
fication”,chesignificaletteralmente

“ludicizzazione”eindical’'utilizzo
dielementimutuatidaigiochiedel-

letecnichedigamedesignin conte-

stinonludici,unmodo efficaceper

coinvolgerele personenelleattività

diunsitoo unservizioofferto,dove

l’utenteèparteattivaenonpassiva.

L’importanzadelgiococomestru-

mentodiapprendimentoèunaidea
pedagogicaantica,seppurancora

estremamenteattualenelladidatti-
caa tutti i livelli.In questoambito

il modelloludicoè statoinnestato

neldigitalecreandouno strumento

eccellenteper conquistareconsu-

matorieguidarlinell’apprendimen-
to dicontenuticomplessiinmodo
“leggero”eaccattivante.

Il mercatodeivideogiochièinam-

piaespansione:ècresciutodell'1,7%

rispettoal2019,arrivandoaquota

unmiliardoe787 milionidi euro;

sonooltre17milionigliitalianiche

giocano.Peril2020Newzoopreve-

deche l’industriacresceràdel9,3,
toccandola cifrarecord di 159,3

miliardididollari. Selemisure di

contenimentodovesserocontinua-

re,il rapportoprevedechenel2023

il mercatodeivideogiochi,unitoa
quellodegli eSports,varràpiù di

200miliardididollari.

In unaintervistaal portalewww.

formazioneturismo.comrilasciata
aCarlaMarino,FabioViola, con-
sideratoil maggiorespertoin Italia

etra i puntidiriferimentointerna-

zionaliperlagamificationapplicata

alla culturae alturismo, afferma:

“Unvideogiocodisuccessospinge

. gli appassionatiapianificareuna

vacanzasulleorme dei protago-

nisti quandoiluoghiin cuiè am-

bientatala narrazionesonoluoghi
realmenteesistenti.E,soprattutto,

quandorivestonoun ruolocentra-

le nelcontestodelgioco,senzafare

semplicementedasfondo.Poiché

coinvoltiin prima personacome

protagonistidell’azione,i giocatori
instauranoun rapportoattivo con

lalocation.Nonsono piùsemplici
spettatori.Esplorano,visitano,si

muovonoe,cosapiù importante,

agiscononellarealtàtridimensio-
nalenellaqualesonoimmersi.Non

è difficile,quindi,capirecomemai

moltidi lorodesiderinovederedal
vivo gli spazinei qualisi sonogià

mossi virtualmente.È unmecca-

nismochesiverificaanchecon il

cinema,laletteraturaeilfumetto”.
“Un casoemblematico,italiano-
continuaViola - è ilborgo medie-

vale diMonteriggioni,inprovincia
diSiena,chehaconosciutointem-
pi moltorapidiunafama mondia-

le. Tutto è cominciatonel 2009,

annodi lanciodi Assassin’sCreed
II – secondocapitolodellasagadi

videogiochiUbisoft– ambientato

in Toscana.Lastoriaci portanel

Rinascimento,tra Firenze,Venezia,

Roma,SanGimignanoe, appunto,

Monteriggioni.L’azionesi svolge

perlopiùinluoghireali, comepa-

lazzoStrozzie SanMarcoeanche

in ambientidi finzione,come il

palazzodel personaggiodi Ezio

Auditore. Collocatodagli autori

proprioa Monteriggioni.Il risulta-

to?Migliaiadituristiin più sono

arrivatinel paeseseneseproprio

grazieadAssassin’sCreedII.Le

Postehannoiniziatoaricevere,

da tutto ilmondo, lettereindi-

rizzatead Auditore.IlComune
di Monteriggionihapropostoun
sondaggioa 500turisti: l’11,4%
ha dettodiaverscopertoilborgo
grazieal videogioco.Tradottoin

numeri,si trattadi 16milaturistisu

un totaledi150milaregistratinello

stessoanno.Il successoturisticodi

Assassin’sCreedIIsiè concretizzato

anchenellanascitadidiversitoura

temapervisitareleambientazioniin
cui simuovonoi protagonisti”.

Masi è trattatodiuncasoperché

l’ideadi usarelagamificationafa-

voredellascopertadeiterritoridel

vinoe delciboè,ancora,ineditain

Italia.Sebbene,comevedremoin
questepagine,sitrattadi unostru-

mentochepuòaiutareiproduttori

a restareviciniai loroclientianche

duranteil periododi lockdownpiù
o menoduro,e allostessotempo

promuoverelavisita nonappena

possibile.Comedimostrailproget-

to diWinexplorersvediboxa( par-

te) chehaproprioquestoobiettivo.
ARRIVA IN ITALIA UNANUOVAFRONTIERA DELLA PROMOZIONEDIGITALEDEL TURISMODEL VINO

