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Sul gioco é stato scritto che:

" permette di attivare le funzioni mentali per consentire la crescita e lo
sviluppo cognitivo ed affettivo (M.M. Bisogni, Osservazione e gioco, Borla, 1999).

IL GIOCO E ' UN ATTO CREATIVO

in quanto attraverso di esso noi realizziamo il processo di INDIVIDUALIZZAZIONE-
SEPARAZIONE che sta alla base dello sviluppo della propria personalita.

Oggi, purtroppo, sembra che siamo incapaci, adulti e ragazzi, di pensare e di
concedere spazio alla creativita cioé di farci trasportare dalla fantasia e di inventare
nuovi simboli, senza utilizzare soltanto quelli ricevuti dai cartoons e dagli spot
pubblicitari.

La diffusione sul mercato dei cosiddetti giochi "virtuali" o dell'uso rmassiccio
del computer e di internet, dei video-game, dei supernintendo o della play-station
allontana sempre pit i ragazzi e gli adolescenti dall'esperienza emotiva reale e
produce una sorta di scissione tra la propria esperienza cognitiva e quelle emotiva.

L'apprendimento passa solo attraverso un canale cognitivo, completamente
scisso, staccato, dai vissuti emotivi e corporei in un universo, quello virtuale
appunto, in cui tutto & lecito e possibile.
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Vediamo in breve cosa ci dicono alcunf“studiosi di psicologia che si sono
interessati al gioco anche se essi, parlando, hanno presente il gioco fra bambini:
tuttavia i loro studi possono essere utilizzati ugualmente per comprendere cos'e il
gioco, qual' & l'aiuto che esso pud dare alla crescita di ognuno di noi e a
comprendere il significato della parola educazione relé?\iva al_gioco e alla

partecipazione.

IR



Freud mette in risalto il carattere imitativo del gioco e, in una sua opera (1907), dice:

*Ogni bambino impegnato nel gioco si comporta come un poeta: in
quanto si costruisce un suo proprio mondo o, meglio, da a suo piacere
un nuovo assetto alle cose del suo mondo" (1907).

Il gioco € una cosa seria per il bambino, gli crea un mondo di fantasia
"e vi impegna notevoli ammontari affettivi” (1907).

Freud mostra, quindi, come il gioco possa servire al bambino per padroneggiare il
proprio mondo interno.

Winnicott considera il gioco come:

" un'esperienza che & sempre una esperienza creativa... che si svolge
nel continuum spazio-temporale; una forma fondamentale di vita

e ancora "il gioco porta alle relazioni di gruppo, ...pud essere una
forma di comunicazione... facilita la crescita e, pertanto, la
sanita"(1971).

Winnicott tende a sottolineare il carattere di piacevolezza del gioco e a
considerarlo come una attivita in sé per sé, ad attribuire ad esso una funzione assai
importante in relazione allo sviluppo affettivo e all'attivita cognitiva, a mettere, in
definitiva, in evidenza gli aspetti piacevoli e quelli strutturanti.

"I bambini godono di tutte le esperienze fisiche ed affettive vissute
durante il gioco"(1957).

Ma il gioco non & solo un'attivitad piacevole; esso serve anche per manifestare
l'odio e gli impulsi aggressivi, senza temere che |'ambiente reagisca con odio e
violenza. |l gioco permette al ragazzo di estendere il proprio campo di esperienza;
come gli adulti espandono la loro personalita vivendo nuove esperienze, cosi i
ragazzi arricchendo se stessi, sviluppano a poco a poco la loro capacita di scorgere
la ricchezza del mondo reale esterno. Durante il gioco i ragazzi si fanno degli amici
e dei nemici. |l gioco permette loro i organizzare i rapporti affettivi, creando le
condizioni favorevoli allo sviluppo dei contatti sociali. || gioco contribuisce al
processo di unificazione e di integrazione della personalita, in quanto permette al
ragazzo di mettere in relazione le idee con le funzioni fisiche.

"Il gioco, come i sogni, ha la funzione di permettere all'individuo di
rivelarsi a se stesso e di comunicare”(1957).



