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Introduzione

Punto focale di questa tesi e la ricerca di elementi atti a verificare ed
analizzare le trasformazioni recenti della dimensione ludica. Im ogn
tempo e in ogni luogo, il tema del gioco e stato oggeitwattazioni
scientifiche, studiato da diversi autori, e approfondito dadigsi
appartenenti a diverse discipline, non solo umanistiche, come la
psicologia o la pedagogia, ma anche scientifiche, come la matematica

le scienze. Il fenomeno del gioco si e evoluto nel corso dewti,

seguendo il ritmo della storia e le varie culture dei diversisipae
passando per rivoluzioni, guerre e rinascite. Nelle varie epochect gi

ha rivestito sempre una certa importanza, assumendo, di voltdtan v
connotazioni diverse a seconda del periodo di riferimento. Fin
GDOOYDQWLFKLW) OfDWWLYLW] OXGIRFKDL®R GDS:
lancio per le varie civiltd che si sono susseguite, elevémdbesse a
sviluppare una cultura che e stata trasmessa di generazione in
generazione. Cultura che é andata a evolversi, in particolare, nel
GLFLRWWHVLPR VHFROR FRQ ORHU®DNQ® BB®] LAL
che ha cambiato il modo di vedere il ruolo del bambino. Riconesiton

guesto che ha permesso di porre in primo piano le caratterisiéethe d
bambino, fino a quel momento non considerato come doveroso di
attenzioni. Con questo sentimento i bisogni, i dirittiatenzioni rivolte

D XQTHW|, FRHPHlgI LTPOCHO O D  Lp@ah® QiaNd. @erseVeR Q R
hanno assunto nuove forme. E in relazione a questo fenootend

gioco viene a caratterizzarsi come attivita propriamente infantile:
Of{DGXOWR FKH JLRFD ULWRUQD EDPELQR H |

! Bondioli A., Il gioco, lo specchio, la cornice: oltre i confin, Q 3$XW $XW  ,QGDJL!
sul Gioco, 337, 2008, pp.22-37
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JHQHUDOPHQWH D ¥ WIUitdhdstikventoDdell fidc@iafid ] L
GHOOTHW] LQIDQWLOH VL DFFRPSDJQDDDQFKH
QDVFLWD H DOOYDUWLFRODUVL GL XQ 3PHUFDW|
beni simbolici e materiali, luoghi, agenzie e agenti destangdegmenti

sempre piu definiti del pubblico infantile; il mercato deiagittoli € uno

GHL SLe YLVWRVL /[ f-bfarkziablk Ha3tvd RockdiaRst R

colloca dunque entro un quadro di separazione, protezione,
QRUPDOL]]D]JLRQH FRPP LhtakziaD @& ]$D tblIRc@H GHO
DQFKH LQ XQ TXDGUR GL WHQGHXGLPB O HQHD®X]
quotidianita infantild. Questo & uno dei punti che ho sviluppato
DOOYLQWHUQR GHOOD WHVL LQ SDUWLBRODU
bambino & portato sempre meno ad avere spazi e tempi per giocare,
PHQWUH q VHPSUH SLe FRLQYROWR DBGOHMLQWHI
tecnologie informatiche e di comunicazione, che lo orientanobdiista

modelli di relazione con il mondo esterno diversi rispetigualli dei

propri genitori e dei propri nonni. Il gioco viene a ridefniquindi in un

nuovo ambiente, con caratteristiche particolari, che ne determinaao dell
conseguenze importanti che hanno, e avranno sicuramente, dellgeica

specifiche, e in continua evoluzione, sulla quotidianita di ciasdunoi.

Nel primo capitolo della tesi ho ritenuto doveroso, dopoprimaa parte

dedicata ai cenni lessicali della parola gioco, descrivere geam&topo
LOQOWURGXWWLYR GHOOfYDUJRPHQWppateKlel DYUHL
teorie piu significative che nel corso degli anni hanno trattaéma del

JLRFR 3D U¥WohQ GueenaliCHDILMa, e passando per le varie

teorie di Winnicott, Caillois, Staccioli, per arrivare a Pecchinenda, ho

tentato di tracciare quelle che sono state studiate come lepafinci

2 Ibidem
% Ivi, pp.23



caratteristiche attribuite al gioco, e le varie trasformazioni che questo
fenomeno ha subito nel corso degli anni, a seguito dei diwerstieche

ne hanno determinato il cambiamento.

Nel secondo capitolo ho messo in evidenza il passaggigioehi di

strada agli smartphone, con particolare riguardo al fattolehmiove

tecnologie, e in particolare il nuovo modo di giocare, ha fatto
scomparire, quelli che erano i giochi di una volta, dandoavitaiovi

giochi, nuovi modi di relazionarsi e nuovi spazi in poter sviluppare
OYDWWLYLWj] OXGLFD /H QXRYH WHFQWE REH A K
gioco tradizionale sostituendolo con mondi virtuali, reaimente

verosimili, da poter assumere, per alcuni, anche le caratteristiche del

mondo reale.

1HO WHU]R FDSLWROR ver§pDa\cwat€)isticReQadsurite VSRV
dal ludico contemporaneo e dalla generazione odierna, sempre piu
immersa nella multimedialita delle nuove tecnologie, e sempre piu
espostaait VFKL GHOOH VWHVVH 5LVFKL RRRWUDSS
queste, con la descrizione degli effetti positivi e negatigij studi che

Si sono susseguiti negli anni con lo scopo di prevedestabilire le

conseguenze future di questo utilizzo.



CAPITOLO PRIMO

EVOLUZIONE DEL
GIOCO NELLA STORIA

3L'uomo e completamente uomo solo quando

gioca.’

Friedrich Schiller



1. Cenni lessicali della parola gioco

Da sempre il tema del gioco € stato oggetto di numerosi sthih.
GDOOYDQWLFD *UHFLD LO JLRFR YHQL®B YLVW
della vita quotidiana di ogni individuo. Tutto cio e distrato dalle

numerose opere che hanno trattato questo tema e dagli stessi rest
archeologici che molte volte hanno raffigurato scene in cui le perso
JLRFDQR 6L SHQVL SHU HVHPSLR DQRFKRSRU\
olimpici e al numero di spettatori e partecipanti che riuscivano
coinvolgere, o ai ludi romani, altre grandi manifestazioni in cusici

riuniva tutti per assistere ai diversi spettacoli. Tutto o nega il fatto

FKH FRPXQTXH L JLRFKL HVLVWHYDQR FKHSULPL
probabilmente non rivestivano la stessa importanza e non ttasarei

guel senso di agonismo che si € venuto a creare durante latdaca

GHOOD FLYLOWj HOOHQLFD /YDJROHWHRRQ QIOFTX
religione e i suoi riti, ed é forse questo il motivo per cui tuttttadini

HUDQR PDJJLRUPHQWticaF BrecaY iRgbEtiL aveldh® O T D
cadenza annuale ed erano caratterizzati da grande solennitaverda di

aspetti cerimoniali, tecnici e organizzativi. Le gare vennerauiisti
SULQFLSDOPHQWH SHU UHQGHUW HQW K RHQHDQ DX HI
di glorificare gli dei, onorandoli appunto con giochi e dticulto. La
YLWWRULD LQ XQD FRPSHWL]LRQH VHMYHUFDYD
accostato al fianco degli Dei, per le capacita e il valore dinibstra

durante la gara. | giochi venivano effettuati per celebrare gsialsia
PRPHQWR GDL ULWL IXQHEUL DOOBXUDLWWRUL
sacrificio in dono degli Dei. | primi giochi olimpici furondisputati nel

776 a.c. Stessa importanza avevano i ludi romani. Come presso i Greci,
anche presso i Romani gli atti del culto erano, fin dai temfichissimi,

associati a pubblici spettacoli. Per tenere lontana l'ira degli pobr
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assicurarsi l'assistenza divina in caso di minaccia di grandi pericédi per

stato, allo scoppiare di una guerra e dopo, superato il perg@oleva

far voto di pubblici spettacdli 'DOOYDQWLFD *UHFLD LQ S|
continuarono a essere trasmessi nel tempo e a modificarsi netlegiso

anni, anche se diversi elementi permangono ancora nei giotni 18s

perse pian piano il valore rituale che veniva attribuito iaca@ si

affievoli il forte sentimento di culto per cui venivano celébfao ad
HVDXULUVL FRPSOHWDPHQWH FRQ OTPYYHQWF
moderna. A cio fu sostituito il piacere nel giocare, la comnjoete, il

gioco di squadra, con la componente aggiuntiva del vadoale

attribuito al gioco, con lo scopo di riunire e poter svilngp gia nei

SULPL PHVL GL YLWD GHO EDPELQR QYLPSRU
scoprire e rispettare le regole sottostanti a quel particolaie,ge

perché no, anche di sviluppare la fantasia del bambino, che partato
FRJOLHUH OfHVVHQ]D GHO PRQGR FKH OR FLUFF

in gioco e elemento per soddisfare il suo bisogno di svago.

Letteralmente, la parola gioco assume diversi significatiod@ie vsto
come: «Qualsiasi attivita liberamente scelta a cui si dedichino
singolarmente o in gruppo, bambini o adulti senza altriifmmediati
che la ricreazione e lo svago, sviluppando ed esercitando tedieos
tempo capacita fisiche, manuali e intellti, «Competizione, gara
(spesso sinon. dipor)® », «Pratica consistente in una competizione fra
due o piu persone, regolata da norme convenzionali, e il coj Eghato

spesso a una vincita in denaro, dipende in maggiore o0

1 Cfr. http://www.treccani.it/enciclopedia/ludi_(Enciclopedia-Italiana)/
2 http://www.treccani.it/'vocabolario/gioco/
* Ibidem



minor misuraG D O O  &eE IsiBgoNV gontendenti e dalla fortuma
«Azione, faccenda intricata, oppure noiosa, 0 rischiosa chérzo,
burla  « | tempo che un gioco dura, giro, partita « | domplesso
delle norme di un gioco o il sistema particolare che uno segjugiocq

« llcomplesso degli oggetti necessari a un determinato dipeaosi
via. Se si considerano tutte le accezioni che la parola gioco, ingile |
italiana, possiede e che vengono utilizzate nei diversi cgntest
probabilmente si potrebbe fare una tesi o uno studio sajoedio, sulle
diverse modalita in cui questa speciale parola formata solo daecing
lettere, viene pronunciata quotidianamente per esprimere diversi
concetti, ed espressa da chiunque, adulto o bambino che sia.
Come si puo evincere dagli esempi forniti, alla parola gioco éon
attribuibile un solo ed unico significato. Si passa infatti akclinarla
FRPH XQYDWWLYLWj] OLEHUD H VFHOWID GD FKL
competizione o0 gara con regole convenzionali scelte da alia
SHUFHSLUOD FRPH XQYD]JLRQH VYROWDWRLQR D
ossia lo strumento con cui tale azione si svolge. Il termo@gmplica
anche altre diverse accezioni, sia in ambito relazionale, che di tempo
spazio. A livello relazionale il gioco puo essere svolto sengaénte da
una persona, oppure puo coinvolgere piu persone contemporaneament
come nel caso dei giochi di squadra, puo essere accompagnato dalle
istruzioni di qualcun altro, per esempio un adulto o uancatbre nei
confronti del bambino, oppure puo essere libero e scelto pamradl p
piacere del giocare. Per quanto riguarda lo spazio e il tempossomm
HVVHUH JLRFKL FKH VL VYROJROQRWOONDVWB UMW B
stretto contatto con la natura, oppure altri che si svolgbobiaso, sia

dentro le mura di casa, che in nuovi spazi virtuali, comenipeder che

4 Ibidem
5 Ibidem



creano nuove prospettive anche a livello relazionale. Il tempoiat= g

SXz HVVHUH GHILQLWR ILQ GDOOYLQLXXR FRPH
partita di calcio, e avere delle regole precise, oppure il gioconpn

avere tempo e durata, si pensi ai giochi liberi o ai giochoaibini che

possono durare dal giro di cinque minuti fino a quando ehgistcando

QRQ VL VWDQFD GL VXRraeldi bcdrdd Miizih@gafilio WW LY L\
JLRFR g XQYD]J]LRQH R XQVYRFFXSD]LREHHJWRORC
limiti definiti di tempo e di spazio, secondo una regola visilnamente

assunta, e che tuttavia impegna in maniera assoluta, che ha und@e in

stessa; accompagnata da un senso di gioia, e dalla cosciezsseik

diversi dalla vita ordinarf® . Sono tutte queste particolarita che rendono

i momento del gioco speciale, sia per le caratteristiche chamsgboa,

sia per i livelli di sviluppo, che maggi@HQWH GXUDQWH O¢fL
permette di raggiungere

Nessuno si aspettera che tutte le lingue abbiano denominabaniera
FRPSOHWDPHQWH XJXDOH H FLRg FRQ XQTXOQL
gioco assolutamente identicaMentre nella lingua italiana la parola

gioco e piuttosto ambigua, nel senso che puo implicaresiliglamenti,

WXWWR FLz QRQ g ULVFRQWUDELOBD ®©KIOMDD OL
distinzione tra i terminigamee play. «Play, game refer to forms of

diverting activity. Play is the general word for any such fofractivity,

often undirected, spontaneous, or random. Game refers to a re@ieation
contest, mental or physical, usually governed by set %ul&3uesta

distinzione & ulteriormente specificata dal sito online desti@?, che

® Huizinga J.Homo LudensEinaudi, Torino 1973, pp. 35

" Ivi, pp. 34

8Cfr. http://www.dictionary.com/browse/play

® Centro studi immigrazione, che si occupa di documentazione, studio, ricerca e

formazione, e di interventi in ambiti di particolare problematicita, per una corretta
9



con il termine play GHILQLVFH OYDWWHJJLDPHQWR OX
contraddistingue il bambino nel processo di scopertandeldo, con gli

aspetti caratteristici di liberta, piacere, movimento e sperimentazione.
Costituisce un autentico lavoro di scopertdi, interiorizzazione e
assimilazione, con il pieno coinvolgimento di tutte le sa@acita

cognitive, affettive, senso-motorie e sociali. Con il termine game s
definisce invece il gioco vero e proprio, caratterizzato da r&gole
Definizione simile riportata anche da Salvador, che collegarmite

JDPH DO FRQFHWWR GL SOD\DELOLWRJJHX\D®IRW j
mediale, e il termine play al concetto di playfulness, pratica ludica
soggettiva che trascende strutture e contesti, concedetad® liberta
GTD]LRQH DO «QDuiRdFdx\WwhRdtbHabbiamo il gioco strutturato e
UHJRODPHQWDWR GDOOYDOWUR LO JIHRFDUH
legato al divertimento e alla spensieratezza, riconducibile a quallo d
EDPELQR DOOD VFRSHUWD GHO PRQGRV/R2Z2 DQF
JLRFR OD VWUXWWXUD LO FRQWHVWR GDOOTID
situazione ludick». Ogni lingua ha diverse accezioni di gioco e con

diversi termini si possono esprimere concetti sempre piu divesta

comunque il fatto che molte volte, la differenza tra essi e diffiale d

percepire e viene rimarcata solo da flebili sfumature.

UDSSUHVHQWD]LRQH GHOOD UHDOW); GHOAQUpp&IPLJUD]LR!
anche i Progetti Scuola
10Ctr.http://lwww.cestim.it/scuola/Materiali/formazione/operatori/corsi/estivi/2012/C
AON_RUTKA Metodologia_ludica_e_lingua_seconda.pdf
1 salvador M.,In Gioco e Fuori Gioco. Il Ludico nella cultura e nei media
contemporanei Universita Cattolica del Sacro Cuore, XXV ciclo, Milano a.a.
2011/12
2 vi, pp. 16
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2. Teorie piu significative riguardanti la dimensione ludica

Da Huizinga ai giorni nostri
La dimensione ludica € un tema che e stato trattato in diverse dis@plin
soprattutto da diversi autori. Si e passati da studi a carattere
antropologico, a studi a livello sociologico, da studicarattere
filosofico, fino ad arrivare alla dimensione psicologica. Tutto €io
avvenuto nel corso degli anni, e ogni autore, con il propmbriboto, e
con la propria disciplina di appartenenza, ha permesso di creare un
quadro generale entro cui rinchiudere il tema del gioco, lasciando per
sempre una porta aperta a nuove prospettive e a nuovi studicdra an
oggi campeggiano nel panorama di questa dimensione. Molto si e
scoperto sul tema, e molto altro si scoprira, con nuove riceronewe
trattazioni. Cio e dato dal fatto che, questo tema, € talmaniegato e
complesso, che e impossibile darne una spiegazione unitaria éefini
che implichi tutti gli aspetti che lo riguardano. Soprattpgeché il tema
del gioco, oggi come o0ggi, sta subendo profondi cambiameattidel
fatto che si stanno sviluppando nuove forme di gioco e inmetodi
alternativi. Numerosi studi fino ad oggi sono stati effetfueditarli tutti
0 solamente menzionarli, sarebbe un lavoro difficile, se non adchrit
impossibile. Proprio per questo motivo ho deciso di sceglialtini,
quelli che ho ritenuto piu inerenti il tema, e di passare iregassalcuni
aspetti fondamentali di queste teorie, partendo dalla teoriaia= di

Huizinga fino ad arrivare ai giorni nostri.

2.a La teoria del gioco di Johan Huizing&®
Johan Huizinga e stato uno dei primi autori a trattare in enani

specifica il tema del gioco.

¥ Storico olandese (1872-1945)
11



Con la suaoperd+RPR /X*GHOQOMDXWRUH KD LQWHVR DVV
del gioco alla cultura, aprendo un varco che non era mai stato aperto fino

a quel momento e sviluppando una tematica cosi profondasthtaged

ancora oggi €, il punto di partenza di numerose altre teorieo €udtte

confermato da un autore, Umberto Eco, che nel saggio introduttivo
GHOOYRSHUD KD «& WiHiNRsorge. i OdBnhaJlbdica, la
FXOWXUD g GDSSULPD JLRFDWD«FLzZ RRWXL VLJIQI
converte in cultura, ma piuttosto che la cultura, nelle sue fasnarie,

porta il carattere di un gioco, viene rappresentata in forméate s
GﬂDQLPI—%»OX‘IG(LFFFLR OXGHQV OYXRPR FKH JLRFD
una funzione cosi essenziale come quella del fare, tanto che lo stesso
DXWRUH OR SRQH DFFDQWR DOOTKRPRUIDEHU |
antico della cultur®» in quanto non riguarda solo il mondo umano, ma

implica anche quello animale; € una funzione che contiene go,sen

infatti ogni gioco significa qualche cosa. Per specificare el
FRQFHWWR OYDXWRUH VL VRIIHUPD D HOHQFDU
gioco. Come prima caratteristica, Huizinga, attribuisce al gioco la &acolt

di essere soprattutto un atto libero; «non e imposto da ecessita

ILVLFD H WDQWR PHQR GD XQ GRYHUH PRUDC(
momento del loisir dopo il lavotd», un atto che si svolge per il puro

piacere. La seconda caratteristica riguarda il fatto che il giocay € u
allontanarsi dalla vita ordinaria, per entrare in una sfera tempocanea
DWWLYLWj] WXWWD SURSULD LQWIX\OLMFKB BRRSRR
un complemento indispensabile alla vita perché la completa, fangso

FKH WUDVPHWWH DOOYTLQGLYLGXRUHVDMOO® FIRHKD

4 Huizinga J.Homo LudensEinaudi, Torino 1973, (ed. ddomo LudensPantheon
Akademische Verlagsanstalt, Amsterdam 1939)
15 Eco U.,Homo Ludens oggBaggio introduttivo, Einaudi, Torino 1973, pp.XVII
' Huizinga J.Homo Ludensop. cit., pp.3
7 vi, pp.11
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viene creato attraverso anche i legami spirituali e sociali;
indispensabile in quanto funzione culturale. Terza caratteristencata
GDOOYYDXWR leH gipch G siDIye \éhiRo Edfti limiti di tempo e

spazio; «,0 JLRFR FRPLQFLD H D XQ FHUWR PRPHQV
fissa subito come una forma di cultura, giocato una volta, permane nel
ricordko « q OLPLWDWR QHOOR VSD]JLR 2X¥RL JLRF
ambito, delimitato in anticipd». Oltre a essere delimitato nel tempo e

nello spazio, il gioco, ogni gioco, secondo Huizinga, ha le sudereg

che sono obbligatorie e inconfutabili, a cu % U HWWDPHQWH OHJDW
lealta.

4XHVWH HOHQFDWH GDOOYDXWRUH VRQR WXW
esaminate, criticate e riprese dagli autori che vennero sidyio di lui.

