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Introduzione 
 

Punto focale di questa tesi è la ricerca di elementi atti a verificare ed 

analizzare le trasformazioni recenti della dimensione ludica. In ogni 

tempo e in ogni luogo, il tema del gioco è stato oggetto di trattazioni 

scientifiche, studiato da diversi autori, e approfondito da studiosi 

appartenenti a diverse discipline, non solo umanistiche, come la 

psicologia o la pedagogia, ma anche  scientifiche, come la matematica e 

le scienze. Il fenomeno del gioco si è evoluto nel corso degli anni, 

seguendo il ritmo della storia e le varie culture dei diversi paesi, 

passando per rivoluzioni, guerre e rinascite. Nelle varie epoche il gioco 

ha rivestito sempre una certa importanza, assumendo, di volta in volta, 

connotazioni diverse a seconda del periodo di riferimento. Fin 

�G�D�O�O�¶�D�Q�W�L�F�K�L�W�j���O�¶�D�W�W�L�Y�L�W�j���O�X�G�L�F�D���K�D���U�D�S�S�U�H�V�H�Q�W�D�W�R���X�Q�R���V�S�H�F�L�D�O�H���W�U�D�P�S�R�O�L�Q�R���G�L��

lancio per le varie civiltà che si sono susseguite, elevando le stesse a 

sviluppare una cultura che è stata trasmessa di generazione in 

generazione. Cultura che è andata a evolversi, in particolare, nel 

�G�L�F�L�R�W�W�H�V�L�P�R�� �V�H�F�R�O�R�� �F�R�Q�� �O�R�� �V�Y�L�O�X�S�S�R�� �G�L�� �X�Q�� �³�V�H�Q�W�L�P�H�Q�W�R�� �G�H�O�O�¶�L�Q�I�D�Q�]�L�D1� ,́ 

che ha cambiato il modo di vedere il ruolo del bambino. Riconoscimento 

questo che ha permesso di porre in primo piano le caratteristiche del 

bambino, fino a quel momento non considerato come doveroso di 

attenzioni. Con questo sentimento i bisogni, i diritti, le attenzioni rivolte 

�D�� �X�Q�¶�H�W�j�� �V�S�H�F�L�I�L�F�D, �F�R�P�¶�q�� �T�X�H�O�O�D�� �L�Q�I�D�Q�W�L�O�H���� �V�R�Q�R��piano piano emerse e 

hanno assunto nuove forme. È in relazione a questo fenomeno che il 

gioco viene a caratterizzarsi come attività propriamente infantile: 

�O�¶�D�G�X�O�W�R�� �F�K�H�� �J�L�R�F�D�� �U�L�W�R�U�Q�D�� �E�D�P�E�L�Q�R�� �H�� �L�O�� �J�L�R�F�R�� �D�V�V�X�P�H�� �L�� �F�D�U�D�W�W�H�U�L��

                                                           
1 Bondioli A., Il gioco, lo specchio, la cornice: oltre i confini, �L�Q���³�$�X�W���$�X�W�´���,�Q�G�D�J�L�Q�L��
sul Gioco, 337, 2008, pp.22-37 
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�J�H�Q�H�U�D�O�P�H�Q�W�H���D�W�W�U�L�E�X�L�W�L���D�O�O�¶�L�Q�I�D�Q�]�La2. «Il riconoscimento della peculiarità 

�G�H�O�O�¶�H�W�j�� �L�Q�I�D�Q�W�L�O�H�� �V�L�� �D�F�F�R�P�S�D�J�Q�D�� �D�Q�F�K�H���� �Q�H�O�O�D�� �V�R�F�L�H�W�j�� �R�F�F�L�G�H�Q�W�D�O�H���� �D�O�O�D��

�Q�D�V�F�L�W�D���H���D�O�O�¶�D�U�W�L�F�R�O�D�U�V�L���G�L���X�Q���³�P�H�U�F�D�W�R�´���H���G�L���X�Q�D���³�F�X�O�W�X�U�D�´���S�H�U���O�¶�L�Q�I�D�Q�]�L�D: 

beni simbolici e materiali, luoghi, agenzie e agenti destinati a segmenti 

sempre più definiti del pubblico infantile; il mercato dei giocattoli è uno 

�G�H�L�� �S�L�•�� �Y�L�V�W�R�V�L���� �/�¶�D�E�E�L�Q�D�P�H�Q�W�R�� �J�L�R�F�R-infanzia nella nostra società si 

colloca dunque entro un quadro di separazione, protezione, 

�Q�R�U�P�D�O�L�]�]�D�]�L�R�Q�H���� �F�R�P�P�H�U�F�L�D�O�L�]�]�D�]�L�R�Q�H�� �G�H�O�O�¶infanzia. Ma si colloca 

�D�Q�F�K�H�� �L�Q�� �X�Q�� �T�X�D�G�U�R�� �G�L�� �W�H�Q�G�H�Q�]�L�D�O�H�� �U�L�G�X�]�L�R�Q�H�� �G�H�O�O�¶�D�W�W�L�Y�L�W�j�� �O�X�G�L�F�D�� �Q�H�O�O�D��

quotidianità infantile3». Questo è uno dei punti che ho sviluppato 

�D�O�O�¶�L�Q�W�H�U�Q�R�� �G�H�O�O�D�� �W�H�V�L���� �L�Q�� �S�D�U�W�L�F�R�O�D�U�H�� �L�O�� �I�D�W�W�R�� �F�K�H���� �R�J�J�L�� �F�R�P�H�� �R�J�J�L���� �L�O��

bambino è portato sempre meno ad avere spazi e tempi per giocare, 

�P�H�Q�W�U�H�� �q�� �V�H�P�S�U�H�� �S�L�•�� �F�R�L�Q�Y�R�O�W�R�� �D�O�O�¶�L�Q�W�H�U�Q�R�� �G�H�O�O�R�� �V�Y�L�O�X�S�S�R�� �G�H�O�O�H�� �Q�X�R�Y�H��

tecnologie informatiche e di comunicazione, che lo orientano a stabilire  

modelli di relazione con il mondo esterno diversi rispetto a quelli dei 

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

nuovo ambiente, con caratteristiche particolari, che ne determinano delle 

conseguenze importanti che hanno, e avranno sicuramente, delle ricadute 

specifiche, e in continua evoluzione, sulla quotidianità di ciascuno di noi.  

 

Nel primo capitolo della tesi ho ritenuto doveroso, dopo una prima parte 

dedicata ai cenni lessicali della parola gioco, descrivere, anche a scopo 

�L�Q�W�U�R�G�X�W�W�L�Y�R�� �G�H�O�O�¶�D�U�J�R�P�H�Q�W�R�� �F�K�H�� �D�Y�U�H�L�� �V�X�F�F�H�V�V�L�Y�D�P�H�Q�W�H�� �V�Y�L�O�Xppato, le 

teorie più significative che nel corso degli anni hanno trattato il tema del 

�J�L�R�F�R���� �3�D�U�W�H�Q�G�R���G�D�O�O�¶Homo Ludens di Huizinga, e passando per le varie 

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

tentato di tracciare quelle che sono state studiate come le principali 
                                                           
2 Ibidem  
3 Ivi, pp.23 
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caratteristiche attribuite al gioco, e le varie trasformazioni che questo 

fenomeno ha subito nel corso degli anni, a seguito dei diversi eventi che 

ne hanno determinato il cambiamento. 

 

Nel secondo capitolo ho messo in evidenza il passaggio dai giochi di 

strada agli smartphone, con particolare riguardo al fatto che le nuove 

tecnologie, e in particolare il nuovo modo di giocare, ha fatto 

scomparire,  quelli che erano i giochi di una volta, dando vita a nuovi 

giochi, nuovi modi di relazionarsi e nuovi spazi in cui poter sviluppare 

�O�¶�D�W�W�L�Y�L�W�j�� �O�X�G�L�F�D���� �/�H�� �Q�X�R�Y�H�� �W�H�F�Q�R�O�R�J�L�H�� �K�D�Q�Q�R�� �W�U�D�V�I�R�U�P�D�W�R�� �O�¶�D�P�E�L�H�Q�W�H�� �G�H�O��

gioco tradizionale sostituendolo con mondi virtuali, resi talmente 

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

mondo reale.  

 

�1�H�O�� �W�H�U�]�R�� �F�D�S�L�W�R�O�R�� �O�¶�D�W�W�H�Q�]�L�R�Q�H�� �V�L�� �V�S�R�V�W�D��verso le caratteristiche assunte 

dal ludico contemporaneo e dalla generazione odierna, sempre più 

immersa nella multimedialità delle nuove tecnologie, e sempre più 

esposta ai r�L�V�F�K�L���G�H�O�O�H���V�W�H�V�V�H�����5�L�V�F�K�L���F�R�Q�W�U�D�S�S�R�V�W�L���D�L���Y�D�Q�W�D�J�J�L���Q�H�O�O�¶�X�V�R���G�L��

queste, con la descrizione degli effetti positivi e negativi, e gli studi che 

si sono susseguiti negli anni con lo scopo di prevedere e stabilire le 

conseguenze future di questo utilizzo.  

 



5 
 

 

 

 

CAPITOLO PRIMO 

 

EVOLUZIONE DEL 

GIOCO NELLA STORIA 
 

 

�³L'uomo è completamente uomo solo quando 

gioca.�´ 
Friedrich Schiller 

 

 

 

 

 

 

 

 



6 
 

1. Cenni lessicali della parola gioco  

Da sempre il tema del gioco è stato oggetto di numerosi studi.  Fin 

�G�D�O�O�¶�D�Q�W�L�F�D�� �*�U�H�F�L�D�� �L�O�� �J�L�R�F�R�� �Y�H�Q�L�Y�D�� �Y�L�V�W�R�� �F�R�P�H�� �H�O�H�P�H�Q�W�R�� �I�R�Q�G�D�P�H�Q�W�D�O�H��

della vita quotidiana di ogni individuo.  Tutto ciò è dimostrato dalle 

numerose opere che hanno trattato questo tema e dagli stessi resti 

archeologici che molte volte hanno raffigurato scene in cui le persone 

�J�L�R�F�D�Q�R���� �� �6�L�� �S�H�Q�V�L�� �S�H�U�� �H�V�H�P�S�L�R�� �D�O�O�¶�L�P�S�R�U�W�D�Q�]�D�� �F�K�H�� �U�L�Y�H�V�W�L�Y�D�Q�R�� �L���J�L�R�F�K�L��

olimpici e al numero di spettatori e partecipanti che riuscivano a 

coinvolgere, o ai ludi romani, altre grandi manifestazioni in cui ci si 

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

�F�K�H���F�R�P�X�Q�T�X�H���L���J�L�R�F�K�L���H�V�L�V�W�H�Y�D�Q�R���J�L�j���S�U�L�P�D���G�H�O�O�¶�D�Q�W�L�F�D���*�U�H�F�L�D�����V�R�O�R���F�K�H��

probabilmente non rivestivano la stessa importanza e non trasmettevano 

quel senso di agonismo che si è venuto a creare durante la fase storica 

�G�H�O�O�D�� �F�L�Y�L�O�W�j�� �H�O�O�H�Q�L�F�D���� �/�¶�D�J�R�Q�L�V�P�R�� �Q�D�F�T�X�H�� �L�Q�� �V�W�U�H�W�W�D�� �F�R�Q�Q�H�V�V�L�R�Q�H�� �F�R�Q�� �O�D��

religione e i suoi riti, ed è forse questo il motivo per cui tutti i cittadini 

�H�U�D�Q�R�� �P�D�J�J�L�R�U�P�H�Q�W�H�� �F�R�L�Q�Y�R�O�W�L���� �1�H�O�O�¶�Dntica Grecia i giochi avevano  

cadenza annuale ed erano caratterizzati da grande solennità e da diversi 

aspetti cerimoniali, tecnici e organizzativi. Le gare vennero istituite 

�S�U�L�Q�F�L�S�D�O�P�H�Q�W�H���S�H�U���U�H�Q�G�H�U�H���S�L�•���V�R�O�H�Q�Q�L���L���U�L�W�L���U�H�O�L�J�L�R�V�L�����O�¶�L�Q�W�H�Q�W�R���H�U�D���T�X�H�O�O�R��

di glorificare gli dei, onorandoli appunto con giochi e riti di culto. La 

�Y�L�W�W�R�U�L�D�� �L�Q�� �X�Q�D�� �F�R�P�S�H�W�L�]�L�R�Q�H�� �V�L�J�Q�L�I�L�F�D�Y�D�� �S�H�U�� �O�¶�D�W�O�H�W�D���� �L�O�� �S�R�W�H�U�H�� �G�L�� �H�V�V�H�U�H��

accostato al fianco degli Dei, per le capacità e il valore dimostrati 

durante la gara. I giochi venivano effettuati per celebrare qualsiasi 

�P�R�P�H�Q�W�R���� �G�D�L�� �U�L�W�L�� �I�X�Q�H�E�U�L�� �D�O�O�D�� �Y�L�W�W�R�U�L�D�� �L�Q�� �J�X�H�U�U�D���� �G�D�O�O�¶�D�J�U�L�F�R�O�W�X�U�D�� �D�O��

sacrificio in dono degli Dei. I primi giochi olimpici furono disputati 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 tempi antichissimi, 

associati a pubblici spettacoli. Per tenere lontana l'ira degli dei, per 
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assicurarsi l'assistenza divina in caso di minaccia di grandi pericoli per lo 

stato, allo scoppiare di una guerra e dopo, superato il pericolo, si soleva 

far voto di pubblici spettacoli1. �'�D�O�O�¶�D�Q�W�L�F�D�� �*�U�H�F�L�D�� �L�Q�� �S�R�L�� �L�� �J�L�R�F�K�L��

continuarono a essere trasmessi nel tempo e a modificarsi nel corso degli 

anni, anche se diversi elementi permangono ancora nei giorni nostri. Si 

perse pian piano il valore rituale che veniva attribuito al gioco, si 

affievolì il forte sentimento di culto per cui venivano celebrati, fino ad 

�H�V�D�X�U�L�U�V�L�� �F�R�P�S�O�H�W�D�P�H�Q�W�H�� �F�R�Q�� �O�¶�D�Y�Y�H�Q�W�R�� �G�L�� �Q�X�R�Y�H�� �F�L�Y�L�O�W�j�� �H�� �G�H�O�O�¶�H�W�j��

moderna.  A ciò fu sostituito il piacere nel giocare, la competizione, il 

gioco di squadra, con la componente aggiuntiva del valore sociale 

attribuito al gioco, con lo scopo di riunire e poter sviluppare, già nei 

�S�U�L�P�L�� �P�H�V�L�� �G�L�� �Y�L�W�D�� �G�H�O�� �E�D�P�E�L�Q�R���� �� �O�¶�L�P�S�R�U�W�D�Q�]�D�� �G�H�O�O�R�� �V�W�D�U�H�� �L�Q�V�L�H�P�H�����G�L��

scoprire e rispettare le regole sottostanti a quel particolare gioco, e 

perché no, anche di sviluppare la fantasia del bambino, che portato a 

�F�R�J�O�L�H�U�H���O�¶�H�V�V�H�Q�]�D���G�H�O���P�R�Q�G�R���F�K�H���O�R���F�L�U�F�R�Q�G�D�����W�U�D�V�I�R�U�P�D���T�X�D�O�V�L�D�V�L���R�J�J�H�W�W�R��

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

 

Letteralmente, la parola gioco assume diversi significati. Il gioco è visto 

come: «Qualsiasi attività liberamente scelta a cui si dedichino, 

singolarmente o in gruppo, bambini o adulti senza altri fini immediati 

che la ricreazione e lo svago, sviluppando ed esercitando nello stesso 

tempo capacità fisiche, manuali e intellettive2», «Competizione, gara 

(spesso sinon. di sport)3 », «Pratica consistente in una competizione fra 

due o più persone, regolata da norme convenzionali, e il cui esito, legato 

spesso a una vincita in denaro, dipende in maggiore o 

                                                           
1 Cfr. http://www.treccani.it/enciclopedia/ludi_(Enciclopedia-Italiana)/ 
2 http://www.treccani.it/vocabolario/gioco/ 
3 Ibidem 
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minor misura �G�D�O�O�¶�D�E�L�O�L�W�j��dei singoli contendenti e dalla fortuna4», 

«Azione, faccenda intricata, oppure noiosa, o rischiosa���� ���«���� �Vcherzo, 

burla���� ���«���� �Ll tempo che un gioco dura, giro, partita���� ���«���� �Ll complesso 

delle norme di un gioco o il sistema particolare che uno segue nel gioco, 

���«�����Ll complesso degli oggetti necessari a un determinato gioco5», e così 

via. Se si considerano tutte le accezioni che la parola gioco, nella lingua 

italiana, possiede e che vengono utilizzate nei diversi contesti, 

probabilmente si potrebbe fare una tesi o uno studio solo su quello, sulle 

diverse modalità in cui questa speciale parola formata solo da cinque 

lettere, viene pronunciata quotidianamente per esprimere diversi 

concetti, ed espressa da chiunque, adulto o bambino che sia.  

Come si può evincere dagli esempi forniti, alla parola gioco non è 

attribuibile un solo ed unico significato. Si passa infatti dal declinarla 

�F�R�P�H�� �X�Q�¶�D�W�W�L�Y�L�W�j�� �O�L�E�H�U�D�� �H�� �V�F�H�O�W�D�� �G�D�� �F�K�L�� �J�L�R�F�D���� �I�L�Q�R�� �D�G�� �D�U�U�L�Y�D�U�H�� �D�G�� �X�Q�D��

competizione o gara con regole convenzionali scelte da altri,  dal 

�S�H�U�F�H�S�L�U�O�D���F�R�P�H���X�Q�¶�D�]�L�R�Q�H���V�Y�R�O�W�D�����I�L�Q�R���D���U�D�S�S�U�H�V�H�Q�W�D�U�O�D���F�R�P�H���X�Q���R�J�J�H�W�W�R����

ossia lo strumento con cui tale azione si svolge. Il termine gioco implica 

anche altre diverse accezioni, sia in ambito relazionale, che di tempo e 

spazio. A livello relazionale il gioco può essere svolto singolarmente da 

una persona, oppure può coinvolgere più persone contemporaneamente, 

come nel caso dei giochi di squadra, può essere accompagnato dalle 

istruzioni di qualcun altro, per esempio un adulto o un educatore nei 

confronti del bambino, oppure può essere libero e scelto per il puro 

piacere del giocare. Per quanto riguarda lo spazio e il tempo, ci possono 

�H�V�V�H�U�H���J�L�R�F�K�L���F�K�H���V�L���V�Y�R�O�J�R�Q�R���D�O�O�¶�D�S�H�U�W�R�����F�K�H���S�R�U�W�D�Q�R���L�O���J�L�R�F�D�W�R�U�H���D���V�W�D�U�H���D��

stretto contatto con la natura, oppure altri che si svolgono al chiuso, sia 

dentro le mura di casa, che in nuovi spazi virtuali, come il computer che 
                                                           
4 Ibidem 
5 Ibidem 
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creano nuove prospettive anche a livello relazionale. Il tempo del gioco 

�S�X�z�� �H�V�V�H�U�H�� �G�H�I�L�Q�L�W�R�� �I�L�Q�� �G�D�O�O�¶�L�Q�L�]�L�R���� �F�R�P�H�� �S�H�U�� �H�V�H�P�S�L�R�� �O�D�� �G�X�U�D�W�D�� �G�L�� �X�Q�D��

partita di calcio, e avere delle regole precise, oppure il gioco può non 

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

possono durare dal giro di cinque minuti fino a quando chi sta giocando 

�Q�R�Q�� �V�L�� �V�W�D�Q�F�D�� �G�L�� �V�Y�R�O�J�H�U�H�� �T�X�H�O�O�¶�D�W�W�L�Y�L�W�j�� Come ci ricorda Huizinga, «il 

�J�L�R�F�R�� �q�� �X�Q�¶�D�]�L�R�Q�H���� �R�� �X�Q�¶�R�F�F�X�S�D�]�L�R�Q�H�� �Y�R�O�R�Q�W�D�U�L�D���� �F�R�P�S�L�X�W�D�� �H�Q�W�U�R�� �F�H�U�W�L��

limiti definiti di tempo e di spazio, secondo una regola volontariamente 

assunta, e che tuttavia impegna in maniera assoluta, che ha un fine in se 

stessa; accompagnata da un senso di gioia, e dalla coscienza di essere 

diversi dalla vita ordinaria6» . Sono tutte queste particolarità che rendono 

il momento del gioco speciale, sia per le caratteristiche che esso implica, 

sia per i livelli di sviluppo, che maggior�P�H�Q�W�H�� �G�X�U�D�Q�W�H�� �O�¶�L�Q�I�D�Q�]�L�D, 

permette di raggiungere.  

Nessuno si aspetterà che tutte le lingue abbiano denominato, in maniera 

�F�R�P�S�O�H�W�D�P�H�Q�W�H�� �X�J�X�D�O�H���� �H�� �F�L�R�q�� �F�R�Q�� �X�Q�¶�X�Q�L�F�D�� �S�D�U�R�O�D���� �X�Q�D�� �Q�R�]�L�R�Q�H�� �G�H�O��

gioco assolutamente identica7. Mentre nella lingua italiana la parola 

gioco è piuttosto ambigua, nel senso che può implicare diversi elementi, 

�W�X�W�W�R�� �F�L�z�� �Q�R�Q�� �q�� �U�L�V�F�R�Q�W�U�D�E�L�O�H�� �Q�H�O�O�D�� �O�L�Q�J�X�D�� �L�Q�J�O�H�V�H���� �G�R�Y�H�� �F�¶�q�� �X�Q�D�� �F�K�L�D�U�D��

distinzione tra i termini game e play. «Play, game refer to forms of 

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

often undirected, spontaneous, or random. Game refers to a recreational 

contest, mental or physical, usually governed by set rules8». Questa 

distinzione è ulteriormente specificata dal sito online del Cestim9, che 

                                                           
6 Huizinga J., Homo Ludens, Einaudi, Torino 1973, pp. 35 
7 Ivi, pp. 34 
8Cfr.  http://www.dictionary.com/browse/play 
9 Centro studi immigrazione, che si occupa di documentazione, studio, ricerca e 
formazione, e di interventi in ambiti di particolare problematicità, per una corretta 
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con il termine play �G�H�I�L�Q�L�V�F�H�� �O�¶�D�W�W�H�J�J�L�D�P�H�Q�W�R�� �O�X�G�L�F�R�� �G�L�� �I�R�Q�G�R�� �F�K�H��

contraddistingue il bambino nel processo di scoperta del mondo, con gli 

aspetti caratteristici di libertà, piacere, movimento e sperimentazione. 

Costituisce un autentico lavoro di scoperta, di interiorizzazione e 

assimilazione,  con il pieno coinvolgimento di tutte le sue capacità 

cognitive, affettive, senso-motorie e sociali. Con il termine game si 

definisce invece il gioco vero e proprio, caratterizzato da regole10. 

Definizione simile riportata anche da Salvador, che collega il termine 

�J�D�P�H�� �D�O�� �F�R�Q�F�H�W�W�R�� �G�L���S�O�D�\�D�E�L�O�L�W�\���� �T�X�D�O�L�W�j�� �P�D�W�H�U�L�D�O�H���G�L�V�H�J�Q�D�W�D�� �G�D�O�O�¶�R�J�J�H�W�W�R��

mediale, e il termine play al concetto di playfulness, pratica ludica 

soggettiva che trascende strutture e contesti, concedendo totale libertà 

�G�¶�D�]�L�R�Q�H���D�O���J�L�R�F�D�W�R�U�H11.  «Quindi da un lato abbiamo il gioco strutturato e 

�U�H�J�R�O�D�P�H�Q�W�D�W�R���� �G�D�O�O�¶�D�O�W�U�R�� �L�O�� �J�L�R�F�D�U�H���� �O�¶�D�W�W�H�J�J�L�D�P�H�Q�W�R�� �O�X�G�L�F�R�� �J�H�Q�H�U�D�O�H��

legato al divertimento e alla spensieratezza, riconducibile a quello del 

�E�D�P�E�L�Q�R�� �D�O�O�D�� �V�F�R�S�H�U�W�D�� �G�H�O�� �P�R�Q�G�R���� �2�� �D�Q�F�R�U�D���� �G�D�� �X�Q�D�� �S�D�U�W�H�� �O�¶�R�J�J�H�W�W�R��

�J�L�R�F�R�����O�D���V�W�U�X�W�W�X�U�D�����L�O���F�R�Q�W�H�V�W�R�����G�D�O�O�¶�D�O�W�U�D���O�¶�D�W�W�R���G�H�O���J�L�R�F�D�U�H���H���G�H�O���F�U�H�D�U�H���X�Q�D��

situazione ludica12».   Ogni lingua ha diverse accezioni di gioco e con 

diversi termini si possono esprimere concetti sempre più diversi, resta 

comunque il fatto che molte volte, la differenza tra essi è difficile da 

percepire e viene rimarcata solo da flebili sfumature.  

 

 

 

                                                                                                                                                                     
�U�D�S�S�U�H�V�H�Q�W�D�]�L�R�Q�H�� �G�H�O�O�D�� �U�H�D�O�W�j�� �G�H�O�O�¶�L�P�P�L�J�U�D�]�L�R�Q�H���� �$�O�� �V�X�R�� �L�Q�W�H�U�Q�R�� �Y�H�Q�J�R�Q�R�� �V�Y�Lluppati 
anche i Progetti Scuola 
10Cfr.http://www.cestim.it/scuola/Materiali/formazione/operatori/corsi/estivi/2012/C
AON_RUTKA_Metodologia_ludica_e_lingua_seconda.pdf 
11 Salvador M., In Gioco e Fuori Gioco. Il Ludico nella cultura e nei media 
contemporanei, Università Cattolica del Sacro Cuore, XXV ciclo, Milano a.a. 
2011/12 
12 Ivi, pp. 16 
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2. Teorie più significative riguardanti la dimensione ludica 

Da Huizinga ai giorni nostri 

La dimensione ludica è un tema che è stato trattato in diverse discipline e 

soprattutto da diversi autori. Si è passati da studi a carattere 

antropologico, a studi a livello sociologico, da studi a carattere 

filosofico, fino ad arrivare alla dimensione psicologica. Tutto ciò è 

avvenuto nel corso degli anni, e ogni autore, con il proprio contributo, e 

con la propria disciplina di appartenenza, ha permesso di creare un 

quadro generale entro cui rinchiudere il tema del gioco, lasciando però 

sempre una porta aperta a nuove prospettive e a nuovi studi che ancora 

oggi campeggiano nel panorama di questa dimensione. Molto si è 

scoperto sul tema, e molto altro si scoprirà, con nuove ricerche e nuove 

trattazioni. Ciò è dato dal fatto che, questo tema, è talmente variegato e 

complesso, che è impossibile darne una spiegazione unitaria e definitiva, 

che implichi tutti gli aspetti che lo riguardano. Soprattutto perché il tema 

del gioco, oggi come oggi, sta subendo profondi cambiamenti, dati dal 

fatto che si stanno sviluppando nuove forme di gioco e nuovi metodi 

alternativi. Numerosi studi fino ad oggi sono stati effettuati; trattarli tutti 

o solamente menzionarli, sarebbe un lavoro difficile, se non addirittura 

impossibile. Proprio per questo motivo ho deciso di sceglierne alcuni, 

quelli che ho ritenuto più inerenti il tema, e di passare in rassegna alcuni 

aspetti fondamentali di queste teorie, partendo dalla teoria del gioco di  

Huizinga fino ad arrivare ai giorni nostri. 

 

2.a La teoria del gioco di Johan Huizinga13   

Johan Huizinga è stato uno dei primi autori a trattare in maniera 

specifica il tema del gioco.  

                                                           
13 Storico olandese (1872-1945) 
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Con la sua opera �³�+�R�P�R���/�X�G�H�Q�V14�´, �O�¶�D�X�W�R�U�H���K�D���L�Q�W�H�V�R���D�V�V�R�F�L�D�U�H���L�O���W�H�P�D��

del gioco alla cultura, aprendo un varco che non era mai stato aperto fino 

a quel momento e sviluppando una tematica così profonda che è stata, ed 

ancora oggi è, il punto di partenza di numerose altre teorie. Tutto ciò è 

confermato da un autore, Umberto Eco, che nel saggio introduttivo 

�G�H�O�O�¶�R�S�H�U�D�� �K�D�� �L�Q�W�H�V�R�� �U�L�E�D�G�L�U�H����«La cultura sorge in forma ludica, la 

�F�X�O�W�X�U�D�� �q�� �G�D�S�S�U�L�P�D�� �J�L�R�F�D�W�D�«�F�L�z�� �Q�R�Q�� �V�L�J�Q�L�I�L�F�D�� �F�K�H�� �L�O�� �J�L�R�F�R�� �P�X�W�D���R�� �V�L��

converte in cultura, ma piuttosto che la cultura, nelle sue fasi originarie, 

porta il carattere di un gioco, viene rappresentata in forme e stati 

�G�¶�D�Q�L�P�R�� �O�X�G�L�F�L15»���� �/�¶�K�R�P�R�� �O�X�G�H�Q�V���� �O�¶�X�R�P�R�� �F�K�H�� �J�L�R�F�D���� �S�H�U�� �+�X�L�]�L�Q�J�D���� �K�D��

una funzione così essenziale come quella del fare, tanto che lo stesso 

�D�X�W�R�U�H���O�R�� �S�R�Q�H�� �D�F�F�D�Q�W�R�� �D�O�O�¶�K�R�P�R�� �I�D�E�H�U���� �,�O�� �J�L�R�F�R�� �V�H�F�R�Q�G�R���O�¶�D�X�W�R�U�H�� �q��«più 

antico della cultura16» in quanto non riguarda solo il mondo umano, ma 

implica anche quello animale; è una funzione che contiene un senso, 

infatti ogni gioco significa qualche cosa. Per specificare meglio il 

�F�R�Q�F�H�W�W�R�� �O�¶�D�X�W�R�U�H�� �V�L�� �V�R�I�I�H�U�P�D�� �D�� �H�O�H�Q�F�D�U�H�� �O�H�� �S�U�L�Q�F�L�S�D�O�L�� �F�D�U�D�W�W�H�U�L�V�W�L�F�K�H�� �G�H�O��

gioco. Come prima caratteristica, Huizinga, attribuisce al gioco la facoltà 

di essere soprattutto un atto libero; «non è imposto da una necessità 

�I�L�V�L�F�D���� �H�� �W�D�Q�W�R�� �P�H�Q�R�� �G�D�� �X�Q�� �G�R�Y�H�U�H�� �P�R�U�D�O�H�� ���«���� �6�L�� �I�D�� �Q�H�O�O�¶�R�]�L�R���� �Q�H�O��

momento del loisir dopo il lavoro17», un atto che si svolge per il puro 

piacere. La seconda caratteristica riguarda il fatto che il gioco, è un 

allontanarsi dalla vita ordinaria, per entrare in una sfera temporanea con 

�D�W�W�L�Y�L�W�j���W�X�W�W�D���S�U�R�S�U�L�D�����L�Q���T�X�D�O�F�K�H���P�R�G�R���L�O���³�O�L�P�E�R�´���G�H�O�O�D���I�D�Q�W�D�V�L�D�����,�O���J�L�R�F�R���q��

un complemento indispensabile alla vita perché la completa, ha un senso 

�F�K�H�� �W�U�D�V�P�H�W�W�H�� �D�O�O�¶�L�Q�G�L�Y�L�G�X�R�� �H�� �D�O�O�D�� �F�R�O�O�H�W�W�L�Y�L�W�j���� �X�Q�� �Y�D�O�R�U�H�� �H�V�S�U�H�V�V�L�Y�R�� �F�K�H��

                                                           
14 Huizinga J., Homo Ludens, Einaudi, Torino 1973, (ed. or. Homo Ludens, Pantheon 
Akademische Verlagsanstalt, Amsterdam 1939) 
15 Eco U., Homo Ludens oggi, Saggio introduttivo, Einaudi, Torino 1973, pp.XVII 
16 Huizinga J., Homo Ludens, op. cit., pp.3 
17 Ivi, pp.11 
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viene creato attraverso anche i legami spirituali e sociali; è 

indispensabile  in quanto funzione culturale. Terza caratteristica elencata 

�G�D�O�O�¶�D�X�W�R�U�H�� �q�� �L�O�� �I�D�W�W�R�� �F�Ke il gioco si svolge entro certi limiti di tempo e 

spazio; « �,�O���J�L�R�F�R���F�R�P�L�Q�F�L�D�����H���D���X�Q���F�H�U�W�R���P�R�P�H�Q�W�R���q���I�L�Q�L�W�R�����«�����L�O���J�L�R�F�R���V�L��

fissa subito come una forma di cultura, giocato una volta, permane nel 

ricordo ���«���� �q�� �O�L�P�L�W�D�W�R�� �Q�H�O�O�R�� �V�S�D�]�L�R���� �2�J�Q�L�� �J�L�R�F�R�� �V�L�� �P�X�R�Y�H�� �H�Q�W�U�R�� �L�O�� �V�X�R��

ambito, delimitato in anticipo18».  Oltre a essere delimitato nel tempo e 

nello spazio, il gioco, ogni gioco, secondo Huizinga, ha le sue regole, 

che sono obbligatorie e inconfutabili, a cui è s�W�U�H�W�W�D�P�H�Q�W�H���O�H�J�D�W�D���O�¶�L�G�H�D���G�L��

lealtà.  