Gamification: la ri- evoluzione
dell’enoturismo

Doporecentiapplicazionidi successoall’ambito
culturaleemuseale,si cercadi capirequantoe

comele modalitàdidigital gamingsianoutilizzabili
perpromuoverel’enoturismo.Le tecniche

del giocopercoinvolgereMillenialseGenerazione
Z stimolandointeresseecuriositàversoi territori,
i vini ele cantine.Le testimonianzediFabioViola,

espertointernazionaleperla gamificationapplicata
allaculturae alturismo,MagdaAntonioli,docente
dell’UniversitàBocconi,GiacomoFinotto,direttore
ITSdell’AccademiaSymposium,eMauroCarbone,

direttoredell’Ente turismoLangheMonferrato
Roero.Perché,giocandosi impara… come

dimostrail progettoWinexplorers

S
ietepronti?Lastagioneenoturisticaormaièalleporte e,benchéancoraassillatidall’emergenza
pandemicaedallecolorazionifluidediprovincieeregioni–marincuoratidallaprospettivadi

unavaccinazionenonlontana–,unacosaècerta:anchenel2021,comenel2020,l’enoturismo
saràprotagonistadel“turismodellaripartenza”,insiemealleescursioniinmontagnaeallevisiteai

borghi(peraltroquest’ultimespessointegratein quell’enoturismolentocuiogniprevisioneassegnaun ruolo

primarioperil marketingterritorialedelnostroPaese).

Masenel2020siècoltaquestaopportunitàinaspettatacreandoesperienzeturistichediprossimità,talvolta

innovative,puntandosulvaloreaggiuntodellavisitain vignaacomplementodiquellaincantina,nel2021
sidovràesserepreparatia“fareladifferenza”.Difattoogniregioneitalianapuòessereunadestinazione

enoturistica:lasfidadaunlatoè trasformareiviaggiatoriallaricercadiunaesperienzaturisticafacilmente

accessibileinenoturisti,edall’altroattrarliprimanelproprioterritorio,e quindinellepropriecantine.

Come?Un’altracertezzaècheilcanaledi comunicazioneprincipeèormaiilweb,ladimensionedigitale,

chegiàprimadelCovid-19giocavaunruoloprimarionellesceltedeigastronautidi tuttoil mondo,echea

maggiorragioneoggiè ladimensioneobbligatadiognicomunicazioneenoturistica.

Sesièefficaciinquestocontestosivincela sfidadellacompetizioneenoturistica,acomplementodelle
strategie“disistema”chedovrebberovedereiprotagonistidiogniterritorio“farerete”epresentarsi

organizzatiecompattisulpalcoscenicoturisticoitalianoeinternazionale.

Maoggi,parlaresolodidigitalenonbastapiù.Abbiamogiàraccontatoinquestepaginecomeilwebsta

diventandotroppo“stretto”,lacompetizionesemprepiùagguerritaeglistrumenticanoniciadisposizione
delleimpresesemprepiùdeboliper emergere.Quindi,accantoaiconsiglidicaratteregeneraledicui

abbiamoparlatonelnumero8/2021oggiinquestepaginedi Winein Tourproponiamounbreveviaggio

nell’innovazionedigitaleapplicataal turismoein particolareall’enoturismo,assetsemprepiù strategico
dell’economiadelvino,allascopertadiun “gioco”chepotrebbediventareunacosamolto“seria”.

INNOVAZIONEDIGITALE

PERL’ENOTURISMO
Èdei giorniscorsil’annuncioche7
aziendedellaValpolicellasu 10in-

tendonoinvestireinenoturismonei
prossimianni.Unaindagineinter-

nadel ConsorzioViniValpolicella,

laprimaDopdivini rossidelVene-
to, condottasuuncampionedicirca
unterzodelleaziendedelterritorio,

dopo un2020chiusoa-9,6%sul

frontedellevenditedivinomadein

Valpolicella,considerapropriol’o-
spitalitàlachiavedi voltaperlari-

partenzanelloscenariopost-Covid:
un assetimportante,sucui questa

areavitivinicola–ediremmomolte

areevitivinicoleitaliane-ha ancora

moltopotenzialeinespresso.I nu-

meri forniti dalValpolicellasono

importanti:questeaziendehanno
stimatoun impatto medio dell’e-
noturismoparial 17%delproprio

fatturato,datochesaleoltreal21%
perlepiccoleaziende.

Per coglierequestaopportunitàsi

deveaffiancareilproprio statusdi

“produttoridi vino”a quellocom-

plementaree distinto di “produt-

tori di accoglienza”,un upgradedi

professionalitàchenecessitaanche,

eforsesoprattutto,ilsaperinterpre-vazione
tareleregoleattualidellacomuni-

cazioneturistica,in particolarein

ambientedigitale.

Altrinumeri:secondola ricercadi

Winetourism.com,chehaanalizza-stronomiche

to oltre1.200aziendein34Paesidi-

versi,l’enoturismotorneràailivelli

pre-Covid19soltantonel2022,ma

allostessotemposiprevedeunade-

cadedifortecrescitachecompen-

seràleperditedel2020.Il 32%pre-

vedediaumentaregliinvestimenti

al finedimigliorarei propriservizi

di accoglienza,consapevolicheè
necessarioripensarel’offertaenotu-

risticain chiavemodernaedigitale.

