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Le tematiche di cui parleremo…e che
troveremo nel gioco

– Background: 
– Scienza ed Etica della Comunicazione

– Il detective game



Cos’è la scienza?



Etica della comunicazione

Cos’è l’etica?





Perchè è importante parlare di etica
della comunicazione oggi giorno?



Responsabilità del 
mondo scientifico?

Paperdemic? 

Comunicazione pubblica?



Detective Game della Scienza:



Da dove 
nasce?



Abbiamo cercato di 
capire perchè le teorie
alternative ci piacciono



Cosa possiamo fare?



Il nostro gioco







Imprevisti



Figura 2. Il tabellone del gioco con carte, taccuini e 

pedine colorate, usate dai giocatori per scoprire chi 

avesse ucciso la scienza durante la pandemia da 

COVID-19.

Figura 1. Sabina Gainotti e Carmine Iorio 

impegnati nello stand del “Detective Game della 

Scienza” alla Notte Europea delle Ricercatrici e 

dei Ricercatori 2025.



Condividere è un gesto importante: non farlo con 
leggerezza

I social network e i bufalari fanno soldi attraverso le 
condivisioni e i “mi piace” e ti spingono a farle e darli: 
resisti.

Non fidarti del titolo o dell’anteprima

Fai attenzione alle immagini ingannevoli

Se non hai tempo di fare almeno una piccola verifica di 
base di una notizia, lasciala stare.

Se non hai tempo neanche di leggere una notizia, non 
condividerla.

Una notizia non diventa vera solo perché l’ha condivisa un 
amico. 

Sospetta anche degli insospettabili. 

la tua arma più potente contro le 

fake news è non fare nulla

Il decalogo del Disinformatico (Paolo Attivissimo) 



Grazie per 
l’attenzione
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