�4�X�H�V�W�H�� �H�O�H�Q�F�D�W�H�� �G�D�O�O�¶�D�X�W�R�U�H�� �V�R�Q�R�� �W�X�W�W�H�� �F�D�U�D�W�W�H�U�L�V�W�L�F�K�H�� �F�K�H�� �Y�H�Q�Q�H�U�R��

esaminate, criticate e riprese dagli autori che vennero subito dopo di lui. 

Resta comunque il fatto che Huizinga, come sottolinea Caillois nella sua 

op�H�U�D���� �K�D�� �D�Y�X�W�R�� �L�O�� �P�H�U�L�W�R�� �G�L�� �D�Y�H�U�� �G�L�P�R�V�W�U�D�W�R�� �O�¶�L�P�S�R�U�W�D�Q�]�D�� �G�H�L�� �F�D�U�D�W�W�H�U�L��

fondamentali del gioco e il ruolo svolto nello sviluppo della stessa 

civiltà19. Fu indubbiamente uno dei primi autori, se non il primo, a porre 

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

essenziali, cosa che fino a quel momento non era mai stata teorizzata. 

�$�Q�F�K�H�� �V�H�� �O�¶�R�S�H�U�D�� �G�L�� �+�X�L�]�L�Q�J�D�� �G�L�Y�H�Q�Q�H�� �R�J�J�H�W�W�R�� �G�L�� �F�U�L�W�L�F�D�� �I�L�Q�� �G�D�� �T�X�D�Q�G�R��

venne pubblicata, ancor oggi è e rimane uno degli spunti principali per 

qualsiasi studioso o ricercatore che analizza il tema del gioco. 

 

2.b La teoria del gioco di Donald Woods Winnicott20 

Altro autore importante che ha trattato il tema del gioco è Winnicott, che 

�Q�H�O�O�D�� �V�X�D�� �R�S�H�U�D���� �³Gioco e Realtà21�´���� �H�V�D�P�L�Q�D��il gioco in rapporto agli 

                                                           
18 Ivi, pp.13 
19 Caillois R., I giochi e gli uomini, Bompiani, Milano 1981 
20 Pediatra e psicoanalista inglese (1896-1971) 
21 Winnicott D.W., Gioco e Realtà, Armando, Roma 1974, (tit. or. Playing and 
Reality, Tavistock Publications, London 1971) 
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oggetti e ai fenomeni transizionali, arrivando a una formulazione teorica 

�F�K�H���L�P�S�O�L�F�D���O�¶�D�W�W�L�Y�L�W�j���F�U�H�D�W�L�Y�D���H���O�D���U�L�F�H�U�F�D���G�H�O���V�p�� �/�¶�R�J�J�H�W�W�R���W�U�D�Q�V�L�]�L�R�Q�D�O�H��

si riferisce alla comparsa, durante un particolare momento dello sviluppo 

infantile, di oggetti che assumono un significato speciale per il bambino 

�H�� �G�L�� �F�X�L�� �L�� �J�H�Q�L�W�R�U�L�� �U�L�F�R�Q�R�V�F�R�Q�R�� �L�Q�W�X�L�W�L�Y�D�P�H�Q�W�H�� �O�¶�L�P�S�R�U�W�D�Q�]�D�� «Forse un 

�E�D�W�X�I�I�R�O�R���G�L���O�D�Q�D���R���O�¶�D�Q�J�R�O�R���G�L���X�Q�D���F�R�S�H�U�W�D���R���X�Q���S�L�X�P�L�Q�R�����R���X�Q�D���S�D�U�R�O�D���R��

�X�Q�D���W�R�Q�D�O�L�W�j���R���X�Q�¶�D�E�L�W�X�G�L�Q�H�����L�O���F�X�L���X�V�R���G�L�Y�H�Q�W�D���G�L���L�P�S�R�U�W�D�Q�]�D���Y�L�W�D�O�H��per il 

�E�D�P�E�L�Q�R���D�O���P�R�P�H�Q�W�R���G�L���D�Q�G�D�U�H���D���G�R�U�P�L�U�H�����«�����T�X�D�O�F�K�H���R�J�J�H�W�W�R���V�R�I�I�L�F�H���R��

di altro tipo è stato trovato dal bambino e questo diventa allora ciò che io 

chiamo oggetto transizionale22» , sono oggetti non-me, non appartengono 

al corpo del bambino, ma non sono neanche riconosciuti pienamente 

come realtà esterna. Dalla suzione del pollice alla comparsa di un 

singolo oggetto, dice Winnicott, il bambino sviluppa diverse attività, 

«repertorio di canzoncine o di filastrocche mentre si prepara per andare a 

dormire23»���� �F�K�H�� �U�L�H�Q�W�U�D�Q�R�� �Q�H�O�O�¶�D�U�H�D�� �L�Q�W�H�U�P�H�G�L�D�� �W�U�D�� �O�D�� �U�H�D�O�W�j�� �H�V�W�H�U�Q�D�� �H��

quella interna, chiamate appunto fenomeni transizionali.  La teoria del 

gioco assume in Winnicott una nuova coloritura proprio da quando 

�O�¶�D�X�W�R�U�H���K�D���V�H�J�X�L�W�R���L�O���W�H�P�D���G�H�L���I�H�Q�R�P�H�Q�L���W�U�D�Q�V�L�]�L�R�Q�D�O�L�����F�R�Q���O�¶�D�J�J�L�X�Q�W�D���G�H�L��

concetti riguardanti la creatività e la ricerca del sé. Il gioco secondo 

�O�¶�D�X�W�R�U�H�� �K�D�� �X�Q�� �V�X�R�� �O�X�R�J�R���� �H�� �T�X�H�V�W�R�� �O�X�R�J�R�� �Q�R�Q�� �q�� �D�O�W�U�R�� �F�K�H�� �X�Q�R�� �V�S�D�]�L�R��

potenziale che si viene a creare tra il bambino e la madre. Questo spazio 

potenziale varia molto a �V�H�F�R�Q�G�D���G�H�O�O�¶ esperienza di vita del bambino in 

rapporto alla figura materna, ed è altamente in contrasto sia con il mondo 

interno che con il mondo esterno, con la realtà effettiva. Non combacia 

con nessuno dei due, sta in qualche modo nel mezzo. Ed è per esprimere 

meglio il concetto che qui Winnicott collega il gioco alla psicoterapia, «è 

�L�O���J�L�R�F�R���F�K�H�����q���O�¶�X�Q�L�Y�H�U�V�D�O�H���H���F�K�H���D�S�S�D�U�W�L�H�Q�H���D�O�O�D���V�D�Q�L�W�j�����L�O���J�L�R�F�R���S�R�U�W�D���D�O�O�H��
                                                           
22 Ivi, pp.28-29 
23 Ivi, pp.25 
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relazioni di gruppo; il gioco può essere una forma di comunicazione in 

psicoterapia; il gi�R�F�R�� �I�D�F�L�O�L�W�D�� �O�D�� �F�U�H�V�F�L�W�D�� ���«���� �O�D�� �S�V�L�F�R�D�Q�D�O�L�V�L�� �V�L�� �q��

sviluppata come una forma altamente specializzata di gioco24». Il gioco è 

�X�Q�¶�H�V�S�H�U�L�H�Q�]�D���� �H�G�� �q�� �V�H�P�S�U�H�� �X�Q�¶�H�V�S�H�U�L�H�Q�]�D�� �F�U�H�D�W�L�Y�D���� �I�R�Q�G�D�P�H�Q�W�D�O�H�� �Q�H�O�O�D��

�Y�L�W�D���G�L���R�J�Q�L���L�Q�G�L�Y�L�G�X�R�����(�G���q���F�R�V�u���F�K�H���O�¶�D�X�W�R�U�H���D�U�U�L�Y�D���D�O�O�D���F�U�H�Dtività e alla 

�U�L�F�H�U�F�D�� �G�H�O�� �V�p���� �D�I�I�H�U�P�D�Q�G�R�� �F�K�H�� �P�H�Q�W�U�H�� �J�L�R�F�D���� �L�O�� �E�D�P�E�L�Q�R�� �R�� �O�¶�D�G�X�O�W�R�� �q��

libero di essere creativo; è questa la ragione per cui il giocare è 

�H�V�V�H�Q�]�L�D�O�H�����©�H�G���q���V�R�O�R���Q�H�O�O�¶�H�V�V�H�U�H���F�U�H�D�W�L�Y�R���F�K�H���O�¶�L�Q�G�L�Y�L�G�X�R���V�F�R�S�U�H���L�O��sé25». 

�3�H�U�� �F�R�Q�F�O�X�G�H�U�H�� �O�¶�D�U�J�R�P�H�Q�W�R, Winnicott attribuisce al gioco la sede 

�G�H�O�O�¶�H�V�S�H�U�L�H�Q�]�D�� �F�X�O�W�X�U�D�O�H���� �$�� �T�X�H�V�W�D���� �O�¶�D�X�W�R�U�H�� �D�W�W�U�L�E�X�L�V�F�H�� �O�R�� �V�W�H�V�V�R���V�S�D�]�L�R��

�S�R�W�H�Q�]�L�D�O�H���F�K�H���Y�L�H�Q�H���D�W�W�U�L�E�X�L�W�R���D�O���J�L�R�F�R�����©�O�¶�H�V�S�H�U�L�H�Q�]�D���F�X�O�W�X�U�D�O�H���F�R�P�L�Q�F�L�D��

con il vivere in modo creativo, ciò che in primo luogo si manifesta nel 

�J�L�R�F�R�� ���«���� �O�¶�X�V�R�� �G�L�� �T�X�H�V�W�R�� �V�S�D�]�L�R�� �q�� �G�H�W�H�U�P�L�Q�D�W�R�� �G�D�O�O�H�� �H�V�S�H�U�L�H�Q�]�H�� �G�L�� �Y�L�W�D��

�F�K�H�� �K�D�Q�Q�R�� �O�X�R�J�R�� �Q�H�L�� �S�U�L�P�L�� �V�W�D�G�L�� �G�L�� �H�V�L�V�W�H�Q�]�D�� �G�H�O�O�¶�L�Q�G�L�Y�L�G�X�R26», e se il 

�E�D�P�E�L�Q�R���Q�R�Q���K�D���O�¶�R�S�S�R�U�W�X�Q�L�W�j���G�L���V�Y�L�O�X�S�S�D�U�H���T�X�H�V�W�R���V�S�D�]�L�R�����D�O�O�R�U�D���Q�R�Q���S�X�z��

neanche fare esperienza culturale, perché il gioco e il giocare, porta, 

�V�H�F�R�Q�G�R�� �:�L�Q�Q�L�F�R�W�W���� �L�Q�� �P�D�Q�L�H�U�D�� �Q�D�W�X�U�D�O�H�� �D�O�O�¶�H�V�S�H�U�L�H�Q�]�D�� �F�X�O�W�X�U�D�O�H�� �H�� �Q�H��

�F�R�V�W�L�W�X�L�V�F�H�� �O�H�� �I�R�Q�G�D�P�H�Q�W�D���� �&�R�Q�� �T�X�H�V�W�R�� �X�O�W�L�P�R�� �S�D�V�V�D�J�J�L�R�� �O�¶�D�X�W�R�U�H�� �Q�R�Q�� �I�D��

altro che ricollegarsi in qualche modo, nella visione del gioco come 

aspetto culturale, ad un suo predecessore, Huizinga, che era arrivato ad 

anteporre il gioco alla stessa cultura. 

 

2.c La teoria del gioco di Roger Caillois27 

�8�Q�R�� �G�H�L�� �S�X�Q�W�L�� �G�L�� �S�D�U�W�H�Q�]�D�� �G�H�O�O�D�� �W�H�R�U�L�D�� �G�H�O�� �J�L�R�F�R�� �G�L�� �&�D�L�O�O�R�L�V�� �q�� �V�H�Q�]�¶�D�O�W�U�R��

�O�¶Homo Ludens di Huizinga.  

                                                           
24 Ivi, pp.84 
25 Ivi, pp.103 
26 Ivi, pp.172-173 
27 Sociologo, scrittore e critico letterario francese (1913-1978) 
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Il �V�R�F�L�R�O�R�J�R�� �I�U�D�Q�F�H�V�H�� �Q�H�O�O�D�� �V�X�D�� �R�S�H�U�D���� �³I Giochi e gli Uomini28�´����

�U�L�F�R�Q�R�V�F�H���D���+�X�L�]�L�Q�J�D���L�O���P�H�U�L�W�R���G�L���D�Y�H�U���G�L�P�R�V�W�U�D�W�R���O�¶�L�P�S�R�U�W�D�Q�]�D���G�H�O���J�L�R�F�R��

nello sviluppo stesso della civiltà, ma lo critica in qualche modo, per non 

aver descritto e fatto una classificazione dei giochi stessi, fermandosi 

invece solo a una ricerca teorica sul gioco. �8�Q�¶�D�Q�D�O�L�V�L���J�H�Q�H�U�D�O�H���H���L�Q�L�]�L�D�O�H��

�V�X�O���J�L�R�F�R���K�D���S�H�U�P�H�V�V�R���D���&�D�L�O�O�R�L�V���G�L���G�H�I�L�Q�L�U�H���L�O���J�L�R�F�R���F�R�P�H���X�Q�¶�D�W�W�L�Y�L�W�j�� 

�x Libera, il giocatore non può essere obbligato a giocare; 

�x Separata, circoscritta in precisi limiti di tempo e spazio; 

�x Incerta, lo svolgimento del gioco non può essere determinato in 

anticipo, né il risultato finale può essere stabilito preliminarmente; 

�x Improduttiva, non crea cioè né beni, né ricchezza; 

�x Regolata, con possibilità di camb�L�D�U�H�� �O�D�� �³�O�H�J�L�V�O�D�]�L�R�Q�H�´�� �G�H�O�� �J�L�R�F�R��

ogni volta che si inizia una nuova partita; 

�x Fittizia���� �L�Q�� �T�X�D�Q�W�R�� �G�X�U�D�Q�W�H�� �L�O�� �J�L�R�F�R�� �F�¶�q�� �O�D�� �F�R�Q�V�D�S�H�Y�R�O�H�]�]�D�� �G�L�� �X�Q�D��

diversa realtà nei confronti della vita normale29. 

Dopo questa breve analisi Caillos ha inteso classificare i giochi in 

quattro categorie principali: Agon, Alea, Mimicry e Ilinx. 

�©�7�X�W�W�D�Y�L�D���� �T�X�H�V�W�H�� �G�H�V�L�J�Q�D�]�L�R�Q�L�� �Q�R�Q�� �H�V�D�X�U�L�V�F�R�Q�R�� �D�Q�F�R�U�D�� �O�¶�L�Q�W�H�U�R��

universo del gioco. Esse lo dividono in quadranti ciascuno dei quali è 

governato da un principio originale e delimitato dei settori che 

riuniscono giochi della stessa specie30�ª���� �L�Q�I�D�W�W�L�� �O�¶�D�X�W�R�U�H�� �I�D�� �R�U�G�L�Q�D�U�H��

queste quattro categorie fra due poli antagonisti: la paidia, principio 

comune di divertimento, di libera improvvisazione, spensieratezza e 

fantasia, e il ludus, principio che ha il compito di ostacolare e di 

contrastare la facoltà della paidia, rendendo il risultato del gioco più 

difficile da pervenire.  

                                                           
28 Caillois R., op.cit.  
29 Ibidem  
30 Ivi, pp.28 
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Sembra comunque doveroso specificare meglio la classificazione in 

quattro categorie operata da Caillois, perché è proprio su quelle che si 

sviluppa la teoria del gioco del sociologo francese.  

�6�L�� �S�D�U�W�H�� �L�Q�Q�D�Q�]�L�W�X�W�W�R�� �G�D�O�O�¶agon. Questa ha le caratteristiche della 

�F�R�P�S�H�W�L�]�L�R�Q�H���� �©�X�Q�� �F�L�P�H�Q�W�R�� �L�Q�� �F�X�L�� �O�¶�X�J�X�D�J�O�L�D�Q�]�D�� �G�H�O�O�H�� �S�U�R�E�D�E�L�O�L�W�j�� �G�L��

successo viene artificialmente creata affinché gli antagonisti si 

affrontino in condizioni ideali, tali da attribuire un valore preciso e 

incontestabile al trionfo del vincitore31». Esempi di questo tipo di 

giochi sono il calcio, la box, il tennis ecc.  Gli avversari al momento 

�G�H�O�O�¶�L�Q�L�]�L�R�� �G�Hl gioco, in questa categoria, dispongono degli stessi 

elementi, con lo stesso valore e lo stesso numero; anche se 

�X�Q�¶�D�V�V�R�O�X�W�D���S�D�U�L�W�j���Q�R�Q���q���V�H�P�S�U�H���H���L�Q�W�H�U�D�P�H�Q�W�H���U�H�D�O�L�]�]�D�E�L�O�H�����©�/�¶agon si 

presenta come la forma pura del merito personale e serve a 

manifestarlo32�ª���� �� �$�O�O�¶�R�S�S�R�V�W�R�� �G�H�O�O�¶agon �V�W�D�� �O�¶alea, parola latina che 

indica il gioco dei dadi, al quale si attribuisce la caratteristica del 

caso, del destino.  È il destino infatti il solo artefice della vittoria, non 

conta il merito personale; esempi di questo tipo di giochi sono la 

roulette, testa o croce, lotterie ecc. Tuttavia agon e alea, pur 

esprimendo atteggiamenti opposti e simmetrici, fanno riferimento 

�H�Q�W�U�D�P�E�H���D�G���X�Q�D���V�W�H�V�V�D���O�H�J�J�H�����X�Q�¶�D�V�V�R�O�X�W�D���X�J�X�D�J�O�L�D�Q�]�D���W�U�D���L���J�L�R�F�D�W�R�U�L����

�L�Q�� �T�X�D�Q�W�R�� �W�X�W�W�R�� �D�O�O�¶�L�Q�L�]�L�R�� �G�H�O�� �J�L�R�F�R��è incerto, sia la probabilità di 

�Y�L�W�W�R�U�L�D���F�K�H���L���P�H�U�L�W�L�����©�Q�H�O�O�¶�X�Q�R���H���Q�H�O�O�¶�D�O�W�U�R���P�R�G�R�����V�L���H�Y�D�G�H���G�D�O���P�R�Q�G�R��

facendolo altro. Si può evaderne anche facendosi altro33», chiarisce 

Caillois. Evadendo dal mondo e facendolo altro si arriva alla mimicry, 

parola inglese che indica il mimetismo, ed è para�J�R�Q�D�W�D���G�D�O�O�¶�D�X�W�R�U�H���D�O��

�V�L�P�X�O�D�F�U�R���� �D�O�O�¶�L�O�O�X�V�L�R�Q�H�� �H�� �D�O�O�D�� �U�D�S�S�U�H�V�H�Q�W�D�]�L�R�Q�H���� �,�O�� �J�L�R�F�R�� �F�R�Q�V�L�V�W�H�� �L�Q��

                                                           
31 Ivi, pp.30 
32 Ivi, pp.31 
33 Ivi, pp.36 
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questo caso nel diventare un personaggio illusorio e di comportarsi di 

conseguenza; «il soggetto gioca a credere, a farsi credere o a far 

credere agli altri di essere un altro34». La mimica e il travestimento 

fanno parte di questa categoria, nel bambino si tratta, in sostanza, di 

�L�P�L�W�D�U�H�� �O�¶�D�G�X�O�W�R���� �O�D�� �E�D�P�E�L�Q�D�� �J�L�R�F�D�� �D�O�O�D�� �P�D�H�V�W�U�D���� �D�O�O�D�� �P�D�P�P�D���� �D�O�O�D��

parrucchiera, il bambino al soldato, al dottore, al poliziotto. Ciò non 

significa che questa classificazione appartenga solamente al mondo 

�L�Q�I�D�Q�W�L�O�H���� �L�Q�I�D�W�W�L�� �F�¶�q�� �X�Q�� �F�R�L�Q�Y�R�O�J�L�P�H�Q�W�R�� �D�Q�F�K�H�� �G�H�O�� �P�R�Q�G�R�� �D�G�X�O�W�R���� �F�K�H��

comprende ugualmente il travestimento e il divertimento, il sentirsi 

altro e  il mascherarsi per farsi passare per qualcun altro. La mimicry 

�q���V�W�U�H�W�W�D�P�H�Q�W�H���O�H�J�D�W�D���D�O�O�¶agon in quanto tutti i giochi che rientrano in 

questa categoria, costituiscono degli spettacoli in sé, attraverso i 

costumi, lo svolgimento prestabilito e tutti i rituali che si devono 

eseguire affinché il gioco possa svolgersi al meglio. È lo stesso autore 

che ribadisce meglio questo concetto affermando appunto che: « la 

natura di questi spettacoli resta quella di un agon, ma i loro caratteri 

esteriori sono i caratteri tipici di una rappresentazione35», in più 

aggiunge, a specificare meglio il concetto di mimicry, che essa è 

�©�L�Q�Y�H�Q�]�L�R�Q�H�� �F�R�Q�W�L�Q�X�D�� ���«���� �O�D�� �U�H�J�R�O�D�� �G�H�O�� �J�L�R�F�R�� �q�� �X�Q�L�F�D���� �F�R�Q�V�L�V�W�H���� �S�H�U��

�O�¶�D�W�W�R�U�H���� �Q�H�O�O�¶�D�I�I�D�V�F�L�Q�D�U�H�� �O�R�� �V�S�H�W�W�D�W�R�U�H���� �H�Y�L�W�D�Q�G�R�� �F�K�H�� �X�Q�� �H�Y�H�Q�W�X�D�O�H��

errore porti �T�X�H�V�W�¶�X�O�W�L�P�R���D���U�L�I�L�X�W�D�U�H���O�¶�L�O�O�X�V�L�R�Q�H36». 

La quarta e ultima classificazione attribuita al gioco da Caillois è 

�O�¶ilinx. Questa consiste nella ricerca della vertigine, e il gioco, in 

�T�X�H�V�W�R�� �F�D�V�R���� �V�L�� �H�I�I�H�W�W�X�D�� �T�X�D�Q�G�R�� �F�¶�q�� �L�O�� �W�H�Q�W�D�W�L�Y�R�� �G�L�� �G�L�V�W�U�X�J�J�H�U�H�� �T�X�H�O�O�L��

che sono gli schemi prefissati, facendo perdere per un attimo la 

stabilità della percezione della realtà. Esempi di questo tipo di giochi 

                                                           
34 Ivi, pp.36 
35 Ivi, pp.40 
36 Ibidem  
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�V�R�Q�R�� �O�D�� �J�L�U�D�Y�R�O�W�D�� �V�X�� �V�H�� �V�W�H�V�V�L���� �O�D�� �W�U�R�W�W�R�O�D���� �O�¶�D�O�W�D�O�H�Q�D���� �O�D�� �J�L�R�V�W�U�D���� �&�R�Q��

�O�¶�D�Y�Y�H�Q�W�R���G�H�O�O�D���V�R�F�L�H�W�j���L�Q�G�X�V�W�U�L�D�O�H���D���T�X�H�V�W�D���F�O�D�V�Vificazione si possono 

applicare i giochi del luna park, che esprimono in maniera specifica e 

�V�R�Q�R���H�V�H�P�S�L�R���H�P�E�O�H�P�D�W�L�F�R�����G�L���F�R�P�H���O�¶�X�R�P�R���V�L�D���S�R�U�W�D�W�R���D���S�U�R�Y�D�U�H���X�Q�D��

certa vertigine per scavalcare, per un attimo, quelli che sono i limiti 

umani. Caillois esprime chiaramente il concetto in queste righe: 

�©�O�¶�H�V�V�H�Q�]�L�D�O�H�����T�X�L�����U�L�V�L�H�G�H���Q�H�O�O�D���U�L�F�H�U�F�D���G�L���T�X�H�O���S�U�H�F�L�V�R���V�P�D�U�U�L�P�H�Q�W�R, di 

quel panico momentaneo che viene definito con il termine di 

vertigine, e delle indubbie caratteristiche di gioco che vi sono 

associate: libertà di accettare o rifiutare la prova, limiti rigidi e fissi, 

separazione dal resto della realtà37». 

Queste sono le classificazioni del gioco che appartengono alla teoria 

di Caillois, insieme ai due poli antagonisti che sono il ludus 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 oppone «il 

chiasso a una sinfonia38». I giochi in generale, a parere del sociologo 

fran�F�H�V�H�����G�L�V�F�L�S�O�L�Q�D�Q�R���J�O�L���L�V�W�L�Q�W�L���G�H�O�O�¶�X�R�P�R�����H���L�P�S�R�Q�J�R�Q�R���D���T�X�H�V�W�L���X�Q�D��

�V�R�U�W�D�� �G�L�� �F�R�Q�Y�H�Q�]�L�R�Q�H���� �G�L�� �O�H�J�J�H���� �X�Q�¶�H�V�L�V�W�H�Q�]�D�� �F�R�V�W�L�W�X�]�L�R�Q�D�O�H���� �F�K�H��

contribuisce positivamente ad arricchire e determinare gli stili delle 

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

già in precedenza con gli altri autori descritti, ad accostare il gioco 

alla cultura, ribadendo il concetto che «i giochi sono largamente 

�G�L�S�H�Q�G�H�Q�W�L�� �G�D�O�O�H�� �F�X�O�W�X�U�H�� �L�Q�� �F�X�L�� �Y�H�Q�J�R�Q�R�� �S�U�D�W�L�F�D�W�L�� ���«���� �6�H�� �L�� �J�L�R�F�K�L����

infatti, sono fattori e immagini di cultura, ne consegue che, in certa 

                                                           
37 Ivi, pp.44 
38 Ivi, pp.71 
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�P�L�V�X�U�D���� �X�Q�D�� �F�L�Y�L�O�W�j���� �H�� �D�O�O�¶�L�Q�W�H�U�Q�R�� �G�L�� �X�Q�D�� �F�L�Y�L�O�W�j�� �X�Q�¶�H�S�R�F�D���� �S�X�z�� �H�V�V�H�U�H��

caratterizzata dai suoi giochi39». 

 

2.d  La teoria del gioco di Gianfranco Staccioli40 

Arrivando ai giorni nostri, uno degli autori che ha trattato il tema del 

gioco è stato un pedagogista italiano, Gianfranco Staccioli, che con la 

�V�X�D�� �R�S�H�U�D�� �³Il Gioco e il Giocare41�´���� �K�D�� �D�S�H�U�W�R�� �Q�X�R�Y�L�� �H�� �L�Q�W�H�U�H�V�V�D�Q�W�L��

spunti su questo tema. �1�H�O�O�D�� �V�X�D�� �R�S�H�U�D�� �O�¶�D�X�W�R�U�H�� �S�D�V�V�D�� �L�Q�� �U�D�V�V�H�J�Q�D��

alcuni dei principali giochi che venivano svolti nel passato e che sono 

andati assumendo nel tempo un valore didattico, sottolineando 

�L�Q�Q�D�Q�]�L�W�X�W�W�R�� �F�R�P�H�� �L�Q�L�]�L�D�O�P�H�Q�W�H�� �D�O�O�¶�L�Q�I�D�Q�]�L�D�� �Q�R�Q�� �Y�H�Q�L�Y�D�� �G�D�W�D��

�T�X�H�O�O�¶�L�P�S�R�U�W�D�Q�]�D�� �F�K�H�� �K�D�� �D�G�H�V�V�R���� �T�X�H�V�W�R�� �S�H�U�L�R�G�R�� �Q�R�Q�� �H�V�L�V�W�H�Y�D�� �L�Q��

passato e non veniva considerato come caratteristica fondamentale 

dello sviluppo del bambino. Staccioli è interessato a precisare meglio 

�L�O�� �F�R�Q�F�H�W�W�R�� �G�L�� �³�J�L�R�F�R�´�� �H�� �G�L�� �³�J�L�R�F�D�U�H�´�� �L�Q�� �U�L�I�H�U�L�P�H�Q�W�R�� �D�O�O�¶�H�G�X�F�D�]�L�R�Q�H����

�8�Q�D�� �S�U�L�P�D�� �G�H�I�L�Q�L�]�L�R�Q�H�� �G�L�� �J�L�R�F�R�� �O�¶�D�X�W�R�U�H�� �O�D�� �U�L�F�D�Y�D�� �G�D�� �X�Q�¶�R�S�H�U�D�� �G�L���X�Q��

altro studioso, Visalberghi42���� �/�¶�D�W�W�L�Y�L�W�j�� �O�X�G�L�F�D�� �S�U�H�V�H�Q�W�D�� �S�H�U�� �T�X�H�V�W�R��

autore diverse caratteristiche: è impegnativa, è continuativa, è 

�S�U�R�J�U�H�V�V�L�Y�D���H���S�U�H�V�H�Q�W�D���G�H�O�O�H���I�L�Q�D�O�L�W�j���F�K�H���V�H�J�Q�D�Q�R���O�D���I�L�Q�H���G�H�O�O�¶�D�W�W�L�Y�L�W�j43. 

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 è terminato; 

�x È trasformabile, così da divenire più articolato e complesso44. 