Resta comunque il fatto che Huizinga, come sottolinea Cailidia sua

opoHUD KD DYXWR LO PHULWR GL DYHUU&GLPRVW
fondamentali del gioco e il ruolo svolto nello sviluppella stessa

civiltd'®. Fu indubbiamente uno dei primi autori, se non il primoomep

il gioco in primo piano, anteponendolo alla cultura e tractoae i tratti

essenziali, cosa che fino a quel momento non era mai stata teorizzat
$QFKH VH OYRSHUD GL +XL]LQJD QG GYDHDRQMQBRIF
venne pubblicata, ancor oggi € e rimane uno degli spuntipali per

gualsiasi studioso o ricercatore che analizza il tema del gioco.

2.b La teoria del gioco di Donald Woods Winnicotf
Altro autore importante che ha trattato il tema del gioco € \&biin che
QHOOD V X@ocB 8 RealE 3 HV D P giqd® in rapporto agli

18 |vi, pp.13
19 Caillois R.,I giochi e gli uominiBompiani, Milano 1981
0 pediatra e psicoanalista inglese (1896-1971)
2L Winnicott D.W., Gioco e Realta Armando, Roma 1974, (tit. oPlaying and
Reality, Tavistock Publications, London 1971)
13



oggetti e ai fenomeni transizionali, arrivando a una formoifezteorica

FKH LPSOLFD OfYDWWLYLWj FWRHEDMWWIR W 0D QWLH
si riferisce alla comparsa, durante un particolare momento delippuil

infantile, di oggetti che assumono un significato specialel ppambino

H GL FXL L JHQLWRUL ULFRQRVFR®dRseLLl@ W XL W L
EDWXIIROR GL ODQD R OTDQJRORXQ@D QU F®E HRL
XQD WRQDOLWj R XQTIDELWXGL@HD LYRaFIRD KVR C
EDPELQR DO PRPHQWR GL DQGDUH D GRUPLUH

di altro tipo é stato trovato dal bambino e questo diventa allom@heido

chiamo oggetto transizion&fe , sono oggetti non-me, non appartengono

al corpo del bambino, ma non sono neanche riconosciuti pietemen

come realta esterna. Dalla suzione del pollice alla comparsa di un
singolo oggetto, dice Winnicott, il bambino sviluppa etse attivita,

«repertorio di canzoncine o di filastrocche mentre si prepara per andare a
dormiré>»> FKH ULHQWUDQR QHOOYDUHD LQWHUPH
guella interna, chiamate appunto fenomeni transizionali. La teelia d

gioco assume in Winnicott una nuova coloritura propriogdando
OYDXWRUH KD VHIJXLWR LO WHPD GHXQIWQ RGHHLQ L
concetti riguardanti la creativita e la ricerca del sé. Il giocorskro
OYDXWRUH KD XQ VXR OXRJR H TXBASWRL® XRJI
potenziale che si viene a creare tra il bambino e la madre. Questo spazio
potenziale varia molto & H F R Q Gd3pda¢hzad@ifvita del bambino in

rapporto alla figura materna, ed e altamente in contrasto siamamdo

interno che con il mondo esterno, con la realta effettiva. Non coanbaci

con nessuno dei due, sta in qualche modo nel mezzo. Eceégranere

meglio il concetto che qui Winnicott collega il gioco alla ptcapia«é

LO JLRFR FKH g OfXQLYHUVDOH RHFRK$HRDSVSTD D W (

%2 |vi, pp.28-29
Z\vi, pp.25
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relazioni di gruppo; il gioco puo essere una forma di comunicazio
psicoterapia; il gRFR IDFLOLWD OD FUHVFLWD « OL
sviluppata come una forma altamente specializzata di giedbgioco &
XQYHVSHULHQ]D HG q VHPSUH XQYHVSHULHQ]D
YLWD GL RJQL LQGLYLGXR (G g Ftritde &#fl&H OYDX
ULFHUFD GHO Vp DIIHUPDQGR FKH PHQWUH JL
libero di essere creativo; € questa la ragione per cui il giocare €
HVVHQ]LDOH ©HG q VROR QHOOfTHVY&®H FUHDW
SHU FRQFOXGHU MWinGidph tirRirdde) & Bioco la sede
GHOOYHVSHULHQ]D FXOWXUDOH $ TXSEMWRB OfL
SRWHQ]LDOH FKH YLHQH DWWULEXIFWRLDQ® LD RFI
con il vivere in modo creativo, cio che in primo luogo si matdfatel

JLRFR « OfXVR GL TXHVWR VSD]LR qY&EMMIHUPL
FKH KDQQR OXRJR QHL SULPL \OMRGelsedIL HVLVV
EDPELQR QRQ KD OfRSSRUWXQLWj GL VXLOXSSD
neanche fare esperienza culturale, perché il gioco e il giocare, porta
VHFRQGR :LQQLFRWW LQ PDQLHUD QDM XUDOH
FRVWLWXLVFH OH IRQGDPHQWD &RWHTARYWR X
altro che ricollegarsi in qualche modo, nella visione del gicome

aspetto culturale, ad un suo predecessore, Huizinga, che era amlivato a

anteporre il gioco alla stessa cultura.

2.c La teoria del gioco di Roger Cailloi§’
8QR GHL SXQWL GL SDUWHQ]D GHOODQ] VDHORULD
MHHmo Ludensli Huizinga.

4 |vi, pp.84
% vi, pp.103
20 |vi, pp.172-173
%7 Sociologo, scrittore e critico letterario francese (1913-1978)
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I VRFLRORJR IUDQFHVHI GibichiCeDgliVOORIMMESHUD 3
ULFRQRVFH D +XL]LQJD LO PHULWR KQ DLYRHR GLI
nello sviluppo stesso della civilta, ma lo critica in qualaimodo, per non
aver descritto e fatto una classificazione dei giochi stessi, feosan
invece solo a una ricerca teorica sul gioBlQ I1DQDOLVL JHQHUDOH
VXO JLRFR KD SHUPHVVR D &DLOORLYV GL GHILQL
X Libera, il giocatore non puo essere obbligato a giocare;
X Separatacircoscritta in precisi limiti di tempo e spazio;
X Incerta lo svolgimento del gioco non puo essere determinato in
anticipo, né il risultato finale puo essere stabilito preliminarmente;
X Improduttivg non crea cioe né beni, né ricchezza;
X Regolata con possibilita di cambDUH OD 2OHJLVOD]LRQH’
ogni volta che si inizia una nuova partita;
x Fittizia LQ TXDQWR GXUDQWH LO JLRFR FfYq Ol
diversa realta nei confronti della vita nornfale
Dopo questa breve analisi Caillos ha inteso classificaiechgin
guattro categorie principaligon, Alea, Mimicry e llinx
©7XWWDYLD TXHVWH GHVLJQD]LRQWRQRQ H
universo del gioco. Esse lo dividono in quadranti ciasclea@uali €
governato da un principio originale e delimitato dei ®etche
riuniscono giochi della stessa spétfe LQIDWWL OJDXWRUH |
gueste quattro categorie fra due poli antagonistualiaia, principio
comune di divertimento, di libera improvvisazione, spensieratezza
fantasia, e illudus principio che ha il compito di ostacolare e di
contrastare la facolta delfaidia, rendendo il risultato del gioco piu

difficile da pervenire.

%8 Caillois R., op.cit.
29 |bidem
%0 1vi, pp.28
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Sembra comunque doveroso specificare meglio la classificazione in
guattro categorie operata da Caillois, perché é proprio sle qhel si

sviluppa la teoria del gioco del sociologo francese.

6L SDUWH LQQdyeh] QUextavha ie calat@ii3tiche della
FRPSHWL]LRQH ©XQ FLPHQWR LQ BXW|jOGXJIXD
successo viene artificialmente creata affinché gli antagonisti si
affrontino in condizioni ideali, tali da attribuire un valore psece
incontestabile al trionfo del vincitot®. Esempi di questo tipo di

giochi sono il calcio, la box, il tennis ecc. Gli avversammaimento
GHOOfUQIoth,Rn Gudsta categoria, dispongono degli stessi
elementi, con lo stesso valore e lo stesso numero; anche se
XQIDVVROXWD SDULWj QRQ g VHP QgbHsiH LQWH L
presenta come la forma pura del merito personale e serve a
manifestarld®®  $0 O R S S§ovt W WdleaapRrolq latina che

indica il gioco dei dadi, al quale si attribuisce la caratteriddiela

caso, del destinoE il destino infatti il solo artefice della vittoria, non

conta il merito personale; esempi di questo tipo di giedmo la

roulette, testa o croce, lotterie ecc. Tutta@gon e alea pur

esprimendo atteggiamenti opposti e simmetrici, fanno riferimento
HOQWUDPEH DG XQD VWHVVD OHJIJHFBEQYRD\VLVRO
LQ TXDQWR WXWWR eDizetthLspallhlgrobebtitd dUL RFR
YLWWRULD FKH L PHULWL ©OQHOO@GXRIRQBR)QHO
facendolo altro. Si pud evaderne anche facendosi®ltrohiarisce

Calillois. Evadendo dal mondo e facendolo altro si arrivanaithaicry,

parola inglese che indica il mimetismo, ed e gdRRQDWD GDOOTDXW
VLPXODFUR DOOYLOOXVLRQH H DOONMHUIDB SULI

31 vi, pp.30
32 |vi, pp.31
3 |vi, pp.36
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guesto caso nel diventare un personaggio illusorio e di comgatia
conseguenza; «il soggetto gioca a credere, a farsi credere o a far
credere agli altri di essere un affse La mimica e il travestimento

fanno parte di questa categoria, nel bambino si tratta, innzastd
LPLWDUH OYDGXOWR OD EDPELQD JLRFD DO
parrucchiera, il bambino al soldato, al dottore, al poliziotio.on

significa che questa classificazione appartenga solamente alomon
LQIDQWLOH LQIDWWL Ffg XQ FRLOQWROBKHAHQW
comprende ugualmente il travestimento e il divertimento, il isenti

altro e il mascherarsi per farsi passare per qualcun altnmirbécry

g VWUHWW D P BgQnM lquanta duftiwdiocbi ©h@ fientrano in

guesta categoria, costituiscono degli spettacoli in sé, atave

costumi, lo svolgimento prestabilito e tutti i rituali cbedevono

eseguire affinché il gioco possa svolgersi al meglio. E lo staegsoe

che ribadisce meglio questo concetto affermando appunto dae: «

natura di questi spettacoli resta quella diagon ma i loro caratteri

esteriori sono i caratteri tipici di una rappresentaZibnein piu

aggiunge, a specificare meglio il concetto ndimicry, che essa €
©LQYHQ]JLRQH FRQWLQXD « OD UHJRQD GHO
O{DWWRUH QHOOSYDIIDVFLQDUH OR VSHWWD\
errore porti TXHVWIXOWLPR D WLILXWDUH OJLOOXVL
La quarta e ultima classificazione attribuita al gioco da Gsiko

(ifix. Questa consiste nella ricerca della vertigine, e il gioco, in
TXHVWR FDVR VL HIIHWWXD TXDQGRT®f4 LO \
che sono gli schemi prefissati, facendo perdere per un attimo la

stabilita della percezione della realta. Esempi di questo tigmchi

3 vi, pp.36
% |vi, pp.40
% |bidem
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VRQR OD JLUDYROWD VX VH VWHWWUD ORRWUR
OfDYYHQWR GHOOD VRFLHiWazibiigGixdsgobL DOH D
applicare i giochi del luna park, che esprimono in maniera speeifica

VROQR HVHPSLR HPEOHPDWLFR GL PBRHKQBXRP
certa vertigine per scavalcare, per un attimo, quelli che sono i limit

umani. Caillois esprime chiaramente il concetto in queste righe:
©OfHVVHQ]LDOH TXL ULVLHGH QHOGID ULFHUI
quel panico momentaneo che viene definito con il termine di
vertigine, e delle indubbie caratteristiche di gioco che vi sono
associate: liberta di accettare o rifiutare la prova, limiti rigidissi,

separazione dal resto della redla

Queste sono le classificazioni del gioco che appartengtadealia

di Calillois, insieme ai due poli antagonisti che sondudus e la

paidia. Per concludere, si ribadisce il concetto che questi ultimi due
elementi non sono categorie del gioco, ma modi di giocare, che
conservano sempre il loro eterno contrasto, quello che oppbne «
chiasso a una sinforife. | giochi in generale, a parere del sociologo
franFHVH GLVFLSOLQDQR JOL LVWIXHWIWIGHKXQO T X
VRUWD GL FRQYHQ]JLRQH GL OHJJHH XQTHVL
contribuisce positivamente ad arricchire e determinare gli stile del

culture. Ed ecco che, anche con Calillois, si arriva, come era successo

gia in precedenza con gli altri autori descritti, ad accostag®do

alla cultura, ribadendo il concetto che «i giochi sono largaenent
GLSHQGHQWL GDOOH FXOWXUH LQ FFKXKLYHQJF

infatti, sono fattori e immagini di cultura, ne consegue aneerta

37 vi, pp.44
8 vi, pp.71
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PLVXUD XQD FLYLOWj] H DOOTLQWNWVE@RHGL X

caratterizzata dai suoi gioch.

2.d La teoria del gioco di Gianfranco Staccioff
Arrivando ai giorni nostri, uno degli autori che ha trattdttema del
gioco e stato un pedagogista italiano, Gianfranco Staccielicah la
VXD R8IGIHD il Giocar8” KD DSHUWR QXRYL H LC
spunti su questo temalHOOD VXD RSHUD OYDXWRUH S
alcuni dei principali giochi che venivano svolti nel passache sono
andati assumendo nel tempo un valore didattico, sottolineando
LQQADQIJLWXWWR FRPH LQL]JLDOPHQWMH DOOT
TXHOOLPSRUWDQ]D FKH KD DGHVVR TXHVW
passato e non veniva considerato come caratteristica fondamentale
dello sviluppo del bambino. Staccioli € interessato a pnecreaglio
LO FRQFHWWR GL 3JLRFR™ H GL 3JLRHDUH" LQ
8QD SULPD GHILQL]JLRQH GL JLRFR OXDXWRUH
altro studioso, Visalberglfi /fDWWLYLWj OXGLFD SUHVH
autore diverse caratteristiche: & impegnativa, € continuativa, €
SURJUHVVLYD H SUHVHQWD GHOOH I®QDOLW]j F
Il gioco, secondo Visalberghi, ha quattro caratteristiche:

X Richiede un impegno completo da parte del giocatore;

x Si sviluppa continuativamente nella vita del bambino;

X Non richiede una prosecuzione dopo che é terminato;

x E trasformabile, cosi da divenire piu articolato e compfésso

%9 |vi, pp.99-100

0 pedagogista e scrittore italiano nato nel 1939

“! Staccioli G. I gioco e il giocare Carocci, Roma 1998
“2\/isalberghi A. Esperienza e valutazion€aylor, Torino 1958
3 Ibidem

44 Staccioli, op.cit.
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Secondo Staccioli «non ci puo esseXxeQ {DWWLYLW] OXGLFD VH
ULSHWH XJXDOH D VH VWHVVR « LO YWHWUR JLRI
arricchisce di continuo, quello che fissa continuamente acansizi

nuové®», di conseguenza bisogna definire attivita ludica solo quiedla ¢

viene delimitata, sia nel tempo che nello spazio, e che siugecbn la

fine del gioco. Il gioco inoltre, ogni gioco, ha delle connatazi

specifiche; & talmente malleabile che uno stesso gioco pseree

utilizzato per apprendere e per fare cose diverse e puo essere applicato
anche a istituzioni considerate meno ludiche, proprio peragesciale
particolarita. Si puo notare infatti, che fra gioco ed educaziseepndo

O 1D X W Ridddian¥ tre temi fondamentali che sono lo sviluppo del

corpo, lo sviluppo della mente e lo sviluppo degli affettid a
VRWWROLQHDUH OYLPSRUWDQ]D GHO JDRFR FRI
crescita di ognuno di noi e nella costituzione di ogni nuovdta.
ITLPSRUWDQ]D GHO JLRFR VWD SURGULRRQHOO F
senso fiscoPRWRULR OYDVSHWWR SVLFRORJLFR H
persone. Anche Staccioli arriva alla conclusione di attribug@do alla

cultura, affermando che: «lI giochi dei bambini e, in forme divensehe
TXHOOL GHJOL DGXOWL SRJIJLDQROVHN. EBRLVRR®
connaturare alla specie umana e non si hanno notizie di culeineoch

abbiano lasciato un qualche spazio al gioco dei bambini e degli*adult

Il gioco & connaturato nello sviluppo ed €& proprio peestm che é

impossibile pensare ad una formazione umana senza gioco; duéev

nel tempo, passando per paesi e civilta diverse, ma in un modo o
QHOOYDOWUR g VHPSgluhgdieviLwalld sidrnoilagQiR D UD

conosciamo, che € sempre e comunque in continua evoluzione.

*>vi, pp.15
“®\vi, pp.85
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2.e La teoria del gioco di Gianfranco Pecchinenda

Per concludere con le varie teorie relative al gioco, ho deciso di
esaminarne una particolarmente innovativa, attuale e adatta algperiod

che stiamo vivendo. Questa e stata proposta da un docente itarivers

italiano, laureato in sociologia e filosofia, Gianfranco Pecchinendh. N

VXR O Ldgdgiochi e cultura della simulazione. La nascita
GHOOJTKRPR &&bHhenda HVDPLQD OYHYROX]LRQH
DWWUDYHUVR LO JLkomB ludemsdM VHDIENGR diSddiu O |
abbiamo gia parlato in precedenzg,H Hor®fcommunicafi$ tipo di

XRPR WUDVIRUPDWR GDOOYLEULGD]JLRI)XHOGHOOI
comunicazione digitale, LQR DG D UhOrhoy gabhgldeiin2iong
DWWULEXLELOH GDOOYDXWRUH DOOYXRRR FRQ

ultimi anni, ha visto modificare alcune delle sue caratteristich

“7 Sociologo, filosofo e docente italiano nato nel 1963
8 pecchinenda G.OLGHRJLRFKL H FXOWXUD GHOOD VLPXOD]LR
Game Laterza, Roma-Bari 2003
“vi, pp.IX-X. 3HU FKLDULUH PHJOLR LO FRQFHWWR OfDXWF
ITXWRSLD GHO@® Il rirdPdeixillabgid planetarigstet, Torino1995),
FKH QHOOD VXD RSHUD GHO h@rs 2orRmhudiCahsO /ifhnoD UD W W H L
nuovoche emerge dalle macerie della meta del XX secolo, per una sorta di antitesi e
GLUHWWR GlR&l® frepva\eHdoya R la sua sostanza vitale non da qualita
intrinseche provenienti dal suo interno, bensi dalla sua capacita di raccogliere,
trattare H D Q D O L] ] béazianedi cuQHaRbisogno per vivere. Visto che non é piu
JXLGDWR GDOOTLQWHUQR H QRQ FHUdedsidhé tn nB@ OHJLWMW
corrispondenzaFRQ XQYYLQWXL]JLRQH LQWHULR Uideréa deRQ XQIDU
YDORUL VL Y R@ersd ibnodel & YomidhidaRiBhe e di comportamento che
costituiscono altrettante bussole, punti di riferimento per stare al mondo. Si delinea
in tal modo il ruolo dei media, strumenti essenziali che pe&R DOOJTXRPR GL
reagire in modo appropriato alle reazioni che lo circondano. La soppressione
G H O O T L QaNeHappredantaipnidO O TXRPR FRVWL Wellé vhiaki GXQTXH
di volta della comunicazione moderna« /Y DIIHUP Dhbwa cGrinOnxgns
conduce a un doppio spostanwWrR G H O O L G H Q WadvallijatioHe® gotppP R X QD
e una rivalutazione del pensiero, in primo luogo del pensiero razionale. La
UDSSUHVHQWD]LR Q ébséseHmufiikaRte B stFatéhiente associata alla
metafora che stabilisce un legame tra il cervello umano e il computerg esser
evidentemente privo di corpo»
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antropologiche a seguito della diffusione di nuove tecnologie
informatiche, primi tra tutti i videogiochi.