Secondo Piaget, attraverso il processo di socializzazione del
bambino, il gioco si da le regole e adatta sempre pit I'immaginazione
simbolica ai dati della realta, sotto forma di costruzioni ancora
spontanee, ma che imitano la realta. || simbolo di assimilazione
individuale cede allora il passo alle REGOLE collettive.

"Il gioco contiene un sistema di leggi e una normativa tutte particolari.
Se vogliamo arrivare a una certa comprensione della morale infantile -
prosegue Piaget - & con I'analisi di simili fatti che dobbiamo
cominciare. Qualsiasi legge morale & sostenuta da un sistema di
regole e I'essenza di ogni comportamento morale & da ricercare nel
rispetto che l'individuo dimostra verso queste regole" (1965).

Margaret Mahler con i suoi studi ha tracciato l'iter di sviluppo del
bambino attraverso varie fasi dalla "fase autistica normale" ( una sorta
di sistema autosufficiente nel suo appagamento di desiderio) alla fase
di "separazione-individualizzazione" (come un modo di delineare la
propria immagine corporea e differenziarla dall'oggetto, dall'altro).

Dopo aver accennato , per sommi capi, al alcune teorie sulla
psicologia del gioco possiamo trovare, anche nella loro diversificazione,
una possibilita di integrazione dei diversi punti di vista nel considerare
il gioco come una esperienza della mente in senso trasformativo ed
evolutivo. Ecco perché, partendo dall'affermazione che il

GIOCO E' UN ATTO CREATIVO

ho cercato di farvi vedere come I'attivita ludica, permettendo al ragazzo
di attivare le sue funzioni mentali consente la crescita e lo sviluppo
cognitivo ed affettivo.



L'apprendimento o, meglio, I'attuazione di questo
processo di individualizzazione, di crescita, di maturazione,
non e altro che una EDUCAZIONE al saper vivere le situazioni
che si creano nel gioco e in genere a qualsiasi partecipazione
sociale.

L'assimilazione delle condotte sociali, come momento di
crescita personale e di inserimento nel gruppo, & una
EDUCAZIONE che permette di essere se stessi e di riconoscere
gli altri come soggetti autonomi separati dal proprio sé con i
quali, applicando le "REGOLE" delle dinamiche intrapsichiche
e di gruppo, si impara a interagire e a partecipare senza che
pulsioni aggressive prendano il sopravvento che porterebbero
ad una involuzione, un ritorno indietro verso la simbiosi
materna (dipendenza).

L'attivita ludica é influenzata dall'ambiente sociale e
culturale in cui si sviluppa e in particolare dai comportamenti
e dagli atteggiamenti degli adulti: genitori, educatori e quanti
si occupano di loro.

L'educazione quindi & importante nel processo di crescita
di ogni individuo; essa pu0 essere svolta da ogni persona
significativa la quale 'attraverso influenze e atti esercitati
volontariamente tende a formare quelle disposizioni che
corrispondono ai fini _della societda e della cultura iy cui
lindividuo € inserito" (Galimberti, Dizionario di psicologia,
1992).




In che modo avviene questo?

La Psicologia moderna mette in evidenza che la realta relazionale &
sempre la medesima tra gli uomini e quindi I'educazione avviene
attraverso la relazionalita tra adulto e ragazzo prima e, una volta
apprese tali relazioni, tra pari.

Per dirla con uno slogan I'opera educatrice conduce

DALLA SIMBIOSI ALL' AUTONOMIA

L'adulto entra con la propria realta nella "relazione vera", si
inserisce in un processo dialettico che & un vero e proprio confronto tra
s€ e il ragazzo come fosse per lui ... un partner di percorso; "rischia"
con lui il proprio modo di essere riconoscendo nell‘allievo, nel figlio, nel
ragazzo appunto un "altro" da aiutare a "far crescere" accettando il
distacco, la separazione che cid comporta.

A questo punto vorrei citare quanto dice I'etologo Konrad LORENZ
sull'importanza del gioco:

" Il gioco rappresenta una forma di apprendimento attivo, propedeutico alla reaita”

che noi oggi, nel contesto del tema dell'incontro, possiamo intendere
come partecipazione.