                                                           
39 Ivi, pp.99-100 
40 Pedagogista e scrittore italiano nato nel 1939 
41 Staccioli G., Il gioco e il giocare, Carocci, Roma 1998 
42 Visalberghi A., Esperienza e valutazione, Taylor, Torino 1958 
43 Ibidem  
44 Staccioli, op.cit. 
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Secondo Staccioli «non ci può essere �X�Q�¶�D�W�W�L�Y�L�W�j�� �O�X�G�L�F�D�� �V�H�� �L�O�� �J�L�R�F�R�� �V�L��

�U�L�S�H�W�H�� �X�J�X�D�O�H�� �D�� �V�H�� �V�W�H�V�V�R�� ���«���� �L�O�� �Y�H�U�R�� �J�L�R�F�R�� �q�� �T�X�H�O�O�R�� �F�K�H�� �D�S�S�D�J�D���� �F�K�H���V�L��

arricchisce di continuo, quello che fissa continuamente acquisizioni 

nuove45», di conseguenza bisogna definire attività ludica solo quella che 

viene delimitata, sia nel tempo che nello spazio, e che si conclude con la 

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

specifiche; è talmente malleabile che uno stesso gioco può essere 

utilizzato per apprendere e per fare cose diverse e può essere applicato 

anche a istituzioni considerate meno ludiche, proprio per questa speciale 

particolarità. Si può notare infatti, che fra gioco ed educazione,  secondo 

�O�¶�D�X�W�R�U�H���� �V�L�� �Lntrecciano tre temi fondamentali che sono lo sviluppo del 

corpo, lo sviluppo della mente e lo sviluppo degli affetti; ciò a 

�V�R�W�W�R�O�L�Q�H�D�U�H�� �O�¶�L�P�S�R�U�W�D�Q�]�D�� �G�H�O�� �J�L�R�F�R�� �F�R�P�H�� �H�O�H�P�H�Q�W�R�� �I�R�Q�G�D�P�H�Q�W�D�O�H�� �Q�H�O�O�D��

crescita di ognuno di noi e nella costituzione di ogni nuova civiltà. 

�/�¶�L�P�S�R�U�W�D�Q�]�D�� �G�H�O�� �J�L�R�F�R�� �V�W�D�� �S�U�R�S�U�L�R�� �Q�H�O�O�R�� �V�Y�L�O�X�S�S�D�U�H�� �L�Q�� �R�J�Q�X�Q�R�� �G�L�� �Q�R�L�� �L�O��

senso fisico-�P�R�W�R�U�L�R���� �O�¶�D�V�S�H�W�W�R�� �S�V�L�F�R�O�R�J�L�F�R���� �H�� �O�D�� �U�H�O�D�]�L�R�Q�H�� �F�R�Q�� �O�H�� �D�O�W�U�H��

persone. Anche Staccioli arriva alla conclusione di attribuire il gioco alla 

cultura, affermando che: «I giochi dei bambini e, in forme diverse, anche 

�T�X�H�O�O�L���G�H�J�O�L���D�G�X�O�W�L�����S�R�J�J�L�D�Q�R���V�X���E�D�V�L���F�X�O�W�X�U�D�O�L�����«�����/�H���V�S�L�Q�W�H���D�O���J�L�R�F�R���V�R�Q�R��

connaturare alla specie umana e non si hanno notizie di culture che non 

abbiano lasciato un qualche spazio al gioco dei bambini e degli adulti46». 

Il gioco è connaturato nello sviluppo ed è proprio per questo che è 

impossibile pensare ad una formazione umana senza gioco; si è evoluto 

nel tempo, passando per paesi e civiltà diverse, ma in un modo o 

�Q�H�O�O�¶�D�O�W�U�R�� �q�� �V�H�P�S�U�H�� �H�V�L�V�W�L�W�R���� �I�L�Q�R�� �D�� �U�D�Jgiungere il livello che noi oggi 

conosciamo, che è sempre e comunque in continua evoluzione. 

 
                                                           
45 Ivi, pp.15 
46 Ivi, pp.85 
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2.e La teoria del gioco di Gianfranco Pecchinenda47 

Per concludere con le varie teorie relative al gioco, ho deciso di 

esaminarne una particolarmente innovativa, attuale e adatta al periodo 

che stiamo vivendo. Questa è stata proposta da un docente universitario 

italiano, laureato in sociologia e filosofia, Gianfranco Pecchinenda. Nel 

�V�X�R�� �O�L�E�U�R���� �³Videogiochi e cultura della simulazione. La nascita 

�G�H�O�O�¶�K�R�P�R�� �J�D�P�H48�´���� �3ecchinenda���� �H�V�D�P�L�Q�D�� �O�¶�H�Y�R�O�X�]�L�R�Q�H�� �G�H�O�O�¶�X�R�P�R��

�D�W�W�U�D�Y�H�U�V�R�� �L�O�� �J�L�R�F�R���� �S�D�V�V�D�Q�G�R�� �S�H�U�� �O�¶homo ludens di Huizinga, di cui 

abbiamo già parlato in precedenza, �S�H�U�� �O�¶homo communicans49, tipo di 

�X�R�P�R�� �W�U�D�V�I�R�U�P�D�W�R�� �G�D�O�O�¶�L�E�U�L�G�D�]�L�R�Q�H�� �G�H�O�O�H�� �W�H�F�Q�R�O�R�J�L�H�� �L�Q�I�R�U�P�D�W�L�F�K�H�� �H�� �G�D�O�O�D��

comunicazione digitale, �I�L�Q�R�� �D�G�� �D�U�U�L�Y�D�U�H�� �D�O�O�¶homo game, definizione 

�D�W�W�U�L�E�X�L�E�L�O�H�� �G�D�O�O�¶�D�X�W�R�U�H�� �D�O�O�¶�X�R�P�R�� �F�R�Q�W�H�P�S�R�U�D�Q�H�R���� �F�K�H�� �Q�H�O�� �F�R�U�V�R�� �G�H�J�O�L��

ultimi anni, ha visto modificare alcune delle sue caratteristiche 

                                                           
47 Sociologo, filosofo e docente italiano nato nel 1963 
48 Pecchinenda G., �9�L�G�H�R�J�L�R�F�K�L�� �H�� �F�X�O�W�X�U�D�� �G�H�O�O�D�� �V�L�P�X�O�D�]�L�R�Q�H���� �/�D�� �Q�D�V�F�L�W�D�� �G�H�O�O�¶�+�R�P�R��
Game, Laterza, Roma-Bari 2003 
49Ivi, pp.IX-X. �3�H�U�� �F�K�L�D�U�L�U�H�� �P�H�J�O�L�R�� �L�O�� �F�R�Q�F�H�W�W�R�� �O�¶�D�X�W�R�U�H�� �V�L�� �U�L�I�j�� �D�� �%�U�H�W�R�Q�� ���%�U�H�W�R�Q����
�/�¶�X�W�R�S�L�D���G�H�O�O�D���F�R�P�X�Q�L�F�D�]�Lone. Il mito del «villaggio planetario», Utet, Torino1995), 
�F�K�H�� �Q�H�O�O�D�� �V�X�D�� �R�S�H�U�D�� �G�H�O�L�Q�H�D�� �P�H�J�O�L�R�� �L�� �F�D�U�D�W�W�H�U�L�� �G�H�O�O�¶homo communicans: �©�/�¶uomo 
nuovo che emerge dalle macerie della metà del XX secolo, per una sorta di antitesi è 
�G�L�U�H�W�W�R�� �G�D�O�O�¶�H�V�W�H�U�Q�R; trae la propria energia e la sua sostanza vitale non da qualità 
intrinseche provenienti dal suo interno, bensì dalla sua capacità di raccogliere, 
trattare �H���D�Q�D�O�L�]�]�D�U�H���O�¶�L�Q�I�R�Umazione di cui ha bisogno per vivere. Visto che non è più 
�J�X�L�G�D�W�R�� �G�D�O�O�¶�L�Q�W�H�U�Q�R�� �H�� �Q�R�Q�� �F�H�U�F�D�� �S�L�•�� �O�D�� �O�H�J�L�W�W�L�P�L�W�j�� �G�H�O�O�¶�D�W�W�R�� �R�� �G�H�O�O�D��decisione in una 
corrispondenza �F�R�Q�� �X�Q�¶�L�Q�W�X�L�]�L�R�Q�H�� �L�Q�W�H�U�L�R�U�H�� �R�� �F�R�Q�� �X�Q�¶�D�U�P�R�Q�L�D�� �L�Q�W�H�U�Q�D���� �O�D��ricerca dei 
�Y�D�O�R�U�L���V�L���Y�R�O�J�H���D�O�O�¶�H�V�W�H�U�Q�R, verso i modelli di comunicazione 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 permett�R�Q�R�� �D�O�O�¶�X�R�P�R�� �G�L��
reagire in modo appropriato alle reazioni che lo circondano. La soppressione 
�G�H�O�O�¶�L�Q�W�H�U�L�R�U�L�W�j��nelle rappresentazioni d�H�O�O�¶�X�R�P�R�� �F�R�V�W�L�W�X�L�V�F�H�� �G�X�Q�T�X�H�� �X�Q�D��delle chiavi 
di volta della comunicazione moderna ���«���/�¶�D�I�I�H�U�P�D�U�V�L�� �G�H�O�O�¶homo communicans 
conduce a un doppio spostamen�W�R���G�H�O�O�¶�L�G�H�Q�W�L�W�j���G�H�O�O�¶�X�R�P�R�����X�Q�D��svalutazione del corpo 
e una rivalutazione del pensiero, in primo luogo del pensiero razionale. La 
�U�D�S�S�U�H�V�H�Q�W�D�]�L�R�Q�H�� �G�H�O�O�¶�X�R�P�R�� �F�R�P�H��essere comunicante è strettamente associata alla 
metafora che stabilisce un legame tra il cervello umano e il computer, essere 
evidentemente privo di corpo» 
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antropologiche a seguito della diffusione di nuove tecnologie 

informatiche, primi tra tutti i videogiochi.  

�,�O�� �Y�L�G�H�R�J�L�R�F�R���� �D�� �S�D�U�H�U�H�� �G�H�O�O�¶�D�X�W�R�U�H���� �S�X�z�� �H�V�V�H�U�H�� �F�R�Q�V�L�G�H�U�D�W�R���� �X�Q�R�� �G�H�J�O�L��

�V�W�U�X�P�H�Q�W�L���I�R�Q�G�D�P�H�Q�W�D�O�L�����V�H���Q�R�Q���O�¶�X�Q�L�F�R�����D�W�W�U�D�Y�H�U�Vo il quale il computer e 

la cultura informatica ad esso associata, è giunto a diffondersi e a 

radicarsi nella società contemporanea. «Si tratta di oggetti il cui fine è 

quello di arricchire le nostre possibilità di scelta per trascorrere il tempo 

libero, per giocare, rilassarsi, divertirsi. Al di là, comunque, delle finalità 

più o meno esplicite, è fuor di dubbio che si tratta di tecnologie la cui 

presenza produce effetti molteplici sulla cultura della società in cui si 

diffondono50». Una delle caratteristiche principali dei videogiochi, 

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

del gioco, ma veri e propri partecipanti, in una sorta di immedesimazione 

�D�O�O�¶�L�Q�W�H�U�Q�R���G�H�O���J�L�R�F�R���� �G�D���U�H�Q�G�H�U�O�R���T�X�D�V�L���U�H�D�O�H����Pecchinenda afferma a tal 

proposito che: «In questo senso i computer e ancor di più i videogame, 

con le �Q�X�R�Y�H�� �U�H�D�O�W�j�� �F�X�L�� �F�R�Q�V�H�Q�W�R�Q�R�� �O�¶�D�F�F�H�V�V�R���� �Q�R�Q�� �S�R�V�V�R�Q�R�� �H�V�V�H�U�H�� �S�L�•��

considerati alla stregua di un qualunque altro medium: essi sono 

piuttosto �L�O���P�H�]�]�R���F�R�Q���F�X�L���O�¶�X�R�P�R���S�R�V�W�P�R�G�H�U�Q�R�����H���O�H nuove generazioni 

in particolare) si deve confrontare nel corso del processo di costruzione 

della propria identità e nella ricerca, al suo interno, di un rapporto più 

comprensibile e significativo con il tempo e lo spazio in cui vive ���«�����,�O��

nuovo sta nell�¶�H�P�H�U�J�H�U�H���G�L���X�Q�D���Q�X�R�Y�D���F�X�O�W�X�U�D���G�H-territorializzata51». Per 

delineare meglio il rapporto uomo-�J�L�R�F�R���� �O�¶�D�X�W�R�U�H�� �D�U�U�L�Y�D�� �D�� �T�X�H�V�W�R�� �S�X�Q�W�R��

ad avvicinarsi al pensiero di un filosofo spagnolo52, José Ortega y 

Gasset, che in una sua opera aveva definito il gioco come �©�O�¶�D�U�W�H��o 

�W�H�F�Q�L�F�D���H�O�D�E�R�U�D�W�D���G�D�O�O�¶�X�R�P�R���S�H�U���V�R�V�S�H�Q�G�H�U�H���Y�L�U�W�X�D�O�P�H�Q�W�H���O�D���V�X�D schiavitù 

                                                           
50 Ivi, pp.X 
51 Ivi, pp.49 
52 Ivi, pp.80 
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dentro la realtà, per evadere, fuggire, sot-trarsi a questo mondo in cui 

vive per rifugiarsi in un altro irreale53». Il gioco viene quindi visto come 

un luogo per allontanarsi dalla realtà, cercando di sfuggirgli in qualche 

modo, per approdare in un nuovo mondo ricco di spensieratezza e 

�O�R�Q�W�D�Q�R���G�D�L���S�U�R�E�O�H�P�L�� �G�H�O�O�D���Y�L�W�D�� �U�H�D�O�H���� �D�U�U�L�Y�D�Q�G�R�� �D�� �³�U�H�F�L�W�D�U�H�´�� �O�D�� �S�D�U�W�H�� �G�H�O��

come se, in una situazione però che, per la maggior parte delle volte, 

�V�H�P�E�U�D�� �H�V�V�H�U�H�� �W�X�W�W�¶�D�O�W�U�R�� �F�K�H�� �I�L�Q�W�D�� Per sopprimere e racchiudere 

maggiormente il concetto Pecchinenda, arriva addirittura a paragonare 

�P�H�W�D�I�R�U�L�F�D�P�H�Q�W�H�� �O�¶�X�R�P�R�� �D�O�O�D�� �3�O�D�\�6�W�D�W�L�R�Q���� �D�O�O�D�� �F�R�Q�V�R�O�H, «laddove 

volessimo cercare un modello �G�H�O�O�¶�H�V�V�H�U�H�� �X�P�D�Q�R�� �F�R�Q�W�H�P�S�R�U�D�Q�H�R����

abbiamo la possibilità di vedere in una console di videogiochi una 

rappresentazione di esso particolarmente �V�L�J�Q�L�I�L�F�D�W�L�Y�D�� ���«�� �O�¶�L�G�H�Q�W�L�W�j��

�G�H�O�O�¶�X�R�P�R�� �F�R�Q�W�H�P�S�R�U�D�Q�H�R�� �S�X�z�� �H�V�V�H�U�H vista come uno strumento (un 

costrutto sociale) tecnologico attraverso il quale monitorare, avviare, far 

funzionare una quantità praticamente infinita di vite, di giochi, di 

rappresentazioni di realtà54». Continuando, per specificare meglio la 

�P�H�W�D�I�R�U�D�����O�¶�D�X�W�R�U�H���D�I�I�H�U�P�D�����©�O�¶�L�P�P�D�J�L�Q�H��della console è infatti quella di 

�X�Q�¶�H�Q�W�L�W�j���F�K�H���D�V�V�X�P�H���X�Q�D���V�X�D���F�D�U�D�W�W�H�U�L�V�W�L�F�D �H���S�H�F�X�O�L�D�U�H���³�S�H�U�V�R�Q�D�O�L�W�j�´ non 

�V�R�O�R���J�U�D�]�L�H���D�O�O�¶�L�Q�W�H�U�D�]�L�R�Q�H con un software (esterno), ma anche con una 

�³�P�H�Q�W�H�� �F�K�H�� �J�L�R�F�D�´, con �X�Q�� �³�J�L�R�F�D�W�R�U�H�´ (umano o virtuale che sia) che 

attivi il tutto. Non è possibile alcuna scissione tra le parti, che risultano 

assolutamente interdipendenti. La console, di per sé, sarebbe un corpo 

inanimato. Morto. Il software, dal suo canto, non potrebbe funzionare se 

non attraverso un �L�P�S�X�O�V�R���G�X�S�O�L�F�H�����G�H�U�L�Y�D�Q�W�H���G�D�O���³�J�L�R�F�D�W�R�U�H�´ da una parte 

�H���G�D�O�O�¶�L�Q�Q�H�V�W�R���G�H�O���³�J�L�R�F�R�´ nella console55».  

                                                           
53 Ortega y Gasset J., Meditazioni del Chisciotte, Guida, Napoli 1986, pp.163 
54 Pecchinenda, op.cit, pp.122 
55 Ivi, pp.128 
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I videogame, insieme alla tecnologia informatica in generale, hanno 

modificato il modo di pensare degli uomini, ma soprattutto il modo di 

pensarsi essi stessi come esseri viventi; si viene così a creare una sorta di 

nuovo rapporto con le macchine, caratteristico della cultura del computer 

e quindi, di conseguenza, della simulazione.  

 

Ho ritenuto esporre la teoria di Pecchinenda per concludere questo primo 

capitolo, e  ricollegarmi meglio al tema che verrà affrontato nel secondo, 

ma anche per sottolineare come le teorie che sono state attribuite, nel 

corso degli anni, al gioco, abbiano subito una svolta, soprattutto 

�Q�H�O�O�¶�X�O�W�L�P�R���S�H�U�L�R�G�R�����F�R�Q���O�¶�D�Y�Y�H�Q�W�R���G�H�O�O�D���W�H�F�Q�R�O�R�J�L�D���L�Q�I�R�U�P�D�W�L�F�D�����6�L���W�U�D�W�W�D��

di un passaggio epocale, che per chi è rimasto al di fuori e non vi ha 

partecipato pienamente, è un qualcosa che rende estranei, isolati. Si tratta 

di un passaggio probabilmente inevitabile, di cui non sono state ancora 

chiarite le conseguenze, che con il passare degli anni sta evolvendo 

sempre più in gradi  più specifici e a volte anche difficili da decifrare. 

Resta solo la possibilità di provare a descrivere questo passaggio, 

cercando di coglierne difetti e pregi, senza tralasciare il fatto che è 

sempre  e comunque un passaggio in evoluzione, che presumibilmente 

non arriverà mai a concludersi pienamente. 
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CAPITOLO SECONDO 
 
 

DAI GIOCHI DI STRADA 

AGLI SMARTPHONE 

 

 

�³Il bambino che non gioca non è un bambino, ma 

l'adulto che non gioca ha perso per sempre il 

bambino che ha dentro di sé.�´  
Pablo Neruda 
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1. Dal gioco di strada ai videogiochi 

Dal nascondino alla console 

�'�D�O�O�¶�D�Q�D�O�L�V�L�� �G�H�O�� primo capitolo si è potuto vedere come il gioco abbia 

�D�Y�X�W�R�� �X�Q�¶�H�Y�R�O�X�]�L�R�Q�H�� �Q�H�O�� �F�R�U�V�R�� �G�H�J�O�L�� �D�Q�Q�L���� �(�Y�R�O�X�]�L�R�Q�H�� �F�K�H�� �q���D�Q�G�D�W�D��

�P�D�J�J�L�R�U�P�H�Q�W�H���D���H�V�S�D�Q�G�H�U�V�L���Q�H�O���F�R�U�V�R���G�H�J�O�L���X�O�W�L�P�L���W�U�H�Q�W�¶�D�Q�Q�L�����S�L�•���R���P�H�Q�R��

da quando hanno fatto la loro prima apparizione i videogiochi. Si può 

affermare però che, �J�L�j���F�R�Q���O�¶�D�Y�Y�H�Q�W�R���G�H�O�O�D���V�R�F�L�H�W�j���L�Q�G�X�V�W�U�L�D�O�H���H���O�¶�D�U�U�L�Y�R��

del consumo di massa, sia cambiata la dimensione del gioco, con la 

diffusione del giocattolo, dei giochi confezionati e quindi del gioco in 

�³�V�H�U�L�H�´�����T�X�D�V�L���V�W�H�U�H�R�W�L�S�D�W�R1. Il g�L�R�F�D�W�W�R�O�R���G�L���³�V�H�U�L�H�´���V�H�P�E�U�D���F�K�H���L�Q���T�X�D�O�F�K�H��

modo attenui la valenza trasformativa e inventiva che avevano gli oggetti 

tradizionali di gioco. Se prima i bambini erano portati a giocare con 

qualsiasi cosa e in qualunque ambiente essi si trovassero, negli ultimi 

anni sembra che tutto ciò non sia più possibile, a causa probabilmente di 

un consumo di massa che spinge genitori e famiglie a comprare quanti 

più oggetti e giocattoli, di ogni tipo, pur di non restare indietro con la 

società che avanza. �8�Q�¶�L�P�S�R�U�W�D�Q�W�H�� �Iunzione di socializzazione ai 

consumi è svolta dalle nuove tecnologie informatiche e di 

comunicazione che si sono sviluppate nel corso degli anni, soprattutto da 

internet, dai videogiochi, dalla televisione e dai new media2. Come 

afferma infatti Simona Ironico: «i videogame, in particolare, 

rappresentano degli agenti di socializzazione molto potenti perché 

�D�W�W�U�D�Y�H�U�V�R�� �L�O�� �J�L�R�F�R�� �H�� �O�D�� �V�L�P�X�O�D�]�L�R�Q�H���� �F�R�Q�V�H�Q�W�R�Q�R�� �X�Q�¶�L�P�P�H�U�V�L�R�Q�H��

esperienziale in grado di far sperimentare in prima persona marche, 

prodotti e stili di vita3». Ma anche le aziende che si rivolgono 

�D�O�O�¶�L�Q�I�D�Q�]�L�D���� �F�H�U�F�D�Q�G�R�� �G�L�� �V�W�D�E�L�O�L�U�H�� �X�Q�� �U�D�S�S�R�U�W�R�� �F�R�Q�� �L�� �E�D�P�E�L�Q�L���� �H�Q�W�U�D�Q�R�� �L�Q��
                                                           
1 Staccioli G., op.cit. 
2 Ironico S., Come i bambini diventano consumatori, Laterza, Bari 2010 
3 Ivi, pp.35 
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sintonia con loro, con la loro cultura e i loro codici di comunicazione, 

facendo di tutto un gioco, aumentando cioè il valore ludico dei prodotti 

che propongono. Emerge così a questo punto un nuovo ruolo attribuito ai 

giocattoli e al gioco: quello di essere un mezzo per apprendere il 

processo dei consumi; è la stessa Ironico a ribadire questo concetto 

rifacendosi a un altro autore Beryl Langer4���� �F�K�H�� �Q�H�O�O�¶�D�I�I�U�R�Q�W�D�U�H�� �L�O�� �W�H�P�D��

del ruolo dei giocattoli, nel processo che porta i bambini a divenire 

consumatori, ha usato la nozione di commoditoys, mettendo in evidenza 

come oggi i giocattoli «siano sempre più assimilabili a dei prodotti 

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

�O�D�� �F�D�S�D�F�L�W�j�� �G�L�� �G�H�U�H�J�R�O�D�U�H�� �O�H�� �O�R�J�L�F�K�H�� �G�H�O�� �G�H�V�L�G�H�U�L�R�� ���«���� �L��commoditoys 

�U�H�Q�G�R�Q�R�� �L�Q�I�D�W�W�L�� �S�H�U�S�H�W�X�D�� �O�¶�L�Q�V�R�G�G�L�V�I�D�]�L�R�Q�H���� �V�Y�D�O�X�W�D�Q�G�R�� �H�� �G�H�Q�L�J�U�D�Q�G�R�� �L��

�S�U�R�G�R�W�W�L�� �D�S�S�H�Q�D�� �G�R�S�R�� �O�D�� �O�R�U�R�� �X�V�F�L�W�D�� �V�X�O�� �P�H�U�F�D�W�R�� ���«���� �S�Uomettono un 

godimento immediato, ma una soddisfazione paradossalmente 

�L�U�U�D�J�J�L�X�Q�J�L�E�L�O�H���� �W�U�D�V�I�H�U�H�Q�G�R�� �D�L�� �E�D�P�E�L�Q�L�� �O�¶�L�P�S�H�U�D�W�L�Y�R�� �G�L�� �J�X�D�U�G�D�U�H���V�H�P�S�U�H��

alle nuove merci che escono sul mercato e a consumarle in fretta, prima 

che il mercato stesso faccia perdere loro velocemente lustro e attrattiva 

attraverso dei meccanismi di obsolescenza indotta5». 

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

più sofisticate, vi è stata anche una maggiore fusione tra i valori e gli stili 

di comportamento di adulti e bambini, in particolare nei giochi infantili, 

�F�K�H�� �K�D�� �G�H�W�W�D�� �G�L�� �3�R�V�W�P�D�Q���� �V�W�D�Q�Q�R�� �V�H�P�S�O�L�F�H�P�H�Q�W�H�� �V�F�R�P�S�D�U�H�Q�G�R���� �/�¶�D�X�W�R�U�H��

afferma infatti che i giochi liberi, quelli che si svolgevano per le strade, 

stanno scomparendo, come conseguenza di una sempre maggiore 

diffusione di associazioni e leghe sportive, che hanno dato al gioco un 

carattere professionistico e serio6. 

                                                           
4 Langer B., Commoditoys: marketing childhood�����L�Q���³�$�U�H�Q�D�´��������������������, pp.29-37 
5 Ironico S., op.cit., pp.59-60 
6 Postman N., La scomparsa �G�H�O�O�¶�L�Q�I�D�Q�]�L�D, Armando, Roma 2005 
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Questa nuova prospettiva data ai giochi infantili è venuta meno solo nei 

paesi e nei centri urbani minori, dove è rimasta quella spontaneità tipica 

del gioco libero dei bambini, ma è andata sempre più a svilupparsi nelle 

città e nelle grandi metropoli, in cui il gioco dei bimbi si è trasformato in 

una preoccupazione degli adulti, è stato professionalizzato. Analizzando 

Postman si evince che «le migliori tecniche di allenamento e di 

addestramento hanno reso possibile ai bambini di raggiungere i livelli di 

competenza propri degli adulti. Ma rimane ugualmente il problema sul 

perché gli adulti incoraggino queste possibilità, fino a negare ai bambini 

�O�D���O�L�E�H�U�W�j�����O�¶�L�Q�I�R�U�P�D�O�L�W�j���H���O�D���J�L�R�L�D���G�L���X�Q���J�L�R�F�R���V�S�R�Q�W�D�Q�H�R�����«�����/�D���U�L�V�S�R�V�W�D���q��

�F�K�H�� �O�¶�R�S�L�Q�L�R�Q�H�� �W�U�D�G�L�]�L�R�Q�D�O�H�� �V�X�O�O�D�� �Q�D�W�X�U�D�� �V�L�Q�J�R�O�D�U�H�� �G�H�L�� �E�D�P�E�L�Q�L�� �V�W�D��

�V�F�R�P�S�D�U�H�Q�G�R�� �U�D�S�L�G�D�P�H�Q�W�H���� �&�L�z�� �F�K�H�� �V�W�D�� �S�U�H�Y�D�O�H�Q�G�R�� �q�� �O�¶�L�G�H�D�� �F�K�H�� �L�O�� �J�L�R�F�R��

non è un valore in se stesso, ma qualcosa che va eseguito per finalità 

�H�V�W�U�H�P�H���� �F�R�P�H�� �O�D�� �I�D�P�D���� �L�O�� �G�H�Q�D�U�R���� �O�D�� �F�R�Q�G�L�]�L�R�Q�H�� �I�L�V�L�F�D���� �O�¶�H�O�H�Y�D�]�L�R�Q�H��

sociale, la gloria nazionale7».  È una prospettiva spaventosa quella che ci 

presenta Postman, che a tratti sembra anche impossibile da credere, ma 

se ci guardiamo intorno e andiamo oltre ciò che abbiamo difronte, 

scavalcando le mura di casa, la realtà ci mette davanti a questa 

situazione, è palese, nonostante questo le persone continuano a non 

vederla, o a far finta di ciò, preferendo occuparsi di altro, molto meno 

impegnativo e molto meno difficile da esaminare e provare a risolvere. 

�7�D�Q�W�R���F�K�H���Q�R�Q���q���O�¶�X�Q�L�F�R���D���S�H�Q�V�D�U�O�D���L�Q���T�X�H�V�W�R���P�R�G�R�����6�L���Y�H�G�D���S�H�U���H�V�H�P�S�L�R��

un altro autore, Lanternari, che in una sua opera esprime il cambiamento 

che stanno avendo i giochi tradizionali a causa di questa 

                                                           
7 Ivi, pp.160-161 
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ipertecnicizzazione della civiltà, che favorisce una concezione sempre 

più strumentale del gioco8.  