,O YLGHRJLRFR D SDUHUH GHOOYDXWRUH SXz
VWUXPHQWL IRQGDPHQWD ®lil quald ii@autee X QL FR
la cultura informatica ad esso associata, € giunto a diffondessi e

radicarsi nella societa contemporanea. «Si tratta di oggetti il rogiiefi

guello di arricchire le nostre possibilita di scelta per trascorréeenpo

libero, per giocare, rilassarsi, divertirsi. Al di la, comunque edetlalita

pil 0 meno esplicite, € fuor di dubbio che si tratta diaéagie la cui

presenza produce effetti molteplici sulla cultura della societ@uirsi
diffondonc®. Una delle caratteristiche principali dei videogiochi,

rispetto agli altri media, € quello di rendere i giocatori solo fruitori

del gioco, ma veri e propri partecipanti, in una sorta di immedesimazione
DOOYLQWHUQR GHO JLRF RecchiPenddHaffeerhbla@aR T XDV
proposito che: «In questo senso i computer e ancor di pdeogame

conle QXRYH UHDOWj] FXL FRQVHQWRQR OfDFFHYV
considerati alla stregua di un qualunque altro medium: essd so
piuttostoLO PH]]R FRQ FXL OTXR move GeviahaBehiGHUQR |
in particolare) si deve confrontare nel corso del processo di costruzione

della propria identita e nella ricerca, al suo interno, di unarapgiu
comprensibile e significativo contémpoe lo spazioin cui vive « ,0

nuovo stanelfHPHUJHUH GL XQ DteRritoRaz2atEX @ay X UD G H
delineare meglio il rapporto uomdL RFR OfYDXWRUH DUULYD D
ad avvicinarsi al pensiero di un filosofo spagnbladosé Ortega y

Gasset, che in una sua opera aveva definito il gioco cen@b U WH
WHFQLFD HODERUDWD GDOOYXRPR sBHhuittVRV SH Q

%0 vi, pp.X
>L vi, pp.49
%2 vi, pp.80
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dentro la realta, per evadere, fuggisei-trarsi a questo mondo in cui

vive per rifugiarsi in un altro irreal®. Il gioco viene quindi visto come

un luogo per allontanarsi dalla realta, cercando di sfugdirgjualche

modo, per approdare in un nuovo mondo ricco di spensieratezza e
ORQWDQR GDL SUREOHPL GHOOD YLWD UHDOH
come sein una situazione pero che, per la maggior parte delle volte,
VHPEUD HVVHUH WXW&V sbpprivméidR e FEdehiuder® W D
maggiormente il concetto Pecchinenda, arriva addirittura a paragonare
PHWDIRULFDPHQWH OfYXRPR DOOQDBlakkiovB\6 WD W L
volessimo cercare un modelllGHOOYHVVHUH XPDQR FRQV
abbiamo la possibilita di vedere in umgansoledi videogiochi una
rappresentazione di esso particolarmentde JQLILFDWEYYBHQ@WLW|
GHOOYXRPR FRQWH P SwsthDcQmtRun® XteumidntoV (dr H
costrutto sociale) tecnologico attraverso il quale monitorareaie, far

funzionare una quantita praticamente infinita wiie, di giochi, di
rappresentazioni di realf®. Continuando, per specificare meglio la
PHWDIRUD OfDXWRUH dBlaldensélde infattd JuelRRID JL Q H
XQIHQWLWj FKH DVVXP HHX®HF X & D DRIHIDEMHW M B Q\D
VROR JUD]LH Dcorufsqitvwared3tpire)Qria anche con una
SPHQWH FKEbnIAR FD L R Hinvdr® W Kirtuale che sia) che

attivi il tutto. Non e possibile alcuna scissione tra leipahe risultano
assolutamente interdipendenti. tansole di per sé, sarebbe un corpo
inanimato. Morto. Il software, dal suo canto, non potrebbeidnare se

non attraversou. PSXOVR GXSOLFH GHWaYR@@aved GDO 3
H GDOOYLQQH YiaNaRor@d#E®». 2JLRFR "’

3 Ortega y Gasset Meditazioni del ChisciotteGuida, Napoli 1986, pp.163
>4 pecchinenda, op.cit, pp.122
% vi, pp.128
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| videogame, insieme alla tecnologia informatica in generale, hanno
modificato il modo di pensare degli uomini, ma soprattutimodo di
pensarsi essi stessi come esseri viventi; si viene avebege una sorta di
nuovo rapporto con le macchine, caratteristico della cultura delutemp

e quindi, di conseguenza, della simulazione.

Ho ritenuto esporre la teoria di Pecchinenda per concludere questo prim
capitolo, e ricollegarmi meglio al tema che verra affrontato nel ge¢on

ma anche per sottolineare come le teorie che sono state attrilite, n
corso degli anni, al gioco, abbiano subito una svoltarasioto
QHOOTXOWLPR SHULRGR FRQ OfDDY KR WR BWW® (
di un passaggio epocale, che per chi é rimasto al di fuoonevi ha
partecipato pienamente, € un qualcosa che rende estranei, isolati. Si tratta
di un passaggio probabilmente inevitabile, di cui non scste stncora
chiarite le conseguenze, che con il passare degli anni sta evolvendo
sempre piu in gradi piu specifici e a volte anche difficdi decifrare.

Resta solo la possibilita di provare a descrivere questo passaggio,
cercando di coglierne difetti e pregi, senza tralasciare il fatto che e
sempre e comungque un passaggio in evoluzione, che presumtbilmen

non arrivera mai a concludersi pienamente.
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CAPITOLO SECONDO

DAI GIOCHI DI STRADA
AGLI SMARTPHONE

3]l bambino che non gioca non e un bambino, ma
I'adulto che non gioca ha perso per sempre |l

bambino che ha dentro di sée.

Pablo Neruda
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1. Dal gioco di strada ai videogiochi
Dal nascondino alla console

"D O O 9D Q Dpoinhovdapif®ld € e potuto vedere come il gioco abbia
DYXWR XQTHYROX]LRQH QHO FRUVRDGQEDWID DQ
PDJJLRUPHQWH D HVSDQGHUVL QHIO RRENQRGH J(
da quando hanno fatto la loro prima apparizione i videogid@hpuo

affermare pero cheJLj FRQ OfDYYHQWR GHOOD VRFLHW,|]
del consumo di massa, sia cambiata la dimensione del giooola

diffusione del giocattolo, dei giochi confezionati e quindl dioco in
SVHULH  TXD VLI y MRHFDMRWA.G® WBR 3VHULH  VHPEU
modo attenui la valenza trasformativa e inventiva che avevano gltiogge
tradizionali di gioco. Se prima i bambini erano portati a giocane

gualsiasi cosa e in qualunque ambiente essi si trovassero,utiagii

anni sembra che tutto cido non sia piu possibile, a causa probabe di

un consumo di massa che spinge genitori e famiglie a comprarg quan

piu oggetti e giocattoli, di ogni tipo, pur di non restaréietro con la

societa che avanza8 Q YL P S R Wwibr@ WiH sotializzazione ai

consumi e svolta dalle nuove tecnologie informatiche e di
comunicazione che si sono sviluppate nel corso degli anmattago da

internet, dai videogiochi, dalla televisione e dai new iafedCome

afferma infatti Simona Ironico: «i videogame, in particolare,
rappresentano degli agenti di socializzazione molto potestchg
DWWUDYHUVR LO JLRFR H OD VLPXOD]LRQH
esperienziale in grado di far sperimentare in prima persona marche,
prodotti e stili di vitd». Ma anche le aziende che si rivolgono
DOOYLQIDQ]LD FHUFDQGR GL VWDEWODWR X@ U

! Staccioli G., op.cit.
2 lronico S.,Come i bambini diventano consumatdraterza, Bari 2010
3 -
Ivi, pp.35
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sintonia con loro, con la loro cultura e i loro codici di corneazione,

facendo di tutto un gioco, aumentando cioe il valore ludico b qtti

che propongono. Emerge cosi a questo punto un nuovo ruolo attebuito
giocattoli e al gioco: quello di essere un mezzo per apprendere |l
processo dei consumi; € la stessa Ironico a ribadire questettmon
rifacendosi a un altro autore Beryl LangerFKH QHOO9YDIIURQWDU
del ruolo dei giocattoli, nel processo che porta i bambiglivanire
consumatori, ha usato la nozionecdmmoditoysmettendo in evidenza

come oggi i giocattoli «siano sempre piu assimilabili a pleidotti

moda, che si caratterizzano per processi di obsolescenza pianificata e per

OD FDSDFLWj GL GHUHJRODUH GémmpiitdysFKH GH
UHQGRQR LQIDWWL SHUSHWXD OfLQ®EBBGLVID]I
SURGRWWL DSSHQD GRSR OD OBmeRonXVMViELWD V)
godimento immediato, ma una soddisfazione paradossalmente
LUUDJJLXQJLELOH WUDVIHUHQGR DV HEPPBRELQL (
alle nuove merci che escono sul mercato e a consumarle in fretta, prima

che il mercato stesso faccia perdere loro velocemente lustro avattratt
attraverso dei meccanismi di obsolescenza intiotta

Con il passare degli anni, e con la scoperta di nuove tecnokEmgiers

piu sofisticate, vi & stata anche una maggiore fusione tra i valorsiigl

di comportamento di adulti e bambini, in particolare nei giaaaintili,

FKH KD GHWWD GL 3RVWPDQ VWDQQOR VHPSOLF
afferma infatti che i giochi liberi, quelli che si svolgevano Ieestrade,

stanno scomparendo, come conseguenza di una sempre maggiore
diffusione di associazioni e leghe sportive, che hanno dagmeb un

carattere professionistico e sério

* Langer B.Commoditoys: marketing childhoodL Q 3$UH Q D pp.29-37
® [ronico S., op.cit., pp.59-60
® Postman N.La scomparsaG H O O { LAprh&n@d, [IRoma 2005
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Questa nuova prospettiva data ai giochi infantili € venugamsolo nei

paesi e nei centri urbani minori, dove e rimasta quella speaitdatipica

del gioco libero dei bambini, ma € andata sempre piu a svilupyies

citta e nelle grandi metropoli, in cui il gioco dei bingbie trasformato in

una preoccupazione degli adulti, &€ stato professionalizzatliz&ando

Postman si evince che «le migliori tecniche di allenamento e di
addestramento hanno reso possibile ai bambini di raggiuntyesdiidi

competenza propri degli adulti. Ma rimane ugualmente il problema sul

perché gli adulti incoraggino queste possibilita, fino a negasarabini

OD OLEHUWj|] OfLQIRUPDOLWj] H OD JLRLD GL XQ
FKH OfRSLQLRQH WUDGL]JLRQDOH VXOQ\D QDW
VFRPSDUHQGR UDSLGDPHQWH &Lz FKIHRNR/D S U]
non e un valore in se stesso, ma qualcosa che va eseguftoaptx
HVWUHPH FRPH OD IDPD LO GHQDUR OD FRC
sociale, la gloria naziondle E una prospettiva spaventosa quella che ci
presenta Postman, che a tratti sembra anche impossibile da credere, ma

se ci guardiamo intorno e andiamo oltre cid che abbiamo difront
scavalcando le mura di casa, la realta ci mette davanti a questa
situazione, e palese, nonostante questo le persone contiauano

vederla, o a far finta di cio, preferendo occuparsi di altro, molto meno
impegnativo e molto meno difficile da esaminare e provare a eisolv

7DQWR FKH QRQ g OTXQLFR D SHQVDUSDRLQ TXF
un altro autore, Lanternari, che in una sua opera esprime il camitgamen

che stanno avendo 1 giochi tradizionali a causa di questa

" vi, pp.160-161
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ipertecnicizzazione della civilta, che favorisce una concezione sempre
pit strumentale del gio€o
/ITDXWRUH DIIHUP D viLLQn®d ¢ondizionk ipadticotari che
riguardano alcuni fondamenti della civilta contemporanea postmader

« alienata da un vero imperialismo consumista di massa,
condizioni che favoriscono una concezione sempre piu strunmemttd
LOQGXVWULDOH GH®HLBYEEQLFD]IRMHKL GTRJIQL
una societa nella qualkeludustradizionale risulta ornd L sempre piu
contaminato dalla intrusione dQXRYL H FRPSOHVVL IDWWF
finanziario, pubblicitario e industriale, viene gravemente compssa
la funzione socialmente e individualmente catartica gia origindel
gioco organizzatd.a riduzione in senso consumistico dei giochi e degli
sport poi, ULVFKLD GL YDQLILFDUH OfDOWUD I1XQ]l
tradizionale, TXHOOD GL ULDVVRUELUH WHQVEARQL G¢I
gruppd». Anche da questo punto di vista emerge appunto, come il
valore del gioco si stia piano piano affievolendo, per lasciaeic@ad
altri meccanismi che strumentalizzano quello che era la caratteristica
principale del gioco infantile. A tal proposito € important@nd@are un
autore che ha cercato di opporsi a questa situazione, scrivenidbwoun |
nel quale descrive i principali giochi che venivano svoltlthamni fa e
venivano trasmessi oralmente di padre in figlio. Questo auvtone|d,
ha ritenuto necessario scrivere un libro del genere in quantadseka
«lavitafaPLOLDUH H OH WUDGL]LRQL GHOO®LQIDQ]L
contesto sostanzialmente ostile allo sviluppo del bambill

sovrappopolamento delle citta, delle periferie e delle scuole, la mancanza

8 Lanternari V. Dai giochi tradizionali ai rischi dei giochi giovanili di oggi LQ 3'DL
primitivi al post-moderno: tre percorsi di saggi stoibPbl@Q WURSRORJLFL™ %LEC
Antropos, 40), Liguori, Napoli 2006, pp.173-182
% vi, pp.178
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di spazi sicurie diaria OLWD O D EL WoO6E toQpitario o D WHO
distruggere lo spirito e la spontaneita del gioco e delldureu

infantile'®. Cio che intende sottolineare Arnold & che i giochi infantili di

XQ YROWD TXHOOL FKH VL VYRQJIJHYERRLODOI
oggetti trovati anche per strada, non vengono piu seoltion sono

neanche piu riconosciuti socialmente; sono stati sopraffatjiochi e
JLRFDWWROL H GDOOYLQJUHVVR GHLRQGD PHGL
scomparsa. Il vero problema e che non solo i bambini di oggi non
conoscono questi giochi, ma neanche gli adulti, i genitogi feglire di

riferimento adibite ad educare ed insegnare i valori principali. «Gli

adulti, oggi, non conoscono piu tutti quei giochi infliudine erano cosi
IDPLOLDUL DOOD JHQHUD]LRQH SUHFHD&®HOQWH $
farcita di divieti, nociva alle spontanee occasioni di giogpeditori piu
JLRYDQL H JOL LQVHJQDQWL GTRJJL HDRDQR SDL
passato buona parte della propria infanzia davanti al televiBoohe

sono dunque le informazioni sui giochi che potranno trasneeai loro

figli. Non parliamo poi della grande ignoranza che in questo camp
dimostrano gli adolescenti. Fino agli inizi di questo sgcdbambini piu

grandi si prendevano cura dei fratellini piu piccoli. | bambmieta

prescolare potevano guardare i giochi dei piu grandicelli ni, prai

giardini, nei parchi-giochi o nelle strade di scarso traffiamsi@uecento

anni fa i giochi praticati dai bambini erano una replica dilggm®cati

GDJOL DGXOWL QHL SUDWL YLFLGRH@®ORFBRODH I
GXUDQWH Oifha@birtt ddp Restd/a che imitare quello che
vedevano fareé». $0 JLRUQR GTRJJL TXHVWD UHDOW,| QF

%Arnold A., | giochi dei bambinia cura di Dossena G, Mondadori, Milano 1980,
(titor. 7KH :RUOG ERRN RI Flé O/GIY PubIEMng Oderigany, New
York 1972), pp.7
v, pp.9
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LO IDWWR FKH $UQROG VFULVVH TDXWWMWIVRISWMR [T
tutte le trasformazioni che si stanno avendo nella socdigrn@a. Si

pensi al fatto che gia in quel periodo si stava avendedlino dei giochi

tradizionali infantili; veniva gia descritta una situazionaratlante, che

faceva gia presagire un futuro diverso e preoccupante, in cui ci s
chiedeva che trasformazioni avrebbero subito le nuove generazibei

direzione avrebbero potuto seguire per evitare tutto cio.i Qgella

situazione é ancor piu evidente; ammettendo anche, per assurdo, che
$UQROG LQ TXHO SHULRGR VWHVVH GKMVBULYHQ
americana, oggi come 0ggi, questa realta deve essere applicatdea tutte
societa industrializzate, non ci si puo sottrarre. Perfino neirpaesiei

centri urbani minori ormai sta scomparendo. | bambini non sanno p
JLRFDUH DOOYDSHUWR FRPEbNX QD i YiBBIWD QR
tradizional: QRQ VDQQR FRVYqg LO JLRFR GHOOD FDP
OYHEEUH]]D GL JLRFDUH D QDVFRQGLQIR SHU R
nel giocare ad acchiapparello, non scavalcano piu i compagni per giocare

alla cavallina, non si ritrovano piu nella spensieratezza e nellaigodu

che avevano gli altri a gareggiare tra di loro o a giocare carpaha,
inventandosi le regole al momento, ecc., «oggi non € facile aiteole

condizioni ideali per quel tipo di giochi: non sempre e folescercare

piccoli ma utili oggetti nella pattumiera del condominio pestruire
XQIDVWURQDYH R GLVobbthCobid ebrikeQtaitbl piiFdRe) VR D G
i cortili, quelli dove si poteva bivaccare e fantasticare per ore lontano

dagli sguardi degli adulti, non esistono praticamenté®pitafferma

Barbiero. Si potrebbe continuare a lungo a scrivere, uscirebbe anche un

libro. | bambini sono innocenti, sono figure da preservare, perdae e

loro che dipende il futuro; invece la societa odierna nonestentio altro

12 Barbiero N.La memoria del giocol. Q 3(T XL OL E Wpp.319-324), pp.323
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che escluderli, isolarli, metterli li, davanti a un videogiago computer

0 uno smartphone, per tenerli buoni e fermi, senza avere laiptzsslib

esprimere la propria creativita. La domanda a questo punto é ldcita: d

chi e la colpa? Non di certo di questi bambini, che non possono fare alt

FKH DWWHQHUVL DOOH 32UHJROH FKR YHQJRQF
allora di chi e? Della societa che li circonda, dei genitorirdrehanno

piu tempo per occuparsi di loro, delle istituzioni che dovrebbenderli

attivi e partecipi, ma che non danno possibilita, dellevauecnologie

che stanno emergendo, dei grandi consumi di massa che iogm g

mandano messaggi con ogni mezzo pur di accaparrarsi anchate clie

piu scettico, e cosi via. E questa situazione non riguarda balmbini,

PD DQFKH JOL DGROHVFHQWL H L JDRGYRQD GIF
f@dultizzazione del mondo infantile ed una infantilizzazionena@mhdo

adultd®” VL Doioé Loemetafferma Drasigh,mxG X Q BfusiRR®!

tra infanzia e maturita. In fondo i media veicolano continuamknte
giovinezza come un valore a cui non si puo rinunciare nellaanostr
dimensione epocale. E oggi accade piu di sempre che i bambiningioch

con il cellulare di papa, se non ne possiedono ancora uno petsonal

mentre i padri si divertono con le playstation dei ffgli Tanto che

DQFKH DOOYLQWHUQR GHOOD IDPLJOLD RUP
TXHOOYLPSRUWDQ]D FKH ULYHVWLYD S$ULPD FF
fDPLJOLD O féaaWidd xekpita @axXu@d. serie infinita di no, di

divieti che la confinano spesso entro uno spazio limlat@amera del
EDPELQR H VRJIJHWWR DQFK (harvspétcame, 8BdhHFLV H
mettere in disordine, ecc.). Anche I momenti per giocare Sono
TXHVW Jipyr&eWdR definiti e spesso considerati una perdiita

13 postmariN., op.cit.
4 Drasigh S.,| giocattoli dei bambini LQ 33HU XQYLGHD GL EDPELQL’
Societa), Armando, Roma 2008, pp.168-169
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tempo, con il rischio di diventar@nerce di scambioda gestire secondo
XQIHFRQRPLD G &he valdodu imawdanpiti, Edrgi, ecc.) viene
barattato con brevi momenti di gioco libEsa Allo stesso tempo,
FRQWLQXD DQFRUD OYDXWULFH LQ PDQLHUD FR
la stessa famiglia che riempie la camera del bambino di giocattoti, scel
dagli stessi genitori, di cui probabilmente hanno capatoche

O YL PSR &wéakike] Ddi€d che rivestono, ma il giocattolo se viene
considerato solo ed esclusivamente come giocattolo, rimane quello che e,
un oggetto inerme che non esprime e non comunica niente, «ittgloca

ha senso solo ed esclusivamente se viene considerato reitdesezza
come oggetto personale e contemporaneamente socializzante, come
elemento centrale di scambi culturali, come strumento per una crescita
autonoma, spontanea e colletifra Mentre le camere dei bambini si
riempiono di giocattoli, questi giocano sempre meno, infattime ci

dice Vegetti Finzi, i primi elementi a scomparire sono propgiochi di
gruppo, perché gli spazi riservati ai ragazzi, cortili, piazzeds,
pianerottoli sono diventati off limits, quasi inaccessibili 'fD&® W U
parte il mondo virtuale, che progressivamente prevale suoqresle,
annulla il tempo. | giochi elettronici sono sempre dispiinia consolle

Si puo aprire a tutte le ore e il palmare accendere in qualsiasi sit&iazio
LQ WUHQR FRPH @eaH @6t Q W LnellemHdigmale, i
giocattoli, come tante altre cose, si sono derealizzati, smaterializzati;
sottratti alla presa del corpo, al contatto dei sensi, sonaisttiusi in

uno spazio virtuale che ci separa, non solo da loro, ma daessi «

il gioco si e reso indipendente dalla fantasia: per esisteréadisogno

12 Archinto F.,Il mestiere del giocarel. Q 3 (T X L3D2082) (pp.291-296), pp.293
Ibidem
" Finzi Vegetti S.L.a scomparsa dei giocattoli e il disincanto della nostra,viita
33HGDJRJLND™ 'RYH FUHVFRQR EDPELQH-32 EDPELQL ;9,
18 |vi, pp.29
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della creativita dei giocatori. Basta quella dei programmatoanitni

nascono e crescono cosl, intrappolati in una rete di figureeventure

che cambiano senza chiedere il loro consensodi fronte alla potenza
GHOOD VIHUD YLUWXDOH TXHOOD UHDOH VFROR
Capita sempre piu spesso che un ragazzino, concentrato sullo schermo d
Nintendoo ipnotizzatoGDJO L V W U Kghe¢h€ Wphad 3i; poy volti

le spalle al mondo circostante , che per lui non ha attrattive

, SULPL 3FROSHYROL™ GL TXHVWD VRMWXDRQH
reale al virtuale, sono senza dubbio i videogiochi. Era il 196&dp al

MIT?°, venne inventato il primo videogioco della stoSgace Invaders

e con lui nacque anche una nuova modalita ludica interattiva, che
avrebbe affascinato fin da subito milioni di bambini, giovarddultf*.

