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Nabbovaldo, il videogioco per schivare i rischi della rete

PAOLA SCARSI

Y un
sa-
po

imaindagine Pi-
-Ocse rivolta alla
polazione dei

quinalcennt sule cap4acita al
lettura, matematica e scienze ri-
spetto al contesto "essere pron-
ti al mondo digitale” presenta
una situazione globale di im-
preparazione dei ragazzi: man-
cano le competenze dibase.

Essere impreparati significa
cadere piu facilmente negliin-
ganni, nelle truffe, nei ricatti,
nelle trappole in cui si puo fa-
cilmente incappare navigan-
do in rete. Rischi concreti cui
vanno incontro i giovanissimi,
i cosiddetti nativi digitali, abi-
lissimi nel gestire I'hardware,

molto meno nell'affrontare il
cyberspazio.

Per guidare i piti giovani in que-
sta navigazione incerta inse-
gnando loro i rudimenti della
cybersecurity e stato realizzato
"Nabbovaldo el ricatto dal cy-
berspazio”, primo videogioco
didattico realizzato dalla Ludo-
teca del Registro.it, progetto na-
toin seno al CNR che ha come
obiettivo quello di diffondere la
culturadiinternet pressole gio-
vani generazioni. Ispirato al fu-
metto "Nabbovaldo contro i PC
zombie", della collana "Comics
& Science" edita dal Cnr questo
serious game & un’avventura
interattiva da usare in aula: do-
po aver scaricato I'App arriva il
momento di prendere lo

smartphone perché il gaming
in classe pud diventare didat-
tica. I stato progettato per un
giocatore singolo che deve su-
peraresfide e ostacoli ma con-
tiene molti spunti di ap-
profondimento che possono
essere sviluppati in classe con
gli insegnanti,

Il protagonista & Nabbo, un ra-
gazzo appassionato di Internet
etecnologiamaun po’ingenuo
e poco consapevole dei rischi.
Nelvideogioco deve combatte-
re e riuscire a vincere un terri-
bile Ramsomware (un malwa-
rerealmente esistente che met-
te sotto sequestro i dispositivi

chiedendo un riscatto) che tie-
ne sotto scacco l'intera Inter-
netopoli, la citta della rete, I

quattro capitoli che compon-
gono il videogame permettono
al giocatore di conoscere le
principali minacce cyber e le
contromisure da mettere in at-
to. La sezione "Nabbopedia”,
inoltre, fornisce un mini-di-
zionario con le definizioni di
alcuni termini tecnici come
Trojan, Firewall, Adware, Anti-
virus, Troll, Ransomware,
Scandisk e Spyware.

Come hanno spiegato i ricer-
catori che lo hanno messo a
punto, proprio la giovanissima
eta in cuiiragazziiniziano a u-
tilizzare strumenti tecnologici
fa si che il loro rapporto sia
spontaneo, naturale e per que-
sto un po’ ingenuo. Manca in
loro la consapevolezza dei pe-

ricoli che visi possono annida-
re:non considerano importan-
ti azioni basilari comel’utilizzo
delle password, unica vera por-
ta tra loro e il mondo esterno.
Scaricano e condividono video,
file e app tra di loro o da piat-
taforme della cui affidabilita
non si accertano, esponendosi
al rischio di furto di dati o, peg-
gio, diricatti, Atteggiamenti su-
perficiali cheli espongono al ri-
schio didiventare vittime di cy-
ber bullismo o direvenge porn.
11 video gioco e stato svilup-
pato in collaborazione con
Symmaceo e Grifo Multime-
dia ed e disponibile gratuita-
mente suApp Store di Apple e
Google Play.

Effto Covid sulle pensioni