�/�¶�D�X�W�R�U�H�� �D�I�I�H�U�P�D�� �L�Q�I�D�W�W�L�� �F�K�H���� �©��vi sono condizioni particolari che 

riguardano alcuni fondamenti della civiltà contemporanea postmoderna, 

���«�� alienata da un vero imperialismo consumista di massa, ���«�� 

condizioni che favoriscono una concezione sempre più strumentalmente 

�L�Q�G�X�V�W�U�L�D�O�H�� �G�H�O�O�¶�R�U�J�D�Q�L�]�]�D�]�L�R�Q�H �G�H�L�� �S�X�E�E�O�L�F�L�� �J�L�R�F�K�L�� �G�¶�R�J�Q�L�� �F�D�W�H�J�R�U�L�D���� �,�Q��

una società nella quale il ludus tradizionale risulta orm�D�L�����«�� sempre più 

contaminato dalla intrusione di �Q�X�R�Y�L�� �H�� �F�R�P�S�O�H�V�V�L�� �I�D�W�W�R�U�L�� �G�¶�R�U�G�L�Q�H��

finanziario, pubblicitario e industriale, viene gravemente compromessa 

la funzione socialmente e individualmente catartica già originaria del 

gioco organizzato. La riduzione in senso consumistico dei giochi e degli 

sport poi, �U�L�V�F�K�L�D�� �G�L�� �Y�D�Q�L�I�L�F�D�U�H�� �O�¶�D�O�W�U�D�� �I�X�Q�]�L�R�Q�H�� �R�U�L�J�L�Q�D�U�L�D�� �G�H�O�� �J�L�R�F�R��

tradizionale, �T�X�H�O�O�D���G�L���U�L�D�V�V�R�U�E�L�U�H���W�H�Q�V�L�R�Q�L���G�¶�R�J�Q�L���R�U�G�L�Q�H�����L�Q�G�L�Y�L�G�X�D�O�L���H���G�L��

gruppo9». Anche da questo punto di vista emerge appunto, come il 

valore del gioco si stia piano piano affievolendo, per lasciare spazio ad 

altri meccanismi che strumentalizzano quello che era la caratteristica 

principale del gioco infantile. A tal proposito è importante ricordare un 

autore che ha cercato di opporsi a questa situazione, scrivendo un libro 

nel quale descrive i principali giochi che venivano svolti molti anni fa e 

venivano trasmessi oralmente di padre in figlio. Questo autore, Arnold, 

ha ritenuto necessario scrivere un libro del genere in quanto, secondo lui, 

«la vita fa�P�L�O�L�D�U�H���H���O�H���W�U�D�G�L�]�L�R�Q�L���G�H�O�O�¶�L�Q�I�D�Q�]�L�D���U�L�V�F�K�L�D�Q�R���O�¶�H�V�W�L�Q�]�L�R�Q�H���L�Q���X�Q��

contesto sostanzialmente ostile allo sviluppo del bambino. Il 

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

                                                           
8 Lanternari V., Dai giochi tradizionali ai rischi dei giochi giovanili di oggi�����L�Q���³�'�D�L��
primitivi al post-moderno: tre percorsi di saggi storico-�D�Q�W�U�R�S�R�O�R�J�L�F�L�´�� ���%�L�E�O�L�R�W�H�F�D��
Antropos, 40), Liguori, Napoli 2006, pp.173-182 
9 Ivi, pp.178 
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di spazi sicuri e di aria p�X�O�L�W�D���� �O�¶�D�E�L�W�X�G�L�Q�H�� �D�O�O�D���W�H�O�H�Y�Lsione cospirano per 

distruggere lo spirito e la spontaneità del gioco e della cultura 

infantile10». Ciò che intende sottolineare Arnold è che i giochi infantili di 

�X�Q�� �Y�R�O�W�D���� �T�X�H�O�O�L�� �F�K�H�� �V�L�� �V�Y�R�O�J�H�Y�D�Q�R�� �D�O�O�¶�D�S�H�U�W�R�� �F�R�Q�� �V�H�P�S�O�L�F�L�� �H�� �E�D�V�L�O�D�U�L��

oggetti trovati anche per strada, non vengono più svolti e non sono 

neanche più riconosciuti socialmente; sono stati sopraffatti da giochi e 

�J�L�R�F�D�W�W�R�O�L�����H���G�D�O�O�¶�L�Q�J�U�H�V�V�R���G�H�L���Q�H�Z���P�H�G�L�D�����F�K�H���Q�H���K�D�Q�Q�R���F�D�U�D�W�W�H�U�L�]�]�D�W�R���O�D��

scomparsa. Il vero problema è che non solo i bambini di oggi non 

conoscono questi giochi, ma neanche gli adulti, i genitori e le figure di 

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

adulti, oggi, non conoscono più tutti quei giochi infantili che erano così 

�I�D�P�L�O�L�D�U�L���D�O�O�D���J�H�Q�H�U�D�]�L�R�Q�H���S�U�H�F�H�G�H�Q�W�H�����$�Q�F�K�¶�H�V�V�L���K�D�Q�Q�R���D�Y�X�W�R���X�Q�¶�L�Q�I�D�Q�]�L�D��

farcita di divieti, nociva alle spontanee occasioni di gioco. I genitori più 

�J�L�R�Y�D�Q�L�� �H�� �J�O�L�� �L�Q�V�H�J�Q�D�Q�W�L�� �G�¶�R�J�J�L�� �I�D�Q�Q�R�� �S�D�U�W�H�� �G�L�� �X�Q�D�� �J�H�Q�H�U�D�]�L�R�Q�H�� �F�K�H�� �K�D��

passato buona parte della propria infanzia davanti al televisore. Poche 

sono dunque le informazioni sui giochi che potranno trasmettere ai loro 

figli. Non parliamo poi della grande ignoranza che in questo campo 

dimostrano gli adolescenti. Fino agli inizi di questo secolo, i bambini più 

grandi si prendevano cura dei fratellini più piccoli. I bambini in età 

prescolare potevano guardare i giochi dei più grandicelli nei prati, nei 

giardini, nei parchi-giochi o nelle strade di scarso traffico. Così duecento 

anni fa i giochi praticati dai bambini erano una replica di quelli giocati 

�G�D�J�O�L�� �D�G�X�O�W�L�� �Q�H�L�� �S�U�D�W�L�� �Y�L�F�L�Q�R�� �D�O�� �S�D�H�V�H�� �G�¶�H�V�W�D�W�H���� �Q�H�O�O�¶�L�Q�W�L�P�R�� �G�H�O�� �I�R�F�R�O�D�U�H��

�G�X�U�D�Q�W�H�� �O�¶�L�Q�Y�H�U�Q�R���� �$i bambini non restava che imitare quello che 

vedevano fare11». �$�O���J�L�R�U�Q�R���G�¶�R�J�J�L���T�X�H�V�W�D���U�H�D�O�W�j���Q�R�Q���H�V�L�V�W�H���S�L�•�����6�L���U�L�F�R�U�G�L��

                                                           
10Arnold A., I giochi dei bambini, a cura di Dossena G, Mondadori, Milano 1980, 
(tit.or. �7�K�H�� �:�R�U�O�G�� �E�R�R�N�� �R�I�� �F�K�L�O�G�U�H�Q�¶�V�� �J�D�P�H�V, The World Publishing Company, New 
York 1972), pp.7  
11 Ivi, pp.9 



32 
 

�L�O�� �I�D�W�W�R�� �F�K�H�� �$�U�Q�R�O�G�� �V�F�U�L�V�V�H�� �T�X�H�V�W�¶�R�S�H�U�D�� �Q�H�O�� ������������ �Q�R�Q�� �D�Y�H�Q�G�R���D�V�V�L�V�W�L�W�R�� �D��

tutte le trasformazioni che si stanno avendo nella società odierna. Si 

pensi al fatto che già in quel periodo si stava avendo il declino dei giochi 

tradizionali infantili; veniva già descritta una situazione allarmante, che 

faceva già presagire un futuro diverso e preoccupante, in cui ci si 

chiedeva che trasformazioni avrebbero subito le nuove generazioni e che 

direzione avrebbero potuto seguire per evitare tutto ciò. Oggi quella 

situazione è ancor più evidente; ammettendo anche, per assurdo, che 

�$�U�Q�R�O�G�� �L�Q�� �T�X�H�O�� �S�H�U�L�R�G�R�� �V�W�H�V�V�H�� �G�H�V�F�U�L�Y�H�Q�G�R�� �O�D�� �³�V�F�R�P�S�D�U�V�D�´�� �G�H�O�O�D�� �F�X�O�W�X�U�D��

americana, oggi come oggi, questa realtà deve essere applicata a tutte le 

società industrializzate, non ci si può sottrarre. Perfino nei paesini e nei 

centri urbani minori ormai sta scomparendo. I bambini non sanno più 

�J�L�R�F�D�U�H�� �D�O�O�¶�D�S�H�U�W�R�� �F�R�P�H�� �X�Q�D�� �Y�R�O�W�D���� �Q�R�Q�� �F�R�Q�Rscono più i giochi 

tradizionali: �Q�R�Q�� �V�D�Q�Q�R�� �F�R�V�¶�q�� �L�O�� �J�L�R�F�R�� �G�H�O�O�D�� �F�D�P�S�D�Q�D���� �Q�R�Q�� �S�U�R�Y�D�Q�R�� �S�L�•��

�O�¶�H�E�E�U�H�]�]�D�� �G�L�� �J�L�R�F�D�U�H�� �D�� �Q�D�V�F�R�Q�G�L�Q�R�� �S�H�U�� �R�U�H�� �H�� �R�U�H���� �Q�R�Q�� �V�L�� �U�L�Q�F�R�U�U�R�Q�R�� �S�L�•��

nel giocare ad acchiapparello, non scavalcano più i compagni per giocare 

alla cavallina, non si ritrovano più nella spensieratezza e nella goduria 

che avevano gli altri a gareggiare tra di loro o a giocare con una palla, 

inventandosi le regole al momento, ecc., «oggi non è facile ritrovare le 

condizioni ideali per quel tipo di giochi: non sempre è possibile cercare 

piccoli ma utili oggetti nella pattumiera del condominio per costruire 

�X�Q�¶�D�V�W�U�R�Q�D�Y�H���R���G�L�V�H�J�Q�D�U�H���X�Q���S�H�U�F�R�U�V�R���D�G ostacoli in cortile, tanto più che 

i cortili, quelli dove si poteva bivaccare e fantasticare per ore lontano 

dagli sguardi degli adulti, non esistono praticamente più12», afferma 

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

libro. I bambini  sono innocenti, sono figure da preservare, perché è da 

loro che dipende il futuro; invece la società odierna non sta facendo altro 

                                                           
12 Barbiero N., La memoria del gioco, �L�Q���³�(�T�X�L�O�L�E�U�L�´����������������������(pp.319-324), pp.323 
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che escluderli, isolarli, metterli lì, davanti a un videogioco, un computer 

o uno smartphone, per tenerli buoni e fermi, senza avere la possibilità di 

esprimere la propria creatività. La domanda a questo punto è lecita: di 

chi è la colpa? Non di certo di questi bambini, che non possono fare altro 

�F�K�H�� �D�W�W�H�Q�H�U�V�L�� �D�O�O�H�� �³�U�H�J�R�O�H�´�� �F�K�H�� �Y�H�Q�J�R�Q�R�� �L�P�S�R�V�W�H�� �O�R�U�R�� �G�D�O�O�¶�H�V�W�H�U�Q�R���� �(��

allora di chi è? Della società che li circonda, dei genitori che non hanno 

più tempo per occuparsi di loro, delle istituzioni che dovrebbero renderli 

attivi e partecipi, ma che non danno possibilità, delle nuove tecnologie 

che stanno emergendo, dei grandi consumi di massa che ogni giorno 

mandano messaggi con ogni mezzo pur di accaparrarsi anche il cliente 

più scettico, e così via. E questa situazione non riguarda solo i bambini, 

�P�D�� �D�Q�F�K�H�� �J�O�L�� �D�G�R�O�H�V�F�H�Q�W�L�� �H�� �L�� �J�L�R�Y�D�Q�L�� �G�¶�R�J�J�L���� �6�L�� �V�W�D�� �D�V�V�L�V�W�H�Q�G�R�� �D�G�� �X�Q�D��

�³adultizzazione del mondo infantile ed una infantilizzazione del mondo 

adulto13�´���� �V�L�� �D�V�V�L�V�W�H��cioè, come afferma Drasigh, «�D�G�� �X�Q�D�� �³�F�R�Q-fusi�R�Q�H�´��

tra infanzia e maturità. In fondo i media veicolano continuamente la 

giovinezza come un valore a cui non si può rinunciare nella nostra 

dimensione epocale. E oggi accade più di sempre che i bambini giochino 

con il cellulare di papà, se non ne possiedono ancora uno personale, 

mentre i padri si divertono con le playstation dei figli14». Tanto che 

�D�Q�F�K�H�� �D�O�O�¶�L�Q�W�H�U�Q�R�� �G�H�O�O�D�� �I�D�P�L�J�O�L�D�� �R�U�P�D�L�� �L�O�� �J�L�R�F�R�� �Q�R�Q�� �K�D�� �S�L�•��

�T�X�H�O�O�¶�L�P�S�R�U�W�D�Q�]�D�� �F�K�H�� �U�L�Y�H�V�W�L�Y�D�� �S�U�L�P�D���� �F�R�P�H�� �F�L�� �I�D�� �Q�R�W�D�U�H�� �$�U�F�K�L�Q�W�R���� �©in 

f�D�P�L�J�O�L�D�� �O�¶�D�W�W�L�Y�L�W�j�� �O�X�G�Lca viene respinta da una serie infinità di no, di 

divieti che la confinano spesso entro uno spazio limitato (la camera del 

�E�D�P�E�L�Q�R���� �H�� �V�R�J�J�H�W�W�R�� �D�Q�F�K�¶�H�V�V�R�� �D�� �S�U�H�F�L�V�H�� �U�H�V�W�U�L�]�L�R�Q�L (non sporcare, non 

mettere in disordine, ecc.). Anche i momenti per giocare sono in 

�T�X�H�V�W�¶�D�P�E�L�W�R rigidamente definiti e spesso considerati una perdita di 

                                                           
13 Postman N., op.cit. 
14 Drasigh S., I giocattoli dei bambini���� �L�Q�� �³�3�H�U�� �X�Q�¶�L�G�H�D�� �G�L�� �E�D�P�E�L�Q�L�´�� ���,�Q�I�D�Q�]�L�D�� �H��
Società), Armando, Roma 2008, pp.168-169 
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tempo, con il rischio di diventare �³merce di scambio�  ́da gestire secondo 

�X�Q�¶�H�F�R�Q�R�P�L�D���G�H�O���E�D�U�D�W�W�R�����F�L�z che vale di più (compiti, corsi, ecc.) viene 

barattato con brevi momenti di gioco libero15». Allo stesso tempo, 

�F�R�Q�W�L�Q�X�D���D�Q�F�R�U�D���O�¶�D�X�W�U�L�F�H�����L�Q���P�D�Q�L�H�U�D���F�R�Q�W�H�P�S�R�U�D�Q�H�D���H�����F�R�Q�W�U�D�G�G�L�W�W�R�U�L�D�����q��

la stessa famiglia che riempie la camera del bambino di giocattoli, scelti 

dagli stessi genitori, di cui probabilmente hanno capito anche 

�O�¶�L�P�S�R�U�W�D�Q�]�D�� �Gel valore ludico che rivestono, ma il giocattolo se viene 

considerato solo ed esclusivamente come giocattolo, rimane quello che è, 

un oggetto inerme che non esprime e non comunica niente, «il giocattolo 

ha senso solo ed esclusivamente se viene considerato nella sua interezza 

come oggetto personale e contemporaneamente socializzante, come 

elemento centrale di scambi culturali, come strumento per una crescita 

autonoma, spontanea e collettiva16». Mentre le camere dei bambini si 

riempiono di giocattoli, questi giocano sempre meno, infatti, come ci 

dice Vegetti Finzi, i primi elementi a scomparire sono proprio i giochi di 

gruppo, perché gli spazi riservati ai ragazzi, cortili, piazze, strade, 

pianerottoli sono diventati off  limits, quasi inaccessibili17. « �'�¶�D�O�W�Ua 

parte il mondo virtuale, che progressivamente prevale su quello reale, 

annulla il tempo. I giochi elettronici sono sempre disponibili: la consolle 

si può aprire a tutte le ore e il palmare accendere in qualsiasi situazione, 

�L�Q�� �W�U�H�Q�R�� �F�R�P�H�� �Q�H�O�O�¶�D�Q�W�L�F�D�P�H�U�D del dentista18 ���«����nell'era digitale, i 

giocattoli, come tante altre cose, si sono derealizzati, smaterializzati; 

sottratti alla presa del corpo, al contatto dei sensi, sono stati rinchiusi in 

uno spazio virtuale che ci separa, non solo da loro, ma da noi stessi ���«����

il gioco si è reso indipendente dalla fantasia: per esistere non ha bisogno 

                                                           
15 Archinto F., Il mestiere del giocare, �L�Q���³�(�T�X�L�O�L�E�U�L�´�� 3, 2002, (pp.291-296), pp.293 
16 Ibidem 
17 Finzi Vegetti S., La scomparsa dei giocattoli e il disincanto della nostra vita, in 
�³�3�H�G�D�J�R�J�L�N�D�´�����'�R�Y�H���F�U�H�V�F�R�Q�R���E�D�P�E�L�Q�H���H���E�D�P�E�L�Q�L�������;�9�,�,�,�����������������������S�S��������-32 
18 Ivi, pp.29 
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della creatività dei giocatori. Basta quella dei programmatori. I bambini 

nascono e crescono così, intrappolati in una rete di figure e di avventure 

che cambiano senza chiedere il loro consenso ���«�� di fronte alla potenza 

�G�H�O�O�D���V�I�H�U�D���Y�L�U�W�X�D�O�H���T�X�H�O�O�D���U�H�D�O�H���V�F�R�O�R�U�D�����S�H�U�G�H���G�¶�L�Q�F�D�Q�W�R���H���G�¶�D�W�W�U�D�]�L�R�Q�H�� 

Capita sempre più spesso che un ragazzino, concentrato sullo schermo di 

Nintendo o ipnotizzato �G�D�J�O�L���V�W�U�X�P�H�Q�W�L���³�,�´������i-phone, i-pad, i- pod), volti 

le spalle al mondo circostante , che per lui non ha attrattive19». 

�,�� �S�U�L�P�L�� �³�F�R�O�S�H�Y�R�O�L�´�� �G�L�� �T�X�H�V�W�D�� �V�L�W�X�D�]�L�R�Q�H���� �G�H�O�O�¶�H�Y�R�O�X�]�L�R�Q�H�� �G�H�O�� �J�L�R�F�R�� �G�D�O��

reale al virtuale, sono senza dubbio i videogiochi. Era il 1962 quando al 

MIT 20, venne inventato il primo videogioco della storia: Space Invaders, 

e con lui nacque anche una nuova modalità ludica interattiva, che 

avrebbe affascinato fin da subito milioni di bambini, giovani e adulti21. 

Dagli anni Settanta in poi il videogioco, ebbe quindi un notevole 

sviluppo; novità multimediali come Pong22 e Asteroids23, iniziarono a 

popolare le sale giochi di tutto il mondo, riscuotendo sempre maggiore 

successo. « Solo �L�Q�W�R�U�Q�R�� �D�J�O�L�� �D�Q�Q�L�� �2�W�W�D�Q�W�D�� �S�H�U�z���� �J�U�D�]�L�H�� �D�O�O�¶�D�U�U�L�Y�R�� �G�H�L��

personal computer e delle nuove consolle Nintendo, i videogiochi hanno 

cominciato a diffondersi nelle case degli appassionati. Da allora il 

                                                           
19 Ivi, pp.31 
20 Massachusetts Institute of Technology, una delle più importanti Università di 
ricerca al mondo, con sede a Cambridge (USA), fondata nel 1861 
21 �'�¶�$�P�D�W�R�� �0������Bambini 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 gain10 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=6939/ Asteroids 
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 tradizionali24». 

Benché la storia del videogioco abbia solo una cinquantina �G�¶�D�Q�Q�L����

�T�X�H�V�W�R�� �V�W�U�X�P�H�Q�W�R�� �K�D�� �F�R�Q�R�V�F�L�X�W�R�� �I�L�Q�� �G�D�� �V�X�E�L�W�R�� �X�Q�¶�H�Y�R�O�X�]�L�R�Q�H���U�D�S�L�G�D�� �H�G��

intensa, di pari passo con la scoperta di altre tecnologie (computer, 

internet, telefoni cellulari). Paciaroni, esaminando il tema, propone, 

descrivendo il videogioco, un connubio tra attività ludica e tecnologia, 

definendolo un dispositivo unico, per le diverse caratteristiche che 

possiede, tra le diverse forme di intrattenimento che furono inventate da 

lì in poi25. « In primo luogo, come è ovvio, emerge la presenza di uno 

schermo, che subito fornisce una connotazione squisitamente visiva: il 

videogioco, infatti, avvalendosi di modalità comunicative primariamente 

grafiche e visuali, rivoluziona la natura del gioco assegnando 

significatività ed importanza ad uno specifico canale semiotico. Ma il 

videogioco non è solo video: esso è anche �± e progressivamente nella sua 

evoluzione �± audio, testo, animazione; racchiudendo in sé tutte le 

tipologie di linguaggi mediali, si mostra come strumento comunicativo 

�D�V�V�R�O�X�W�D�P�H�Q�W�H�� �S�D�U�W�L�F�R�O�D�U�H���� �F�K�H�� �W�U�D�G�X�F�H�� �O�¶�D�W�W�L�Y�L�W�j�� �O�X�G�L�F�D in una sorta di 

comunicazione a più canali, ���«���� �Hlemento assolutamente 

imprescindibile nel videogioco è la sfida: in ogni videogioco, seppur in 

forme diverse, al giocatore si propone una sfida, uno o più ostacoli da 

superare per giungere alla fine del gioco26». Oggi più che mai 

�O�¶�H�Y�R�O�X�]�L�R�Q�H�� �G�H�O�� �Y�L�G�H�R�J�L�R�F�R�� �F�R�Q�W�L�Q�X�D�� �Y�H�U�W�L�J�L�Q�R�V�D�P�H�Q�W�H; una delle 

�S�U�R�V�S�H�W�W�L�Y�H�� �S�L�•�� �V�Y�L�O�X�S�S�D�W�H�� �q�� �V�H�Q�]�D�� �G�X�E�E�L�R�� �T�X�H�O�O�D�� �G�H�O�O�¶m-gaming, il 

mobile gaming, ossia il gioco che passa attraverso i diversi dispositivi 

                                                           
24 �'�¶�$�P�D�W�R���0�������R�S���F�L�W�������S�S�������� 
25 Paciaroni M., Gioco, virtualità, simulazione: nuove prospettive tra cultura 
videoludica e apprendimento, EUM, Macerata 2008 
26 Ivi, pp.75-76 
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mobili, smartphone, palmari, tablet, utilizzando le diverse connessioni, 

wireless, bluetooth, connessioni dati27. Come ci fa notare ancora 

Paciaroni, «�Q�H�O�� �W�H�P�S�R�� �O�¶�H�Y�R�O�X�]�L�R�Q�H��del videogioco ha investito anche 

altri �D�V�S�H�W�W�L�����L�Q���S�U�L�P�R���O�X�R�J�R�����X�Q�¶�H�Y�R�O�X�]�L�R�Q�H���G�H�L���G�L�V�S�R�V�L�W�L�Y�L���G�L gioco, che si 

sono progressivamente evoluti ed arricchiti in direzione di una sempre 

�P�D�J�J�L�R�U�H���L�Q�W�H�U�D�]�L�R�Q�H���I�U�D���O�¶�X�W�H�Q�W�H���H���O�D���P�D�F�F�K�L�Q�D�����Q�H�O���F�D�V�R���G�H�L videogiochi, 

alla tastiera si sono affiancati (e sostituiti), nel tempo, dispositivi quali i 

joystick, i joypad, i controller di vario tipo, che consentono un 

coinvolgimento corporeo sempre maggiore. A questo tipo di evoluzione 

�V�L�� �D�F�F�R�P�S�D�J�Q�D�� �D�Q�F�K�H�� �X�Q�¶�H�Y�R�O�X�]�L�R�Q�H�� �Q�H�O�O�D prospettiva del giocare: da 

elemento quasi marginale, relegato a propri spazi specifici e definiti nei 

contesti scolastici e formativi, oggi il gioco ed il giocare diventano 

sempre più presenti nei molteplici contesti della vita quotidiana, grazie al 

legame con la tecnologia. Il gioco, dunque, assume un carattere di 

pervasività ed ubiquità che ci accompagna in tutte le occupazioni, sia 

esso veicolato da un pc, da una console, da un cellulare28». Tutto ciò 

�G�L�P�R�V�W�U�D�� �L�O�� �I�D�W�W�R�� �F�K�H�� �L�� �Y�L�G�H�R�J�L�R�F�K�L���� �K�D�Q�Q�R�� �D�Y�X�W�R�� �H�� �K�D�Q�Q�R���W�X�W�W�¶�R�U�D�� �X�Q��

enorme successo, aggiungendo man mano nuovi strumenti che ne 

�F�D�U�D�W�W�H�U�L�]�]�D�Q�R�� �X�Q�� �X�V�R�� �V�H�P�S�U�H�� �S�L�•�� �V�R�I�L�V�W�L�F�D�W�R���� �'�¶�D�O�W�U�R�Q�G�H�� �Q�R�Q�� �V�L�� �S�X�z��

�Q�H�J�D�U�H���Q�H�D�Q�F�K�H���L�O���I�D�W�W�R���F�K�H���L���Y�L�G�H�R�J�L�R�F�K�L���U�L�Y�H�V�W�R�Q�R�����D�O���J�L�R�U�Q�R���G�¶�R�J�J�L�����X�Q��

ruolo decisivo nello sviluppo identitario e filosofico dei soggetti, infatti 

risultano essere accreditati come uno snodo decisivo nelle dinamiche 

tecno-socio-�F�X�O�W�X�U�D�O�L�� �F�K�H�� �S�U�H�V�L�H�G�R�Q�R�� �D�O�O�¶�H�Y�R�O�X�]�L�R�Q�H�� �G�H�L�� �Q�X�R�Y�L�� �P�H�G�L�D29. 

Non è un caso infatti, come ci ricorda Lughi, che si parli di pervasive 

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

                                                           
27 Paciaroni M., op.cit. 
28 Ivi, pp.78 
29 Lughi G., Cultura dei nuovi media. Teorie, strumenti, immaginario, Guerini, 
Milano 2006 



38 
 

�V�Y�L�O�X�S�S�D�Q�G�R���� �P�D�� �V�R�S�U�D�W�W�X�W�W�R�� �O�D�� �I�X�Q�]�L�R�Q�H�� �F�K�H�� �V�Y�R�O�J�R�Q�R�� �Q�H�O�O�¶�H�Y�R�O�X�]�L�R�Q�H��

delle diverse forme di comunicazione: « Quando si parla di dinamiche 

tecno-socio-culturali, si intende infatti rilevare che dal punto di vista 

tecnologico le console dei videogiochi rappresentano, insieme ai telefoni 

cellulari, i terminali mediatici che meglio interpretano lo sganciamento 

dal computer come strumento principe di gestione dei processi 

comunicativi. Si tratta di qu�H�O�O�D���W�H�Q�G�H�Q�]�D���D�O���³�F�R�P�S�X�W�H�U���L�Q�Y�L�V�L�E�L�O�H�´ che sta 

�D�F�F�R�P�S�D�J�Q�D�Q�G�R�� �O�¶�D�W�W�X�D�O�H fase di spostamento della tecnologia verso la 

trasparenza, �O�D�� �³�G�R�P�H�V�W�L�F�D�]�L�R�Q�H�´���� �O�¶�L�P�P�H�U�V�L�R�Q�H�� �Q�H�J�O�L�� �R�J�J�H�W�W�L�� �G�L�� �X�V�R 

quotidiano; dal punto di vista sociologico i videogiochi, anche quando 

sono giocati davanti alla console, offrono occasioni di rapporti 

interpersonali tra gruppi di giocatori che commentano �O�¶�D�Q�G�D�P�H�Q�W�R��

�G�H�O�O�¶�D�]�L�R�Q�H; ���«�� dal punto di vista generalmente culturale, infine, sono 

sempre più stretti i rapporti che legano il videogioco alle più diverse 

forme di produzione mediatica: alla produzione cinematografica 

�L�Q�Q�D�Q�]�L�W�X�W�W�R���� �P�D�� �D�Q�F�K�H�� �D�O�O�¶ ideazione e produzione di nuovi format 

televisivi, alle forme innovative di pubblici�W�j�� �O�X�G�L�F�D���� ���«���� al rapporto 

con le forme interattive più avanzate di arte digitale30». 

Sembra a questo punto opportuno definire i numeri di questo fenomeno, 

che per quanto riguarda la dimensione italiana raggiunge livelli altissimi. 

�9�D���Y�D�O�X�W�D�W�R���L�Q�Q�D�Q�]�L�W�X�W�W�R���O�¶�L�Q�F�U�H�P�H�Q�W�R���G�H�O�O�¶�X�W�L�O�L�]�]�R���G�H�L���Y�L�G�H�R�J�L�R�F�K�L���Q�H�J�O�L��

ultimi anni �H���L�O���S�U�R�J�U�H�V�V�L�Y�R���H���U�H�O�D�W�L�Y�R���D�E�E�D�V�V�D�P�H�Q�W�R���G�H�O�O�¶�H�W�j���G�H�L���E�D�P�E�L�Q�L��

che ne fanno uso31. �6�H�F�R�Q�G�R�� �X�Q�D�� �U�L�F�H�U�F�D�� �G�H�O�O�¶�8�Q�L�Y�H�U�V�L�W�j�� �G�L�� �8�G�L�Q�H�� �G�H�O��

2006-200732, alla domanda possiedi videogiochi, 968 bambini hanno 

                                                           
30 Ivi, pp.192-193 
31 Ghezzo P., Pirone G. M., Videogiochi e minori, le questioni aperte, Focus-Le 
�Q�X�R�Y�H���G�L�S�H�Q�G�H�Q�]�H�����L�Q���³�'�L�I�H�V�D���6�R�F�L�D�O�H�´�����/�;�;�;�9�,�����������������������S�S������-25 
32 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 
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risposto si, dei quali, il 90% di maschi e il 72% delle femmine, dunque 

�O�¶���������G�H�J�O�L���L�Qtervistati possiede videogiochi; è stato chiesto quale tipo di 

videogiochi possiedono e ha prevalso nettamente la playstation con il 

73%, seguita dal game boy con il 57% e Nintendo con il 25%;  le 

risposte hanno evidenziato come molti bambini possiedono sia la 

playstation che il game boy, a sottolineare come il momento del gioco si 

differenzia in funzione delle diverse situazioni ambientali33. Secondo una 

ricerca sul consumo dei minori, del 2007, emerge come i videogiochi 

siano più diffusi a livello maschile e ciò è riscontrabile specialmente 

nelle attività video-ludiche dei più piccoli34, infatti, « già nella fascia di 

età fra i 3 e i 5 anni i bambini che amano giocare con videogiochi e 

computer sono due volte e mezzo di più delle bambine (25,6% contro 

10,4%). Tra i 6 e i 10 anni, questa tipologia di gioco sale decisamente, 

toccando il 65,2% dei bambini e soltanto il 38,7% delle bambine35». Con 

ricerche condotte in anni più recenti emerge come questo fenomeno si 

stia maggiormente diffondendo: « le famiglie in cui è presente almeno un 

minorenne si dimostrano quelle a più alta intensità di tecnologia ICT36: il 

�S�H�U�V�R�Q�D�O�� �F�R�P�S�X�W�H�U�� �H�� �O�¶�D�F�F�H�V�V�R�� �D�G�� �,�Q�W�H�U�Q�H�W�� �G�D�� �F�D�V�D�� �V�R�Q�R�� �G�L�V�S�R�Q�L�E�L�O�L����

�U�L�V�S�H�W�W�L�Y�D�P�H�Q�W�H���� �Q�H�O�O�¶������������ �H�� �Q�H�O�O�¶�������� �G�H�L�� �F�D�V�L���� �/�H�� �I�D�P�L�J�O�L�H��con un 

componente under 18 sono anche quelle in cui è più frequente la 

connessione a banda larga (87,2%) e in cui il telefono cellulare è 

onnipresente. Molto più intenso rispetto alla media nazionale è inoltre il 

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

                                                           
33 Pira F., Pistolozzi V., Bambini, media e nuove tecnologie, Ricerca sul tema, 
Università degli studi di Udine, 2006-2007 
34 Brogi A., Moreschi L., Longo A., et al., Baby consumers e nuove tecnologie, II° 
rapporto sui consumi dei minori�����L�Q���³�0�R�Y�L�P�H�Q�W�R���G�L�I�H�V�D���G�H�O���F�L�W�W�D�G�L�Q�R�´�����0�L�O�D�Q�R���������� 
35 Ivi, pp.13 
36 Cfr. �K�W�W�S�������Z�Z�Z���W�U�H�F�F�D�Q�L���L�W���H�Q�F�L�F�O�R�S�H�G�L�D���L�F�W���� �6�L�J�O�D�� �G�H�O�O�¶�L�Q�J�O�� Information and 
comunication technology �����7�H�F�Q�R�O�R�J�L�D�� �G�H�O�O�¶�L�Q�I�R�U�P�D�]�L�R�Q�H�� �H�� �G�H�O�O�D�� �F�R�P�X�Q�L�F�D�]�L�R�Q�H��������
usata per indicare il �V�H�W�W�R�U�H���G�H�O�O�¶�L�Q�I�R�U�P�D�W�L�F�D���H���G�H�O�O�H���W�H�O�H�F�R�P�X�Q�L�F�D�]�L�R�Q�L 
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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 videogiochi (45,1% contro il 

19,3%)37�ª���� �G�L�P�R�V�W�U�D�Q�G�R�� �F�R�P�H�� �O�H�� �I�D�P�L�J�O�L�H�� �F�K�H�� �D�O�O�¶�L�Q�W�H�U�Q�R�� �K�D�Q�Q�R��

minorenni, sono tecnologicamente più avanzate rispetto a chi non 

possiede componenti di questa fascia di età in famiglia. Rilevanza hanno 

anche i numeri relativi ai ragazzi che utilizzano videogiochi online e 

offline; i ragazzi che utilizzano videogiochi on line, in particolare i più 

grandi  arrivano a giocare 2, 3, perfino 4 ore al giorno, sono molti anche  

i bambini di 7 anni (34,3%)  che possono essere definiti giocatori assidui 

���J�L�R�F�D�Q�R���W�X�W�W�L���L���J�L�R�U�Q�L���S�H�U���D�O�P�H�Q�R���X�Q�¶�R�U�D���� tra i più grandi la percentuale 

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

ragazzi: giocano quotidianamente ,con punte anche di 3, 4 ore al giorno, 

oltre il 43 % dei bambini piccoli e il 47 % dei ragazzi di 10 anni38. Con 

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

utilizzo dei videogiochi da parte dei genitori, soprattutto per il fatto che i 

bambini hanno avuto il loro primo approccio a questo tipo di giochi già 

in età scolare, mentre i genitori si sono dovuti cimentare in questo tipo di 

giochi da adulti39. In realtà la ricerca in questo campo ha dimostrato che 

anche i genitori utilizzano i videogiochi: circa 1/5 dei genitori di ragazzi 

di 7-10 anni dedica �X�Q�¶�R�U�D���H���S�L�•���D�O���J�L�R�U�Q�R���D���J�L�R�F�D�U�H���R�Q���O�L�Q�H���R���F�R�Q���O�D���S�O�D�\-

station, il 12,1% di loro dichiara di giocare fino  �X�Q�¶�R�U�D���F�R�Q���L���Y�L�G�H�R�J�L�R�F�K�L��

�R�Q�O�L�Q�H���H���O�¶���������G�L���J�L�R�F�D�U�H���F�R�Q���L���Y�L�G�H�R�J�L�R�F�K�L���R�I�I�O�L�Q�H���S�H�U���O�R���V�W�H�V�V�R���S�H�U�L�R�G�R��

di tempo; una tendenza al gioco che accomuna quindi genitori e figli40. Il 

ruolo dei genitori dovrebbe essere autorevole e consapevole nella scelta 

                                                           
37 ISTAT, Cittadini e nuove tecnologie�����L�Q���³�6�W�D�W�L�V�W�L�F�K�H���H���5�H�S�R�U�W�´�����5�R�P�D����������, pp.2 
38 CENSIS,  Media e Minori, 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 maggior 

parte delle volte non accade, sia per mancanza di conoscenza in ambito 

�Q�R�U�P�D�W�L�Y�R���� �V�L�D�� �S�H�U�F�K�p�� �L�O�� �S�L�•�� �G�H�O�O�H�� �Y�R�O�W�H�� �V�L�� �S�H�Q�V�D�� �F�K�H�� �F�L�z�� �F�K�H�� �F�¶�q��

�D�O�O�¶�L�Q�W�H�U�Q�R�� �G�H�O�� �Y�L�G�H�R�J�L�R�F�R�� �Q�R�Q�� �S�X�z�� �L�Q�I�O�X�H�Q�]�D�U�H�� �L�� �F�R�P�S�R�U�W�D�Penti del 

proprio figlio. In realtà esistono delle indicazioni PEGI41 a tutela del 

�P�L�Q�R�U�H�� �Q�H�O�O�¶�X�V�R�� �G�H�O�� �Y�L�G�H�R�J�L�R�F�R, ma  la maggior parte delle volte non 

vengono rispettate, o non sono conosciute: « le indicazioni PEGI sono 

sconosciute alla larghissima maggioranza non solo degli adolescenti, ma 

�± fatto ancor più grave - degli adulti, ossia coloro ai quali sono 

principalmente destinate. La percentuale di chi ammette di non 

�F�R�Q�R�V�F�H�U�O�H���q���L�Q�I�D�W�W�L���G�H�O�O�¶�������������S�H�U���L���I�L�J�O�L���H���G�H�O���������������S�H�U���L���J�H�Q�L�W�R�U�L42».  