La maturazione personale, la educazione alle regole, del gioco
dovrebbe portare dunque all'impegno nella partecipazione che pud
avvenire tramite I'assunzione di ruoli che portano al "CONSENSOQ" inteso
come un accordo generale all'interno del gruppo, tale che ciascuno &
d'accordo ad andare avanti nella direzione decisa. Una decisione basata
sul consenso implica un contratto, un accordo, secondo cui tutti i
membri si conformeranno ad essa.



Concludendo possiamo dire che:

iL GIOCO ORGANIZZATO IN FUNZIONE EDUCATIVA PENSA ALLA
PERSONA.

Il fatto che il gioco o l'attivita sportiva sia largamente gradita
facilita il compito educativo soprattutto:
a) per una robusta formazione alla socialita in un tempo sempre piu
segnato dal soggettivismo e
b) per un'energica proposta di vita.

Chiuderei, quindi, con l'individuare alcuni riferimenti utili alla elaborazione di
cammini di formazione nelle diverse realtd educative (Riv. NPG, n.4, aprile
1996): educazione alla gratuita, - all'agonismo, - alla sconfitta, alla vittoria.

EDUCAZIONE ALLA GRATUITA'

La vera dimensione ludica dell'uomo si rivela nella sua identita di gratuita
intesa come capacita di "donare" cid che nel corso della maturita personale si &
appreso; per crescere nella gratuita & necessario operare un passaggio:

 dallo sport dove tutto & commerciale ... al gioco che mette in evidenza il
valore della gratuita;

¢ dallo sport dove tutto & competizione ... al gioco che mette in evidenza il
valore del divertimento;

 dallo sport che, a volte, porta all'estremizzazione e alla violenza ... al gioco
che mette in evidenza il valore della simbolicita, I'esperienza di gioia, di
creativita, di fantasia.

EDUCAZIONE ALL'AGONISMO

L'istanza agonistica &€ connessa all'esperienza umana. Per vivere l'agonismo &
necessario operare il passaggio:

e dalla competizione diretta, in cui vige il mito della vittoria, del
superamento e dell'eliminazione dell'altro ... a quelle indiretta, nella quale
I'emulazione tende al risultato senza farne il valore principale e decisivo;

 dalla prospettiva esclusivamente agonistica ... alla possibilita di esprimere
al massimo grado le proprie potenzialita:

» dall'aggressivita e dalla violenza ... al rispetto delle regole del gioco, alla
lealta, alla capacita di autocontrollo, alla disponibilita alla collaborazione;

e dal protagonismo individuale, in cui a prevalere & il singolo e la
personalita dell'altro viene schiacciata o misconosciuta ... al gioco di
squadra in cui ognuno ricopre un ruolo ugualmente importante per il
risultato.
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EDUCAZIONE ALLA SCONFITTA

imparare a perdere senza considerarsi perdenti & un traguardo ambito da
ogni progetto educativo. Per educarsi alla sconfitta & necessario operare il
passaggio:

» dal considerarsi superiore agli altri, quasi onnipotente ... a scoprire la
propria corporeita e riconoscere i limiti e le cadute di forma, senza farne
una tragedia;

 dalla presunzione che rovescia sugli altri la responsabilita della sconfitta
... al confronto, alla riflessione comune che si pud essere tutti difettosi;

e dal considerare soltanto i propri errori e cercare il caprio espiatorio ...
al riconoscere i meriti degli altri che hanno giocato meglio.

EDUCAZIONE ALLA VITTORIA

E' forse la cosa piu difficile, ma non meno necessaria delle altre. Infatti al di
la dell'euforia del momento, la vittoria genera carichi di responsabilita che troppo
Spesso si risolvono in esaltazione illusoria o in rischioso logoramento interiore. Per
celebrare la vittoria e far festa & necessario operare un passaggio:

» dal sopravvento di un leader che pretende di egemonizzare i meriti ... al

riconoscere che tutti hanno collaborato alla vittoria;
» dalla rivalita e gelosia ... al dialogo, alla partecipazione, al coinvolgimento.

UMANO E' VINCERE - UMANO E' PERDERE

MA LA SFIDA STA NEL SAPER VIVERE CON DIGNITA' DI
COMPORTAMENTO L'UN L'ALTRO MOMENTO DELLA VITA.

In realta questi momenti sono entrambi relativi e sono degni di
memoria solo se riferiti al

CAMMINO di CRESCITA e di PARTECIPAZIONE della
PERSONA.



