
PROGETTI INNOVATIVI

Con CardZbox lo smartphone
diventa gioco da tavolo
1 PISA

Giocare con gli smartphone,
ma senza perdere il contatto
fisico con gli altri partecipan-
ti. E l'idea alla base di "car-
dzbox", che si è aggiudicata
l'edizione di quest'anno del
PhD+, il programma dell'Uni-
versità di Pisa per la valorizza-
zione dei risultati della ricerca
e lo sviluppo di progetti inno-
vativi.

Il telefono cellulare in que-
sto caso si usa come pretesto
per stare insieme, visto che
serve a scaricare una app che
permette di giocare ai giochi
da tavolo usandolo come uni-
co pezzo del gioco.

Per fare una partita non c'è

bisogno di portare con sé sca-
tole o mazzi di carte.

L'innovatività dell'idea con-
siste proprio in una sorta di ri-
tomo al futuro, l'introduzio-
ne di una pratica sociale che
non esiste ancora: usare il te-
lefono come pretesto per sta-
re con gli altri e comunicare
dal vivo, invece che per isolar-
si e comunicare in modo me-
diato.

«Abbiamo appena conclu-
so - spiega Paolo Ferragina,
prorettore alla ricerca applica-
ta e all'innovazione - sei anni
di grandi soddisfazioni legate
ai risultati ottenuti con que-
sto percorso formativo che ha
costituito l'asse portante di
molte iniziative del nostro ate-

fi team di cardZbox

neo nell'ambito del trasferi-
mento tecnologico e della va-
lorizzazione della ricerca».

«I risultati - prosegue - ri-
guardano non solo le numero-
se spia-off, ma più in genera-
le la diffusione dello spirito
imprenditoriale tra gli oltre
600 studenti che hanno parte-
cipato al PhD+ e hanno avuto

come ricaduta un incremen-
to della visibilità dell'ateneo
sia in Italia che all ' estero nell'
ambito della valorizzazione
della ricerca e dell'innovazio-
ne. Ê anche per questo che il
nostro percorso formativo ha
ottenuto dal governo il rico-
noscimento come una Best
Practice italiana».
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