�/�¶�L�Q�F�L�G�Hnza dei videogiochi nello sviluppo psichico dei minori e dei 

giovani poi è un dato acquisito, infatti i ragazzi tendono a trasportare 

nella vita reale alcuni comportamenti mutuati dai giochi stessi, con 

conseguenze a volte anche gravi43. A livello pratico sarebbe opportuno 

utilizzare il videogioco come uno dei tanti mezzi per potersi rilassare e 

�G�L�Y�H�U�W�L�U�H���� �H�� �Q�R�Q�� �� �I�D�U�O�R�� �G�L�Y�H�Q�W�D�U�H�� �O�¶�X�Q�L�F�R�� �P�H�]�]�R�� �G�H�O�� �G�L�Y�H�U�W�L�P�H�Q�W�R, 

                                                           
41 Cfr. http://www.pegi.info/it/. Il sistema di classificazione in base all'età PEGI (Pan-
European Game Information - Informazioni paneuropee sui giochi) aiuta i genitori 
�H�X�U�R�S�H�L�� �D�� �S�U�H�Q�G�H�U�H�� �G�H�F�L�V�L�R�Q�L�� �L�Q�I�R�U�P�D�W�H�� �V�X�O�O�¶�D�F�T�X�L�V�W�R�� �G�L�� �Y�L�G�H�R�J�L�R�F�K�L�� Le 
�F�O�D�V�V�L�I�L�F�D�]�L�R�Q�L�� �L�Q�� �E�D�V�H�� �D�O�O�¶�H�W�j�� �V�R�Q�R�� �V�L�V�W�H�P�L�� �X�W�L�O�L�]�]�D�W�L�� �S�H�U�� �J�D�U�D�Q�W�L�U�H�� �F�K�H�� �I�R�U�P�H�� �G�L��
intrattenimento quali film, video, DVD e giochi per computer siano chiaramente 
etichettate per gruppi di età a seconda del loro contenuto. Le classificazioni in base 
�D�O�O�¶�H�W�j���I�R�U�Q�L�V�F�R�Q�R���L�Q�G�L�F�D�]�L�R�Q�L���D�L���F�R�Q�V�X�P�D�W�R�U�L�����L�Q���S�D�U�W�L�F�R�O�D�U�H���D�L���J�H�Q�L�W�R�U�L�������H���O�L���D�L�X�W�D�Q�R���D��
decidere se acquistare o meno un particolare prodotto. Le classificazioni PEGI sono 
riportate sul fronte e sul retro delle confezioni e indicano una delle seguenti età: 3, 7, 
�������� ������ �H�� �������� �(�V�V�H�� �U�D�S�S�U�H�V�H�Q�W�D�Q�R�� �X�Q�¶�L�Q�G�L�F�D�]�L�R�Q�H�� �D�I�I�L�G�D�E�L�O�H�� �V�X�O�O�¶�D�G�H�J�X�D�W�H�]�]�D�� �G�H�O��
contenuto del gioco in termini di protezione dei minori. I descrittori presenti sul retro 
della confezione indicano i motivi principali per cui un gioco è stato classificato in 
un determinato modo. Vi sono otto descrittori: violenza, linguaggio scurrile, paura, 
�G�U�R�J�D�����V�H�V�V�R�����G�L�V�F�U�L�P�L�Q�D�]�L�R�Q�H�����J�L�R�F�R���G�¶�D�]�]�D�U�G�R���H���J�L�R�F�R���Rn line con altre persone. 
42 EURISPES,  Telefono Azzurro,  Indagine conoscitiva sulla condizione 
�G�H�O�O�¶�L�Q�I�D�Q�]�L�D���H���G�H�O�O�¶�D�G�R�O�H�V�F�H�Q�]�D���L�Q���,�W�D�O�L�D, 2011, pp.7 
43 CRC, �,�� �G�L�U�L�W�W�L�� �G�H�O�O�¶�L�Q�I�D�Q�]�L�D�� �H�� �G�H�O�O�¶�D�G�R�O�H�V�F�H�Q�]�D�� �L�Q�� �,�W�D�O�L�D, 9° rapporto di 
aggiornamento sul monitoraggi�R�� �G�H�O�O�D�� �F�R�Q�Y�H�Q�]�L�R�Q�H�� �V�X�L�� �G�L�U�L�W�W�L�� �G�H�O�O�¶�L�Q�I�D�Q�]�L�D�� �H��
�G�H�O�O�¶�D�G�R�O�H�V�F�H�Q�]�D���L�Q���,�W�D�O�L�D�����5�R�P�D����������-2016 
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«soprattutto nei confronti dei più piccoli, è negativo lasciarli da soli per 

troppo tempo a videogiocare permettendo loro, così, di iperspecializzarsi 

�Q�H�O�O�¶�X�V�R delle varie consolle a scapito della vita relazionale. È sbagliato, 

altresì, caricare di elogi la prestazione con il videogioco, occorre 

spronare i ragazzi a eccellere nelle relazioni interpersonali44». 

�/�¶�H�G�X�F�D�]�L�R�Q�H�� �D�G�� �X�Q�� �X�V�R�� �F�R�Q�V�D�S�H�Y�R�O�H�� �G�H�L�� �Y�L�G�H�R�J�L�R�F�K�L�� �G�H�Y�H�� �L�Q�L�]�L�D�U�H�� �J�L�j��

nei primi anni di vita ed essere accompagnata dalla capacità di suscitare 

interesse e curiosità nei confronti di altre attività, �F�R�P�H�� �L�O���J�L�R�F�R���D�O�O�¶�D�U�L�D��

aperta, la lettura, la musica, la socializzazione diretta con i coetanei45. 

�'�¶�D�O�W�U�R�Q�G�H�� �G�H�L�� �Y�L�G�H�R�J�L�R�F�K�L�� �R�U�P�D�L�� �Q�R�Q�� �V�L�� �S�X�z�� �S�L�•�� �I�D�U�H�� �D�� �P�H�Q�R���� �D�Q�F�K�H��

perché sono diventati parte della cultura del gioco, influenzando ciò che 

si sa e il modo di vedere e di pensare la realtà. Per questa ragione a detta 

di Cangià, « è opportuno affrontare con saggezza la loro presenza. 

Saggezza che si �W�U�D�G�X�F�H���Q�H�O���³�S�U�H�Y�H�Q�L�U�H���S�H�U���S�U�R�P�X�R�Y�H�U�H�´. Prevenire, nella 

sua ac�F�H�]�L�R�Q�H�� �S�L�•�� �G�L�I�I�X�V�D���� �V�L�J�Q�L�I�L�F�D�� �³�D�U�U�L�Y�D�U�H�� �S�U�L�P�D�´ per difendere o 

proteggere. Prevenire per promuovere significa invece aiutare affinché il 

�E�D�P�E�L�Q�R���� �L�O�� �U�D�J�D�]�]�R���� �O�¶�D�G�R�O�H�V�F�H�Q�W�H�� �R�S�H�U�L�Q�R�� �O�H�� �S�U�R�S�U�L�H�� �V�F�H�O�W�H�� �L�Q�� �P�D�Q�L�H�U�D��

illuminata dopo aver considerato una gamma sufficientemente ampia di 

possibilità. Il �³�S�U�R�P�X�R�Y�H�U�H�´ è da intendersi come invito ad agire in 

libertà per la propria crescita, secondo un progetto personale propulsivo 

che porta alla piena realizzazione di sé46».  

 

 

 

 

                                                           
44 Barachini I., Cangià C., Demetrio D., et al., Il Gioco�����L�Q���³�&�L�W�W�D�G�L�Q�L���L�Q���&�U�H�V�F�L�W�D�´����������
2006, pp.23 
45 CRC, �,���G�L�U�L�W�W�L���G�H�O�O�¶�L�Q�I�D�Q�]�L�D���H���G�H�O�O�¶�D�G�R�O�H�V�F�H�Q�]�D���L�Q���,�W�D�O�L�D, op.cit. 
46 Cangià C., Videogiochi: miti, valori e modelli di comportamento, IIMS, Roma 
2007, pp.159-160 
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2. Nuovi spazi, nuovi giochi, nuove dimensioni relazionali 

�&�R�P�H���O�D���Q�D�V�F�L�W�D���G�H�O�O�H���Q�X�R�Y�H���W�H�F�Q�R�O�R�J�L�H���K�D���F�D�P�E�L�D�W�R���O�¶�D�P�E�L�H�Q�W�H��

in cui giocare: social e giochi interattivi 

Con la nascita delle nuove tecnologie sono cambiate molte cose. È 

cambiato lo spazio in cui giocare, gli stessi giochi sono stati modificati, il 

tempo del gioco si è trasformato, e anche la relazione tra individui ha 

subito dei cambiamenti. Ciò è dovuto al fatto che si sono sviluppati nuovi 

ambienti in cui poter esercitare tutto questo, con nuovi punti di incontro 

�F�K�H�� �V�L�� �V�W�D�E�L�O�L�V�F�R�Q�R�� �R�Q�O�L�Q�H���� �L�Q�� �³�F�D�P�H�U�H�� �Y�L�U�W�X�D�O�L�´���� �G�D�Y�D�Q�W�L�� �D�G�� �X�Q�R�� �V�F�K�H�U�P�R����

non più nella realtà esterna, in una piazza o un cortile. Le nostre abitudini 

�T�X�R�W�L�G�L�D�Q�H���V�R�Q�R���F�D�P�E�L�D�W�H���Q�R�W�H�Y�R�O�P�H�Q�W�H�����U�L�V�S�H�W�W�R���D�G���X�Q�D���Y�H�Q�W�L�Q�D���G�¶�D�Q�Q�L���I�D��

si fanno cose che prima non si facevano, con una società in cui molti 

aspetti erano differenti e la quotidianità era scandita da abitudini diverse47. 

Palagi descrive molto bene il modo in cui è cambiato lo stile di vita di 

�F�L�D�V�F�X�Q���L�Q�G�L�Y�L�G�X�R���F�R�Q���O�¶�D�Y�Y�H�Q�W�R���G�H�O�O�H���Q�X�R�Y�H���W�H�F�Q�R�O�R�J�L�H�����©�D�Y�U�H�P�P�R���D�Q�F�R�U�D��

le nostre rubriche telefoniche per esempio. Per la città ad ogni angolo ci 

sarebbe una cabina a gettoni, troveremmo uffici postali e banche affollati 

di gente che vuole solo controllare il saldo del proprio conto corrente o 

che vuol pagare un bollettino. Muovendoci in macchina per città che non 

conosciamo avremmo bisogno di una cartina geografica di carta e di 

fermarci più volte a chiedere informazioni. Non potremmo leggere le 

�Q�R�W�L�]�L�H���L�Q���W�H�P�S�R���U�H�D�O�H���� �P�D���G�R�Y�U�H�P�P�R���D�V�S�H�W�W�D�U�H���O�¶�X�V�F�L�W�D���G�H�O���T�X�R�W�L�G�L�D�Q�R���O�D��

mattina successiva, o il telegiornale della sera. Non potremmo neanche 

condividere in tempo reale le nostre foto con altre persone. Il rullino 

�S�U�R�E�D�E�L�O�P�H�Q�W�H���V�D�U�H�E�E�H���D���³�V�Y�L�O�X�S�S�D�U�H�´���H���Q�R�Q���D�Y�U�H�P�P�R���P�R�O�W�H���F�R�S�L�H���G�L���R�J�Q�L��

singolo scatto. Non sapremmo nemmeno in diretta, come si sentono o che 
                                                           
47 Palagi E., Adolescenti e Nuove Tecnologie, Dalla dipendenza da internet e social 
al cyberbullismo�����L�Q���³�3�U�R�P�X�R�Y�H�U�H���O�D���V�D�O�X�W�H���Q�H�O�O�D���U�H�D�O�W�j���Y�L�U�W�X�D�O�H���H���W�H�U�U�L�W�R�U�L�D�O�H�´�����D���F�X�U�D��
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 nostri figli 

probabilmente ascolterebbero ancora la musica attraverso lettori cd 

portatili, alcuni ancora con i walkman a cassetta, avrebbero videogiochi 

con una grafica semplice, nessun cellulare, un pallone per giocare in 

strada, una schedina da giocare la domenica con papà e partite da 

�D�V�F�R�O�W�D�U�H�� �D�O�O�D�� �U�D�G�L�R�� ���«���� �D�F�F�R�P�S�D�J�Q�D�Q�G�R�� �Q�R�V�W�U�R�� �I�L�J�O�L�R�� �T�X�D�W�W�R�U�G�L�F�H�Q�Q�H�� �D��

�I�D�U�H�� �X�Q�D�� �V�H�P�S�O�L�F�H�� �U�L�F�H�U�F�D�� �S�H�U�� �O�D�� �V�F�X�R�O�D���� �S�U�L�P�D�� �G�H�O�O�¶�H�U�D�� �G�H�O�� �S�F���� �D�Y�U�H�P�P�R��

dovuto portarlo in biblioteca e parlare con il bibliotecario per spiegargli 

quali argomenti ci interessava approfondire. Per risposta lui, ci avrebbe 

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 fotocopie48». Sembra una realtà 

così lontana quella che ci viene descritta, e invece è distante solo una 

�Y�H�Q�W�L�Q�D���G�¶�D�Q�Q�L����È cambiata talmente velocemente, che probabilmente non 

ci siamo neanche resi conto di tutto quello che si è trasformato intorno a 

�Q�R�L���� �&�¶�q�� �V�W�D�W�D���� �H�G�� �q�� �D�Q�F�R�U�D�� �L�Q�� �D�W�W�R�� �X�Q�D�� �Q�X�R�Y�D�� �U�L�Y�R�O�X�]�L�R�Q�H���� �F�K�H�� �Q�R�Q�� �V�L�� �V�D��

ancora dove ci porterà, ma che ha già cambiato molte abitudini della 

nostra vita quotidiana. De Biase ha inteso descrivere questo periodo con 

�X�Q�D���P�H�W�D�I�R�U�D�����T�X�H�O�O�D���G�H�O�O�¶�H�F�R�V�L�V�W�H�P�D49. «La mediasfera è un ambiente nel 

quale vivono idee e informazioni, evolvono concetti e racconti, si 

sviluppano tecniche e modelli di business. La televisione si appropria del 

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

della radio, e questa si salva in automobile, la sua nuova nicchia 

ecologica. I giornali di carta evolvono con il pubblico attivo su internet. I 

�P�R�W�R�U�L���G�L���U�L�F�H�U�F�D���D�S�S�D�L�R�Q�R���V�X�O�O�D���V�F�H�Q�D���F�R�P�H���Q�X�R�Y�R���V�W�D�G�L�R���G�H�O�O�¶�H�Y�R�O�X�]�L�R�Q�H��

                                                           
48 Ivi, pp.89-90 
49 De Biase L., Cambiare pagina. Per sopravvivere ai media della solitudine, BUR, 
Milano 2011 
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della specie, dimostrandosi particolarmente adatti a vincere nella 

�F�R�P�S�H�W�L�]�L�R�Q�H���S�H�U���O�H���U�L�V�R�U�V�H�����«�����O�¶�H�F�R�V�L�V�W�H�P�D���G�H�O�O�¶�L�Q�I�R�U�P�D�]�L�R�Q�H���S�X�z���H�V�V�H�U�H��

inquinato o sano: una monocultura �O�R�� �L�Q�G�H�E�R�O�L�V�F�H���� �O�¶�L�Q�I�R�G�L�Y�H�U�V�L�W�j�� �O�R��

arricchisce e lo rende più adattabile al mutare delle condizioni. 

�/�¶�H�F�R�V�L�V�W�H�P�D�� �V�L�� �W�U�D�V�I�R�U�P�D���� �F�H�U�F�D�Q�G�R�� �X�Q�� �H�T�X�L�O�L�E�U�L�R���� �S�X�z�� �G�H�V�H�U�W�L�I�L�F�D�U�V�L�� �R��

crescere rigoglioso. E la nostra storia, ciò che siamo, ciò che facciamo di 

noi, ne subisce le conseguenze50».  

Ciò che ha subito le maggiori conseguenze, e da cui sicuramente derivano 

�W�X�W�W�H�� �O�D�� �D�O�W�U�H�� �q�� �O�D�� �Y�D�U�L�D�E�L�O�H�� �V�S�D�]�L�R���� �S�L�•�� �S�U�H�F�L�V�D�P�H�Q�W�H���� �O�¶�D�U�W�L�F�R�O�D�]�L�R�Q�H�� �G�H�J�O�L��

spazi sociali, la loro percorribilità, il rapporto tra spazio fisico e spazio 

virtuale e la mediatizzazione degli stessi51�����/�¶�H�W�j���G�H�L���Q�H�Z���P�H�G�L�D���q���D�Q�G�D�W�D��

caratterizzandosi sempre più per una sorta di rispazializzazione, guidata in 

�S�D�U�W�H���G�D�O�O�¶�D�Y�D�Q�]�D�W�D���G�H�O���Y�L�V�X�D�O�H���U�L�V�S�H�W�W�R���D�O�O�R���V�F�U�L�W�W�R�����G�D�O���F�R�Q�V�R�O�L�G�D�P�H�Q�W�R���G�H�O��

�V�L�V�W�H�P�D�� �G�H�O�O�H�� �,�&�7�� �H�� �G�H�O�O�¶interattività digitale, e dallo sviluppo dei 

terminali mobili52. «�/�¶�D�W�W�X�D�O�H�� �V�Y�L�O�X�S�S�R�� �G�H�J�O�L�� �V�W�U�X�P�H�Q�W�L�� �G�L�� �F�R�P�X�Q�L�F�D�]�L�R�Q�H��

ha aperto un nuovo mondo, il "cyberspazio". In esso la comunicazione tra 

gli individui e la maniera in cui ci si scambiano le informazioni sta 

�P�X�W�D�Q�G�R���Y�H�O�R�F�H�P�H�Q�W�H���� �(�¶�� �Q�D�W�R���X�Q���P�R�G�R���Q�X�R�Y�R���G�L���F�R�P�X�Q�L�F�D�U�H���F�K�H, come 

per ogni rivoluzione della comunicazione, sta influenzando la cultura, 

investendo con il suo cambiamento tutti gli aspetti della vita umana. 

Cambia il modo di trasmettere il sapere, cambia, di conseguenza, il 

rapporto con il sapere53». In questo cyberspazio la realtà in qualche modo 

si trasforma; cambia il modo di relazionarsi con gli altri, cambiano i tempi 

�H�� �J�O�L�� �V�S�D�]�L�� �G�L�� �L�Q�F�R�Q�W�U�R���� �F�D�P�E�L�D�Q�R�� �O�H�� �P�R�G�D�O�L�W�j�� �G�H�L�� �J�L�R�F�K�L���� �F�D�P�E�L�D�� �X�Q�� �S�R�¶��

tutto. I media hanno contribuito nel tempo a creare nuove situazioni 

                                                           
50 Ivi, pp.1-2 
51 Lughi G., Nuovi giochi, nuovi spazi, in �³�5�(�0�´�����������������������������S�S������-76 
52 Ibidem  
53 Cfr. http://www.galileo.it/ludonow/cap02_1_4_frame.html 
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�V�R�F�L�D�O�L���� �'�L�� �I�D�W�W�R���� �O�¶�D�Y�Y�H�Q�W�R�� �G�H�O�� �Z�H�E�� �������� �H�� �G�H�L�� �V�R�F�L�Dl network ha 

rappresentato una discontinuità nei processi di comunicazione umana, 

�U�L�G�H�I�L�Q�H�Q�G�R�� �D�O�O�¶�L�Q�W�H�U�Q�R�� �G�L�� �L�Q�W�H�U�Q�H�W�� �L�� �U�D�S�S�R�U�W�L�� �G�L�� �S�R�W�H�U�H�� �H�� �O�H���S�U�D�W�L�F�K�H�� �G�L��

accesso alla tecnologia della comunicazione, e offrendo a ciascun 

�L�Q�G�L�Y�L�G�X�R�� �S�R�V�V�L�E�L�O�L�W�j�� �G�L�� �³�S�U�H�V�H�Q�]�D�´�� �Q�H�O�O�R�� �V�S�D�]�L�R�� �S�X�E�E�O�L�F�R���H�� �U�H�O�D�]�L�R�Q�L�� �F�R�Q��

gli altri impensabili fino a qualche anno fa54. La convergenza al digitale 

�V�X�E�L�W�D�� �G�D�L�� �P�H�G�L�D�� �F�K�H�� �V�L�� �V�R�Q�R�� �V�Y�L�O�X�S�S�D�W�L�� �Q�H�J�O�L�� �X�O�W�L�P�L�� �Y�H�Q�W�¶�D�Q�Q�L���� �F�R�P�H�� �S�H�U��

esempio il cellulare, �O�¶I-pod, la console videogames, il netbook, l'I-pad, li 

rende diversi dai media che si sono sviluppati in precedenza, vedasi la 

televisione o il telefono fisso55. Con un cellulare si può, sì continuare a 

chiamare, ma allo stesso tempo si possono fare tante altre cose: 

controllare gli appunti in agenda, navigare in internet, scattare foto e 

girare video, aggiornare il profilo facebook, leggere e spedire posta 

elettronica; diventando così molto più che un telefono56. Rivoltella ci fa 

notare ch�H�� �T�X�H�V�W�R�� �Q�R�Q�� �q�� �O�¶�X�Q�L�F�R�� �D�V�S�H�W�W�R�� �S�R�V�V�H�G�X�W�R�� �G�D�L�� �P�H�G�L�D���� �P�D�� �Q�H��

compaiono altri tre: « questa possibilità �G�L���³�I�D�U�H���P�R�O�W�H���F�R�V�H�´���F�R�Q���O�R���V�W�H�V�V�R��

strumento (a questo riguardo si parla di intermedialità) non è l'unica 

caratteristica dello specifico comunicativo dei media digitali. Se ne 

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

sviluppo dei prodotti ICT negli ultimi anni è stato il contemporaneo 

duplice processo di miniaturizzazione dei dispositivi e di aumento della 

potenza dei processori. Ovvero: strumenti sempre più piccoli e leggeri, ma 

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

tecnologia non sarebbe così importante se essa non fosse sempre 

                                                           
54 Di Fraia G., Social Network e racconti identitari�����L�Q���³�0�L�Q�R�U�L���H���*�L�X�V�W�L�]�L�D�´����������������������
pp.14-20 
55 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.va/index.php/it/news2/contributi/item/download] 
56 Ibidem  
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connessa. Dal momento che molti dei nostri documenti e dei servizi di cui 

usufruiamo per lavoro e divertimento sono in rete, la connettività diviene 

una componente essenziale���� ���«���� �Lnfine, i media digitali �± e più in 

generale tutta la generazione delle nuove internet application (dai blog a 

facebook) �± presentano la caratteristica di essere autor(i)ali. Questa  

prerogativa si traduce nella possibilità di pubblicare contenuti senza più 

ricorrere alla mediazione degli apparati: fino a non molti anni fa, senza 

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���� ���«���� �Ln tutti questi casi si fa esperienza di quel processo di de-

mediazione che, se da una parte è sinonimo di liberalizzazione 

dell'accesso e di pluralismo, dall'altra consente a molti non professionisti 

di prendere la parola nello spazio pubblico senza averne spesso le 

competenze, soprattutto sul piano deontologico57». Queste tre 

caratteristiche si influenzano indubbiamente a vicenda e non fanno altro 

che influenzare gli stili di vita delle persone. Un esempio ci è fornito 

sempre da Rivoltella, « portabilità e connessione rendono capaci i media 

digitali di colonizzare i nostri (peraltro sempre più rari) non-tempi. Un 

non-tempo, per analogia con il non-luogo, è un tempo non finalizzato a 

nulla di specifico. Sono non-tempi in questo senso i tempi del 

�W�U�D�V�I�H�U�L�P�H�Q�W�R�� �H�� �G�H�O�� �Y�L�D�J�J�L�R���� �G�H�O�O�¶�D�W�W�H�V�D�� �D�O�O�D�� �I�H�U�P�D�W�D�� �G�H�O�O�¶�D�X�W�R�E�X�V����

�G�H�O�O�¶�L�Q�D�W�W�L�Y�L�Wà domestica dopo il pranzo o prima della cena. Tempi che 

tradizionalmente si potevano occupare leggendo o conversando con le 

persone (o più semplicemente stando in silenzio con se stessi) ma che 

oggi grazie alla presenza diffusa dei media spesso si spendono 

messaggiando, telefonando, cercando compulsivamente qualcosa da fare 

                                                           
57 Ivi, pp.1-2 
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in internet o videogiocando58».  Come si può notare tutte queste 

trasformazioni hanno riguardato anche il modo di giocare, che con il 

passare degli anni è andato sempre più a svilupparsi in una nuova 

dimensione, la rete. Goldstein, Buckingham e Brougere affermano che: 

«portray the coming �R�I�� �³�F�\�E�H�U�� �J�D�P�L�Q�J�´�� �D�V�� �D�� �U�H�Y�R�O�X�W�L�R�Q�L�]�L�Q�J�� �I�R�U�F�H�� �Ln 

�F�K�L�O�G�U�H�Q�¶�V���O�L�Y�H�V, overthrowing the authoritarian, centralized, elitist model 

of mass media, in favor of emancipatory, decentralized, distributed, and 

�S�R�S�X�O�L�V�W�� �³�U�H�S�X�E�O�L�F�´�� �R�I�� �Q�H�W�Z�R�U�N�H�G interactivity by which digital kids will 

feel most at home surfing the net and playing video games59». Il gioco 

�T�X�L�Q�G�L�� �D�F�T�X�L�V�W�D�� �Q�X�R�Y�H�� �S�U�R�V�S�H�W�W�L�Y�H�� �F�R�Q�� �O�¶�D�Y�Y�H�Q�W�R�� �G�H�L�� �Q�H�Z�� �P�H�G�L�D, con 

particolare riguardo al concetto di spazio, «il gioco rappresenta 

�X�Q�¶�D�V�V�X�Q�]�L�R�Q�H�� �G�L�� �F�R�Q�W�U�R�O�O�R�� �V�X�O�O�R�� �V�S�D�]�L�R�� �H�� �V�X�O�� �W�H�U�U�L�W�R�U�L�R���� �q�� �X�Q�¶�D�W�W�L�Y�L�W�j�� �G�L 

modellizzazione e appropriazione della realtà esterna. In questo senso 

anche tutti i videogiochi classici, sia di abilità, sia di avventura, sia di 

simulazione, ���«�� rappresentano forme e modelli di controllo sullo spazio, 

���«�����S�U�H�Q�G�H�Q�G�R sia il controllo dello spazio giocato, quello dove si svolge 

�O�¶�D�Y�Y�H�Q�W�X�U�D���� �V�L�D�� �G�H�O�O�R��spazio del giocatore60». Come ci ricorda Calleja, 

«digital games and virtual worlds are particularly adept at facilitating 

spatial exploration, that  enables players not only to project their 

immagination into the represented landscapes, but also to traverse them 

���«���� �F�R�Q�W�H�P�S�R�U�D�U�\�� �G�L�J�L�W�D�O�� �J�D�P�H�V�� �R�I�I�H�U�� �S�O�D�\�H�U�V�� �J�H�R�J�U�D�S�K�L�F�D�O�� �H�[�S�D�Q�V�H�V�� �W�R��

inhabit, interact with, and explore. Certain game worlds invite players into 

picturesque landscapes which give the impression that they extend as far 

as the eye can see61».  