Dagli anni Settanta in poi il videogioco, ebbe quindi motevole

sviluppo; novitd multimediali com®ond? e Asteroid$®, iniziarono a

popolare le sale giochi di tutto il mondo, riscuotendo@enmaggiore

successo. €olo LQWRUQR DJOL DQQL 2WWDQWD SHU.
personal computer e delle nuove consolle Nintendo, i videbigi@anno

cominciato a diffondersi nelle case degli appassionati. Daaalilo

19 1vi, pp.31
20 Massachusetts Institute of Technology, una delle pitl importanti Universita di
ricerca al mondo, con sede a Cambridge (USA), fondata nel 1861
2L "¢ $ P DW RBdmbini multimediali,Questioni e documenti 38, Istituto degli
Innocenti, Firenze 2006
22 Cfr. http://www.ponggame.org/ «Pong is one of the first computer games that ever
created, this simple "tennis like" game features two paddles and a ball, the goal is to
defeat your opponent by being the first one to gainl0 point, a player gets a point once
the opponent misses a ball. The game can be played with two human players, or one
player against a computer controlled paddle. The game was originally developed by
Allan Alcorn and released in 1972 by Atari corporations»
23 Cfr. http://www.arcade-museum.com/game_detail.php?game_id#698@roids
is a videogame that was produced by Atari in 1979. «The most famous play tactic for
Asteroids is the "hunting” strategy. The player destroys all asteroids except for one
that almost clears the playfield and makes it relatively safe. This allows the player to
hunt for alien saucers without worrying about being smashed by a lot of flying
debris»
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mercato internazionale di videogame ha acquisito una potenza tale da
arrivare attualmente a competere con quello dei giocattoli tradizin

Benché la storia del videogioco abbia solo una cinquan@@D Q QL
TXHVWR VWUXPHQWR KD FRQRVFLXWBLGD KB® \
intensa, di pari passo con la scoperta di altre tecnologiep(dem

internet, telefoni cellulari). Paciaroni, esaminando il tema, qrep
descrivendo il videogioco, un connubio tra attivita ludicaaologia,

definendolo un dispositivo unico, per le diverse carattehistiche

possiede, tra le diverse forme di intrattenimento che furorentate da

li in poi”®. «In primo luogo, come & owvio, emerge la presenzandi

schermo, che subito fornisce una connotazione squisitamente visiva:
videogioco, infatti, avvalendosi di modalita comunicativenariamente

grafiche e visuali, rivoluziona la natura del gioco assegman
significativita ed importanza ad uno specifico canale semiokta.il

videogioco non e solo video: esso e anglegprogressivamente nella sua
evoluzione * audio, testo, animazione; racchiudendo in sé tutte le
tipologie di linguaggi mediali, si mostra come strumento wagativo
DVVROXWDPHQWH SDUWLFRODUrHuna$oHa 8&WUD G X F
comunicazione a piu canali, « leimento  assolutamente
imprescindibile nel videogioco e la sfida: in ogni videog, seppur in

forme diverse, al giocatore si propone una sfida, uno o piuotistic

superare per giungere alla fine del gfSso Oggi pill che mai
OfHYROX]LRQH GHO YLGHRJLRFRun&ERE€IR&LQXD
SURVSHWWLYH SLe VYLOXSSDW l-gamWgHIQ]D GXE

mobile gaming, ossia il gioco che passa attraverso i diversosiisp

'q$PDWR 0 RS FLW SS
% Ppaciaroni M., Gioco, virtualitd, simulazione: nuove prospettive tra cultura
videoludica e apprendiment&UM, Macerata 2008
%8 vi, pp.75-76
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mobili, smartphone, palmari, tablet, utilizzando le diverse conmessio

wireless, bluetooth, connessioni datiCome ci fa notare ancora

Paciaroni, QHO WHPSR QgIHMe&GocdLhR @hestito anche

atri DVSHWWL LQ SULPR OXRJR XQ@ifi¢chYCReBGX]LRQH
sono progressivamente evoluti ed arricchiti in direzione disamapre
PDJJLRUH LQWHUD]LRQH IUD OfXWddd@déehi, H OD PI
alla tastiera si sono affiancati (e sostituiti), nel tempo, dispoquali i

joystick i joypad i controller di vario tipo, che consentono un
coinvolgimento corporeo sempre maggiore. A questo tipo duewme

VL DFFRPSDJQD DQFKH prfidtiveRdRIXdibcdare HlaQH O OLC
elemento quasi marginale, relegato a propri spazi specifici e dagnit

contesti scolastici e formativi, oggi il gioco ed il giocangedtano

sempre piu presenti nei molteplici contesti della vita quotajigrazie al

legame con la tecnologia. Il gioco, dunque, assume un carattere di
pervasivita ed ubiquita che ci accompagna in tutte le occupasiani,

esso veicolato da un pc, da ucensole da un cellularé». Tutto cid
GLPRVWUD LO IDWWR FKH L YLGHWRJIWRHKRU DK X
enorme successo, aggiungendo man mano nuovi strumenti eche n
FDUDWWHUL]JIDQR XQ XVR VHPSUH SLe VRILVWI
QHIJDUH QHDQFKH LO IDWWR FKH LGYIRGHRJKRFK
ruolo decisivo nello sviluppo identitario e filosofico dmiggetti, infatti

risultano essere accreditati come uno snodo decisivo nelendihe
tecno-socioF XOWXUDOL FKH SUHVLHGRQR BOOfHYRC
Non € un caso infatti, come ci ricorda Lughi, che si parpealvasive

gaming per indicare non solo le nuove forme di gioco che si stanno

27 paciaroni M., op.cit.
28 vi, pp.78
2 Lughi G., Cultura dei nuovi media. Teorie, strumenti, immaginar@uerini,
Milano 2006
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VYLOXSSDQGR PD VRSUDWWXWWR XDLRXQMHLRQI
delle diverse forme di comunicazioneQ«iando si parla di dinamiche
tecno-socio-culturali, si intende infatti rilevare ctial punto di vista

tecnologico le console dei videogiochi rappresentano, insieteéetoni

cellulari, i terminali mediatici che meglio interpretano lo regamento

dal computer come strumento principe di gestione dei processi
comunicativi. Sitrattadigf OOD WHQGHQ]D DO éheRRaSXWHU
DFFRPSDJQDQ st dd §dosamextd @ela tecnologia verso la
trasparenza,OD 3GRPHVWLFD]J]LRQH OfLPPHUVLRQH
guotidiang dal punto di vista sociologico i videogiochi, anche quand

sono giocati davanti alla console, offrono occasioni di reppo
interpersonali tra gruppi di giocatori che commenta@{DQGDPHQWR
G H O O ¥ D4 LdRi(pthto di vista generalmente culturale, infine, sono

sempre piu stretti i rapporti che legano il videogioco aile diverse

forme di produzione mediatica: alla produzione cinematografica
LQQADQ]LWXWWR idgafion® @ pikoduzien® @ifnuovi format

televisivi, alle forme innovative di pubblitVj O X G L FaDrapperto

con le forme interattive piu avanzate di arte digitale

Sembra a questo punto opportuno definire i numeri di questanfeno,

che per quanto riguarda la dimensione italiana raggiunge livédisiafi.

9D YDOXWDWR LQQDQ]JLWXWWR ®HR QIFRIFHPH Q W.IRO
ultimianniH LO SURJUHVVLYR H UHODWLYR DEEDVVLI
che ne fanno udb 6HFRQGR XQD ULFHUFD GHOOT8QLY
2006-2007, alla domanda possiedi videogiochi, 968 bambini hanno

%0 |vi, pp.192-193

31 Ghezzo P., Pirone G. MVideogiochi e minori, le questioni apertBocus-Le
QXRYH GLSHQGHQ]H LQ 38'LIHVD 6RF2EDOH" /;;;9,

%2 Ricerca condotta a partire dal Giugno 2006, a cura del prof. Francesco Pira e della
dott.ssa Vania Pistalozzi, con un campione di 1212 bambini tra gli otto e gli undici
anni, suddivisi nelle diverse aree territoriali, Nord, Sud, Centro e Isole

N
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risposto si, dei quali, il 90% di maschi e il 72% delle femmidunque

OR]] G Htdr@dtati f@ssiede videogiochi; e stato chiesto quale tipo di
videogiochi possiedono e ha prevalso nettamente la playstio il

73%, seguita dal game boy con il 57% e Nintendo con %;25e
risposte hanno evidenziato come molti bambini possiedoaolasi
playstation che il game boy, a sottolineare come il momentgiasd Si
differenzia in funzione delle diverse situazioni ambiefitaBecondo una
ricerca sul consumo dei minori, del 2007, emerge come i viddagioc
siano piu diffusi a livello maschile e cio € riscontrabile csgdenente

nelle attivita video-ludiche dei piu piccHlj infatti, «gia nella fascia di

eta fra i 3 e i 5 anni i bambini che amano giocare con videogechi
computer sono due volte e mezzo di piu delle bambine (25,6% contro
10,4%). Tra i 6 e i 10 anni, questa tipologia di gioco salesdaw@nte,
toccando il 65,2% dei bambini e soltanto il 38,7% delle baeibinCon
ricerche condotte in anni piu recenti emerge come questo fenomeno si
stia maggiormente diffondendole<famiglie in cui &€ presente almeno un
minorenne si dimostrano quelle a pil alta intensita diolegia ICT*®: il
SHUVRQDO FRPSXWHU H OYDFFHVVR DG ,QWHU
ULVSHWWLYDPHQWH QHOOT H @éhQuo v GHI
componente under 18 sono anche quelle in cui e piu frequente la
connessione a banda larga (87,2%) e in cui il telefono cellulare e
onnipresente. Molto piu intenso rispetto alla media nalgo@anoltre il

possesso di macchine fotografiche digitali (73,7% contro il 50,8%0),

% Pira F., Pistolozzi V.Bambini, media e nuove tecnologiRicerca sul tema,

Universita degli studi di Udine, 2006-2007

% Brogi A., Moreschi L., Longo A., et alBaby consumers e nuove tecnologie, 11°

ggpportosui consumideiminoriLQ ORYLPHQWR GLIHVD GHO FLWWDG
Ivi, pp.13

% cfr KWWS Z7ZZZ WUHFFDQL LW HQFLFROR&BGEMm LFW 6L

comunication technology 7THFQRORJLD GHOOYfLQIRUPD]JLRQH H GH

usata per indicare VHWWRUH GHOOfLQIRUPDWLFD H GHOOH WHO
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lettori DVD/Blu Ray (69,1% contro il 49,5%), di lettori Mp3/Mp4

(44,7% contro il 27,5%) e di console per videogiocti,1% contro il

19,3%f’2 GLPRVWUDQGR FRPH OH IDPLJOLH FK

minorenni, sono tecnologicamente piu avanzate rispetto a ahmi n

possiede componenti di questa fascia di eta in famigllavanza hanno

anche i numeri relativi ai ragazzi che utilizzano videogiochinenk

offline; i ragazzi che utilizzano videogiochi on line, iarficolare ipiu

grandi arrivano a giocare 2, 3, perfino 4 ore al giorno, sona aralhe

I bambini di 7 anni (34,3%) che possono essere definiti gincsidui
JLRFDQR WXWWL L JLR tkQ pitgtandi @ perddrfuBle X Q R U

sale a oltre il 42 %; anche i videogiochi off line attraggondtigsimi

ragazzi: giocano quotidianamente ,con punte anche di 3, 4 arad,g

oltre il 43 % dei bambini piccoli e il 47 % dei ragazzil@i anni®. Con

guesti numeri si potrebbe pensare a un divario molto marcato, o a un non

utilizzo dei videogiochi da parte dei genitori, soprattpto il fatto che |

bambini hanno avuto il loro primo approccio a questo tipgiochi gia

in eta scolare, mentre i genitori si sono dovuti cimentare irtajtips di

giochi da adulf®. In realta la ricerca in questo campo ha dimostrato che

anche i genitori utilizzano i videogiochi: circa 1/5 deiigmndi ragazzi

di 7-10 annidedicaX QfRUD H SLe DO JLRUQR D JLRFDUH

station, il 12,1% di loro dichiara di giocare ink QfRUD FRQ L YLGHR.
RQOLQH H OfF GL JLRFDUH FRQ L YRBURRGRFKIL

di tempo; una tendenza al gioco che accomuna quindi gemfiigti *°. Il

ruolo dei genitori dovrebbe essere autorevole e consapevolesoelia

37|STAT, Cittadini e nuove tecnologie LQ 36 WDWLVWLFKH HpEHSRUW  5R
% CENSIS, Media e Minorj progetto di ricerca pilota (rapporto finale),
CO.RE.COM Lazio, Roma 2015
39 AESVI, Cultura del Videogioco: mondo giovanile e mondo adulto a confronto,
Istituto IARD, Milano 2006
40 CENSIS, Media e Minori,op.cit.
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dei videogiochi da comprare ai figli, cosa che purtroppo nella imagg

parte delle volte non accade, sia per mancanza di conoscenza in ambito
QRUPDWLYR VLD SHUFKp LO SLe GHOOH YROV
DOOYLQWHUQR GHO YLGHRJLRFR @RiQdeSEXz LQI(
proprio figlio. In realtd esistono delle indicazioni PEGa tutela del
PLQRUH QHOO T XV,RnaG ki Mnaydiot phRe) HdRd-Wlte non

vengono rispettate, 0 non sono conosciute: « le indicaBB&I| sono

sconosciute alla larghissima maggioranza non solo degli adakesma

+ fatto ancor piu grave deggli adulti, ossia coloro ai quali sono
principalmente destinate. La percentuale di chi ammette di non
FRQRVFHUOH q LQIDWWL GHOOY U L ILIJOL
/L Q R4aGlél videogiochi nello sviluppo psichico dei minori e dei

giovani poi e un dato acquisito, infatti i ragazzi tendono g trégre

nella vita reale alcuni comportamenti mutuati dai giochssstecon
conseguenze a volte anche gfavA livello pratico sarebbe opportuno

utilizzare il videogioco come uno dei tanti mezzi per potersi alass
GLYHUWLUH H QRQ IDUOR GLYHQWDUH OfX(

41 Cfr. http://Iwww.pegi.infoit/. Il sistema di classificazione in base all'eta PEGI (Pan-
European Game Information - Informazioni paneuropee sui giochi) aiuta i genitori
HXURSHL D SUHQGHUH GHFLVLRQL LQIRUR®BWH VXO!
FODVVLILFDJLRQL LQ EDVH DOOfHW] VRQR VLVWHPL X\
intrattenimento quali film, video, DVD e giochi per computer siano chiaramente
etichettate per gruppi di etd a seconda del loro contenuto. Le classificazioni in base
DOOTHWj] IRUQLVFRQR LQGLFD]LRQL DL FRQVXPDWRUL L
decidere se acquistare 0 meno un particolare prodotto. Le classificazioni PEGI sono
riportate sul fronte e sul retro delle confezioni e indicano una delle seguenti eta: 3, 7,

H (VVH UDSSUHVHQWDQR XQYLQGLFD]JLRQH DI
contenuto del gioco in termini di protezione dei minori. | descrittori presenti sul retro
della confezione indicano i motivi principali per cui un gioco é stato classificato in
un determinato modo. Vi sono otto descrittori: violenza, linguaggio scurrile, paura,
GURJD VHVVR GLVFULPLQD]L RQt cohLaRre perédfieD]]DUGR H J
“2 EURISPES, Telefono Azzurrdndagine conoscitiva sulla condizione
GHOOTLQIDQ]JLD H GHOZIDEROHVFHQ]D LQ ,WwDOLD
“ CRC, , GLULWWL GHOOTYTLQIDQ]LD H 9G tyapartHDds ROHV FH (
aggiornamento sul monitoraggi GHOOD FRQYHQ]JLRQH VXL GLULW!
GHOOTDGROHVFHQ]D-20p , WDOLD 5RPD
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«soprattutto nei confronti dei piu piccoli, € negativo lagc da soli per

troppo tempo a videogiocare permettendo loro, cosi, di iperspecializzar

Q H O @dJIX VaRe consolle a scapito della vita relazionale. E sbagliat

altresi, caricare di elogi la prestazione con il videogioco, occorre
spronare i ragazzi a eccellere nelle relazioni interperéonali
ITHGXFD]LRQH DG XQ XVR FRQVDSHMMP@H QHL Y
nei primi anni di vita ed essere accompagnata dalla capacitacdasels

interesse e curiosita nei confronti di altre attiviekRPH LO JLRFR DOO
aperta, la lettura, la musica, la socializzazione diretta caretanel”.
'f{DOWURQGH GHL YLGHRJLRFKL RUPDLHQRQ VL
perché sono diventati parte della cultura del gioco, influerzarmdche

si sa e il modo di vedere e di pensare la realta. Per questa ragieite a

di Cangia, «e& opportuno affrontare con saggezza la loro presenza.
SaggezzachesdNUDGXFH QHO 3SUHY HRrewdireSdlld SURP X
sua a-FH]LRQH SLe GLIIXVD VLJQkddbdetdd UULYDU |
proteggere. Prevenire per promuovere significa invece aiutare affinché il
EDPELQR LO UDJD]]JR OYDGROHVFHQWHUBRSHUL:¢
illuminata dopo aver considerato una gamma sufficientementeaatnp

possibilita. Il 23S UR P X Ré #hUikténdersi come invito ad agime i

liberta per la propria crescita, secondo un progetto personalelsivap

che porta alla piena realizzazione dsé

44 Barachini I., Cangia C., Demetrio D., et #l.Gioco LQ 3&LWWDGLQL LQ &UH)\
2006, pp.23
“CRC,, GLULWWL GHOOYfLQIDQ]LDOpciIGHOOYDGROHVFHQ]D |
“¢ Cangia C.,Videogiochi: miti, valori e modelli di comportamentdVS, Roma
2007, pp.159-160
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2. Nuovi spazi, nuovi giochi, nuove dimensioni relazionali
&RPH OD QDVFLWD GHOOH QXRYH WHFQRO

in cui giocare: social e giochi interattivi

Con la nascita delle nuove tecnologie sono cambiate molte cose. E
cambiato lo spazio in cui giocare, gli stessi giochi sono retadificati, il

tempo del gioco si e trasformato, e anche la relazione tra dodifia

subito dei cambiamenti. Cio € dovuto al fatto che si sonagpati nuovi

ambienti in cui poter esercitare tutto questo, con nuonti i incontro

FKH VL VWDELOLVFRQR RQOLQH LR VFEPHPR YL
non piu nella realta esterna, in una piazza o un cortile. Leerasitiudini
TXRWLGLDQH VRQR FDPELDWH QRWB YRTDRHIDLWIHD
si fanno cose che prima non si facevano, con una societa in &ui mo

aspetti erano differenti e la quotidianita era scandita da abittigizrisé’.