Secondoil Rapportosull’inno-
tecnologicanelTurismo

enogastronomico,infatti,il62%dei
turistiitalianidesidererebbeun’ap-
plicazioneo unsitoche conduca

alla scopertadelletipicità enoga-

del luogo,mentreil

52%vorrebbevisitarei luoghidi

produzionecheutilizzanotecno-
logiemultimediali per arricchire

l’esperienzadi visita.

Rispondereaquesteesigenzesigni-

ficaintercettareilpropriopubblico-senta

obiettivo:il RapportosulTurismo

EnogastronomicodelWorldFood

TravelMonitor2020confermache
oltreai Millennials,ilcore-target,
siaffaccianosullascenaenoturisti-

caanchei nuovi“superfoodies”,i
nati dellaGenerazioneZ:l’80%ha

dichiaratodiesserestatomotivato
avisitareuna specificadestinazio-

nee/opartecipareaun’esperienza
atema davideo,recensionie post

pubblicatinellarete.

Checosasiintendeper “innovazio-

ne digitale”?Lamessaa puntodel
propriosito webedei proprisocial

media ( in particolareFacebook,

InstagrameYoutube)oggirappre-
giàunprerequisito.Ènecessa-

rio andarebenoltre.Leesperienze

multisensorialidella Citédu Vin

di Bordeauxedel nostro Museo
WineExperiencediMondodelvino,

a Cuneo,sonostrumenti“on site”,
che assicuranovaloreaggiuntoe
coinvolgimentoin occasionedella

visita.RobertaGaribaldi,nellasua

attentaosservazionedelledinami-

che del turismo enogastronomico

internazionale,portacomeesem-

pio i visori per la

realtàvirtualedella

Cantina Bodegas
Ramondi Bilbaoin

Spagna,checonsen-

tono di compiere

unviaggioallasco-
perta dell’azienda,
dei vigneti e del

processodivinifica-

zione,piuttostoche

Franco, l’assistentevirtualedella

CantinaCollidella Murgiain Pu-

glia, cherispondeadomandesulle
produzionivitivinicole,sull’azienda
e sulterritorio.

LAGAMIFICATION,

NUOVAFRONTIERADIGITALE

DELL’ENOTURISMO
Maperglioperatoridell’enoturismo
c’èunafrontieranuovanel mondo

digitale,ununiversoche,seppur

appenaarrivato hagià strumenti

che possonoconsiderarsivecchi

accantoasfideinnovativechesiaf-

faccianodi continuoall’internodi
unvorticein costanteevoluzione.

Questafrontierasi chiama“Gami-.
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Winexplorers, la piattaforma di gamification
applicata all’enoturismo
Winexplorersèlaprimapiattaformaintegratadigamificationapplicataall’enoturismo,messaapuntodaTheRoundTableincollaborazionecon
TuoMuseodiFabioViola.StudiatainizialmenteperaccompagnarenelweblapromozioneenoturisticaintempodiCovid-19,orasiponeatuttigli

effetticomestrumentostrategicoperottenereobiettividicomunicazioneecommercialiinvitandoalpercorsoConoscereViaggiare Gustare.

Comefunziona?I winexplorersiunterritorioricevonogratuitamenteunpassaportodigitale:l’obiettivoèottenereunaserieditimbridigitaliched

rappresentanolesfidevinte,problemirisolti,leinformazioniacquisite,ii luoghivisitati,gliacquistieffettuati,sianoessidiesperienzeenoturistiche
chediprodottidellaDenominazioneedelterritorioprotagonista.Giocandoonlinesiconosconoivinidiunterritorio,icibiconiqualiaccompagnarli,

leesperienzediaccoglienzaincantinaeinvigna,lepeculiaritàartistiche,culturali,naturalistiche,sportivedeidintorniconlequaliarricchirelavisita
enoturistica.Ilmeccanismodelgiocostimolaasuperareidiversilivelliperdiventareunesploratoreemprepiùespertoeotteneretimbrichenons

solocertificanoilpropriostatus,mapotrannoesseremonetizzatiinbeneficidiesperienzeodiacquisti.Ilprincipiogiàcollaudatoècheunavolta
ottenutetuttequesteinformazioninonsivedal’oradivisitareiluoghiincuiilgiocoèambientato,nonappenapossibile.Quandosipassaall’azione
l’esperienzapersonalevieneulteriormentepremiataconnuovitimbrivisitandoadesempiocantineevigne,praticandoun’esperienzaenoturistica
conlee-bikepiuttostochevisitandounmuseoo unbeneculturale,difattoassecondandoildesideriodiesperienzeintegrateheanimaituristic

enogastronomicidituttoilmondo.Madalmomentochesiparladivino,itimbripossonoessereottenutianchefindallaprimafaseacquistando,

adesempiounabottigliadiProsecconellaGdooinenoteca,scegliendounabottigliadiGavialristoranteoacquistandounChianticlassicovia

e-commerce.Iltuttonaturalmentesiassociaalleattivitàdipromozioneneisitieneicanalidigitali,eprevedelapossibilitàdiaggiungereunmodulo

CrmperfidelizzarelacommunitydeipropriWinexplorerseconquistarnedinuovi.
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