                                                           
58 Ivi, pp.5 
59 Goldstein J., Buckingham D., Brougere G., Toys, Games and Media, Lawrence 
Erlbaum Associates Publishers (LEA), Mahwah, New Jersey 2004, pp.140 
60 Lughi G., Nuovi giochi, nuovi spazi, op.cit., pp.68 
61 Calleja G., In game: from immersion to incorporation, MIT Press, Cambridge 
2011, pp.73-74 
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Il gioco non è cambiato solo in qualità dello spazio, ma anche per quanto 

�U�L�J�X�D�U�G�D�� �L�� �J�L�R�F�D�W�R�U�L�� �D�O�O�¶�L�Q�W�H�U�Q�R�� �G�H�O�� �J�L�R�F�R�� �V�W�H�V�V�R���� �,�Q�W�H�U�Q�H�W�� �L�Q�I�D�W�W�L���� �K�D��

permesso la creazione di videogiochi dove al posto �G�H�O�O�¶�D�Y�Y�H�U�V�D�U�L�R���J�H�V�W�L�W�R��

dal computer vi fossero personaggi guidati da altri giocatori, permettendo 

di giocare in ambienti e mondi virtuali verosimili alla realtà, dove gli 

utenti combattono e interagiscono tra di loro, facendo nascere 

contemporaneamente e spontaneamente comunità virtuali che permettono 

�O�¶�L�Q�W�H�U�D�]�L�R�Q�H���V�R�F�L�D�O�H���G�H�L���J�L�R�F�D�W�R�U�L���D�O���G�L���I�X�R�U�L���G�H�O���J�L�R�F�R62. « Videogames are 

a central element in this connected matrix, just as it becomes essential that 

the qualities of play must permeate the set of the interconnected 

commodities. Moreover, it also can be stated that this playfulness fuels a 

heterogeneous set of new media practices, from the production of fan 

movies to mobile messaging, blogging, open source projects, file sharing 

or the ever-growing popularity of video-sharing and publishing sites63». 

Ma è un altro autore, Reassen, che nel suo progetto di �³�3�O�D�\�I�X�O��

�,�G�H�Q�W�L�W�L�H�V�´, chiarisce meglio il concetto del gioco in rapporto al telefono, 

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

specific characteristics of these media reconfigure the construction of 

personal and cultural identities. In the first project, we differentiate 

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

called location-based or mixed reality games, and communication patterns 

that are augmented with play ele�P�H�Q�W���� ���«���� �Ln the second project, we 

investigate the Internet playground: internet-based games and playful 

Internet use, such as browsing the Web, meeting up with friends on sites  

                                                           
62 Ciofi R., Graziano D., Giochi pericolosi? Perché i giovani passano ore tra 
videogiochi online e comunità virtuali, Franco Angeli, Milano 2003 
63 Roig A., San Cornelio G., Ardevol E., Alsina P., Pages R., Videogame as media 
practice,  An exploration of the intersections between play and audiovisual culture, 
�L�Q�� �³�&�R�Q�Y�H�U�J�H�Q�F�H���� �7�K�H�� �L�Q�W�H�U�Q�D�W�L�R�Q�D�O�� �M�R�X�U�Q�D�O�� �R�I�� �U�H�V�H�D�U�F�K�� �L�Q�W�R�� �Q�H�Z�� �P�H�G�L�D��
�W�H�F�K�Q�R�O�R�J�L�H�V�´������������������������������(pp.89-103), pp.92 
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�D�Q�G�� �L�Q�V�W�D�Q�W�� �P�H�V�V�D�J�L�Q�J���� ���«���� �Ln the third project, we investigate how 

computer games enable and/or disable gamers to participate in a ludic 

way in the reconstruction and deconstruction of pregiven identities and 

the construction of new playful identities64». A conferma poi della stretta 

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

si stanno sviluppando, stanno cominciando ad ospitare al proprio interno 

�G�H�L�� �Y�H�U�L�� �H�� �S�U�R�S�U�L�� �D�P�E�L�H�Q�W�L�� �G�L�� �J�L�R�F�R�� �R�Q�O�L�Q�H�� �F�K�H�� �P�R�O�W�L�S�O�L�F�D�Q�R���O�¶�H�I�I�H�W�W�R 

caleidoscopico della attuale vita sulla rete e portano verso una sempre 

maggiore fusione fra media classici e social network65. Uno degli aspetti 

più caratterizzanti delle esperienze di gioco on line è senza dubbio il fatto 

che le comunità virtuali nate con finalità ludiche tendono ad assumere 

altri aspetti, diventando sempre più comunità pratiche in cui i giocatori si 

scambiano messaggi e opinioni. « Nati con scopo squisitamente ludico, 

fenomeni come i MMOG o i MMORPG66 ���«�� tendono a svilupparsi 

come dei veri e propri mondi virtuali, non solo grazie alle significative 

evoluzioni della grafica, ma anche attraverso il continuo sviluppo della 

Rete, sempre più capace di supportare un numero elevatissimo di 

connessioni e di proporre ambientazioni grafiche decisamente realistiche. 

Internet, dunque, e la conseguente possibilità di essere connessi per 

confrontarsi con altri giocatori, costituisce il primo elemento che 

determina �O�¶�D�O�W�R���O�L�Y�H�O�O�R���G�L���V�R�F�L�D�O�L�W�j���V�Y�L�O�X�S�S�D�W�R���D�O�O�¶�L�Q�W�H�U�Q�R���G�L���T�X�H�V�W�L���P�R�Q�G�L�� 

definiti persistenti in quanto allestiscono ambientazioni virtuali che 

�V�X�V�V�L�V�W�R�Q�R�������� �R�U�H���V�X���������� �D�Q�F�K�H���L�Q���D�V�V�H�Q�]�D���G�L���F�R�Q�Q�H�V�V�L�R�Q�H���G�H�O�O�¶�X�W�H�Q�W�H�� per 

                                                           
64 Reassens J., Playful Identities or the ludification of culture���� �L�Q�� �³�*�D�P�H�V�� �D�Q�G��
Culture�´����������������������������(pp.52-57), pp.54-55 
65 Lughi G., Nuovi giochi, nuovi spazi, op.cit. 
66Cfr.http://www.treccani.it/enciclopedia/mmorpg_%28Lessico-del-XXI-Secolo%29/ 
Sigla di Massively multiplayer online role-playing game, tipologia di videogiochi ai 
quali molti utenti partecipano simultaneamente attraverso la rete. La componente 
ludica non è talvolta esclusiva o prevalente rispetto a quella sociale, ragione per la 
quale ci si riferisce ai MMORPG anche come a mondi paralleli o virtuali 
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�W�X�W�W�R�� �O�¶�D�Q�Q�R���� �S�R�S�R�O�D�W�H�� �G�D�� �P�L�J�O�L�D�L�D�� �G�L�� �L�Q�G�L�Y�L�G�X�L���J�L�R�F�D�W�R�U�L�� �U�D�S�S�U�H�V�H�Q�W�D�W�L dai 

loro avatar67». 

È chiaro ed evidente dunque, sottolineare, per concludere questo capitolo, 

che i media contribuiscono a creare nuove situazioni sociali. Allo stesso 

tempo hanno modificato il significato del tempo e dello spazio 

�Q�H�O�O�¶�L�Q�W�H�U�D�]�L�R�Q�H�� �V�R�F�L�D�O�H���� �U�L�P�R�G�H�O�O�D�Q�G�R�� �D�Q�F�K�H�� �O�H�� �L�G�H�Q�W�L�W�j�� �V�R�F�L�D�O�L����e 

risultando essere dei tipi particolari di ambienti sociali che includono ed 

escludono, uniscono o dividono gli individui in modi particolari 68. Per 

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

media elettronici hanno progressivamente invaso le situazioni che si 

�Y�H�U�L�I�L�F�D�Q�R�� �L�Q�� �D�P�E�L�H�Q�W�L�� �I�L�V�L�F�D�P�H�Q�W�H�� �G�H�I�L�Q�L�W�L���� ���«���� �F�L�� �W�U�D�V�I�R�U�P�D�Q�R�� �L�Q��

�V�S�H�W�W�D�W�R�U�L�� �³�L�Q�� �G�L�U�H�W�W�D�´�� �G�L�� �D�F�F�D�G�L�P�H�Q�W�L�� �F�K�H�� �D�Y�Y�H�Q�J�R�Q�R�� �L�Q�� �D�O�W�U�L���O�X�R�J�K�L�� �H�� �F�L��

fanno accedere a pubblici che non sono fisicamente presenti69». 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
67 Paciaroni M., op.cit., pp.107-108 
68 Meyrowits J., No sense of place: the impact of electronic media on social 
behavior, Oxford University Press, New York 1985, (tr. It. Oltre il senso del luogo, 
Baskerville, Bologna 1995) 
69 Ivi, pp.12 
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        1. Nativi digitali e Net generation 

�*�O�L���³�$�O�Z�D�\�V���R�Q�´���H���L�O���O�X�G�L�F�R���F�R�Q�W�H�P�S�R�U�D�Q�H�R 

In questi ultimi anni, si sta facendo sempre più uso di una definizione per 

designare la generazione dei giovani di oggi. Questi infatti vengono 

�F�K�L�D�P�D�W�L�� �O�D�� �J�H�Q�H�U�D�]�L�R�Q�H�� �G�H�L�� �³�Q�D�W�L�Y�L�� �G�L�J�L�W�D�O�L�´���� �2�J�J�L�� �S�L�•�� �F�K�H�� �P�D�L�� �T�X�H�V�W�R��

appellativo è usato però anche in maniera errata. Abusato da persone che 

non hanno le competenze necessarie per approfondire il tema, utilizzato 

in maniera a volte anche spropositata per riempire articoli di giornali o 

coprire gli spazi vuoti di una trasmissione televisiva, in cui tutti hanno 

possibilità di elargire stereotipi e pregiudizi su questa tematica, senza 

avere una cognizione esatta e scientifica di questo fenomeno. Chiunque 

si sente in diritto di affrontare questo argomento, senza però avere alle 

spalle una preparazione tale, e necessaria, per poterne parlare, facendo 

diventare in questo modo un fenomeno così delicato, che sta emergendo 

intorno a noi, una questione a livello di chiacchera da bar. Lo scopo di 

questo paragrafo è analizzare il tema in maniera scientifica, esaminando 

articoli e bibliografie di autori certificati, docenti universitari, scrittori e 

istituti di ricerca, che già da anni hanno cercato di trattare e delineare le 

linee guida di questo fenomeno, cancellando in qualche modo quelli che 

sono i giudizi, o i pre-giudizi, a stampo giornalistico che ogni giorno 

invadono i diversi quotidiani e diffondono una cattiva informazione sul 

tema.     Gli adolescenti e i giovani di oggi navigano in acque molto 

diverse rispetto a quelle del passato, infatti il contesto in cui sono nati e 

cresciuti, ha caratteristiche diverse rispetto a quello in cui sono diventati 

grandi i loro genitori1. Evidentemente è «cambiata la società, sono 

                                                           
1Lancini 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 è avvenuta una 

sorprendente metamorfosi che ha cambiato i connotati delle mamme e 

dei papà2». Le mamme non rivestono più solo ed esclusivamente il ruolo 

�G�L���F�D�V�D�O�L�Q�J�K�H�����G�L���P�R�J�O�L���F�K�H���G�H�Y�R�Q�R���R�F�F�X�S�D�U�V�L���G�H�O�O�¶�D�F�F�X�G�L�P�H�Q�W�R���G�L���P�D�U�L�W�L��

e figli; da qualche tempo  hanno incominciato a farsi sempre più spazio 

in ambito lavorativo, acquistando notevolmente un riconoscimento 

importante a livello sociale. I papà hanno smesso di essere i padri 

autoritari di una volta, a cui tutti dovevano obbedire, diventando figure 

�S�L�•�� �D�I�I�H�W�W�X�R�V�H�� �H�� �D�X�W�R�U�H�Y�R�O�L���� �L�Q�� �J�U�D�G�R�� �G�L�� �S�D�U�W�H�F�L�S�D�U�H�� �D�O�O�¶�H�G�X�F�D�]�Lone dei 

figli e di aiutare e cooperare con le mogli per una gestione collaborativa 

della casa. Partendo da questi presupposti si ha avuto una notevole 

trasformazione dei modelli educativi familiari, con importanti ricadute 

�V�X�O�O�¶�L�Q�I�D�Q�]�L�D�� �H�� �O�¶�D�G�R�O�H�V�F�H�Q�]�D�� �G�H�L ragazzi. «Sul terreno di queste 

trasformazioni si affermano le nuove tecnologie, che impongono ulteriori 

cambiamenti, ma che rispondono anche ad alcune esigenze della 

famiglia affettiva ���«���� �Oe importanti novità introdotte dal progresso 

�W�H�F�Q�R�O�R�J�L�F�R���� �G�¶�D�O�W�Ua parte, hanno una ricaduta più ampia, investono i 

costumi sociali e gli scambi comunicativi, con particolari conseguenze 

anche sul rapporto tra genitori e figli ���«�����O�D���Y�L�U�W�X�D�O�L�W�j���U�H�O�D�]�L�R�Q�D�O�H���³�V�H�Q�]�D��

�F�R�U�S�R�´ �Q�D�V�F�H���T�X�L�Q�G�L���D�O�O�¶�L�Q�W�H�U�Q�R���G�H�L���O�H�J�D�P�L���I�D�P�L�O�L�D�U�L���H�����Ln adolescenza, si 

trasferisce dal rapporto �F�R�Q�� �O�D�� �³�P�D�G�U�H�� �Y�L�U�W�X�D�O�H�´ alla relazione tra 

�F�R�H�W�D�Q�H�L���� �Q�H�O�O�H�� �³�S�L�D�]�]�H�� �Y�L�U�W�X�D�O�L�´���� �Q�H�L��network della socializzazione 

digitale3». Immersi dalla nascita in nuovi modelli educativi, gli 

adolescenti hanno sviluppato sensibilità psicologiche e competenze 

relazionali che rendono più complesso il lavoro dei genitori e, in 

generale, il presidio educativo adulto4.    Quello che sta succedendo nel 

                                                           
2 Ivi, pp.13 
3 Ivi, pp.18-25 
4 Ibidem  
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mondo sociale è un affermarsi delle tecnologie digitali; molto spesso 

oggi quando si ragiona relativamente a oggetti che sono il nostro lavoro, 

non si tiene conto di quello che sta succedendo, di quello che è in corso, 

c�L�R�q�� �O�D�� �P�L�J�U�D�]�L�R�Q�H�� �G�L�� �T�X�H�V�W�L�� �R�J�J�H�W�W�L�� �G�D�� �X�Q�¶�D�O�W�U�D�� �S�D�U�W�H5. Come ci ricorda 

Ferri, « noi siamo figli del �O�L�E�U�R�������«�����H dal momento che siamo figli del 

�O�L�E�U�R�� �F�L���G�L�P�H�Q�W�L�F�K�L�D�P�R�� �F�K�H�� �D�� �S�D�U�W�L�U�H�� �G�D�O�O�¶�������� �P�D�� �L�Q�� �P�D�Q�L�H�U�D�� �F�R�Q�F�O�D�P�D�W�D��

dal 1996, cioè con la diffusione di internet e delle reti telematiche, a noi 

�F�L���V�W�D���F�D�S�L�W�D�Q�G�R���X�Q�D���V�W�U�D�Q�D���F�R�V�D�����O�¶�R�J�J�H�W�W�R���G�H�O�O�H���Q�R�V�W�U�H���U�L�F�H�U�F�K�H�����O�¶�R�J�J�H�W�Wo 

dei nostri amori, delle nostre fatiche ha cambiato tecnologia di 

rappresentazione, ha cambiato supporto di rappresentazione, ha cambiato 

modalità di diffusione, ha cambiato modalità di consumazione6». La 

multimedialità è ormai il comportamento emergente tra adolescenti e 

�J�L�R�Y�D�Q�L���� �O�¶�X�V�R�� �G�L�� �Y�H�F�F�K�L�� �H�� �Q�X�R�Y�L�� �P�H�G�L�D�� �V�L�� �L�Q�W�H�J�U�D�� �H�G�� �H�Q�W�U�D�� �D far parte 

sempre di più del quotidiano delle famiglie7.   Dal 1996 quindi si ha 

�D�Y�X�W�R���X�Q���F�D�P�E�L�D�P�H�Q�W�R�����F�K�H���F�L���K�D���S�R�U�W�D�W�R���R�J�J�L�����D���Y�H�Q�W�¶�D�Q�Q�L���G�L���G�L�V�W�D�Q�]�D�����D��

essere diversi da come eravamo e a comportarci di conseguenza. Si ha 

avuto innanzitutto un cambiamento a livello generazionale. Il richiamo al 

�W�H�U�P�L�Q�H�� �³�J�H�Q�H�U�D�]�L�R�Q�H�´�� �Qon è casuale: senza prescindere dal dato 

anagrafico e biologico, tale concetto �S�R�Q�H���O�¶�D�F�F�H�Q�W�R���V�Xlle variabili socio-

culturali, ossia sulle vicende storiche di cui si è testimoni e sui consumi 

culturali di cui si fruisce negli anni della giovinezza, nella convinzione 

�F�K�H���O�¶�H�O�D�E�R�U�D�]�L�R�Q�H���G�L���W�D�O�L���H�V�S�H�U�L�H�Q�]�H���U�L�V�X�O�W�L decisiva nel creare un legame, 

�X�Q�¶���L�G�H�Q�W�Lficazione tra persone che, una volta entrate a pieno titolo nella 

vita adulta, continuano a coltivare valori, ideali, aspettative comuni8.   

                                                           
5 Allega M., Ferri P., La sfida dei nativi digitali, Education 2.0, Milano 2013 
6 Ivi, pp.5 
7 �'�¶�$�P�D�W�R���0������op.cit. 
8 Qualizza G., Sambri C., Giovani consumatori e nuovi media: una generazione di 
nativi digitali?�����L�Q���³�0�H�U�F�D�W�L���H���&�R�P�S�H�W�L�W�L�Y�L�W�j�´�����������������������S�S��������-141 
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«La generazione non è quindi un anonimo aggregato di individui 

appartenenti alla medesima fascia di età, ma un costrutto socio-

antropologico, �F�R�Q�W�U�D�V�V�H�J�Q�D�W�R�� �G�D�� �V�S�H�F�L�I�L�F�L�� �³�L�Q�G�L�F�D�W�R�U�L�´ �R�� �³�P�D�U�F�D�W�R�U�L�´����

vissuti comuni, fatti memorabili, riti e miti9». Oggi ci troviamo di fronte 

a nuove generazioni per le quali telefonia cellulare, console di 

videogiochi, tv, e soprattutto, internet e social media, costituiscono parte 

�L�Q�W�H�J�U�D�Q�W�H���G�H�O�O�¶�D�P�E�L�H�Q�W�H���V�R�F�L�Rtecnico e dei repertori simbolici che hanno 

contribuito a creare, negli anni di formazione, la loro semantica 

�F�R�Q�G�L�Y�L�V�D�� �H�� �L�O�� �O�R�U�R�� �³�Z�H�� �V�H�Q�V�H�´10. Numerosi studi si sono susseguiti nel 

�F�R�U�V�R�� �G�H�J�O�L�� �D�Q�Q�L�� �S�H�U�� �L�Q�G�L�F�D�U�H�� �O�H�� �G�L�Y�H�U�V�H�� �J�H�Q�H�U�D�]�L�R�Q�L���� �F�K�H�� �Q�H�O�O�¶�D�P�E�L�W�R�� �G�L��

questi sviluppi tecnologici, sono a mano a mano emerse nel panorama 

delle diverse culture internazionali e non. Prima di addentrarci nella 

�G�H�I�L�Q�L�]�L�R�Q�H�� �G�H�O�O�D�� �J�H�Q�H�U�D�]�L�R�Q�H�� �G�H�L�� �³�Q�D�W�L�Y�L�� �G�L�J�L�W�D�O�L�´���� �V�H�P�E�U�D�� �R�S�S�R�U�W�X�Q�R��

�S�H�U�z�� �U�L�S�H�U�F�R�U�U�H�U�H�� �T�X�H�O�O�H�� �F�K�H�� �O�¶�K�D�Q�Q�R�� �S�U�H�F�H�G�X�W�D���� �6�R�Q�R�� �T�X�D�W�W�U�R�� �L�� �J�U�X�S�S�L��

generazionali che vengono presi in considerazione: i Maturi, nati entro il 

1945; i Boomers, nati tra il 1946 e il 1965; la Generazione X, nata tra il 

1966 e il 1980; e i Millennials o Generazione Y, nati dopo il 198011. « I 

Maturi sono stati segnati in maniera decisi�Y�D���G�D�O�O�¶�H�V�S�H�U�L�H�Q�]�D���G�H�O�O�D��guerra 

�H�� �G�H�O�O�¶�L�P�P�H�G�L�D�W�R�� �G�R�S�R�J�X�H�U�U�D���� �R�O�W�U�H�� �F�K�H�� �G�D�O�O�¶�D�Y�Y�H�Q�W�R�� �G�H�O�O�D�� �V�R�F�L�H�W�j di 

massa. I tratti caratterizzanti di questa generazione possono essere 

�U�L�Q�Y�H�Q�X�W�L�� �Q�H�O�O�¶�H�W�L�F�D�� �G�H�O�� �V�D�F�U�L�I�L�F�L�R���� �Q�H�O�� �V�H�Q�V�R�� �F�L�Y�L�F�R���� �Q�H�O�� �Y�D�O�R�U�H centrale 

�D�W�W�U�L�E�X�L�W�R���D�O�O�D���I�D�P�L�J�O�L�D���� �Q�H�O�O�¶�L�P�S�R�U�W�D�Q�]�D���U�L�F�R�Q�R�V�F�L�X�W�D���D�O���P�H�U�L�W�R�� �Q�H�O�O�¶�L�G�H�D��

del lavoro come dovere ���«����sono inoltre tradizionalisti, cioè fortemente 

legati �D�O�O�¶�H�W�L�F�D�� �V�R�F�L�D�O�H�� �G�H�O�O�D�� �P�R�G�H�U�Q�L�W�j���� �E�D�V�D�W�D�� �V�X�O�� �V�H�Q�V�R�� �F�L�Y�L�F�R�� 

�V�X�O�O�¶�L�Q�F�R�Q�G�L�]�L�R�Q�D�W�D���I�L�G�X�F�L�D���Q�H�O�O�D���V�F�L�H�Q�]�D���H���Q�H�O�O�D���W�H�F�Q�L�F�D�����V�X�O�O�¶�D�W�W�L�W�X�G�L�Q�H 

                                                           
9 Ivi, pp.120 
10 Aroldi PM., Digital Generation? Giovani e nuove tecnologie della comunicazione, 
al di là delle retoriche�����L�Q���³�6�W�X�G�L���G�L���6�R�F�L�R�O�R�J�L�D�´�����������������������S�S������-107 
11 Qualizza G., �)�D�F�H�E�R�R�N�� �*�H�Q�H�U�D�W�L�R�Q���� �L�� �³�1�D�W�L�Y�L�� �'�L�J�L�W�D�O�L�´�� �W�U�D�� �O�L�Q�J�X�D�J�J�L���� �P�R�Q�G�L�� �G�L��
marca e nuovi media, EUT, Trieste 2013 



57 
 

a non farsi cogliere impreparati di fronte alle avversità che dovessero 

�S�U�H�V�H�Q�W�D�U�V�L�� �Q�H�O�� �I�X�W�X�U�R���� ���«���� �L�� ��Boomers sono i figli della crescita 

economica e demografica verificatasi negli anni del secondo dopoguerra; 

�K�D�Q�Q�R�� �Y�L�V�V�X�W�R�� �F�R�P�H�� �H�V�S�H�U�L�H�Q�]�H�� �³�I�R�Q�G�D�Q�W�L�´�� �O�¶�D�Y�Y�H�Q�W�R�� �G�H�O�O�D�� �V�F�X�R�O�D���H��

�G�H�O�O�¶�X�Q�L�Y�H�U�V�L�W�j�� �G�L�� �P�D�V�V�D���� �O�¶�D�I�I�H�U�P�D�]�L�R�Q�H�� �G�H�O�O�D�� �P�X�V�L�F�D�� �U�R�F�N���� �O�D��

contestazione giova�Q�L�O�H�� �H�� �O�D�� �U�L�Y�R�O�X�]�L�R�Q�H�� �V�H�V�V�X�D�O�H�� ���«���� �D�S�S�D�L�R�Q�R��

�I�R�U�W�H�P�H�Q�W�H�� �F�U�L�W�L�F�L�� �Q�H�L�� �F�R�Q�I�U�R�Q�W�L�� �G�H�O�O�¶�H�W�L�F�D�� �G�H�O�O�D�� �P�R�G�H�U�Q�L�W�j���� �E�D�V�D�W�D�� �V�X�O��

�F�R�Q�I�R�U�P�L�V�P�R���� �V�X�O�� �V�H�Q�V�R�� �G�H�O�� �G�R�Y�H�U�H�� �H�� �V�X�O�O�¶�H�W�L�F�D�� �G�H�O�� �V�D�F�U�L�I�L�F�L�R���� �,�O�� �V�H�Q�V�R��

�G�H�O�O�D�� �F�U�H�D�W�L�Y�L�W�j�� �H�� �O�D�� �U�L�F�H�U�F�D�� �G�H�O�O�¶�L�Q�Q�R�Y�D�]�L�R�Q�H�� �V�L�� �D�E�E�L�Q�D�Q�R�� �W�X�W�W�D�Y�L�D��a una 

certa irresponsabilità, che può avere effetti negativi sulla stabilità della 

�V�W�U�X�W�W�X�U�D�� �I�D�P�L�O�L�D�U�H���� ���«���� �O�D��Generazione X �V�W�D�� �D�� �L�Q�G�L�F�D�U�H�� �O�¶�L�Q�F�H�U�W�H�]�]�D��

�V�H�J�X�L�W�D���D�O�O�¶�R�W�W�L�P�L�V�P�R���G�H�L���%�R�R�P�H�U�V�����P�D���D�Q�F�K�H���O�D���P�D�Q�F�D�Q�]�D���G�L���X�Q�¶�L�G�H�Q�W�L�W�j��

sociale definita da parte di que�O�O�D�� �F�K�H�� �D�S�S�D�U�H�� �F�R�P�H�� �X�Q�D�� �³�J�H�Q�H�U�D�]�L�R�Q�H��

�L�Q�Y�L�V�L�E�L�O�H�´�����«�����V�R�Q�R���V�W�D�W�L���S�U�R�I�R�Q�G�D�P�H�Q�W�H���V�H�J�Q�D�W�L���G�D�O�O�H���F�U�L�V�L���H�F�R�Q�R�P�L�F�K�H��

degli anni Settanta: cresciuti in un periodo di crisi occupazionale e di 

recessione, gli appartenenti alla generazione X hanno dovuto 

trasformarsi �L�Q�� �³�L�P�S�U�H�Q�G�L�W�R�U�L�� �G�L�� �V�H�� �V�W�H�V�V�L�´���� �S�U�R�Q�W�L�� �D�� �L�Q�W�H�U�S�U�H�W�D�U�H�� �O�D�� �Y�L�W�D��

�F�R�P�H�� �V�I�L�G�D���� �X�W�L�O�L�]�]�D�Q�G�R�� �O�¶�L�V�W�U�X�]�L�R�Q�H�� �F�R�P�H�� �P�H�]�]�R�� �S�H�U�� �H�P�H�U�J�Hre,  da qui 

derivano gli aspetti positivi, come �O�¶�L�Q�G�L�S�H�Q�G�H�Q�]�D�� �G�D�J�O�L�� �V�F�K�H�P�L��

ideolog�L�F�L���� ���«�� ma anche i difetti, come sfiducia e insicurezza. Il 

passaggio alla postmodernità �U�D�S�S�U�H�V�H�Q�W�D�� �O�¶�H�V�S�H�U�L�H�Q�]�D�� �I�R�Q�G�D�Q�W�H�� �S�H�U��

questa generazione�������«�����L��Millennials infine hanno elaborato uno stile di 

�Y�L�W�D���F�K�H���W�U�D�H���Q�R�W�H�Y�R�O�H���L�P�S�X�O�V�R���G�D�O�O�¶�D�I�I�H�U�P�D�]�L�R�Q�H���G�H�O�O�H���Q�X�R�Y�H���W�H�F�Q�R�O�R�J�L�H����

capaci di assecondare il desiderio �G�L�� �E�U�H�Y�L�W�j���� �Y�H�O�R�F�L�W�j���� �G�H�Q�V�L�W�j���� ���«�� 

abituati a vivere in un universo fatto su ordinazione e con disponibilità 

�L�P�P�H�G�L�D�W�D�����R�Y�H���O�¶�L�P�S�H�U�D�W�L�Y�R���q���³�F�R�J�O�L�H�U�H���D�O���Y�R�O�R���O�H���R�F�F�D�V�L�R�Q�L�´12».  