Palagi descrive molto bene il modo in cui e cambiato lo stilata di
FLDVFXQ LQGLYLGXR FRQ OfDYYHQWR GHOOH QX
le nostre rubriche telefoniche per esempio. Per la citta ad ognioacigol

sarebbe una cabina a gettoni, troveremmo uffici postali e bandtlataff

di gente che vuole solo controllare il saldo del propriot@ecorrente o

che vuol pagare un bollettino. Muovendoci in macchina per citténche
conosciamo avremmo bisogno di una cartina geografica di carta e di
fermarci piu volte a chiedere informazioni. Non potremmo leggere le
QRWL]LH LQ WHPSR UHDOH PD GRYUHPPROMDVSH)
mattina successiva, o il telegiornale della sera. Non potrenganche
condividere in tempo reale le nostre foto con altre personeullitho
SUREDELOPHQWH VDUHEEH D 3VYLOXSSODUH" H QF

singolo scatto. Non sapremmo nemmeno in diretta, come si semidme

7 Palagi E.Adolescenti e Nuove Tecnologie, Dalla dipendenza da internet e social
al cyberbullismo LQ 3 3URPXRYHUH OD VDOXWH QHOOD UHDOW,|
di Faliva C. e Pierlorenzi C.), pp.89-101, Aonia Edizioni, Roma, 2015
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cosa hanno fatto migliaia di nostri conoscenti. Anche i ndsifi
probabilmente ascolterebbero ancora la musica attraverso lettori ¢
portatili, alcuni ancora con i walkman a cassetta, avrebbero wadng

con una grafica semplice, nessun cellulare, un pallone per giocare in
strada, una schedina da giocare la domenica con papa e partite da
DVFROWDUH DOOD UDGLR « DFFRPSDHQDQGR (
IDUH XQD VHPSOLFH ULFHUFD SHU OD VFXROD
dovuto portarlo in biblioteca e parlare con il bibliotecarey ppiegargli

qguali argomenti ci interessava approfondire. Per risposta lui, cilsreb
accompagnato nella sezione dedicata, avremmo consultato qualche
volume, poi chiesto di fotocopiare alcune parti e, tornando a casa,
avremmo ricopiato il tutto con la macchina da scrivere, lasciando gli spazi

per le foto in bianco e nero ritagliate dalle fotocdpie Sembra una realta

cosi lontana quella che ci viene descritta, e invece entistolo una

Y HQ W L Q E canfiliila@ @almente velocemente, che probabilmente non

ci siamo neanche resi conto di tutto quello che si e trasto intorno a

QRL &g VWDWD HG q DQFRUD LQ DWWLRVEQD Q
ancora dove ci portera, ma che ha gia cambiato molte abitudini della
nostra vita quotidiana. De Biase ha inteso descrivere questm con

XQD PHWDIRUD T X H® @B n@daafery & tmRamibiehty ReP D

quale vivono idee e informazioni, evolvono concetti e racconti, Si
sviluppano tecniche e modelli di business. La televisioa@@opria del

salotto o della cucina, la nicchia ecologica che in precedenza era stata

della radio, e questa si salva in automobile, la sua nuowehiai

ecologica. | giornali di carta evolvono con il pubblico attstpinternet. |
PRWRUL GL ULFHUFD DSSDLRQR V XKDYORDO X FIHRYXDH F |

8 1vi, pp.89-90
“9 De Biase L.Cambiare pagina. Per sopravvivere ai media della solitudBigR,
Milano 2011
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della specie, dimostrandosi particolarmente adatti a vincere nella
FRPSHWL]JLRQH SHU OH ULVRUVH « OfYHFRVLVWEF
inquinato o sano: una monocultur® R LQGHEROLVFH OfLQIR
arricchisce e lo rende piu adattabile al mutare delle condizioni.

/I fYHFRVLVWHPD VL WUDVIRUPD FHUFDQ®R XQ H
crescere rigoglioso. E la nostra storia, cido che siamo, cio che facdiamo

noi, ne subisce le conseguetize

Cio che ha subito le maggiori conseguenze, e da cui sicuramen@nderi
WXWWH OD DOWUH q OD YDULDELOH VHDQUR SLe-
spazi sociali, la loro percorribilita, il rapporto tra spazioctise spaz

virtuale e la mediatizzazione degli stéssi /fHWj GHL QHZ PHGLD q
caratterizzandosi sempre piu per una sorta di rispazializzazione, guidata in
SDUWH GDOOYDYDQ]DWD GHO YLVXDh®H QW R SE MO\
VLVWHPD GHO Qrferatévita Higit@d; @ Qifillo sviluppo dei

terminali mobilt”>, «/ fDWWXDOH VYLOXSSR GHJOL VWUXP
ha aperto un nuovo mondo, il "cyberspazio”. In esso la naazione tra

gli individui e la maniera in cui ci si scambiano le informaziota s
PXWDQGR YHORFHPHQWH (1 QDWR X@mRRGR QXF
per ogni rivoluzione della comunicazione, sta influenzaralaultura,

investendo con il suo cambiamento tutti gli aspetti deita umana.

Cambia il modo di trasmettere il sapere, cambia, di conseguenza, il
rapporto con il sapet®. In questo cyberspazio la realta in qualche modo

si trasforma; cambia il modo di relazionarsi con gli altri, cambianopitem

H JOL VSD]L GL LQFRQWUR FDPELD@RXQHSRERGD

tutto. | media hanno contribuito nel tempo a creare nuomzsoni

0 vi, pp.1-2
>1 | ughi G.,Nuovi giochi, nuovi spazin 35 (0" -265
>2 |bidem
%3 Cfr. http://www.galileo.it/ludonow/cap02_1_4 frame.html
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VRFLDOL ‘L IDWWR OYDYYHQW Ret@irtkOhaZH E
rappresentato una discontinuita nei processi di comunicaziomana,
ULGHILQHQGR DOOLQWHUQR GL SQWMULEGKW GLI
accesso alla tecnologia della comunicazione, e offrendo a ciascun
LQGLYLGXR SRVVLELOLWj GL *SUHVHQD L RMIO BR
gli altri impensabili fino a qualche anno’faLa convergenza al digitale
VXELWD GDL PHGLD FKH VL VRAQRVYFQQXSFRWH ¢
esempio il cellulare@-fiod, la console videogames, il netbook, I'l-pad, li

rende diversi dai media che si sono sviluppati in precedenzasivied

televisione o il telefono fiss&@ Con un cellulare si pud, si continuare a
chiamare, ma allo stesso tempo si possono fare tante altre cose:
controllare gli appunti in agenda, navigare in internet, scaftdce e

girare video, aggiornare il profilo facebook, leggere e spediréapos
elettronica; diventando cosi molto pit che un telefdrRivoltella ci fa

notate cH TXHVWR QRQ q OYXQLFR DVSHWWR SRV
compaiono altri tre: questa possibid GL 3 IDUH PROWH FRVH" ™ FRH
strumento (a questo riguardo si parlaimiermedialitd non € l'unica
caratteristica dello specifico comunicativo dei media digitali. Se ne

devono indicare almeno altre tre« la portabilita, uno dei trend di

sviluppo dei prodotti ICT negli ultimi anni e stato il temporaneo

duplice processo di miniaturizzazione dei dispositivi e dnento della

potenza dei processori. Ovvero: strumenti sempre piu piccoli eriegta

allo stesso tempo molto piu potenti « il vantaggio di avere con sé la

tecnologia non sarebbe cosi importante se essa non fosse sempre

> Di Fraia G.,Social Network e racconti identitari LQ 30LQRUL H *LXVWL]LD"’
pp.14-20
> Rivoltella P. C.,Comunicare al tempo dei media digitali: Spazio, Tempo e
Relazione Intervento al seminario dei vescovi del medio Oriente, Harissa 2012,
[http://www.pccs.val/index.php/it/news2/contributi/item/download]
56 |

Ibidem
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connessa. Dal momento che molti dei nostri documenti sedezi di cui
usufruiamo per lavoro e divertimento sono in reaesdnnettivitadiviene

una componente essenziale « nflne, i media digitali £ e piu in
generale tutta la generazione delle nuove internet applicatiobl(daa
facebook = presentano la caratteristica di essergor(i)ali. Questa
prerogativa si traduce nella possibilita di pubblicare conitesainza piu
ricorrere alla mediazione degli apparati: fino a non molti dansenza

una televisione che accettasse di trasmetterlo, o senza un editore che
accettasse di stamparlo, non avremmo potuto né fare un film, né scrivere
un libro  « n Lutti questi casi si fa esperienza di quel processo di de-
mediazione che, se da una parte e sinonimo di liberalizzazione
dell'accesso e di pluralismo, dall'altra consente a molti non pimiegs

di prendere la parola nello spazio pubblico senza averneospess
competenze, soprattutto sul piano deontologico Queste tre
caratteristiche si influenzano indubbiamente a vicenda e non &ltroo

che influenzare gli stili di vita delle persone. Un esempio trgeito
sempre da Rivoltella, portabilita e connessione rendono capaci i media
digitali di colonizzare i nostri (peraltro sempre piu rari) nempi Un
non-tempo, per analogia con il non-luogo, € un tempo n@tiZrato a

nulla di specifico. Sono non-tempi in questo senso i techy
WUDVIHULPHQWR H GHO YLDJJLR GHOOYDWWI
G H O O & Qomeétwa. dopdMl pranzo o prima della cena. Tempi che
tradizionalmente si potevano occupare leggendo o conversamdte co
persone (0 piu semplicemente stando in silenzio con se)stegsthe

oggi grazie alla presenza diffusa dei media spesso si spendono

messaggiando, telefonando, cercando compulsivamente qualctsa® da

" \vi, pp.1-2
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in internet o videogiocand®». Come si pud notare tutte queste
trasformazioni hanno riguardato anche il modo di giocare, cheilcon
passare degli anni € andato sempre piu a svilupparsi in unaa nuo
dimensione, la rete. Goldstein, Buckingham e Brougere affermano che:
«portray the comingRl 3F\EHU JDPLQJ" DV D UHYROXWL
FKL O GUH Q/8ihraviny th& authoritarian, centralized, elitist model
of mass media, in favor of emancipatory, decentralized, distripateti
SRSXOLVW 3UHSXE Geractivityt b whietz diditall Kids will
feel most at home surfing the net and playing video g&mel gioco
TXLQGL DFTXLVWD QXRYH SURVSHWWCtEoH FRQ (
particolare riguardo al concetto di spazio, «il gioco rapptasen
XQIDVVXQ]JLRQH GL FRQWUROOR VKIDWWLYSW]LE
modellizzazione e appropriazione della realta esterna. In questo sens
anche tutti i videogiochi classici, sia di abilita, sia dventura, sia di
simulazione, « rappresentano forme e modelli di controllo sullo spazio,

« S UHQ dgdl@antrollo ddb spazio giocatpquello dove si svolge
OfMDYYHQW X WgaziowkelDgicBatbfO Rome ci ricorda Calleja,
«digital games and virtual worlds are particularly adept atitnig
spatial exploration, that enables players not only toeptotheir
Immagination into the represented landscapes, but alsaverse them

« FRQWHPSRUDU\ GLJLWDO JDPHV RIIHU SOD\H
inhabit, interact with, and explore. Certain game worlds invite players into
picturesque landscapes which give the impression that thegdeas far

as the eye can sée.

*8 |vi, pp.5
%9 Goldstein J., Buckingham D., Brougere Gaqys, Games and Medidawrence
Erlbaum Associates Publishers (LEA), Mahwah, New Jersey 2004, pp.140
®0 | ughi G.,Nuovi giochi, nuovi spazop.cit., pp.68
®l Calleja G.,In game: from immersion to incorporatioMIT Press, Cambridge
2011, pp.73-74
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Il gioco non & cambiato solo in qualita dello spazio, ma apehguanto
ULJXDUGD L JLRFDWRUL DOOYLQWHINWWLGH®D J|
permesso la creazione di videogiochi dove al paStH OODYYHUVDULR
dal computer vi fossero personaggi guidati da altri gioggiermettendo

di giocare in ambienti e mondi virtuali verosimili alla r@aldove gli

utenti combattono e interagiscono tra di loro, facendo nascere
contemporaneamente e spontaneamente comunita virtuali che permettono
OfLQWHUD]JLRQH VRFLDOH GHZL «VidBdg@anwsRateL DO Gl
acentral element in this connected matrix, just as it becomes esteditial

the qualities of play must permeate the set of the intercomhecte
commodities. Moreover, it also can be stated that this plagalfuels a
heterogeneous set of new media practices, from the production of fan
movies to mobile messaging, blogging, open source projeessHaring

or the ever-growing popularity of video-sharing and ptiig site§®.

Ma €& un altro autore, Reassen, che nel suo progettd IO D\I1XO

, G HQ W thvlriseEhieglio il concetto del gioco in rapporto al telefon

a internet e ai giochi sul computer, evidenziando contiee«medium-

specific characteristics of these media reconfigure the construation
personal and cultural identities. In the first project, we diffeseat

between mobile phone games, one can play on a single mbbite pso-

called location-based or mixed reality games, and communicatiarnsatt

that are augmented with play & Q W n &e kecond project, we
investigate the Internet playground: internet-based games lagtulp

Internet use, such as browsing the Web, meeting up with fremdges

®2 Ciofi R., Graziano D.Giochi pericolosi? Perché i giovani passano ore tra
videogiochi online e comunita virtuakranco Angeli, Milano 2003
% Roig A., San Cornelio G., Ardevol E., Alsina P., PagesviRleogame as media
practice, An exploration of the intersections between play and audiovisual ¢ulture
LQ 33&RQYHUJHQFH 7TKH LQWHUQDWLRQDO MRXUQDO
WHFKQRORJL H\pp.89-103), pp.92
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DQG LQVWDQW PiHW¥ bidd. Qrdject, ave Investigate how
computer games enable and/or disable gamers to participate dica lu

way in the reconstruction and deconstruction of pregidentities and

the construction of new playful identitfés. A confermapoi della stretta

relazione fra media, spazi e giochi, facebook e i diversi social network che

si stanno sviluppando, stanno cominciando ad ospitare afiproterno

GHL YHUL H SURSUL DPELHQWL GL ONUHRFRWRRO |
caleidoscopico della attuale vita sulla rete e portano vemsosempre

maggiore fusione fra media classici e social netWotkno degli aspetti

piu caratterizzanti delle esperienze di gioco on line é seridaalil fatto

che le comunita virtuali nate con finalita ludiche terml@d assumere

altri aspetti, diventando sempre piu comunita pratiche in gigdatori si

scambiano messaggi e opinioniNati con scopo squisitamente ludico,
fenomeni come i MMOG o i MMORP® « tendono a svilupparsi

come dei veri e propri mondi virtuali, non solo grazie allaificative

evoluzioni della grafica, ma anche attraverso il continuo suilugla

Rete, sempre piu capace di supportare un numero elevatissimo di
connessioni e di proporre ambientazioni grafiche decisamentdicbalis

Internet, dunque, e la conseguente possibilita di essere connessi per
confrontarsi con altri giocatori, costituisce il primo elemertoe
determinaOIfDOWR OLYHOOR GL VRFLDOGNWLVIFRQGA&ES
definiti persistenti in quanto allestiscono ambientazigmtuali che
VXVVLVWRQR RUH VX DQFKHAQYRMHIOW B Gl

%4 Reassens JPlayful Identities or the ludification of culture LQ 3*DPHV DQG
Culture’ (pp.52-57), pp.54-55
® Lughi G.,Nuovi giochi, nuovi spazop.cit.
®5Cfr.http://mww.treccani.it/enciclopedia/mmorpg_%28Lessico-del-XXI-Secolo%29/
Sigla diMassively multiplayer online role-playing garigologia di videogiochi ai
guali molti utenti partecipano simultaneamente attraverso la rete. La componente
ludica non é talvolta esclusiva o prevalente rispetto a quella sociale, ragione per la
guale ci si riferisce ai MMORPG anche come a mondi paralleli o virtuali
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WXWWR OTDQQR SRSRODWH G DUBPISBQULHRHQ @/ID W
loro avatar’.

E chiaro ed evidente dunque, sottolineare, per concludere qagstolo,

che i media contribuiscono a creare nuove situazioni sociali.st¢leso

tempo hanno modificato il significato del tempo e dello Epaz
QHOOYLQWHUD]LRQH VRFLDOH ULPRGKEOODQGR
risultando essere dei tipi particolari di ambienti soaak includono ed

escludono, uniscono o dividono gli individui in modirficolari ®®. Per

ribadire meglio il concetto si chiude il capitolo citando Meyita: «I

media elettronici hanno progressivamente invaso le situazioai si
YHULILFDQR LQ DPELHQWL ILVLFDPHQWH GHIL
VSHWWDWRUL 3LQ GLUHWWD  GL DFX®BILKIP HQMLL

fanno accedere a pubblici che non sono fisicamente présenti

67 paciaroni M., op.cit., pp.107-108
® Meyrowits J.,No sense of place: the impact of electronic media on social
behavior Oxford University Press, New York 1985, (tr. @Qltre il senso del luogo
Baskerville, Bologna 1995)
%9 vi, pp.12
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CAPITOLO TERZO

IMPLICAZIONI SOCIALI
NELLA DIMENSIONE
LUDICA

3Non siamo piu pienamente vivi, piu
completamente noi stessi, e piu
profondamente assorti in qualcosa, che

guando giochiamo

Charles E. Schaefer
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1. Nativi digitali e Net generation
*OL 3$0zZD\V RQ" H LO OXGLFR FRQW&G

In questi ultimi anni, si sta facendo sempre piu uso di una definizione per
designare la generazione dei giovani di oggi. Questi infatti oremg
FKLDPDWL OD JHQHUD]LRQH GHL SQDXHWWRGLJL
appellativo € usato pero anche in maniera errata. Abusato da persone ch
non hanno le competenze necessarie per approfondire il tehzaatdi

in maniera a volte anche spropositata per riempire articoliodnali o
coprire gli spazi vuoti di una trasmissione televisiva, intatti hanno
possibilita di elargire stereotipi e pregiudizi su questa tematicazasen
avere una cognizione esatta e scientifica di questo fenomenmaUbi

si sente in diritto di affrontare questo argomento, senza pero awere all
spalle una preparazione tale, e necessaria, per poterne parlare, facendo
diventare in questo modo un fenomeno cosi delicato, che staesmderg
intorno a noi, una questione a livello di chiacchera da bar. Loosdo
guesto paragrafo € analizzare il tema in maniera scientifica, esaminando
articoli e bibliografie di autori certificati, docenti universitagyigori e

istituti di ricerca, che gia da anni hanno cercato di trattare ecded le

linee guida di questo fenomeno, cancellando in qualche modo chell
sono i giudizi, o i pre-giudizi, a stampo giornalisticlee ogni giorno
invadono i diversi quotidiani e diffondono una cattiveormazione sul
tema. Gli adolescenti e i giovani di oggi navigano iquacmolto
diverse rispetto a quelle del passato, infatti il contestaiisano nati e
cresciuti, ha caratteristiche diverse rispetto a quello in cui Siwentati

grandi i loro genitofi Evidentemente & «cambiata la societd, sono

YL ancini M., Adolescenti Navigati, come sostenere la crescita dei nativi digitali
Erickson, Trento 2015
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diversi i valori di riferimento della famiglia ed e avvenutaaun
sorprendente metamorfosi che ha cambiato i connotati delle mamme e

dei pap%»>. Le mamme non rivestono pil solo ed esclusivamente il ruolo

GL FDVDOLQJKH GL PRJOL FKH GHYRBPRUR®PHXSD
e figli; da qualche tempo hanno incominciato a farsi sempreppizics

in ambito lavorativo, acquistando notevolmente un riconesnto

importante a livello sociale. I papa hanno smesso di esspealri

autoritari di una volta, a cui tutti dovevano obbedire, divatdaigure

SLe DIITHWWXRVH H DXWRUHYROL LdQe d® DGR GL
figli e di aiutare e cooperare con le mogli per una gestione collalsrati

della casa. Partendo da questi presupposti si ha avuto unaleotev
trasformazione dei modelli educativi familiari, con importanti ricadu
VXOOTLQIDQ]LD H O&JaRZiR «@SHlV teie@Qd Ddi Guddte
trasformazioni si affermano le nuove tecnologie, che impongono ulteriori
cambiamenti, ma che rispondono anche ad alcune esigenze della
famiglia affettiva « eOimportanti novita introdotte dal progresso
WHFQROR H_paRe, @auyrid QNS Wcaduta piu ampia, investono i
costumi sociali e gli scambi comunicativi, con particolari egenze

anche sul rapporto tra genitori e figik OD YLUWXDOLWj] UHOD]L
FRU®VEH TXLQGL DOOYLQW HaQdkesGeHAa, S HIDPL |
trasferisce dal rapportoFRQ OD 3PD G U&lla YdladioieX baD H”
FRHWDQHL QHOOH 3Snebinvprk defla BawiXiEz@rione QHL
digitale®». Immersi dalla nascita in nuovi modelli educativi, gli
adolescenti hanno sviluppato sensibilita psicologicheompetenze

relazionali che rendono piu complesso il lavoro dei genigriin

generale, il presidio educativo addlito Quello che sta succedendo nel

2 vi, pp.13
% Ivi, pp.18-25
* Ibidem
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mondo sociale € un affermarsi delle tecnologie digitali; mghess

