le cose cambieranno.
Oggi le società europee più im-
portanti sono tutte all'estero.
Non è necessario, però, anda-
re lontani: ce ne sono di ottime
anche in Francia».
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