                                                           
12 Ivi, pp.54-57 
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�3�D�U�W�H�� �L�Q�W�H�J�U�D�Q�W�H�� �G�H�O�O�¶�X�O�W�L�P�D�� �J�H�Q�H�U�D�]�L�R�Q�H�� �G�H�V�F�U�L�W�W�D���� �F�L�R�q�� �T�X�H�O�O�D�� �G�H�L��

Millenials, �q���O�D���J�H�Q�H�U�D�]�L�R�Q�H���G�H�L���F�R�V�L�G�G�H�W�W�L���³Nativi Digitali�´�����$�S�S�D�U�V�D���S�H�U��

la prima volta in un articolo del 2001, scritto da un autore statunitense, 

Marc Prensky13, da lì in poi la definizione di nativi digitali, ha fatto il 

giro del mondo, scatenando consensi e critiche. Lo scrittore ha inteso 

delineare, le caratteristiche di questi nativi, in contrapposizione agli 

�³Immigrati Digitali�´���� �V�R�W�W�R�O�L�Q�H�D�Q�G�R�� �O�D�� �G�L�I�I�H�U�H�Q�]�D�� �W�U�D�� �G�X�H�� �S�R�O�L��

�F�R�Q�W�U�D�S�S�R�V�W�L���� �F�L�R�q�� �J�O�L�� �L�Q�G�L�Y�L�G�X�L�� �Q�D�W�L�� �Q�H�O�O�¶�H�U�D�� �G�H�O�O�D�� �W�H�F�Q�R�O�R�J�L�D�� �G�L�J�L�W�D�O�H�� �H��

quelli nati prima. Come afferma lo stesso autore: « �7�R�G�D�\�¶s students 

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

have spent their entire lives surrounded by and using computers, 

videogames, digital music players, video cams, cell phones, and all the 

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

have found for them is Digital Natives. �2�X�U���V�W�X�G�H�Q�W�V���W�R�G�D�\���D�U�H���D�O�O���³�Q�D�W�L�Y�H��

�V�S�H�D�N�H�U�V�´�� �R�I�� �W�K�H�� �G�L�J�L�W�D�O�� �O�D�Q�J�X�D�J�H�� �R�I computers, video games and the 

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 point in our lives, 

become fascinated by and adopted many or most aspects of the new 

technology are, and always will be compared to them, Digital 

Immigrants14». Non bisogna però dimenticare che, anche se i nativi 

�G�L�J�L�W�D�O�L�� �V�R�Q�R�� �Q�D�W�L�� �L�Q�� �X�Q�¶�H�U�D�� �D�O�W�D�P�H�Q�W�H�� �G�L�J�L�W�D�O�L�]�]�D�W�D�� �H�� �V�R�Q�R�� �S�L�•�� �H�Y�R�O�X�W�L��

�Q�H�O�O�¶�X�W�L�O�L�]�]�R�� �G�H�O�O�H�� �V�W�H�V�V�H�� �W�H�F�Q�R�O�R�J�L�H���� �O�¶�X�Q�L�Y�H�U�V�R�� �G�L�J�L�W�D�O�H�� �q�� �V�W�D�W�R�� �F�U�H�D�W�R��

proprio dagli immigrati digitali, grazie alle loro competenze15. Oltre che 

�W�U�D�� �Q�D�W�L�Y�L�� �H�� �L�P�P�L�J�U�D�W�L���� �F�¶�q�� �D�Q�F�K�H�� �X�Q�D�� �G�L�I�I�H�U�H�Q�]�D�� �W�U�D�� �³�R�Q�O�L�Q�H�´�� �H��

�³�G�L�V�F�R�Q�Q�H�V�V�L�´���� �Ga un lato �D�S�S�X�Q�W�R�� �J�O�L�� �R�Q�O�L�Q�H�� �H�� �G�D�O�O�¶�D�O�W�U�D�� �L�� �G�L�V�F�R�Q�Q�H�V�V�L, 

                                                           
13 Prensky M., Digital Natives, Digital Immigrants, in �³�2�Q�� �W�K�H�� �+�R�U�L�]�R�Q�´�� ��Mcb 
University Press), 9, 5, 2001, pp.1-6 
14 Ivi, pp.1-2 
15 Save The Children, Safer Internet  day study 2015: I nativi digitali conoscono 
veramente il loro ambiente?�����L�Q���³�,�S�V�R�V���3�X�E�O�L�F���$�I�I�D�L�U�V�´������������ 
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due facce della stessa medaglia che racconta la generazione dei nativi 

digitali16. La definizione dei nativi digitali, è stata ripresa anche in Italia 

da uno scrittore e docente universitario, Paolo Ferri. Secondo lo stesso 

�D�X�W�R�U�H���L���Q�D�W�L�Y�L���G�L�J�L�W�D�O�L���F�U�H�V�F�R�Q�R���H���V�L���P�R�O�W�L�S�O�L�F�D�Q�R���Q�H�O�O�¶�H�U�D���G�L���,�Q�W�H�U�Q�H�W����però 

non sono tutti uguali, infatti il passaggio �G�D�O�O�¶�D�Q�D�O�R�J�L�F�R�� �D�O�� �G�L�J�L�W�D�O�H�� �q��

graduale e coinvolge in modo diverso chi proviene da mondi sociali e 

culturali diversi, determinando così diverse tipologie di nativi17. Le 

tipologie di nativi individuate da Ferri sono principalmente due: i Nativi  

Puri e i Nativi Spuri. I nativi digitali puri sono i bambini tra gli 0 e i 12 

anni���� �T�X�H�V�W�L�� �E�D�P�E�L�Q�L�� �K�D�Q�Q�R�� �X�Q�¶�H�V�S�H�U�L�H�Q�]�D�� �G�L�U�H�W�W�D più precoce degli 

schermi interattivi digitali, consolle per i videogiochi, cellulari, 

computer, così come della navigazione in Internet, infatti nelle loro case 

e nelle loro camerette  i media digitali sono sempre più presenti, e 

sempre più 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 portatili o fisse per 

videogiocare; sono nati dopo il 199818. I nativi digitali spuri, collocabili 

in una fas�F�L�D���G�¶�H�W�j���W�U�D���L���������H���L���������D�Q�Q�L����sebbene facciano un uso massiccio 

dei computer e della tecnologia digitale, non sono in grado di sfruttare 

appieno le potenzialità interattive di tali strumenti, e appaiono invece più 

simili a coloro che sono entrati in rapporto con Internet solo da adulti; 

�D�O�O�¶�L�Q�W�H�U�Q�R���G�L���T�X�H�V�W�D���F�D�W�H�J�R�U�L�D���V�L���W�U�R�Y�D�Q�R���T�X�L�Q�G�L���J�O�L���V�W�X�G�H�Q�W�L���X�Q�L�Y�H�U�V�L�W�D�U�L����

che si limitano �D�� �V�H�J�X�L�U�H�� �O�¶�R�Q�G�D �Q�H�O�O�¶�X�V�R�� �G�H�O�O�H�� �W�H�F�Q�R�O�R�J�L�H�� �G�L�J�L�W�D�O�L della 

comunicazione, avendo solo in pochi un atteggiamento fortemente attivo 

e innovativo rispetto ai codici e ai linguaggi digitali19.  

                                                           
16 Save The Children, �0�L�Q�R�U�L�� �H�� �,�Q�W�H�U�Q�H�W���� �³�R�Q�O�L�Q�H�´�� �H�� �³�G�L�V�F�R�Q�H�V�V�L�´���� �L�� �G�X�H�� �Y�R�O�W�L�� �G�H�L��
nativi digitali, Comunicato stampa, Roma 2015 
17 Ferri P., Nativi Digitali, Mondadori, Milano 2011 
18 Ibidem  
19 Ibidem  
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�7�U�D���J�O�L���D�O�W�U�L���D�X�W�R�U�L���F�K�H���K�D�Q�Q�R���W�H�R�U�L�]�]�D�W�R���L�O���P�R�G�H�O�O�R���G�H�L���Q�D�W�L�Y�L���G�L�J�L�W�D�O�L���F�¶�q��

Tapscott, che si focalizza però sul concetto di Net Genaration20: «Just as 

the baby boomers of the TV generation dictated the economic, political, 

and cultural agenda of its time, the Net Generation, or "N-Gen", is 

developing and imposing its culture on us all, thereby reshaping how 

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 parents, ���«���� �L�W��also examines 

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

way we create wealth, the nature of commerce and marketing, the 

delivery system for entertainment, the role and dynamics of our 

educational system, our culture, and arguably the nature and influence of 

government and politics21». Si soprappongono dunque le due definizioni: 

�G�D�� �X�Q�� �O�D�W�R�� �O�¶�L�G�H�D�� �G�L��Net Generation �S�U�H�Q�G�H�� �F�R�U�S�R�� �Q�H�O�O�¶�D�P�E�L�W�R�� �G�H�O�O�H��

discipline manageriali e del marketing, sp�L�Q�W�D���G�D�O�O�¶�H�V�L�J�H�Q�]�D���G�L���W�U�R�Y�D�U�H 

nuove basi su cui modulare le strategie di posizionamento adottate dalle 

imprese, che inducono i giovani di questa generazione ad arrivare fino a 

trasformare il web da semplice deposito di informazioni, in ambiente 

�F�R�O�O�D�E�R�U�D�W�L�Y�R�����R�Y�H���V�L���S�U�D�W�L�F�D���X�Q�D���Q�X�R�Y�D���H�W�L�F�D�����E�D�V�D�W�D���V�X�O�O�¶�D�S�H�U�W�X�U�D�����V�X�O�O�D 

part�H�F�L�S�D�]�L�R�Q�H���H���V�X�O�O�¶�L�Q�W�H�U�D�W�W�L�Y�L�W�j�����S�D�O�F�R�V�F�H�Q�L�F�R��ideale per lo sviluppo di 

una nuova economia���� �G�D�O�O�¶�D�O�W�U�R�� �O�¶�L�G�H�D�� �G�L�� �X�Q�D�� �J�H�Q�H�U�D�]�L�R�Q�H�� �G�L��Nativi 

Digitali , tr�R�Y�D���I�H�U�W�L�O�H���W�H�U�U�H�Q�R���Q�H�O�O�¶�D�P�E�L�W�R��del discorso educativo, con una 

�F�R�Q�F�H�W�W�X�D�O�L�]�]�D�]�L�R�Q�H�� �F�K�H�� �S�R�Q�H�� �O�¶�D�F�F�H�Q�W�R sulle trasformazioni indotte nei 

modelli di apprendimento dallo sviluppo delle nuove tecnologie; i 

giovani di oggi  parlanti nativi dei linguaggi digitali sono abituati a 

ricevere informazioni alla massima velocità, capaci di gestire più 

                                                           
20 Tapscott D., Growing up digital. The Rise of the Net Generation, McGraw-Hill, 
New York 1998 
21 Ibidem  
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�S�U�R�F�H�V�V�L�� �L�Q�� �S�D�U�D�O�O�H�O�R���� �R�U�L�H�Q�W�D�W�L�� �D�� �P�X�R�Y�H�U�V�L�� �V�H�F�R�Q�G�R�� �X�Q�¶�R�W�W�L�F�D 

multitasking22.  Anche a livello internazionale, il tema dei nativi digitali 

�K�D���D�Y�X�W�R�����H���K�D���W�X�W�W�¶�R�U�D�����X�Q�R���V�S�D�]io riservato, che consente una maggiore 

�F�R�P�S�U�H�Q�V�L�R�Q�H���G�H�O�O�¶�D�U�J�R�P�H�Q�W�R�����S�H�U���L���W�U�D�W�W�L���V�S�H�F�L�I�L�F�L���F�K�H���V�W�L�D�P�R���W�H�Q�W�D�Q�G�R���G�L��

delineare.  Da un lato il parere, espresso in una ricerca, di Bennet e 

Maton che evidenzia come questo tema stia influenzando il concetto 

stesso di educazione, «t�K�H�� �L�G�H�D�� �R�I�� �µ�W�K�H�� �G�L�J�L�W�D�O�� �Q�D�W�L�Y�H�V�¶���� �D�� �J�H�Q�H�U�D�W�L�R�Q�� �R�I��

tech-savvy young people immersed in digital technologies for which 

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 identifiable generation, 

or even a single type of highly adept technology user���� ���«���� �Z�K�D�W��

underpins all of these conceptions of modern life is the idea that 

advances in technology are creating societal changes which require new 

approaches and practices. Education, it is claimed, is a key arena for 

radical change23�ª���� �G�D�O�O�¶�D�O�W�U�R�� �O�D�W�R�� �L�O�� �S�D�U�H�U�H�� �H�V�S�U�H�V�V�R���� �L�Q�� �X�Q�¶�D�O�W�U�D�� �U�L�F�H�U�F�D����

sempre da Bennet e Maton più un altro autore, Kervin, in cui si 

sottolinea il fatto che le caratteristiche attribuite a questa generazione, 

�V�W�L�D�Q�R�� �L�Q�I�O�X�H�Q�]�D�Q�G�R�� �L�O�� �³�O�D�Y�R�U�R�´�� �G�H�J�O�L�� �V�W�X�G�H�Q�W�L���� �©�Whe claim made for the 

�H�[�L�V�W�H�Q�F�H�� �R�I�� �D�� �J�H�Q�H�U�D�W�L�R�Q�� �R�I�� �µ�G�L�J�L�W�D�O�� �Q�D�W�L�Y�H�V�¶�� �L�V�� �E�D�V�H�G�� �R�Q�� �W�Z�R��main 

assumptions in the literature, which can be summarised as follows:  

young people of the digital native generation possess sophisticated 

knowledge of and skills with information technologies; as a result of 

their upbringing and experiences with technology, digital natives have 

particular learning preferences or styles that differ from earlier 

                                                           
22 Qualizza G., Sambri C., op.cit. 
23 Bennet S., Maton K., �%�H�\�R�Q�G�� �W�K�H�� �³�'�L�J�L�W�D�O�� �1�D�W�L�Y�H�V�´�� �G�H�E�D�W�H���� �W�R�Z�D�U�G�V�� �D�� �P�R�U�H��
�Q�X�D�F�H�G���X�Q�G�H�U�V�W�D�Q�G�L�Q�J���R�I���V�W�X�G�H�Q�W�V�¶���W�H�F�K�Q�R�O�R�J�\���H�[�S�H�U�L�H�Q�F�H�V�����L�Q���³�-�R�X�U�Q�D�O���R�I���&�R�P�S�X�W�H�U��
assisted �O�H�D�U�Q�L�Q�J�´�������������������������������S�S��������-331 
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generations of students���� ���«���� �Whe disparity between the technological 

skills and interests of new students and the limited and unsophisticated 

technology use by educators is claimed to be creating alienation and 

disaffection among students24». Si tratta di capire, a questo punto, se 

�O�¶�L�P�P�H�U�V�L�R�Q�H�� �L�Q�� �T�X�H�V�Wo ambiente talmente tecnologico, possa essere 

davvero determinante per la formazione del senso di appartenenza 

generazionale, come lasciano intendere le definizioni di Net Generation 

e Nativi digitali25���� �$�W�W�U�D�Y�H�U�V�R�� �X�Q�¶�D�Q�D�O�L�V�L�� �I�D�W�W�R�U�L�D�O�H�� �F�R�Q�G�R�W�W�D���G�D�� �4�X�D�O�L�]�]�D����

si è arrivati a determinare quattro gruppi, �J�O�L�� �³�D�O�Z�D�\�V�� �R�Q�´���� �J�O�L�� �L�V�R�O�D�W�L���� �L��

techno-fans e i conviviali, in base alle pratiche di consumo svolte in rete 

e alle attività svolte con il cellulare: « il gruppo degli always on, è 

formato in prevalenza da soggetti di genere femminile, il rapporto con i 

nuovi media è centrato su una socialità di carattere fatico, legata 

�D�O�O�¶�H�V�L�J�H�Q�]�D�� �G�L�� �H�V�V�H�U�H�� �F�R�V�W�D�Q�W�H�P�H�Q�W�H�� �L�Q�� �F�R�Q�W�D�W�W�R con gli altri e sempre 

raggiungibili. Il risultato è una forma di connettività ubiqua, che porta a 

privilegiare il cellulare e il social network���� ���«���� �L�O�� �J�U�X�S�S�R�� �G�H�J�O�L��isolati 

comprende in prevalenza soggetti appartenenti alla fasci�D�� �G�¶�H�W�j�� �S�L�•��

giovane, residenti per lo più in comuni di piccole dimensioni���� ���«���� �Oa 

consuetudine con i nuovi media appare sensibilmente meno marcata 

rispetto agli altri cluster �H�� ���«����la rivoluzione digitale sembra aver 

toccato marginalmente gli appartenenti a questo gruppo, e solo negli 

aspetti più effimeri e consumistici: gli scarsi strumenti culturali di cui 

dispongono e la limitatezza delle reti sociali in cui sono inseriti ne fanno 

degli spettatori passivi della trasformazione sociale���� ���«���� �L�O�� �J�U�X�S�S�R�� �G�H�L��

techno-fans, è costituito in prevalenza da soggetti di genere maschile e 

comprende una quota significativa di residenti in centri urbani di 

                                                           
24 Bennet S., Maton K., Kervin L., �7�K�H���³�'�L�J�L�W�D�O���1�D�W�L�Y�H�V���G�H�E�D�W�H�´�����D���F�U�L�W�L�F�D�O���U�H�Y�L�H�Z���R�I��
the evidence�����L�Q���³�%�U�L�W�L�V�K���-�R�X�U�Q�D�O���R�I���H�G�X�F�D�W�L�R�Q�D�O���W�H�F�K�Q�R�O�R�J�\�´�����������������������������S�S��������-786 
25 Qualizza G., op.cit. 
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dimensioni medio-piccole���� ���«���� �Tuesti soggetti sfruttano intensamente 

tutte le possibilità offerte dalle nuove tecnologie, dalla navigazione in 

Internet allo scambio di contenuti digitali, dalla telefonata su Skype 

�D�O�O�¶�D�F�T�X�L�V�W�R�� �G�L�� �S�U�R�G�R�W�W�L�� �W�U�D�P�L�W�H e-Bay���� ���«����gli appartenenti a questo 

cluster sembrano i più adatti a promuovere istanze di carattere 

partecipativo anche nei confronti de�O�O�H�� �L�P�S�U�H�V�H���� ���«���� �L�O�� �J�U�X�S�S�R�� �G�H�L��

conviviali rappresenta il cluster più numeroso e si caratterizza per un uso 

dei nuovi media di carattere strumentale, intensivo, ma temporalmente 

ridotto e focalizzato su specifici obiettivi, ���«���� �Ln sostanza, questi 

soggetti non esprimono una particolare predilezione per le nuove 

tecnologie, ma non sono insensibili alle opportunità offerte dalla rete26». 

Con successive ricerche si è arrivati a delineare un nuovo �P�R�G�H�O�O�R���G�¶�X�V�R��

delle tecnologie: la domestication27. Questa nozione si riferisce al 

processo mediante il quale �O�H�� �W�H�F�Q�R�O�R�J�L�H�� �G�H�O�O�¶�L�Q�I�R�U�P�D�]�L�R�Q�H�� �H�� �G�H�O�O�D��

comunicazione entrano a far parte della vita quotidiana delle persone, 

�V�R�O�L�W�D�P�H�Q�W�H���D�O�O�¶�L�Q�W�H�U�Q�R���G�L �X�Q�¶�X�Q�L�W�j���G�R�P�H�V�W�L�F�D�����P�D��anche in altre strutture 

sociali; il termine infatti ev�R�F�D���O�¶�L�G�H�D���G�L���D�G�G�R�P�H�V�W�L�F�D�P�H�Q�W�R���H��suggerisce 

�F�K�H�� �O�¶�D�U�W�H�I�D�W�W�R�� �W�H�F�Q�R�O�R�J�L�F�R�� �Q�R�Q�� �Y�L�H�Q�H�� �V�H�P�S�O�L�F�H�P�H�Q�W�H�� �D�G�R�W�W�D�W�R dagli 

utenti, con esclusivo riguardo per le specifiche funzionalità con cui è 

offerto sul mercato, ma diventa piuttosto oggetto di un processo di 

assimilazione, teso a ricondurlo entro le cornici delle azioni e dei 

significati che punteggiano la vita quotidiana28.  

Arrivati a questo punto sembra opportuno sottolineare come queste 

trasformazioni abbiano influenzato notevolmente anche il modo di 

giocare dei soggetti appartenenti alle generazioni odierne.  

                                                           
26 Qualizza G., op.cit., pp.189-201 
27 Il paradigma della domestication è un quadro di riferimento teorico, messo a punto 
�Q�H�O�O�¶�D�P�E�L�W�R���G�H�L��media studies �E�U�L�W�D�Q�Q�L�F�L���D�O�O�¶�L�Q�L�]�L�R���G�H�J�O�L���D�Q�Q�L���1�R�Y�D�Q�W�D�����F�R�Q���O�¶�R�E�L�H�W�W�L�Y�R��
di approfondire il rapporto tra media, tecnologie e vita quotidiana 
28 Qualizza G., op.cit. 
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Uno degli autori che ha descritto il fenomeno è Ortoleva, che afferma 

come: «in the last decades new technologies, the rearrangement of living 

and labour time and other less visible cultural factors have brought some 

significant historical modifications to the traditionally separated area of 

the ludic. New types of games have emerged and the threshold between 

play and reality has been redefined to include aspects of social life that 

seemed to be unrelated to playing activities���� ���«����in the area of ludic 

practices, of games that are played, new or previously marginalized 

models of play have surfaced. Their fast growth and astonishing 

pervasiveness helped transform the very idea of what a game is29». 

Quindi il progresso nelle tecno�O�R�J�L�H���H���O�¶�L�Q�J�U�H�V�V�R���G�H�O�O�D��tecnologia digitale 

nel quotidiano hanno influenzato notevolmente e continuano ad 

influenzare anche le modalità con cui si gioca, conducendo ad un nuovo 

�D�S�S�U�R�F�F�L�R�� �Y�H�U�V�R�� �O�¶�D�W�W�L�Y�L�W�j�� �O�X�G�L�F�D���� �H ad una modificazione degli oggetti 

ludici e degli strumenti del giocare. Potremmo forse dire che il giocattolo 

�F�R�V�u���F�R�P�H���Q�R�L���O�R���F�R�Q�R�V�F�L�D�P�R�����O�¶�R�J�J�H�W�W�R��che ha accompagnato la nostra 

infanzia, se non sta scomparendo, sta tuttavia lasciando spazio a nuovi 

tipi di giocattoli, sempre meno manipolabili fisicamente e sempre più 

digitali; definire il gioco oggi, o almeno tentare di definirne alcuni 

aspetti, significa tenere conto di tutto ciò, di come le tecnologie stanno 

entrando progressivamente nei contesti educativi, di come sia cambiata 

la percezione degli strumenti ludici e di come siano cambiati gli stessi 

giocattoli, i materiali con cui sono fatti e ciò con cui oggi si gioca30.  Il 

gioco si presenta in una nuova forma: accanto alle modalità ludiche 

�W�U�D�G�L�]�L�R�Q�D�O�L���� �F�K�H���D�Y�Y�H�Q�J�R�Q�R���D�O�O�¶�Lnterno di contesti fisici, molta parte del 

gioco oggi si trova ricompresa fra due elementi particolari: la virtualità, 

                                                           
29 Ortoleva P., Homo Ludicus. The ubiquity and roles of play in present society, in  
�³�*�_�$�_�0�_�(���*�D�P�H�V���D�V���$�U�W�����0�H�G�L�D�����(�Q�W�H�U�W�D�L�Q�P�H�Q�W�´������������������������, pp.1 
30 Paciaroni M., op.cit. 
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come capacità �L�Q�Q�D�W�D�� �D�O�O�¶�H�V�V�H�U�H�� �X�P�D�Q�R�� �G�L�� �U�D�S�S�U�H�V�H�Q�W�D�U�H���� �L�P�P�D�J�L�Q�D�U�H����

creare mondi fittizi e dunque possibili; la simulazione come capacità di 

riprodurre il reale, come creazione di un modello basato su ciò che è 

reale; la consistenza stessa del gioco è cambiata, infatti dai giocattoli 

fatti di atomi si è passati a giocattoli fatti di bit, o, più in �J�H�Q�H�U�D�O�H�����D�O�O�¶�X�V�R��

di strumentazioni elettroniche che sfaldano la fisicità dello spazio ludico 

per proiettare il giocatore in un contesto digitale, dunque virtuale31. Tutto 

�F�L�z�� �V�W�D���D���V�R�W�W�R�O�L�Q�H�D�U�H���L�O���I�D�W�W�R���F�K�H���O�¶�D�Y�Y�H�Q�W�R���G�H�O�O�H���Q�X�R�Y�H���W�H�F�Q�R�O�R�J�L�H���D�E�E�L�D��

di fatto cambiato il modo in cui si gioca, in contrapposizione al�O�¶�D�W�W�L�Y�L�W�j��

ludica svolta in un mondo pre-digitale. Non dobbiamo neanche 

dimenticare che, il progresso nella tecnologia digitale, ha cambiato il 

rapporto che si ha con il gioco, da una modalità in cui si giocava solo tra 

�S�H�U�V�R�Q�H���� �D�G�� �X�Q�D�� �F�K�H�� �Y�H�G�H�� �L�O�� �F�R�L�Q�Y�R�O�J�L�P�H�Q�W�R�� �G�H�O�O�H�� �³�P�D�F�F�K�L�Q�H�´�� �G�L�J�L�W�D�O�L����

«we should not forget that another defining aspect of new ludic system is 

that it does not solely involve humans�������«�����Rur society is not composed 

solely of humans but of humans and machines, with a growing 

population of thinking machines. The new ludic system is also a way of 

adapting to this environment and to its challenges; in fact this is one of 

the assumptions of human-machine interaction32». Il gioco è e rimane 

�L�P�S�R�U�W�D�Q�W�H���� �L�Q�� �T�X�D�Q�W�R�� �K�D�� �O�D�� �S�R�W�H�Q�]�L�D�O�L�W�j�� �G�L�� �G�L�U�L�J�H�U�H�� �O�¶�D�W�W�H�Q�]�L�R�Q�H�� �Y�H�U�V�R��

�O�¶�X�V�R�� �G�H�L�� �Q�X�R�Y�L�� �P�H�G�L�D���� �S�R�U�W�D�Q�G�R�� �O�¶�L�Q�G�L�Y�L�G�X�R�� �D�O�O�¶�H�V�S�O�R�U�D�]�L�R�Q�H�� �G�L�� �Q�X�R�Y�L��

significati di espressione e preservando diverse forme per un futuro 

riuso. È Murray a chiarire questo concetto evidenziando come i giochi 

possano essere visti «as a means of coevolving our minds and our media, 

of assimilating new technologies of inscription through exploration of 

their capacity for symbolic representation, and of preserving and 

expanding symbolic expression by making symbolic systems the explicit 
                                                           
31 Ibidem  
32 Ortoleva P., op.cit., pp.6 
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focus of activity���� ���«���� �Gigital games also capture the promise of digital 

media to exponentially expand the information- rich representational 

structures on which our modern culture rests33».  

In conclusione, tutte queste teorie e proposte di studio, non fanno altro 

che evidenziare come lo sviluppo di queste nuove tecnologie abbia nel 

tempo trasformato le modalità del nostro vivere quotidiano, arrivando a 

intaccare quelli che sono i modelli educativi e creando anche una nuova 

�G�H�I�L�Q�L�]�L�R�Q�H���G�L���O�X�G�L�F�L�W�j�����F�R�Q���O�¶�D�S�S�D�U�L�]�L�R�Q�H���G�H�O���O�X�G�L�F�R���F�R�Q�W�H�P�S�R�U�D�Q�H�R����  

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                           
33 Murray J. H., Toward a Cultural Theory of Gaming, Digital game and the co-
evolution of media, mind and culture���� �L�Q�� �³�3�R�S�X�O�D�U�� �&�R�P�P�X�Q�L�F�D�W�L�R�Q�´���� ������ ������ ������������
(pp.185-202), pp.197-198 
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�������(�I�I�H�W�W�L���S�R�V�L�W�L�Y�L���Q�H�J�D�W�L�Y�L���Q�H�O�O�¶�X�V�R���G�H�O�O�H���Q�X�R�Y�H���W�H�F�Q�R�O�R�J�L�H 

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 dimensione ludica, è 

doveroso e opportuno chiarire quali sono i rischi e i vantaggi ai quali gli 

individui si espongono quotidianame�Q�W�H�� �Q�H�O�O�¶�X�W�L�O�L�]�]�D�U�H�� �T�X�H�V�W�H���� �S�D�U�W�H�Q�G�R��

innanzitutto dai numeri di tale fruizione.  

Il consumo mediale degli adolescenti contemporanei viene paragonato 

�D�O�O�¶�X�V�R�� �G�L�� �X�Q�D�� �W�D�V�W�L�H�U�D�� �P�X�O�W�L�P�H�G�L�D�O�H���� �L�Q�I�D�W�W�L�� �O�H�� �L�Q�F�K�L�H�V�W�H�� �V�R�F�L�R�O�R�J�L�F�K�H��

�V�R�W�W�R�O�L�Q�H�D�Q�R�� �F�R�P�H�� �L�O���³�P�H�Q�•�� �P�H�G�L�D�W�L�F�R�´�� �G�H�L�� �U�D�J�D�]�]�L�� �F�R�P�S�U�H�Q�G�D���F�R�Q�V�X�P�L��

massicci di mass media e personal media, secondo un percorso 

caratteristico di intermedialità34.  Non sono però solo i bambini e i 

ragazzi ad utilizzare questi media, e tutto ciò è testimoniato da una 

ricerca ISTAT, che mette in contrapposizione i monomediali, cioè quelli 

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

i multimediali, cioè quelli che usano anche gli altri media; dalla ricerca 

�H�P�H�U�J�H�� �F�K�H�� �I�L�Q�R�� �D�� �V�H�V�V�D�Q�W�¶�D�Q�Q�L�� �O�D�� �S�H�U�F�H�Q�W�X�D�O�H�� �G�H�L�� �P�X�O�W�L�P�Hdiali è più 

elevata rispetto ai monomediali, confermando così che non sono solo i 

ragazzi ad avere un comportamento intermediale con le nuove 

tecnologie35.  I tempi di fruizione dei vari media variano a seconda 

�G�H�O�O�¶�H�W�j�� �H�� �O�H�� �G�L�I�I�H�U�H�Q�]�H�� �H�P�H�U�J�R�Q�R�� �V�R�S�U�D�W�W�X�W�W�R��tra bambini e adolescenti. 

�8�Q�D�� �U�L�F�H�U�F�D�� �(�8�5�,�6�3�(�6�� �G�H�O�� ���������� �V�X�O�O�D�� �F�R�Q�G�L�]�L�R�Q�H�� �G�H�O�O�¶�L�Q�I�D�Q�]�L�D�� �H��

�G�H�O�O�¶�D�G�R�O�H�V�F�H�Q�]�D���P�H�W�W�H���L�Q���F�K�L�D�U�R���S�U�R�S�U�L�R���T�X�H�V�W�R���S�D�U�W�L�F�R�O�D�U�H36. Per quanto 

riguarda i bambini la Tv è il media più usato: il 41% ha il permesso di 

                                                           
34 Rivoltella P.C., Screen Generation, Gli Adolescenti e le prospettive 
�G�H�O�O�¶�H�G�X�F�D�]�L�R�Q�H���Q�H�O�O�¶�H�W�j���G�H�L��media digitali, Vita e pensiero.it, V&P, Milano 2006 
35 ISTAT, �/�¶�X�V�R�� �G�H�L�� �P�H�G�L�D�� �H�� �G�H�O�� �F�H�O�O�X�O�D�U�H�� �L�Q�� �,�W�D�O�L�D���� �L�Q�G�D�J�L�Q�H�� �P�X�O�W�L�V�F�R�S�R�� �V�X�O�O�H��
�I�D�P�L�J�O�L�H���³�,���F�L�W�W�D�G�L�Q�L���H���L�O���W�H�P�S�R���O�L�E�H�U�R�´�����L�Q���³�,�Q�I�R�U�P�D�]�L�R�Q�L�´������������������ 
36 EURISPES,  Telefono Azzurro,  Indagine conoscitiva sulla condizione 
�G�H�O�O�¶�L�Q�I�D�Q�]�L�D���H���G�H�O�O�¶�D�G�R�O�H�V�F�H�Q�]�D���L�Q���,�W�D�O�L�D, 2012 
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guardarla fino ad un�¶ora 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 televisivo; al secondo posto c'è il 

computer: nel 44% dei casi lo utilizzano fino ad un�¶ora al giorno, il 

20,3% da una a due ore, l�¶������������ passa dalle due alle quattro ore e più di 

quattro ore al giorno davanti al pc; la navigazione Internet impegna il 

35,4% dei bambini fino ad un�¶ora al giorno, dalle 2 alle 4 ore il 6,6%  e 

oltre le 4 ore al giorno il 5,1%; la console per videogiochi è utilizzata 

quotidianamente dal 33,2%  per un massimo di un�¶ora al giorno, non ne 

dispone invece il 27,5% dei bambini, mentre il 19,3% ha il permesso di 

utilizzarla fino a due ore al giorno, seguito dal 15,3% che ne abusa, 

dedicando alla passione per i videogames dalle due e oltre le quattro ore 

quotidiane; al cellulare è attribuita una bassa posizione: il 35,3% vi 

dedica fino ad un�¶ora al giorno, il 42% non lo utilizza affatto, il 3,8% da 

due a quattro ore e il 5,2% più di 4 ore al giorno37. Per quanto riguarda 

gli adolescenti e i ragazzi di oggi invece le cose cambiano: «hanno una 

mano sul mouse e davanti agli occhi lo schermo di un pc, con l�¶altra 

mano scrivono messaggi sullo smartphone, un auricolare porta ad un 

orecchio la musica e con l�¶altro orecchio ascoltano la Tv sintonizzata sul 

canale preferito. È così che i giovani si muovono nei meandri della più 

moderna tecnologia, dando vita ad una generazione multitasking38»; il 

26,3% dei ragazzi guarda la Tv fino ad un�¶ora al giorno, il 41,2% da una 

a due ore al giorno, il 21,7% dalle due alle quattro ore e il 6,6% oltre le 

quattro ore, il 4% invece non la guarda mai; sono il 5,9% coloro i quali 

non trascorrono neanche cinque minuti al giorno davanti ad un pc, 

mentre il 27,1% lo fa fino ad un�¶ora al giorno, il 33,5% da una a due ore, 

il 20% da due a quattro ore e il 13% dalle quattro ore in su; allo stesso 
                                                           
37 Ibidem  
38 Ivi, pp.13 
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modo, Internet non è usato solo dal 4,3% dei ragazzi, mentre un 23,4% 

naviga per un�¶ora 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 ore; infine per 

quanto riguarda il cellulare, questo viene utilizzato fino ad un�¶ora al 

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

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

cellulare oltre le quattro ore giornaliere39. �8�Q�¶�D�O�W�U�D�� �U�L�F�H�U�F�D�� �F�R�Q�G�R�W�W�D�� �G�D��

Save the Children nel 2015, mette in risalto proprio in quale momento 

della giornata si è maggiormente connessi a Internet e le principali 

�D�W�W�L�Y�L�W�j���V�Y�R�O�W�H���D�O�O�¶interno di esso40. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 
                                                           
39 Ibidem  
40 Save The Children, Safer Internet  day study 2015: I nativi digitali conoscono 
veramente il loro ambiente?, op.cit. 
 