0ggi quando si ragiona relativamente a oggetti che somstfalavoro,

non si tiene conto di quello che sta succedendo, di quadi@ ¢n corso,

cLRg OD PLJUD]JLRQH GL TXHVWdonR ihtov/L GD X
Ferri, «noi siamo figli delO L E U R dal#norHento che siamo figli del

OLEUR FL GLPHQWLFKLDPR FKH D SDUWLUH GDC
dal 1996, cioe con la diffusione di internet e delle reti telemat a noi

FL VWD FDSLWDQGR XQD VWUDQD FRRUDHONWRIIH!
dei nostri amori, delle nostre fatiche ha cambiato tecnologia di
rappresentazione, ha cambiato supporto di rappresentazione, ha cambiato
modalita di diffusione, ha cambiato modalitd di consumaZionia
multimedialita € ormai il comportamento emergente tra adoleseenti
JLRYDQL OfYXVR GL YHFFKL H QXRfafrlpareH GLD VL
sempre di pitl del quotidiano delle famidlie Dal 1996 quindi si ha

DYXWR XQ FDPELDPHQWR FKH FL KWWEBQ]DNDWR
essere diversi da come eravamo e a comportarci di conseguenza. Si ha
avuto innanzitutto un cambiamento a livello generazionale. Il richiamo al
WHUPLQH 3JH @i 8 chERIE HsenZQ prescindere dal dato
anagrafico e biologico, tale concet®R Q H O { Dlle WadigbilV o cid-X

culturali, ossia sulle vicende storiche di cui si e testingosui consumi

culturali di cui si fruisce negli anni della giovinezza, nekavinzione

FKH OfHODERUD]LRQH Gécisvdr@llcrehké SimlegaideQ JH U L
X QT LUicaza&wia persone che, una volta entrate a pieno titolo nella

vita adulta, continuano a coltivare valori, ideali, aspettative cdimun

®> Allega M., Ferri P.La sfida dei nativi digitaliEducation 2.0, Milano 2013

® vi, pp.5

" '1$PDW Rpit.

® Qualizza G., Sambri CGiovani consumatori e nuovi media: una generazione di

nativi digitali? LQ SOHUFDWL H &RPSHWEMILYLWj’ SS
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«La generazione non e quindi un anonimo aggregato di individu
appartenenti alla medesima fascia di eta, ma un costrutto socio-
antropologico, FRQWUDVVHJQDWR GD R SHWBUWEBWRUQG
vissuti comuni, fatti memorabili, riti e mfs. Oggi ci troviamo di fronte

a nuove generazioni per le quali telefonia cellulare, console di
videogiochi, tv, e soprattutto, internet e social raedostituiscono parte
LQWHIUDQWH G He&orticth b &d:riepe@ov dtimboRcFdh& hanno
contribuito a creare, negli anni di formazione, la loro semantica
FRQGLYLVD H L O™ONRtddRost Athdi \éiHs@n Blisseguiti nel
FRUVR GHJOL DQQL SHU LQGLFDUH @HWRLGHUVF
guesti sviluppi tecnologici, sono a mano a mano emerse nel panoram

delle diverse culture internazionali e non. Prima di addentraita n
GHILQL]JLRQH GHOOD JHQHUD]LRQH GMODRQDWL"®
SHUz ULSHUFRUUHUH TXHOOH FKH OYfKDQQR SL
generazionali che vengono presi in considerazioNaturi, nati entro |l

1945; iBoomers nati tra il 1946 e il 1965; I&enerazione Xnata tra il

1966 e il 1980; e Millennials o Generazione Ynati dopo il 1988. «|

Maturi sono stati segnati in manieradeddd GDOOTHV Qtuetd HQ]D G
H GHOOYLPPHGLDWR GRSRJXHUUD ROWUH FKH
massa. | tratti caratterizzanti di questa generazione possono essere
ULQYHQXWL QHOOYHWLFD GHO V RREt#htidl&-LR QH:
DWWULEXLWR DOOD IDPLJOLD QHOOQOHMDRIRGWD C
del lavoro come dovere« sono inoltre tradizionalisti, cioé fortemente

legati DOOTHWLFD VRFLDOH GHOOD PRGHUQLW,|
VXOOYLQFRQGL]JLRQDWD ILGXFLD QXGQOQHFLHQ]

® lvi, pp.120
19 Aroldi PM., Digital Generation? Giovani e nuove tecnologie della comunicazione,
al dila delle retoriche LQ 36WXGL GL 6RFLR@BAJLD" SS

llQualizzaG.,)DFHERRN *HQOHUDWLRQ L 31DWLYL 'LJLWDOL"’
marca e nuovi medjE&UT, Trieste 2013
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a non farsi cogliere impreparati di fronte alle avversita che dovessero
SUHVHQWDUVL QH®BoomewsdhbRI figlik della crescita
economica e demografica verificatasi negli anni del secondo depagu

KDQQR YLVVXWR FRPH HVSHULHQ]H 3IRQGDQW
GHOOYXQLYHUVLWj] GL PDVVD OYDIITHUPD]LRQ
contestazione giov@ LOH H OD ULYROX]JLRQH VHVVXD
IRUWHPHQWH FULWLFL QHL FRQIURKDWD GVWHXADO
FRQIRUPLVPR VXO VHQVR GHO GRYHWHQWRY XOC(
GHOOD FUHDWLYLWj] H OD ULFHUFD 68@OfTLQQR
certa irresponsabilita, che puo avere effetti negativi sulla sdalilla
VWUXWWXUD | D@dnérazibheHXV WD MD LQGLFDUH OfYLC(
VHIXLWD DOOYRWWLPLVPR GHL %RRPHQUWLWD D
sociale definita da parte di q@egOD FKH DSSDUH FRPH XQD 3
LQYLVLELOH " « VRQR VWDWL SURFIRQRDAFKMW H
degli anni Settanta: cresciuti in un periodo di crisi occigrate e di

recessione, gli appartenenti alla generazione X hanno dovuto
trasformarsiLQ 3LPSUHQGLWRUL GL VH VWHVVL" SUF
FRPH VILGD XWLOL]J]IDQGR OfLVWRXliaBWH FRPH
derivano gli aspetti positivii comeOLQGLSHQGHQ]D GDJOL
ideologL FL ma anche i difetti, come sfiducia e insicurezza. Il
passaggio alla postmodernittd DSSUHVHQWD OfHVSHULHQ]I
guesta generazione « Millennialsinfine hanno elaborato uno stile di

YLWD FKH WUDH QRWHYROH LPSXOVRRAGD®OYDII
capaci di assecondare il desideL EUHYLW; YHORFLW) Gl
abituati a vivere in un universo fatto su ordinazione e ¢gpodibilita
LPPHGLDWD RYH O‘HLPSHUDWLYRlzq.?'FR.JOLHUH D

12 vi, pp.54-57
57



SDUWH LQWHJUDQWH GHOOfTXOWLPD JHQHUD]L
Millenials, g OD JHQHUD]LR QMNati&a Bigit&iR V § 6 SHHUWAWDL S*H U
la prima volta in un articolo del 2001, scritto da un autore rstatuse

Marc Prensky’, da li in poi la definizione di nativi digitali, ha fattb

giro del mondo, scatenando consensi e critiche. Lo geritta inteso

delineare, le caratteristiche di questi nativi, in contrapposeziagli

Immigrati  Digitali VRWWROLQHDQGR OD GLIITHUHQ
FRQWUDSSRVWL FLRqgq JOL LQGLYDGXLIIQDMMWAHQH
guelli nati prima Come afferma lo stesso autore: «R GP stfidents

represent the first generations to grow up with this new technology. They

have spent their entire lives surrounded by and usingputars,
videogames, digital music players, video cams, cell phones, htiteal

other toys and tools of the digital age «the most useful designation |

have found for them iBigital Natives.2 XU VW XGHQWY WRGD\ DUI
VSHDNHUV" RI WKH Cehrihuiveéd, ridépbDy@nies RdHthe |

Internet So what does that make the rest of us? Those of us who were

not born into the digital world but have, at some later paiur lives,

become fascinated by and adopted many or most aspects of the new
technology are, and always will be compared to thddmital
Immigrants®». Non bisogna perd dimenticare che, anche se i nativi
GLIJLWDOL VRQR QDWL LQ XQTHUD DHO'\RDKXKMQW k
QHOOYYXWLOL]]JR GHOOH VWHVVH WHWAR QRUOHDIW R
proprio dagli immigrati digitali, grazie alle loro competehiz®Itre che

wubD QDWLYL H LPPLJUDWL FfYq DQFKH XQD
SGLVFRQQ@QHWVMIbDSGEXQWR JOL RQOLQH H GDOO(L

3 pPrensky M.,Digital Natives, Digital Immigrantsin 32Q WKH +RVMdh]RQ"
University Press), 9, 5, 2001, pp.1-6
“vi, pp.1-2
15 save The ChildrenSafer Internet day study 2015: | nativi digitali conoscono
veramente il loro ambiente?LQ 3,SVRV 3XEOLF $I1IDLUV’
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due facce della stessa medaglia che racconta la generazione dei nativi
digitali'®. La definizione denativi digitali, & stata ripresa anche in Italia

da uno scrittore e docente universitario, Paolo Ferri. Secondo lo stess
DXWRUH L QDWLYL GLJLWDOL FUH\WHRRp¢RVH VL PF
non sono tutti uguali, infatti il passaggi@ DOOIDQDORJLFR DO C
graduale e coinvolge in modo diverso chi proviene da mondalsec

culturali diversi, determinando cosi diverse tipologie di mdtivLe

tipologie di nativi individuate da Ferri sono principalmente:d Nativi

Puri e i Nativi Spuri | nativi digitali puri sono i bambinitragliO e i 12

anni TXHVWL EDPELQL KDQQRpiX rédddéSdddli L HQ]D
schermi interattivi digitali, consolle per i videogiochi, ki,

computer, cosi come della navigazione in Internet, infatti nellecase

e nelle loro camerette i media digitali sono sempre piu presenti, e
sempre piu numerose sono anche le esperienze di intrattenimento
socializzazione e formazione che vengono mediate e vissute attraverso
Internet e i social network, oltre che dalle consolle portatiisse per
videogiocare; sono nati dopo il 1988 nativi digitali spuri collocabili
inunafasFLD GTHW,j W U D skbbeneélfacciandu® Gta massiccio

dei computer e della tecnologia digitale, non sono in grackiruttare

appieno le potenzialita interattive di tali strumenti, e app@invece piu

simili a coloro che sono entrati in rapporto con Interned sial adui;
DOOYLQWHUQR GL TXHVWD FDWHNR XI(IL WHUW UW Y
che si limtanoD VHIXLUKYHO®RXG/MR GHOOHMIKHFQRORI
comunicazione, avendo solo in pochi un atteggiamento forteraénte

e innovativo rispetto ai codici e ai linguaggi digitali

16 Save The ChildrenOLQRUL H ,QWHUQHW 3RQOLQH" H 3GLVFR(
nativi digitali, Comunicato stampa, Roma 2015
" Ferri P. Nativi Digitali, Mondadori, Milano 2011
'8 |bidem
19 |bidem
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7UD JOL DOWUL DXWRUL FKH KDRWQRGOGLBRWDEQD W
Tapscott, che si focalizza perd sul concettdleli Genaratioff: «Just as

the baby boomers of the TV generation dictated the economiticaili

and cultural agenda of its time, the Net Generation, or "N-Gen", is
developing and imposing its culture on us all, thereby psbahow

society and individuals interact « how members of the N-Gen are
beginning to think, learn, work, play, communicate, shop, and create in
fundamentally different ways from their parentsg¢ Laldb examines

how the Net Generation is influencing the whole spectrum of sothety:

way we create wealth, the nature of commerce and marketing, the
delivery system for entertainment, the role and dynamics aof ou
educational system, our culture, and arguably the nature andnoé of

government and politiés. Si soprappongono dunque le due definizioni:

GD XQ ODW RetOdeh&@ddidih SHHQGH FRUSR QHOO(YYDP
discipline manageriali e del marketigpL QWD GDOOYHVLJHQ]D GL
nuove basi su cui modulare le strategie di posizionamento adottate dall

imprese, che inducono i giovani di questa generazione ad arfivara

trasformare il web da semplice deposito di informazioni, in ambiente
FROODERUDWLYR RYH VL SUDWLFD XQD QXRYD
patHFLSD]LRQH H VXOOTLQ Weadle pewa\skippd/gi SDOFR
una nuova economia GDOOJDOWUR OYLGHDN&lu XQD JH
Digitali, r RYD ITHUWLOH W Hleldist@rsd €pit&imy o Ehh W R
FRQFHWWXDOL]]D]LR Q bull€ KasfoBrR£oHi it mEIH Q W R
modelli di apprendimento dallo sviluppo delle nuove tdogie; |

giovani di oggi parlanti nativi dei linguaggi digitasiono abituati a

ricevere informazioni alla massima velocita, capaci di gestire piu

20 Tapscott D.Growing up digital. The Rise of the Net GeneratibteGraw-Hill,
New York 1998
?! Ibidem
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SURFHVVL LQ SDUDOOHOR RULHQWDWL D [
multitasking®. Anche a livello internazionale, il tema dei nativi digitali

KD DYXWR H KD WoXisématpRdbdconsénte uvsSdeajggiore
FRPSUHQVLRQH GHOOYDUJRPHQWR SHU L WUDW
delineare. Da un lato il parere, espresso in una ricerca, di Bennet e
Maton che evidenzia come questo tema stia influenzando il concett

stesso di educazione, tH LGHD RI pWKH GLJLWDO QDWLY
tech-savvy young people immersed in digital technologieswtaich

current education systems cannot cater, has gained widespread
popularity on the basis of claims rather than evidence. Recent research

has shown flaws in the argument that there is an identifgeaieration,

or even a single type of highly adept technology user«c ZKDW
underpins all of these conceptions of modern life is tha ittet

advances in technology are creating societal changes which require new
approaches and practices. Education, it is claimed, is a key arena for
radical changg2 GDOOYJDOWUR ODWR LO SDUHUH HVE
sempre da Bennet e Maton piu un altro autore, Kervin, in cui si
sottolinea il fatto che le caratteristiche attribuite a qugstserazione,
VWLDQR LQIOXHQ]DQGR LOhélan made forGhe¢JOL VW
HILVWHQFH RI D JHQHUDWLRQ RI Z1RMiahLWDO Q|
assumptions in the literature, which can be summarised lasvso

young people of the digital native generation possess samated

knowledge of and skills with information technologies; @ result of

their upbringing and experiences with technology, digitaivaathave

particular learning preferences or styles that differ from earlier

2 Qualizza G., Sambri C., op.cit.
23 Bennet S., Maton K., % H\RQG WKH 3'LJLWDO 1DWLYHV " GHEDW
QXDFHG XQGHUVWDQGLQJ RI VWXGH GWRANUYW BBKRIR&HORE S X
assistedOHDUQLQJ” -331 SS
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generations of students « héMlisparity between the technological

skills and interests of new students and the limited arsophisticated

technology use by educators is claimed to be creating atienanhd

disaffection among studefts. Si tratta di capire, a questo punto, se
OTLPPHUYVLRQ dmhiiedte TtadrhkWtEY tecnologico, possa essere
davvero determinante per la formazione del senso di appartenenza
generazionale, come lasciano intendere le definizioni di Net Gemera

e Nativi digital> $WWUDYHUVR XQYDQDOLVL IDWWRUL
si e arrivati a determinare quattro gruppgiOL 3DOZD\V RQ"™ JOL LV
techno-fanse i conviviali, in base alle pratiche di consumo svolte in rete

e alle attivita svolte con il cellulare: « il gruppo deglivays on,e

formato in prevalenza da soggetti di genere femminile, il rappoant i

nuovi media e centrato su una socialita di carattere fatico, legata
DOOYHVLIJHQ]D GL HVVHUH demryivdldi@Wwerprel QWH L
raggiungibili. Il risultato € una forma di connettivita ulég che porta a
privilegiare il cellulare e il social network « LO JUXSsBI&i GHJOL
comprende in prevalenzaoggetti appartenenti alla faddi GJTHW]j SL-
giovane, residenti per lo piu in comuni di piccole dimensioni« a O
consuetudine con i nuovi media appare sensibilmente meno aarcat
rispetto agli altri clusterH «la rivoluzione digitale sembra aver

toccato marginalmente gli appartenenti a questo gruppo, ensglo

aspetti piu effimeri e consumistici: gli scarsi strumenti caltudi cui

dispongono e la limitatezza delle reti sociali in cui sorserii ne fanno

degli spettatori passivi della trasformazione socialex LO JUXSSR GH
techno-fansé costituito in prevalenza da soggetti di genere masehile

comprende una quota significativa di residenti in centri nirldh

24Bennet S., Maton K., Kervin LYKH 3'LJLWDO 1DWLYHVY GHEDWH D F
the evidence LQ 3% ULWLVK -RXUQDO RI HGXFDWLR&DO WHFKQ
%5 Qualizza G., op.cit.
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dimensioni medio-piccole « udsti soggetti sfruttano intensamente

tutte le possibilita offerte dalle nuove tecnologie, dalla remrane in

Internet allo scambio di contenuti digitali, dalla telefonatiaSkype
DOOYDFTXLVWR G -B&yJ R & giVapparteléhti DaPduistH

cluster sembrano i piu adatti a promuovere istanze di carattere
partecipativo anche nei confronieOOH LPSUHVH « LO JUX
conviviali rappresenta il cluster piu numeroso e si caratterizza per un uso

dei nuovi media di carattere strumentale, intensivo, ma temporalmente
ridotto e focalizzato su specifici obiettivi, « L sostanza, questi

soggetti non esprimono una particolare predilezione per le nuove
tecnologie, ma non sono insensibili alle opportunita t#fdalla reté.

Con successive ricerche si € arrivati a delineare un NBBRIGHO OR G XV F
dele tecnologie: la domesticatiofi. Questa nozione si riferisce al

processo mediante il qual®OH WHFQRORJLH GHOOYLQIRUF
comunicazione entrano a far parte della vita quotidiana dell®reers
VROLWDPHQW H Q@ DOJIL\Y WE RdDERE @Y lhlfreDstrudtire

sociali; il termine infattevRFD OYLGHD GL DGsh@yeridcée WLFDP F
FKH OYDUWHIDWWR WHFQRORJLFR QR YLHQH
utenti, con esclusivo riguardo per le specifiche funzionalita azone

offerto sul mercato, ma diventa piuttosto oggetto di un procedss
assimilazione, teso a ricondurlo entro le cornici delle azioniee d
significati che punteggiano la vita quotididha

Arrivati a questo punto sembra opportuno sottolineare come queste
trasformazioni abbiano influenzato notevolmente anche il omdd

giocare dei soggetti appartenenti alle generazioni odierne.

%6 Qualizza G., op.cit., pp.189-201
27| paradigma della domestication & un quadro di riferimento teorico, messo a punto
QHOO YD edid\sRidEBHULWDQQLFL DOOYLQL]JLR GHJOL DQQL :
di approfondire il rapporto tra media, tecnologie e vita quotidiana
8 Qualizza G., op.cit.
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Uno degli autori che ha descritto il fenomeno e Ortoleva, che afferma
come: «in the last decades new technologies, the rearrangememgf livi
and labour time and other less visible cultural factors hawsghtsome
significant historical modifications to the traditionallgparated area of

the ludic. New types of games have emerged and the thresttolddn

play and reality has been redefined to include aspects of stetat
seemed to be unrelated to playing activities« in the area of ludic
practices, of games that are played, new or previously margihalize
models of play have surfaced. Their fast growth and astonishing
pervasiveness helped transform the very idea of what a gdme is
Quindi il progresso nelletec@dRJLH H O {L tecnolbyiadiBitazH O O D
nel quotidiano hanno influenzato notevolmente e contimuaial
influenzare anche le modalita con cui si gioca, conducendo adawo
DSSURFFLR YHUVR @d in# Wodificaxdne @legl bdgéti H
ludici e degli strumenti del giocare. Potremmo forse dire che il giocattolo
FRVu FRPH QRL OR F Rc&N atcOmpRgnadofl&nbdtrhW W R
infanzia, se non sta scomparendo, sta tuttavia lasciando spaziovi

tipi di giocattoli, sempre meno manipolabili fisicamente e senmu
digitali; definire il gioco oggi, o almeno tentare di d#&fne alcuni
aspetti, significa tenere conto di tutto cio, di come le tecnologiastan
entrando progressivamente nei contesti educativi, di come sia cambiata
la percezione degli strumenti ludici e di come siano cambiastgssi
giocattoli, i materiali con cui sono fatti e cid con cui ogagisca®. |l

gioco si presenta in una nuova forma: accanto alle modaliahle
WUDGL]LRQDOL Fiteinddy cohté&3t Qi Rmdt® e del
gioco oggi si trova ricompresa fra due elementi particolarvittualita,

29 Ortoleva P.Homo LudicusThe ubiquity and roles of play in present sogiéty
3* $§ 0 ( *DPHV DV $UW OHGLD (QWHUWDLQPHQW’
30 paciaroni M., op.cit.
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come capacitaLQQDWD DOOYHVVHUH XPDQR GL UDSS
creare mondi fittizie dunque possibili; la simulazione come capacita di
riprodurre il reale, come creazione di un modello basato su cio che é

reale la consistenza stessa del gioco € cambiata, infatti dai gibcatt

fatti di atomi si e passati a giocattoli fatti di bit, o, pitdiHQHUDOH DOOT
di strumentazioni elettroniche che sfaldano la fisicita dgiazio ludico

per proiettare il giocatore in un contesto digitale, dunque viftudlatto

FLz VWD D VRWWROLQHDUH LO |IDWRR H KH DL \
di fatto cambiato il modo in cui si gioca, in contrappasiz alO {DWWLY LW |j
ludica svolta in un mondo pre-digitale. Non dobbiamo nkan
dimenticare che, il progresso nella tecnologia digitale, ha camibiato

rapporto che si ha con il gioco, da una modalita in cgiocgiava solo tra
SHUVRQH DG XQD FKH YHGH LO FRLQWBROLLPHC
«we should not forget that another defining aspect of new ludierayist

that it does not solely involve humans « uRsociety is hot composed

solely of humans but of humans and machines, with a growing
population of thinking machines. The new ludic systemss alway of

adapting to this environment and to its challengesaa this is one of

the assumptions of human-machine interactiarll gioco & e rimane
LPSRUWDQWH LQ TXDQWR KD OD SRWHQWROL\
OYXVR GHL QXRYL PHGLD SRUWDQGR @ARYQYIGLY
significati di espressione e preservando diverse forme per uro fut

riuso. E Murray a chiarire questo concetto evidenziando conehig

possano essere Visti «as a means of coevolving our minadsiantedia,

of assimilating new technologies of inscription througiplesation of

their capacity for symbolic representation, and of preserving and

expanding symbolic expression by making symbolic systemsxplicit

3L Ibidem
%2 Ortoleva P., op.cit., pp.6
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focus of activity « igital games also capture the promise of digita

media to exponentially expand the information- rich representl

structures on which our modern culture r&sts

In conclusione, tutte queste teorie e proposte di studiofarmo altro

che evidenziare come lo sviluppo di queste nuove tecnologia abb

tempo trasformato le modalita del nostro vivere quotidiarmojaado a

intaccare quelli che sono i modelli educativi e creando ancheuava n
GHILQL]JLRQH GL OXGLFLW] FRQ OTDSSDUL]JLRQH

% Murray J. H.,Toward a Cultural Theory of Gaming, Digital game and the co-
evolution of media, mind and cultureLQ 33RSXODU &RPPXQLFDWLRQ’
(pp.185-202), pp.197-198
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(IHTHWWL SRVLWLYL QHIJDWLYL QHOOYXVF
Studi e ricerche nazionali e internazionali

Dopo aver descritto le varie teorie che si sono susseguite, per evidenziare

come le nuove tecnologie abbiano trasformato la dimensionea]ugl

doveroso e opportuno chiarire quali sono i rischi e i vantaigquali gli

individui si espongono quotidianafWH QHOO{YXWLOL]]DUH TXI
innanzitutto dai numeri di tale fruizione.

Il consumo mediale degli adolescenti contemporanei viene paatyo
DOOYXVR GL XQD WDVWLHUD PXOWQRHIGHKH H
VRWWROLQHDQR FRPH LO 3PHQ+* PHGLDWLFR Gl
massicci di mass media e personal media, secondo un percorso
caratteristico di intermedialth Non sono perd solo i bambini e i

ragazzi ad utilizzare questi media, e tutto cio e testimoniato da un

ricerca ISTAT, che mette in contrapposizione i monomediali, ciodi quel

che usufruiscono solo di un media, che € principalmente la televisione, e

i multimediali, cioé quelli che usano anche gli altri medialla ricerca
HPHUJH FKH ILQR D VHVVDQW{DQ@RILe®id SHUFH
elevata rispetto ai monomediali, confermando cosi che non stmo s

ragazzi ad avere un comportamento intermediale con le nuove
tecnologi€. | tempi di fruizione dei vari media variano a seconda
GHOOfYHWj H OH GLIIHUH @raHamdniHe)adal€séenV. RSUD W
8QD ULFHUFD (85,63(6 GHO VXOOD FRQGL
GHOOYDGROHVFHQ]D PHWWH LQ FRéerQuaROSURSUL

riguarda i bambinid Tv € il media piu usato: il 41% ha il permesso di

% Rivoltella P.C., Screen Generation, Gli Adolescenti e le prospettive
GHOOYHGXFD]L Rédi digtad \Ots Bl peénsiérslit, V&P, Milano 2006
3 ISTAT, /{XVR GHL PHGLD H GHO FHOOXODUH LQ ,WDOLI
IDPLJOLH 3, FLWWDGLQLOQH (QRUPPIRRQLEHUR"
% EURISPES, Telefono Azzurro, Indagine conoscitiva sulla condizione
GHOOfLQIDQ]LD H GHQEMMDGROHVFHQ]D LQ ,wDOLD
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guardarla fino ad ufyra al giorno, il 34% da una a due ore al giorno e
una relativa minoranza, il 12,6%, a trascorrere invece gran parte del
pomeriggio, davanti allo schermo televisivd; secondo posta'e il
computer: nel 44% dei casi lo utilizzano fino adfwa al giorno, il
20,3% da una a due or€ | passa dalle due alle quattro ore e piu di
guattro ore al giorno davanti al pc; la navigazione Inteimpegna il
35,4% dei bambini fino ad Ura al giorno, dalle 2 alle 4 ore il 6,6% e
oltre le 4 ore al giorno il 5,1%; la console per videogiachitilizzat
guotidianamente dal 33,2% per un massimo dpm@nal giorno, non ne
dispone invece il 27,5% dei bambini, mentre il 19,3% ha il pesm di
utilizzarla fino a due ore al giorno, seguito dal 15,3% chelnesa,
dedicando alla passione per i videogames dalle due e oltre teoquat
guotidiane; & cellulare e attribuita una bassa posizioine35,3% vi
dedica fino ad ufra al giorno, il 42% non lo utilizza affatto, il 3,8% da
due a quattro ore e il 5,2%60 di 4 ore al giornd. Per quanto riguarda
gli adolescenti e i ragazzi di oggi invece le cose cambiaremndiuna
mano sul mouse e davanti agli occhi lo schermo di un pc] &tira
mano scrivono messaggi sullo smartphone, un auricolare porta ad un
orecchiola musica e con %ltro orecchio ascoltano la Tv sintonizzata sul
canale preferito. E cosi che i giovani si muovono nei meantiai pi
moderna tecnologia, dando vita ad una generazione multita$kirig
26,3% dei ragazzi guardaTa fino ad un®ra al giorno, il 41,2% da una
a due ore al giorno, il 21,7% dalle due alle quattro oté&% oltre le
guattro ore, il 4% invece non la guarda ns@no il 5,9% coloro i quali
non trascorrono neanche cinque minuti al giorno davanturagbc,
mentre il 271% lo fa fino ad urfra al giorno, il 33,5% da una a due ore,

il 20% da due a quattro ore e il 13% dalle quattro oraijrabo stesso

37 Ibidem
38 |vi, pp.13
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modo, Internet non e usato solo dal 4,3% dei ragazzi, mentr8,4% 2

naviga per urfra al giorno, un 32,2% da una a due ore al giorno, un

22,8% da due a quattro ore e il 16,2% oltre le quattro ofeei per

guanto riguarda il cellulare, questo viene utilizzato finouadra al

giorno dal 21,9%, da una a due ore al giorno dal 14,7%, da duattro

ore dal 14,5% e mai dal 7,2%,40,5% degli adolescenitnvece usa il

cellulare oltre le quattro ore giornaligte8QIDOWUD ULFHUFD FR:
Save the Children nel 2015, mette in risalto proprio in gqoaenento

della giornata si € maggiormente connessi a Internet e le principal
DWWLY L WipternoRi@ssH Do o

M L'utilizzo di Internet — sempre connessi?

D2b) E solitamente, in quale momento della giornata ti connetti od Internet soprattutto?

Momento della giornata in cui si
connettono ad Internet

i
Al mattino 4
67

55

B

2015 m2014 w2013

La notte

g . -~ .
Sy TN = 13% tra i 16-17 enni

particolare

o 7
Nen c'e’ un momento
J_ 11

Figura 1Utilizzo di Internet(fonte Save The Children, cfr. nota 40)

39 |

Ibidem
0 Save The ChildrenSafer Internet day study 2015: | nativi digitali conoscono
veramente il loro ambiente®p.cit.
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M Le attivita in rete @Save the Children

ttaki orans

D7) Quanto spesso ti capita di fare le sequenti attivita? wvalori in %

2014 2053

Tutti i giorni/

Tutti giorni / spesso Raramente / mai
u giorni / sp u ! e

Chattare con i tuoi amici/ conoscenti 92 85
Aggiornare |a tua pagina personale di FB 72 74
Postare fotografie tue in internet 57 57

Leggere il blog di qualcuno 53 58

Aggiornare la pagina di qualcuno su FB 53 59
Chattare con qualcuno conosciuto in internet 48 50
Postare tuoi video in internet a7 43

Twittare 40 32

Aggiornare un blog personale 38 33

Figura 2Attivita in Reteg(fonte Save The Children, cfr. nota 40)

&RPH VL SXz QRWDUH GDOOH ILIXUH F®d VWDW
anniSUHFHGHQWL \WelR r€dHobeQigibe \AttivitalsypRe, con un
maggiore incremento dei tempi di connessione. Le ricerche in
TXHVWI{DPELWR RYYLDPHQWH QRQDUWLIXPL G R
sono anche teorizzate e sviluppate a livello internazionale. A
testimonianza di ci®, negli anni si & susseguita una ricktediapprd”,

che ha coinvolto diversi paesi. La ricerdslediapprq indaga
I'appropriazione mediale degli adolescenti europei: a Internet si

aggiungono i videogiochi e il telefono cellulare e il ruddella

4l Between January 2005 and June 2006, universities, government ministries,
associations and foundations from 9 European countries, Belgium, Denmark,
Estonia, France, Greece, ltaly, Poland, Portugal and United Kingdom, collaborated
on an applied research project for media education called M8l R 3PHGLD
D S S UR S UTHed# LaRdDs institutions, specializing in media education, designed

a study to explore how young people between the ages of 12-18, appropriate digital
media, including networks and portable media, such as the Internet, mobile phones
and video games
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tecnologia nella vita dei soggetti viene definendosi in mpidochiaro,
tanto che nella parte italianddla ricerca si parla di una screen
generation, contraddistinta dal fatto di relazionarsi conmokeplicita
di schermi e segnata dalla presenza importante del telefonafiul
taglio della ricerca e stato pedagogico; obbiettivo dellsategatti non
e stato identificare delle medie statistiche riguardo ai compertirdi
consumo degli adolescenti, ma piuttosto quello di verificapsa
comporti questa nuova pratica di consumo nel vissuto dei ragazzi
Come sottolinea Rivoltella: « nel casoMiediapprosi € proceduto in tre
IDVL 1HOOD SULPD IDVH VL g SURYYHGXWR DC
studi esistenti a livello dei singoli Paesi per quantguarda le
SHUFH]LRQL OH FUHGHQ]JH L YDORUL R L FRPS
che i bambini e gli adolescenti fanno di Internet e delle nuove tegaplo

« VL g WHQXWR DQFKH FRQWR GHL SWRIUDPPL
JHQHUH DWWLYDWH D OLYHOOR LVWLWX]LRQDC
VWDWD RUJDQL]IDWD XQTLQGDJLQH JL@HKRYH 3
stata condotta su un campione complessivo di 739&sakuiti tra 112 e
I 18 anni, e in ogni Paese sono state poi realizzate 25 isteeagli
adolescenti che erano stati individuati come profili-tipo angdfima
elaborazione dei gd VWLRQDUL « QHOOD WHU]D IDVH
elaborare, pubblicare e diffondere delle raccomandazioni relative a un
uso corretto dei nuovi media da parte degli adoleséentirisultati della
ricerca vengono sintetizzati nel rapporto finale della stessa,leon

conclusioni, le prospettive e le raccomandazioni che ne derivano.

“2 Rivoltella P.C.,/D 6FUHHQ *HQHUDWLRQ OHGLD FXOWXUH H
LQ 3&LWWDGLQL LQ &WHVFLWD’ SS
“ Rivoltella P.C., Screen Generation, Gli Adolescenti e le prospettive
GHOOTHGXFD]LRQiHdQtaAD@apEiiW] GHL PHG
“4\vi, pp.26-27
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«The synthesis of the results presented in the following$aghlights

five main topics that emerge from the research: the gap between home

and school uses, educational approaches and attitudedat¢keapd the

role of networked communication with regard to social idgndihd
relationships within the family, school and peer groupR; X QJ SHRSOHT
attitudes towards regulation, potential risks and dangeegative
experiences and antisocial behaviodR XQJ SHRSOHYV DWWLWX!
themselves as networked consumers and how they envisageuiee fu

how young people learn and act at stake with the Internet, mdiuiteep

and games. In order to empower leaders and persons engagdtkeinto t

field of digital media education, oriented to safer uses, wboehted
recommendations addressing parents, schools and teachergryjndus
politicians and future researcfigs Arrivati a questo punto non resta che
descrivere quelli che sono i rischi e i vantaggi offerti dallee re
GDOOTXWLOL]]JR GHOOH QXRYH WWR CRORPHQ W R
Si possono trovare diversi spunti, € non sempre i pareoi della stessa
OXQJKH]]D Scdisk@e=spesso intorno al tema delle nuove forme

di socialita che coinvolgono in primo luogo giovani evginissimi e che

si sviluppano attraverso i social network®@f XVR GL VXSSRUWL WE
una discussione che coinvolge sociologi, pedagoghi, giupstplogi,

con il tentativo di comprendere come le nuove tecnologie incidalte

vita delle persone e quali siano i rischi eventuali derivdati loro

utilizzo*®. Una formulazione sintetica delle opportunita e dei rischi offerti

da internet ai piu giovani, utile sia da un punto diavigperativo negli

ambiti della ricerca sociale e della definizione delle policiesinsquello

4> MEDIAPPRO, A European Research Project: The Appropriation of New Media
by Youth with the support of European Commission/ Safer Internet Action Plan,
2006, [http://mediappro.eu/publications/finalreport.pdf]
“® pira F.,Nuove forme di comunicazione e nuove reti sociali: i digitali nativi
protagonisti o vittime?IUSVE, Venezia 2011
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della riflessione teorica, € offerta dal progetio ricerca EU Kids
Online"’: «Children are going online more, at younger ages, and in more
diverse ways; thy are using the internet in more places in their daily
lives. They go online on more personal and mobile devicesingak

hard for their parents to guide their online activitiesereyounger
children are gaining access to internet enabled devices, with largely
unknown consequence§. KH pODGGHU RI RSSRUWXQLWLH)\
most children do not reach the level of creative, collaborativeivic

activities onliné®. 1l disegno della ricerca, infatti, suggerisce di
considerare i giovani non come semplici destinatari, piut 0 magsi\p,

di processi di comunicazione online che sarebbero in gradaduipe

su di loro effettipositivi 0 negativi, ma come soggetti attivi, dotditi
agencye inseriti in una struttura di vincoli e risorse che ha nmaatu
sociale, economica e culturdleLe teorie sviluppate per cercare di
comprendere e spiegare gli effetti e gli usi dei media possomoeess
raggruppate secondo due grandi categoldeprima si interessa agli

effetti dei media indipendentemente dai loro contenuff,LISRWHYVL
soggiacente a questo tipo di studi € che il supporto mealiaé
prescindere daiFRQWHQXWL DEELD @&zd déllteripblHW WL )
V X O O 1 D W WduNaLdAfgacita \diL gobcentrazione, sulle competenze
cognitive degli individui, su altri aspetti di natura fisicarfe il sonno,

la fame) o di natura neurologica; la seconda categoria di ricerca si
interessa agli effetti e agli usi dei media e dei loro contesubasa su

due concezioni, la prospettiva detta degli active media, ¢uguppa le

diverse teorie degli effetti che postulano un significativgpatto

*" EU Kids Online,Eu Kids Online Research: findings, methods, recomendations
Final Report, London School of Economics, Department of Media and
Communications, 2014 [https://Isedesignunit.com/EUKidsOnline/index.html?r=64]
8 vi, pp.6
9 Aroldi PM., op.cit.
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(positivo o negativo) dei contenuti dei media sui gioyvarla prospettiva

degli active users, che raggruppa le diverse teorie sugli effeitatiira

degli usi e delle gratificazioni postulando un ruolo attivo dei minori

rispetto allaVFHOWD H DOOYXWLCGLBdodidB Gede Ghid L. FRQ \
Children i raJD]]JL QRQ VRQR B(:LQFRVFLHQWL GLJLW
piuttosto informati sui rischi e i vantaggi offerti dalla retegrase non

VL SUHRFFXSDQR WURSSR GHOOH UGIL RAO/W DH G H ¢
Bisogna ricordare il fatto che i rischi e i vantaggi non soffierti solo

dalla rete, ma anche dalle altre nuove tecnologie. Per quanto riguarda la

rete, secondo diversi studi i rischi sono maggiori delle oppibét

offerte, secondo altri e il contrario; non vi € una definizionara che

vada bene per tutti, in quanto il tema e la ricerca in questpaam

sempre in continua evoluzione e proprio per questo i parew son
piuttosto discordi. | principali rischi e le esperienze vissuateragazzi
DOOTLQWHUQR GHOOD UHWH anRttgaRer&oHI®ME UL W W L
tabelle informative che ne richiudono il significato. Tra le aespee
YLVVXWH DOO YL GWioss& risebh@aeD il leghéred dei
commenti violenti durante una conversazione su una chat oaield so

network, scoprire che una persona con cui si € venuto in tmbat

realta non & quella che dice di essere, subire atti di cyberbmllsm

ricevere immagini e video da persone conosciute in rete;risahi, si

riscontrano atti di bullismo, molestie via internet ed emaiharda parte

di adulti, sensazione di isolamento, mancanza di relazioni signiftativ

®  AGCOM, Libro Bianco Media e Minori Roma 2014,
[https://lwww.agcom.it/documents/10179/0/Documento/05e551a9-84a3-4713-bfe6-
2782¢401241B
! Save The ChildrenOLQRUL H ,QWHUQHW 3*RQOLQH" H 3GLVFRC(
nativi digitali, op.cit.
2 Save The ChildrenSafer Internet day study 2015: | nativi digitali conoscono
veramente il loro ambiente®p.cit.
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E Esperienze vissute @ Save the Children
Haka cranrs

D11) Usando uno Smartphone, Tablet o PC in Rete, quall di queste esperienze hai vissuto personaimente o hanno vissuto | tuoi amici? valoriin %

[ a un amico/a  né a me, né a un amico/a

M personalmente

Leggere commenti
violenti nel corso di una conversazione su
una chat o su un social network.

Scoprire che qualcuno
con cui sono entratofa in
contatto in rete non era la persona
che diceva di essere

Ricevere da parte di persone conosciute
su internet,
foto o video particolarmente
violentio
che mi hanno messo a disagio.

Subire atti di
Cyberbullismo

Tra i 12-13 enni si riscontra una percentuale piil alta in tutte le voci mostrate della
modalita di risposta «né a me, né a un amico/a»

Figura 3Esperienze vissute in Ré¢fente Save The Children, cfr. nota 52)

M La percezione dei pericoli @ Save the Children
taka cwans

D5) Secondo te, quali dei seguenti fenomeni sociali sono un pericolo forte in questo momento per i ragazzi come te? valoriin %

64
bullismo 1 piir preoccupati di atti di
bullismo sono i 12-13 enni (70%)
46
droga//stupefacenti 55
55
38
miolestie via cellulare/ e-mail/ internet 44
44
38
cyberbullismo
37
sostanze non consentite ai minorenni 37
39
36
isolamenta/sensazione di isolamento 40
36
. o ) ) 36 Rispetio al totale dei rispondenti sono in
molestie/aggressioni da parte di adulti 45 particolare le ragazze a sentirsi pit a rischio
44 di ricevere molestie e aggressioni da parte di
o I . 27 adulti {42%)
disturbi alimentari (bulimia, anoressia) 32
36
25
mancanza di relazioni significative 25 w2015
5 m 2014
21
malattie trasmissibili 21 w2013
24

Figura 4Rischi e pericoli in Retfonte Save The Children, cfr. nota 52)
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Ci sono anche ricerche pero che testimoniano le opportunitdeodiaia

UHWH H WUD TXHVWH Ffq O9YH\WH Bf&ienttRUQLWR
innanzitutto alle opportunita della rete, il parere in genatalparte sia

GHJOL DGXOWL VLD GHL UDJD]]lHmesiRIPARRUGH Q|
utilizzano Internet principalmente per: finalita educativeyuisdi,

cercare divertimento, cercare informazioni dal mondo, instaurare
rapporti sociali condividere esperienze con persone lontane. Altre
RSSRUWXQLW] GHULYDQWL GDOOfXVR GHOOD
pubblicare on-line o la possibilita di accedere a concrete forme di
partecipazione civica, sono state menzionate in misura minetele

opportunita della rete possono essere organizzate secondo una serie di

step tra i quali la ricerca delle informazioni (basic useigjjoca on-line

e si utilizza la posta elettronica (moderate users); si mandarsagoee

si scarica musica (broad users); si utilizza la rete in mamezeattiva e

creativa, stimolando anche la partecipazione civica (all-rouritiers)

Per specificare meglio il concetto e utile sintetizzare tutte queste
informazioni, relative ai rischi e alle opportunita offerte dalla rate,
XQIXQLFD WDEHOOD FKH FL*SURSRQH $UROGL C

3 AGCOM, op.cit., pp.60
>4 Aroldi PM, op.cit., pp.94
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Figura 50pportunita e Rischi di Internet per i mindgfonte Aroldi PM, cfr. nota 54)

5HVWD RUD GD FRQVLGHUDUH JOL HOIGIWYKWR SR
delle altre tecnologie. Anche se ancora oggi non vi € una letgratur
QXPHURVD VXJOL HIIHWWL QHJIJDWLRH]]GHOOT!
elettronici da parte dei bambini, in continuo aumento soeo |
VHIQDOD]LRQL GHOOH FRQVHJXHQOH B W\OY F B WV
insieme alla riduzione del tempo dedicato al gioco, alla rarefaziene

rapporti amicali, alle crisi di irritabilita e passivita mentale,

rappresentano segnali di allarme o comunque indicatori di ridchio

* Pira F., Marrali V.,Infanzia, Media e nuove Tecnologie: strumenti, paure e
certezzeCollana di Sociologia, Franco Angeli, Milano 2007
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/ 1 R E L H&eLovdRfar emergere, come la scarsa consapevolezza dei
genitori e della collettivita in generale, sui rischi derivadatun impiego

intensivo delle nuove tecnologie da parte dei propri figlipfesca un

rapporto di dipendenza e limiti lo sviluppo creativo e di aoscienza

critica dei ragazzi: DPELQL VHPSUH SLe VROL FRQ OTXQ
tecnologid®. Un rapporto che rischia di ingenerare una sempre maggiore
chiusura verso la realta e uNBRQIXVLRQH WUD OfLUUHDC
stravolgendo modelli di riferimento o dando luogo a nuaedelli del

tutto avulsi dalla realta, dalle difficolta e dalle gioie del cortfsaron gli

altri®’. Anche per quanto riguarda i videogiochi ci sono delle diffee

sulle opportunita e sui rischi. Innanzitutto il motigtel successo legato

ai videogiochi e dato dal fatto che i giocatori: «sosteagdinprovare

gradevoli emozioni e sensazioni quando i giochi danno toodo di
sperimentare esperienze che in qualche modo sono connesse con i
mondo reale in cui essi vivono quotidianamente« i giochi offrono

opportunita di successo, liberta e persino profonde relazioni con altri

giocatori che in nessun modo si possono incontrare nédlaeale. Tale
sensazione di profonda soddisfazione di successo sembra impagabil

spinge a voler giocare ancora in futtfso Le opportunita e i vantaggi da

piu parti riconosciuti a videogiochi sono: rappresentmo stimolo, in
TXDQWR 3JLRFR VHQVRIBRWEUALR di percedZio@el- X QH D
stimolare la comprensione dei compiti da svolgere, sosterarae le

forme induttive di pensiero; abituare a gestire gli obiettfayorire
OYDOOHQDPHQWR GHOOYDXWRFRQWURQOR H
FRQQHVVH DO O] ebwhpito; Fslilupparesdiversi aspetti della

% pira F..Bambinie cellulari LQ 34XHVWLRQL H GRFXPIBQWL ° :
>" pira F.,Bambini e TelefoniniRicerca e questionario sul tema, Universita degli
studi di Trieste, 2003
%8 Brogi A., Moreschi L., Longo A., et al., op.cit., pp.61
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SHUVRQDOLW, TXDOL OYDELOLWj] GLGEUHQGH

affrontare difficolta e di prendere iniziative; favorire apprendimenti
specifici su alcune tematiche, su conoscenze relative a tergimolo
tecniche e a modalitd procedurali relative ad ambiti spedficui Si
riferiscono le competizioni giocate; una testimonianza dell®mppita

di utilizzare i videogiochi a scopo educativo e rappresentata daieseft
informatici sviluppati da alcune aziende specializzate che poeved
programmi di videogiochi per sostene® {DSSUHQGLPHQWR
presenza di disturbi specifici, quali dislessie, discalculiedeficit
sensoriafi®. Tra i rischi vi sono quelli di: dipendenza, eccitazione,
aumento dell'aggrewita, riduzione del controllo del comportamento e
aumento dell'impulsivita, oltre che disturbi come tachicardsyrii del
sonno, disturbi nervosi, disturbi dell’emotivita e effetti mas sulla
vista a causa di un prolungato e\ testimonianza di tutto cid che &
emerso dai vari studi esaminati € chiaro come il compitageeitori,
degli educatori e delle stesse istituzioni, sia quello giarare a gestire

le tecnologie, affinché il loro uso non determini seri rigtilgalute a chi

li utilizza. Dalla ricerca di EU Kids emerge proprio questo punbn
particolare riguardo alle raccomandazioni da seguire da ciascurogrupp
siano esse famiglie, istituzioni educative o politiche goatdra. Per
guanto riguarda le famiglie le raccomandazioni sono sia per i rag&zzi ch
per i genitori: i giovani sono incoraggiati a «maximise benefits that
the internet affords througtiverse activities that expand their digital
skills to moreparticipative and creative uses; share responsibility for the
online safety and welfar&R I R W K H &&pect @age Uimits for online
services and seek advice frgparents and teachers about the suitability

of services andcontent they would like to access; develop proactive

59 bidem
%0 |pidem
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coping strategies such as deletmgssages, blocking unwanted contacts
and usingeporting tools;seek help from a parent, trusted adult or friend
if they havebeen bullied; « review online privacy settings, share
personal information only with frientfs; mentre i genitori dovrebbero
«SXSSRUW FKLOGU bf@eVintéti& @drJdd WdrliR ge and
inform themselves about the benefits and the risks thatirtternet
offers; fRFXV RQ HQKDQFLQJ FKLOGUHQYaid RSSRUW
UHVLOLHQFH WR S R&nhr@MateD€yulkry Wikh chikdren F
about what they may find problematic online; be clear about
expectations and rules relating to online behaviour; treatantedierage
concerning online risks criticafi§». Le istituzioni educative,
rappresentate in questa ricerca dagli educatori, sono invitapF@anote
positive, safe, and effective use of technology by children in al
educatioQ D O FR QW hi¢ykate onkne $afety awareness and digital
skills across the curriculum; ensure the benefits of digethnologies
reachall children; ensure provision of ICT and digital skills development
for teachers, supported by awareness raising about risks and feafety
young people online; develop whole-school policies raggrg@ositive
uses of WH F K Q R O Ralm pattnerships with trusted providers and
sources of expertise in the delivery of internet safety eduéatidnfine

le politiche governative, vengono sollecitate «aoordinate multi-
stakeholder efforts to bring about greater levels of internetysatet
review adequate legislative provision for dealing with anlarassment
and abuse; ensure provision for youth protection in toadit media can
also support online safety provision; continue efforts fgpett digital
inclusion «  r@mote positive online content« SURPRWH JUHDYV

®1 EU Kids Online, op.cit., pp.32
%2 |bidem
®3 vi, pp.33
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standardisation in classification and advisory labels tolegparents

ensure age limits are real and effective using appropriate methade o
verification where possible and accompanied by sufficient safety
information « nldure commercial content is clearly distinguishaisle,
age-appropriate, ethical and sensitive to local culturalegalgender and

racé€®». Diverso & il caso della nuova scuola di pensiero: la Media
Education, che da priorita al punto di vista del bambino eelwe

autonomo , responsabile, e protagonista della propria educaziane a
multimedialita. Cid in cuiVL YXROH FUHGHUH VHFRQGR
SXQIDXWRHGXFD]JLRQH™ GHO EDPELQR QO TXDO
prima persona, puo imparare ad essere responsabile delle proprie scelte,
FRQ OJRSSRUWXQLW] GL UHQGHUH LRQEDPEOOQR
multimedialit®>. La media education si & diffusa nei vari paesi del

mondo in maniera diversa. Il tratto distintivo che li accomuttagaro e

la considerazione degli stessi media prima degli anni ottantauco

pensiero critico e contro di essi, che € andato man mano aicacslif

verso un atteggiamento positivol QDOL]]DWR DG XQITHGXFD]L
Di conseguenza, la media education, amplia il suo rag§ji® ¢fiIL R&pH

Si occupa piu soltanto della conoscenza dei media, ma ancheiditelu

riceve i messaggi, non solo in quanto utente, ma in quanitadad

collocato in una situazione comunicativa costituita damokeplicita di

contesti; «e solo durante gli anni Ottanta che viene lasdeataarte la

vecchia prospettiva del potere dei media neilddiRQWL GL XQIDXGI
passivo per giungere alla considerazione del lettore come soggetto
attivo®®. Oggi la media education studia i media, ma soprattuttoail lo
UXROR QHOOD VRFLHW] OYLPSDWWR VR®HELDOH

® |vi, pp.34
5 ' 4 $ P DW,Rpit.
% vi, pp.322
81



guali influenzano la vita quotidiana di ciascun individu intende
prepararepiuttosto che proteggetiegiovani nella loro relazione con la
televisione, la radio, il computer ecc., rendendoli capaci difgsre la

loro creativita e la loro sensibilita, e facendo si che essiaposs
acquisire una reale autonomia; «vi € dungue una comune ceescent
attenzione in molte parti del mondo verso questa disciptioasiderata

uno strumento di modernita e di innovazione, in grado diaenil

sistema educativo piu vicino alle reali esigenze dei bambiai eadazzi

di oggi. | diversi approcci sviluppati, infattiL Q GLYLGXDQR QHOOTTHC
ai media la possibilita di rendere i giovani piu selettivirgict nei

confronti dei mezzi di comunicazione di massa, piu autonome nell

scelte, cosi da allontanare i rischi di passivita e di uniformita tanto temuti

dagli adulti Tutti gli stati considerati condividono la stessa
FRQVDSHY R COckbé¢]dde s0I§ btGadddso una buona educazione ai
media & possibile raggiungere questi obiettivi e assicurafeturo piu

solido e ricco agli adulti di domdh. Per concludere il capitolo &
importante sottolineare le direttive e la normativa europea antan
DOOYXWLOL]]JR GHL PHGLD GD SDUWHRGAHEL PLQF
alcune leggi e convezioni che promuovono la protezioneatgizei in

XQ PRQGR FRVuUu YDULR HG DUntd RarixvlaRr FRP T g
si promuove la tutela del minore quale consumatore e utentdaigiat

diffusione di contenuti nocivi e illegfi « In tale contesto occorre
muovere dalla comunicazione della Commissione UE al Parlamento
europeo, al Consiglio economico e sociale e al Comitato igjieni del

16 ottobre 1996, rubricattnformazionidi contenuto illegale e nocivo su

internef®. In essa la Commissione UE tratteggia con grande equiébrio

®7 vi, pp.323
%' $PDWR 0 RS FLW
®9'Ccom (96) 487
82



straordinaria chiarezza i vantaggi offerti da Internet ma anchehi ies

pericoli inscindibilmente connessi al suo sviluppo e difausione del

suo utilizzo presso fasce sempre pitl ampie della popoldZioiea gli

altri provvedimenti si possono citare: «la Convenzione europea

V X O O Y H \e¢iHilth déiLbam@ini, adottata a Strasburgo il 25 gennaio

1996 e ratificata ai sensi della legge 20 marzo 2003, nil décreto

legislativo 30 giugno 2003, n. 1960dice in materia di protezione dei

dati personaiH LQ SDUWLFROD&MAH}1WLYUMH R LGB DJW
UHODWLYH DL PLQRUL 3B RPKIQUWD]LR @D DQW HW R
il Libro verde sulla tutela dei minori e della dignita umama servizi

audiovisivi e di informazione COM (96) 483a decisione della
ComPLVVLRQH GHO JHQQDLR Q DJLRQH&( V>
comunitario pluriennale per promuover® fXVR VLFXUR GL ,Q
attraverso la lotta alle informazioni di contenuto illegaf®eivo diffuse

attraverso le reti globali «il parere del Comitato economico e sociale

G HO O 1 8 @pd QUPrdgramma di protezione dei minori su Internet

del 28 novembre 2001; il decreto interministeriale 24 lugl@D22

relativo alla istituzione del Comitato tecnico nazionaldassicurezza

informatica e delle telecomunicazioni nelle pubbliche
amministraziorl». Molto & stato fatto, ma molto altro resta da fare, per
proteggere il piu possibile i minori, e i giovani, da quest;mdo quale e

guello delle nuove tecnologie. Bisognerebbe forse diffondere
maggiormente {LQIRUPD]JLRQH VXO WHPD FRQ OD
SDUWHFLSD]J]LRQH H VRSUDWWXWWR ODL IRUPD]
WXWWL LQ SDUWLFRODUH JHQLWRUIPSLWRXFDW

di crescere al meglio quelli che saranno gli adulti di domani.

P'I$SPDWR 0 ,pR.36F LW
i, pp.272-273
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Conclusione

Arrivati a questo punto non resta che tracciare la conclusioneedtaqu

tesi, con la speranza che questo fenomeno che ho descritto n@ veng
lasciato alla mercé di moralisti e oratori di chiacchiere da bar, ma abbi

una certa rilevanza nel campo dei vfW XGL VLD SHU OfLPSRI
riveste, in quanto riguarda la quotidianita di ognuno dj si@a per la

specificita del valore da attribuire al gioco, in quantanponente
fondamentale nello sviluppo del bambino e nella crescita afican

individuo. «Sono 50 milioni i giovani europei in IntethnQuasi tutti

hanno un telefono cellulare, scambiano e scaricano musica com i lor

amici, leggono un libro mentre ascoltano in cuffia il lorodpamano
videogiocare. Come intendere queste pratiche? Come comportarsi da
genitori, da educatori, di fronte ad esse? Cosa fare in futuroépkach

loro relazione con questi media sia adeguata, sicura, tale da likerare
potenzialita positive della tecnologfa?Una pratica possibile di utilizzo

e la media education, che si propone di far si che il bambinosesgui

una certa autonomia e consapevolezza della realta che lo circonda
DWWUDYHUVR OfYXWLOL]]JR GHL PHGLIRWHXHYV WD
principali:

x Educare con i media, ossia introdurre le tecnologie mediali
DOOTLQWHU Q ReGbt€ npar&r¢ &tiaVverao Lt hezzi;

x Educareai media, ossia studiare i media stessi per rendere
FRQVDSHYROL GHOOD FXOWXUD GHL PHGLEL
esteticoF XOWXUDOH FRQ OYHGXIeteddri®@H DUWL
DWWUDYHUVR OfR UluhzQnN&&® BdA @ \dtiRlioeNaAW HP L F |

! RivoltelaP.C.,6 FUHHQ *HQHUDWLRQ *OL $GROHVFHQWL H OH
QHOOTHW]| GHLop¢tGipd GLILWDOL
84



comunicazione di massa dal punto di vista delle sue componenti
(mittente, medium, messaggio, destinatario);

x Educareper i media, ossia lo studio della professione, studiare le
strategie e le tecniche per diventare professionisti nel setttee d
comunicazione, tenendo conto dei diversi modelli di formazione, a
seconda del contesto in cui si vuole opétare

/ID FRPXQLFD]JLRQH QHOOfYHUD PRGHUQ® YD DV
incidenti nella realta sociale, passando dalla trattaziontattii real
DOOYDFFHWWD]LRQH GHOOD UHDOWJVERBRXQGED
Internet; comunicare ieri invece significava scrivere, avere la possibilita

di riflettere sui pensierio nat]LH GD WUDVPHWWHUH DG XQf
un gruppo di persone, tutto cio avendo la certezza di lasgiaréraccia,

XQD PHPRULD GL FXL SRWHYDQ® XQYYPRGERWLLO
trasmettere informazioni e cultura, recuperabile in qualsiasi momento e
oggetto di discussione e di verifica tra chi scriveva gickivevd. Oggi

in realta si scrive molto piu di prima, il problema sta nelofatte e
FDPELDWR LO PHWRGR LQ FXL VIRWRRDERGRQLE
di nuovi termini e soprattutto con la non piu differenziaziaies

linguaggi, formali o informali che siano. Tutte queste tnasézioni,

come ho dimostrato nei capitoli precedenti, hanno inclusceaihgioco,

rendendolo diverso e con nuove caratteristiche. Rimandindastrare

solo se, con gli anni, il cambiamento e la trasformazione recdsila

dimensione ludica, sia un bene o un male, e abbia conseguenaes posit

0 negative nella crescita e nello sviluppo di ciascun bamlgmni

nuova tecnologia ha caratteristiche diverse ed € in continua evwuzio

anche il gioco partecipa a questo progredire verso la modernita.iduttav

21 $PDW Rpit.
% Pira F., Marrali V.,Infanzia, Media e nuove Tecnologie: strumenti, paure e
certezzeop.cit.
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anche se € incluso in tutto cio, il gioco non e sostiaitmn nessun altra

cosa. Ogni bambino che nasce, cresce e diventa adulto hadidiog

giocare, perché e solo con questo che riesce a maturare il senso del
GLULWWR H GHO GRYHUH JInowral ©r€l&zobactsH O D W
con gli altri, con gli oggetti, e con il mondo esterno, a@@essreativo e

a far emergere tuttalafant®&i H OJLQQRFHQ]D FKH RIJQXQR C
di se, a sperimentare nuovi mondi immergendosi in quella che e la
speciale isola felice e spensierata di tutti i fanciulli del daonNessun

dispositivo mediale che tenga, a parer mio, potra mai riuscire a fare tutt

cio, anche il piu sofisticatdl, pit modernoR O XOWLPR XVFLWR QF
mai a sostituire il gioco e a creare quel particolare legame che si crea tra
OYDWWLYLWj GHO JLRFDUH H L EDPELQL H JOL D
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