Figura 1 Utilizzo di Internet (fonte Save The Children, cfr. nota 40) 
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�&�R�P�H�� �V�L�� �S�X�z�� �Q�R�W�D�U�H�� �G�D�O�O�H�� �I�L�J�X�U�H�� �F�¶�q�� �V�W�D�W�R�� �X�Q�� �F�D�P�E�L�D�P�H�Q�W�R�� �U�L�V�S�H�W�W�R�� �D�J�O�L��

anni �S�U�H�F�H�G�H�Q�W�L���V�L�D���Q�H�O�O�¶�X�W�L�O�L�]�]�R della rete che delle attività svolte, con un 

maggiore incremento dei tempi di connessione.  Le ricerche in 

�T�X�H�V�W�¶�D�P�E�L�W�R���R�Y�Y�L�D�P�H�Q�W�H���Q�R�Q���U�L�J�X�D�U�G�D�Q�R���V�R�O�R���O�D���F�R�Q�G�L�]�L�R�Q�H���L�W�D�O�L�D�Q�D�����P�D��

sono anche teorizzate e sviluppate  a livello internazionale. A 

testimonianza di ciò, negli anni si è susseguita una ricerca, Mediappro41, 

che ha coinvolto diversi paesi. La ricerca Mediappro, indaga 

l'appropriazione mediale degli adolescenti europei: a Internet si 

aggiungono i videogiochi e il telefono cellulare e il ruolo della 
                                                           
41 Between January 2005 and June 2006, universities, government ministries, 
associations and foundations from 9 European countries, Belgium, Denmark, 
Estonia, France, Greece, Italy, Poland, Portugal and United Kingdom, collaborated 
on an applied research project for media education called Media�S�S�U�R�� ���³�P�H�G�L�D��
�D�S�S�U�R�S�U�L�D�W�L�R�Q�´���� These various 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 
 

Figura 2 Attività in Rete (fonte Save The Children, cfr. nota 40) 
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tecnologia nella vita dei soggetti viene definendosi in modo più chiaro, 

tanto che nella parte italiana della ricerca si parla di una screen 

generation, contraddistinta dal fatto di relazionarsi con una molteplicità 

di schermi e segnata dalla presenza importante del telefono cellulare42. Il 

taglio della ricerca è stato pedagogico; obbiettivo della stessa infatti non 

è stato identificare delle medie statistiche riguardo ai comportamenti di 

consumo degli adolescenti, ma piuttosto quello di verificare cosa 

comporti questa nuova pratica di consumo nel vissuto dei ragazzi43. 

Come sottolinea Rivoltella: « nel caso di Mediappro si è proceduto in tre 

�I�D�V�L���� �1�H�O�O�D�� �S�U�L�P�D�� �I�D�V�H�� �V�L�� �q�� �S�U�R�Y�Y�H�G�X�W�R�� �D�O�O�D�� �U�D�F�F�R�O�W�D�� �H�� �D�O�O�¶�D�Q�D�O�L�V�L�� �G�H�J�O�L��

studi esistenti a livello dei singoli Paesi per quanto riguarda le 

�S�H�U�F�H�]�L�R�Q�L���� �O�H�� �F�U�H�G�H�Q�]�H���� �L�� �Y�D�O�R�U�L�� �H�� �L�� �F�R�P�S�R�U�W�D�P�H�Q�W�L�� �L�Q�� �U�H�O�D�]�L�R�Q�H�� �D�O�O�¶�X�V�R��

che i bambini e gli adolescenti fanno di Internet e delle nuove tecnologie, 

���«�����V�L���q���W�H�Q�X�W�R���D�Q�F�K�H���F�R�Q�W�R���G�H�L���S�U�R�J�U�D�P�P�L���H���G�H�O�O�H���S�U�D�W�L�F�K�H���H�G�X�F�D�W�L�Y�H���L�Q��

�J�H�Q�H�U�H�� �D�W�W�L�Y�D�W�H�� �D�� �O�L�Y�H�O�O�R�� �L�V�W�L�W�X�]�L�R�Q�D�O�H�� �H�� �Q�R�Q���� ���«���� �Q�H�O�O�D�� �V�H�F�R�Q�G�D�� �I�D�V�H���q��

�V�W�D�W�D�� �R�U�J�D�Q�L�]�]�D�W�D�� �X�Q�¶�L�Q�G�D�J�L�Q�H�� �L�Q�� �Q�R�Y�H�� �3�D�H�V�L�� �H�X�U�R�S�H�L���� ���«���� �O�¶�L�Q�G�D�J�L�Q�H�� �q��

stata condotta su un campione complessivo di 7393 adolescenti tra i 12 e 

i 18 anni, e in ogni Paese sono state poi realizzate 25 interviste agli 

adolescenti che erano stati individuati come profili-tipo nella prima 

elaborazione dei qu�H�V�W�L�R�Q�D�U�L���� ���«���� �Q�H�O�O�D�� �W�H�U�]�D�� �I�D�V�H�� �L�Q�I�L�Q�H���� �V�L�� �L�Q�W�H�Q�G�H�Y�D��

elaborare, pubblicare e diffondere delle raccomandazioni relative a un 

uso corretto dei nuovi media da parte degli adolescenti44». I risultati della 

ricerca vengono sintetizzati nel rapporto finale della stessa, con le 

conclusioni, le prospettive e le raccomandazioni che ne derivano.  

                                                           
42 Rivoltella P.C., �/�D���6�F�U�H�H�Q���*�H�Q�H�U�D�W�L�R�Q�����0�H�G�L�D���� �F�X�O�W�X�U�H���H���F�R�P�S�L�W�L���G�H�O�O�¶�H�G�X�F�D�]�L�R�Q�H, 
�L�Q���³�&�L�W�W�D�G�L�Q�L���L�Q���&�U�H�V�F�L�W�D�´�����������������������S�S����-9 
43 Rivoltella P.C., Screen Generation, Gli Adolescenti e le prospettive 
�G�H�O�O�¶�H�G�X�F�D�]�L�R�Q�H���Q�H�O�O�¶�H�W�j���G�H�L���P�H�Gia digitali, op.cit. 
44 Ivi, pp.26-27 
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« The synthesis of the results presented in the following pages highlights 

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

and school uses, educational approaches and attitudes; the place and the 

role of networked communication with regard to social identity and 

relationships within the family, school and peer groups; �\�R�X�Q�J���S�H�R�S�O�H�¶s 

attitudes towards regulation, potential risks and dangers, negative 

experiences and antisocial behaviour; �\�R�X�Q�J�� �S�H�R�S�O�H�¶�V�� �D�W�W�L�W�X�G�H�V�� �W�R�Z�D�U�G�V��

themselves as networked consumers and how they envisage the future; 

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

and games. In order to empower leaders and persons engaged into the 

field of digital media education, oriented to safer uses, we elaborated 

recommendations addressing parents, schools and teachers, industry, 

politicians and future researches45». Arrivati a questo punto non resta che 

descrivere quelli che sono i rischi e i vantaggi offerti dalla rete e 

�G�D�O�O�¶�X�W�L�O�L�]�]�R���G�H�O�O�H���Q�X�R�Y�H���W�H�F�Q�R�O�R�J�L�H�����L�Q�I�D�W�W�L���L�Q���P�H�U�L�W�R���D���T�X�H�V�W�R���D�U�J�R�P�H�Q�W�R��

si possono trovare diversi spunti, e non sempre i pareri sono della stessa 

�O�X�Q�J�K�H�]�]�D���G�¶�R�Q�G�D���� Si discute spesso intorno al tema delle nuove forme 

di socialità che coinvolgono in primo luogo giovani e giovanissimi e che 

si sviluppano attraverso i social network e �O�¶�X�V�R���G�L���V�X�S�S�R�U�W�L���W�H�F�Q�R�O�R�J�L�F�L����

una discussione che coinvolge sociologi, pedagoghi, giuristi, psicologi, 

con il tentativo di comprendere come le nuove tecnologie incidano sulla 

vita delle persone e quali siano i rischi eventuali derivanti dal loro 

utilizzo46. Una formulazione sintetica delle opportunità e dei rischi offerti 

da internet ai più giovani, utile sia da un punto di vista operativo negli 

ambiti della ricerca sociale e della definizione delle policies, sia in quello 

                                                           
45 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] 
46 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, è offerta dal progetto di ricerca EU Kids 

Online47: «Children are going online more, at younger ages, and in more 

diverse ways; they are using the internet in more places in their daily 

lives. They go online on more personal and mobile devices, making it 

hard for their parents to guide their online activities; ever younger 

children are gaining access to internet enabled devices, with largely 

unknown consequences. �7�K�H�� �µ�O�D�G�G�H�U�� �R�I�� �R�S�S�R�U�W�X�Q�L�W�L�H�V�¶�� �L�V�� �V�W�L�O�O�� �W�R�R�� �V�W�H�H�S�� 

most children do not reach the level of creative, collaborative or civic 

activities online48».  Il disegno della ricerca, infatti, suggerisce di 

considerare i giovani non come semplici destinatari, più o meno passivi, 

di processi di comunicazione online che sarebbero in grado di produrre 

su di loro effetti positivi o negativi, ma come soggetti attivi, dotati di 

agency e inseriti in una struttura di vincoli e risorse che ha natura 

sociale, economica e culturale49. Le teorie sviluppate per cercare di 

comprendere e spiegare gli effetti e gli usi dei media possono essere 

raggruppate secondo due grandi categorie: la prima si interessa agli 

effetti dei media indipendentemente dai loro contenuti; l�¶�L�S�R�W�H�V�L��

soggiacente a questo tipo di studi è che il supporto mediatico, a 

prescindere dai �F�R�Q�W�H�Q�X�W�L���� �D�E�E�L�D�� �G�H�J�O�L�� �H�I�I�H�W�W�L�� �V�X�O�O�¶�X�W�L�O�Lzzo del tempo, 

�V�X�O�O�¶�D�W�W�L�Y�L�W�j�� �I�L�V�L�F�D�� sulla capacità di concentrazione, sulle competenze 

cognitive degli individui, su altri aspetti di natura fisica (come 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 contenuti; si basa su 

due concezioni, la prospettiva detta degli active media, che raggruppa le 

diverse teorie degli effetti che postulano un significativo impatto 

                                                           
47 EU Kids Online, Eu Kids Online Research: findings, methods, recomendations, 
Final Report, London School of Economics, Department of Media and 
Communications, 2014 [https://lsedesignunit.com/EUKidsOnline/index.html?r=64] 
48 Ivi, pp.6 
49 Aroldi PM., op.cit. 
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(positivo o negativo) dei contenuti dei media sui giovani, e la prospettiva 

degli active users, che raggruppa le diverse teorie sugli effetti limitati o 

degli usi e delle gratificazioni,  postulando un ruolo attivo dei minori 

rispetto alla �V�F�H�O�W�D���H���D�O�O�¶�X�W�L�O�L�]�]�D�]�L�R�Q�H���G�H�L���F�R�Q�W�H�Q�X�W�L50.  Secondo Save The 

Children i ra�J�D�]�]�L�� �Q�R�Q�� �V�R�Q�R�� �³�L�Q�F�R�V�F�L�H�Q�W�L�� �G�L�J�L�W�D�O�L�´���� �L�Q�I�D�W�W�L�� �V�H�P�E�U�D�Q�R��

piuttosto informati sui rischi e i vantaggi offerti dalla rete, anche se non 

�V�L���S�U�H�R�F�F�X�S�D�Q�R���W�U�R�S�S�R���G�H�O�O�H���U�H�J�R�O�H���H���G�H�O�O�D���S�U�X�G�H�Q�]�D���D�O�O�¶�L�Q�W�H�U�Q�R���G�L���H�V�V�D51. 

Bisogna ricordare il fatto che i rischi e i vantaggi non sono offerti solo 

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

rete, secondo diversi studi i rischi sono maggiori delle opportunità 

offerte, secondo altri è il contrario; non vi è una definizione chiara che 

vada bene per tutti, in quanto il tema e la ricerca in questo campo è 

sempre in continua evoluzione e proprio per questo i pareri sono 

piuttosto discordi. I principali rischi e le esperienze vissute dai ragazzi 

�D�O�O�¶�L�Q�W�H�U�Q�R���G�H�O�O�D���U�H�W�H�����V�R�Q�R���G�H�V�F�U�L�W�W�L���G�D���6�D�Y�H���7�K�H���&�K�L�O�G�Uen attraverso delle 

tabelle informative che ne richiudono il significato. Tra le esperienze 

�Y�L�V�V�X�W�H�� �D�O�O�¶�L�Q�W�H�U�Q�R�� �G�H�O�O�D�� �U�H�W�H si possono riscontrare: il leggere dei 

commenti violenti durante una conversazione su una chat o un social 

network, scoprire che una persona con cui si è venuto in contatto in 

realtà non è quella che dice di essere, subire atti di cyberbullismo, o 

ricevere immagini e video da persone conosciute in rete; tra i rischi, si 

riscontrano atti di bullismo, molestie via internet ed email anche da parte 

di adulti, sensazione di isolamento, mancanza di relazioni significative52.  

 
                                                           
50 AGCOM, Libro Bianco Media e Minori, Roma 2014, 
[https://www.agcom.it/documents/10179/0/Documento/05e551a9-84a3-47f3-bfe6-
2782c4012413]  
51 Save The Children, �0�L�Q�R�U�L�� �H�� �,�Q�W�H�U�Q�H�W���� �³�R�Q�O�L�Q�H�´�� �H�� �³�G�L�V�F�R�Q�H�V�V�L�´���� �L�� �G�X�H�� �Y�R�O�W�L�� �G�H�L��
nativi digitali, op.cit. 
52 Save The Children, Safer Internet  day study 2015: I nativi digitali conoscono 
veramente il loro ambiente?, op.cit. 
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Figura 3 Esperienze vissute in Rete (fonte Save The Children, cfr. nota 52) 

Figura 4 Rischi e pericoli in Rete (fonte Save The Children, cfr. nota 52) 
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Ci sono anche ricerche però che testimoniano le opportunità offerte dalla 

�U�H�W�H�� �H�� �W�U�D�� �T�X�H�V�W�H�� �F�¶�q�� �O�¶�H�V�H�P�S�L�R�� �I�R�U�Q�L�W�R�� �G�D�� �$�*�&�2�0���� �©�Fon riferimento 

innanzitutto alle opportunità della rete, il parere in generale da parte sia 

�G�H�J�O�L���D�G�X�O�W�L���V�L�D���G�H�L���U�D�J�D�]�]�L���q���F�R�Q�F�R�U�G�H���Q�H�O�O�¶�H�Y�L�G�H�Q�]�L�D�U�H���F�K�H questi ultimi 

utilizzano Internet principalmente per: finalità educative, istruirsi, 

cercare divertimento, cercare informazioni dal mondo, instaurare 

rapporti sociali, condividere esperienze con persone lontane. Altre 

�R�S�S�R�U�W�X�Q�L�W�j�� �G�H�U�L�Y�D�Q�W�L�� �G�D�O�O�¶�X�V�R�� �G�H�O�O�D�� �U�H�W�H���� �F�R�P�H�� �F�U�H�D�U�H�� �F�R�Q�W�H�Q�X�W�L�� �G�D��

pubblicare on-line o la possibilità di accedere a concrete forme di 

partecipazione civica, sono state menzionate in misura minore; ���«����le 

opportunità della rete possono essere organizzate secondo una serie di 

step tra i quali la ricerca delle informazioni (basic users); si gioca on-line 

e si utilizza la posta elettronica (moderate users); si mandano messaggi e 

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

creativa, stimolando anche la partecipazione civica (all-rounders)53».  

Per specificare meglio il concetto è utile sintetizzare tutte queste 

informazioni, relative ai rischi e alle opportunità offerte dalla rete, in 

�X�Q�¶�X�Q�L�F�D���W�D�E�H�O�O�D�����F�K�H���F�L���S�U�R�S�R�Q�H���$�U�R�O�G�L���Q�H�O���V�X�R���W�H�V�W�R54.  

                                                           
53 AGCOM, op.cit., pp.60 
54 Aroldi PM, op.cit., pp.94 
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�5�H�V�W�D�� �R�U�D�� �G�D�� �F�R�Q�V�L�G�H�U�D�U�H�� �J�O�L�� �H�I�I�H�W�W�L�� �S�R�V�L�W�L�Y�L�� �R�� �Q�H�J�D�W�L�Y�L�� �R�I�I�H�U�W�L�� �G�D�O�O�¶�X�V�R��

delle altre tecnologie. Anche se ancora oggi non vi è una letteratura 

�Q�X�P�H�U�R�V�D�� �V�X�J�O�L�� �H�I�I�H�W�W�L�� �Q�H�J�D�W�L�Y�L�� �G�H�O�O�¶�H�V�S�R�V�L�]�L�R�Q�H�� �D�L�� �Q�X�R�Y�L�� �P�H�]�]�L��

elettronici da parte dei bambini, in continuo aumento sono le 

�V�H�J�Q�D�O�D�]�L�R�Q�L���G�H�O�O�H���F�R�Q�V�H�J�X�H�Q�]�H���G�H�O���F�D�W�W�L�Y�R���X�V�R���H���G�H�O�O�¶�D�E�X�V�R���G�H�O�O�D���W�Y�����F�K�H����

insieme alla riduzione del tempo dedicato al gioco, alla rarefazione dei 

rapporti amicali, alle crisi di irritabilità e passività mentale, 

rappresentano segnali di allarme o comunque indicatori di rischio55.  

                                                           
55 Pira F., Marrali V., Infanzia, Media e nuove Tecnologie: strumenti, paure e 
certezze, Collana di Sociologia, Franco Angeli, Milano 2007 

Figura 5 Opportunità e Rischi di Internet per i minori (fonte Aroldi PM, cfr. nota 54) 
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�/�¶�R�E�L�H�W�W�L�Y�R�� è quello di far emergere, come la scarsa consapevolezza dei 

genitori e della collettività in generale, sui rischi derivanti da un impiego 

intensivo delle nuove tecnologie da parte dei propri figli, favorisca un 

rapporto di dipendenza e limiti lo sviluppo creativo e di una coscienza 

critica dei ragazzi: b�D�P�E�L�Q�L���V�H�P�S�U�H���S�L�•���V�R�O�L�����F�R�Q���O�¶�X�Q�L�F�D���F�R�P�S�D�J�Q�L�D���G�H�O�O�D��

tecnologia56. Un rapporto che rischia di ingenerare una sempre maggiore 

chiusura verso la realtà e una �F�R�Q�I�X�V�L�R�Q�H�� �W�U�D�� �O�¶�L�U�U�H�D�O�H�� �H�� �L�O�� �U�H�D�O�H����

stravolgendo modelli di riferimento o dando luogo a nuovi modelli del 

tutto avulsi dalla realtà, dalle difficoltà e dalle gioie del confronto con gli 

altri57. Anche per quanto riguarda i videogiochi ci sono delle differenze 

sulle opportunità e sui rischi. Innanzitutto il motivo del successo legato 

ai videogiochi  è dato dal fatto che i giocatori: «sostengono di provare 

gradevoli emozioni e sensazioni quando i giochi danno loro modo di 

sperimentare esperienze che in qualche modo sono connesse con il 

mondo reale in cui essi vivono quotidianamente���� ���«����i giochi offrono 

opportunità di successo, libertà e persino profonde relazioni con altri 

giocatori che in nessun modo si possono incontrare nella vita reale. Tale 

sensazione di profonda soddisfazione di successo sembra impagabile e 

spinge a voler giocare ancora in futuro58».  Le opportunità e i vantaggi da 

più parti riconosciuti a videogiochi sono: rappresentare uno stimolo, in 

�T�X�D�Q�W�R���³�J�L�R�F�R���V�H�Q�V�R�P�R�W�R�U�L�R�´�����G�L���D�O�F�X�Q�H���Dbilità manuali e di percezione;  

stimolare la comprensione dei compiti da svolgere, sostenendo anche le 

forme induttive di pensiero; abituare a gestire gli obiettivi; favorire 

�O�¶�D�O�O�H�Q�D�P�H�Q�W�R�� �G�H�O�O�¶�D�X�W�R�F�R�Q�W�U�R�O�O�R�� �H�� �G�H�O�O�D�� �J�H�V�W�L�R�Q�H�� �G�H�O�O�H�� �H�P�R�]�L�R�Q�L��

�F�R�Q�Q�H�V�V�H�� �D�O�O�¶�H�V�H�U�F�L�]�L�R�� �G�L un compito; sviluppare diversi aspetti della 

                                                           
56 Pira F., Bambini e cellulari�����L�Q���³�4�X�H�V�W�L�R�Q�L���H���G�R�F�X�P�H�Q�W�L�������´�����������������S�S��������-169 
57 Pira F., Bambini e Telefonini, Ricerca e questionario sul tema, Università degli 
studi di Trieste, 2003 
58 Brogi A., Moreschi L., Longo A., et al., op.cit., pp.61 
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�S�H�U�V�R�Q�D�O�L�W�j���� �T�X�D�O�L�� �O�¶�D�E�L�O�L�W�j�� �G�L�� �S�U�H�Q�G�H�U�H�� �G�H�F�L�V�L�R�Q�L�� �Y�H�O�R�F�H�P�H�Q�W�H�����G�L��

affrontare difficoltà e di prendere iniziative; favorire apprendimenti 

specifici su alcune tematiche, su conoscenze relative a terminologie 

tecniche e a modalità procedurali relative ad ambiti specifici a cui si 

riferiscono le competizioni giocate; una testimonianza delle opportunità 

di utilizzare i videogiochi a scopo educativo è rappresentata dai software 

informatici sviluppati da alcune aziende specializzate che prevedono 

programmi di videogiochi per sostenere �O�¶�D�S�S�U�H�Q�G�L�P�H�Q�W�R�� �D�Q�F�K�H�� �L�Q��

presenza di disturbi specifici, quali dislessie, discalculie o deficit 

sensoriali59. Tra i rischi vi sono quelli di: dipendenza, eccitazione, 

aumento dell'aggressività, riduzione del controllo del comportamento e 

aumento dell'impulsività, oltre che disturbi come tachicardia, disturbi del 

sonno, disturbi nervosi, disturbi dell'emotività e effetti dannosi sulla 

vista a causa di un prolungato uso60. A testimonianza di tutto ciò che è 

emerso dai vari studi esaminati è chiaro come il compito dei genitori, 

degli educatori e delle stesse istituzioni, sia quello di imparare a gestire 

le tecnologie, affinché il loro uso non determini seri rischi di salute a chi 

li utilizza.  Dalla ricerca di EU Kids emerge proprio questo punto, con 

particolare riguardo alle raccomandazioni da seguire da ciascun gruppo, 

siano esse famiglie, istituzioni educative o politiche governative. Per 

quanto riguarda le famiglie le raccomandazioni sono sia per i ragazzi che 

per i genitori: i giovani sono incoraggiati a «maximise the benefits that 

the internet affords through diverse activities that expand their digital 

skills to more participative and creative uses; share responsibility for the 

online safety and welfare �R�I�� �R�W�K�H�U�V���� ���«���� �Uespect age limits for online 

services and seek advice from parents and teachers about the suitability 

of services and content they would like to access; develop proactive 
                                                           
59 Ibidem  
60 Ibidem  
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coping strategies such as deleting messages, blocking unwanted contacts 

and using reporting tools;  seek help from a parent, trusted adult or friend 

if they have been bullied; ���«�� review online privacy settings, share 

personal information only with friends61»; mentre i genitori dovrebbero 

«s�X�S�S�R�U�W�� �F�K�L�O�G�U�H�Q�¶�V�� �H�[�S�O�R�U�D�W�L�R�Q��of the internet from an early age and 

inform themselves about the benefits and the risks that the internet 

offers; f�R�F�X�V�� �R�Q�� �H�Q�K�D�Q�F�L�Q�J�� �F�K�L�O�G�U�H�Q�¶�V�� �R�S�S�R�U�W�X�Q�L�W�L�H�V���� �F�R�S�L�Q�J�� �V�N�L�O�O�V and 

�U�H�V�L�O�L�H�Q�F�H�� �W�R�� �S�R�W�H�Q�W�L�D�O�� �K�D�U�P���� ���«���� �� �Fommunicate regularly with children 

about what they may find problematic online; be clear about 

expectations and rules relating to online behaviour; treat media coverage 

concerning online risks critically62». Le istituzioni educative, 

rappresentate in questa ricerca dagli educatori, sono invitate a: «promote 

positive, safe, and effective use of technology by children in all 

educatio�Q�D�O�� �F�R�Q�W�H�[�W�V���� ���«���� �Lntegrate online safety awareness and digital 

skills across the curriculum; ensure the benefits of digital technologies 

reach all children; ensure provision of ICT and digital skills development 

for teachers, supported by awareness raising about risks and safety for 

young people online; develop whole-school policies regarding positive 

uses of �W�H�F�K�Q�R�O�R�J�\���� ���«���� �� �Iorm partnerships with trusted providers and 

sources of expertise in the delivery of internet safety education63». Infine 

le politiche governative, vengono sollecitate a «coordinate multi-

stakeholder efforts to bring about greater levels of internet safety ���«������

review adequate legislative provision for dealing with online harassment 

and abuse; ensure provision for youth protection in traditional media can 

also support online safety provision; continue efforts to support digital 

inclusion ���«������ �Sromote positive online content ���«������ �S�U�R�P�R�W�H�� �J�U�H�D�W�H�U��

                                                           
61 EU Kids Online, op.cit., pp.32 
62 Ibidem  
63 Ivi, pp.33 
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standardisation in classification and advisory labels to guide parents; 

ensure age limits are real and effective using appropriate methods of age 

verification where possible and accompanied by sufficient safety 

information ���«�������Hnsure commercial content is clearly distinguishable, is 

age-appropriate, ethical and sensitive to local cultural values, gender and 

race64».  Diverso è il caso della nuova scuola di pensiero: la Media 

Education, che dà priorità al punto di vista del bambino e lo rende 

autonomo , responsabile, e protagonista della propria educazione alla 

multimedialità. Ciò in cui �V�L�� �Y�X�R�O�H�� �F�U�H�G�H�U�H�� �V�H�F�R�Q�G�R�� �T�X�H�V�W�¶�R�W�W�L�F�D���� �q��

�³�X�Q�¶�D�X�W�R�H�G�X�F�D�]�L�R�Q�H�´�� �G�H�O�� �E�D�P�E�L�Q�R���� �L�O�� �T�X�D�O�H�� �H�V�V�H�Q�G�R�� �F�D�S�D�F�H�� �H�� �D�J�H�Q�W�H�� �L�Q��

prima persona, può imparare ad essere responsabile delle proprie scelte, 

�F�R�Q���O�¶�R�S�S�R�U�W�X�Q�L�W�j���G�L���U�H�Q�G�H�U�H���L�O���E�D�P�E�L�Q�R���O�L�E�H�U�R���G�H�O�O�D���V�X�D���H�G�X�F�D�]�L�R�Q�H���D�O�O�D��

multimedialità65. La media education si è diffusa nei vari paesi del 

mondo in maniera diversa. Il tratto distintivo che li accomuna tutti però è 

la considerazione degli stessi media prima degli anni ottanta, con un 

pensiero critico e contro di essi, che è andato man mano a modificarsi 

verso un atteggiamento positivo e �I�L�Q�D�O�L�]�]�D�W�R���D�G���X�Q�¶�H�G�X�F�D�]�L�R�Q�H���D�L���P�H�G�L�D���� 

Di conseguenza, la media education, amplia il suo raggio d�¶�D�]�L�R�Q�H����non 

si occupa più soltanto della conoscenza dei media, ma anche di colui che 

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

collocato in una situazione comunicativa costituita da una molteplicità di 

contesti; «è solo durante gli anni Ottanta che viene lasciata da parte la 

vecchia prospettiva del potere dei media nei con�I�U�R�Q�W�L�� �G�L�� �X�Q�¶�D�X�G�L�H�Q�F�H��

passivo per giungere alla considerazione del lettore come soggetto 

attivo66». Oggi la media education studia i media, ma soprattutto il loro 

�U�X�R�O�R�� �Q�H�O�O�D�� �V�R�F�L�H�W�j���� �O�¶�L�P�S�D�W�W�R�� �V�R�F�L�D�O�H�� �F�K�H�� �K�D�Q�Q�R���� �H�� �O�H�� �P�R�G�D�O�L�W�j�� �F�R�Q�� �O�H��

                                                           
64 Ivi, pp.34 
65 �'�¶�$�P�D�W�R���0��, op.cit. 
66 Ivi, pp.322 
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quali influenzano la vita quotidiana di ciascun individuo. Si intende 

preparare piuttosto che proteggere i giovani nella loro relazione con la 

televisione, la radio, il computer ecc., rendendoli capaci di sviluppare la 

loro creatività e la loro sensibilità, e facendo sì che essi possano 

acquisire una reale autonomia; «vi è dunque una comune crescente 

attenzione in molte parti del mondo verso questa disciplina, considerata 

uno strumento di modernità e di innovazione, in grado di rendere il 

sistema educativo più vicino alle reali esigenze dei bambini e dei ragazzi 

di oggi. I diversi approcci sviluppati, infatti, �L�Q�G�L�Y�L�G�X�D�Q�R���Q�H�O�O�¶�H�G�X�F�D�]�L�R�Q�H��

ai media la possibilità di rendere i giovani più selettivi e critici nei 

confronti dei mezzi di comunicazione di massa, più autonomi nelle 

scelte, così da allontanare i rischi di passività e di uniformità tanto temuti 

dagli adulti. Tutti gli stati considerati condividono la stessa 

�F�R�Q�V�D�S�H�Y�R�O�H�]�]�D�����O�¶�L�G�H�D��cioè che solo attraverso una buona educazione ai 

media è possibile raggiungere questi obiettivi e assicurare un futuro più 

solido e ricco agli adulti di domani67». Per concludere il capitolo è 

importante sottolineare le direttive e la normativa europea in merito 

�D�O�O�¶�X�W�L�O�L�]�]�R�� �G�H�L�� �P�H�G�L�D�� �G�D�� �S�D�U�W�H�� �G�H�L�� �P�L�Q�R�U�L���� �F�R�Q�� �S�D�U�W�L�F�R�O�D�U�H�� �U�L�J�X�D�U�G�R�� �D�G��

alcune leggi e convezioni che promuovono la protezione dei ragazzi in 

�X�Q���P�R�Q�G�R���F�R�V�u���Y�D�U�L�R���H�G���D�U�W�L�F�R�O�D�W�R���F�R�P�¶�q���T�X�H�O�O�R���G�H�O�O�D��rete. In particolare 

si promuove la tutela del minore quale consumatore e utente rispetto alla 

diffusione di contenuti nocivi e illegali68. « In tale contesto occorre 

muovere dalla comunicazione della Commissione UE al Parlamento 

europeo, al Consiglio economico e sociale e al Comitato delle regioni del 

16 ottobre 1996, rubricata  Informazioni di contenuto illegale e nocivo su 

internet69.  In essa la Commissione UE tratteggia con grande equilibrio e 

                                                           
67 Ivi, pp.323 
68 �'�¶�$�P�D�W�R���0�������R�S���F�L�W��  
69 COM (96) 487 
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straordinaria chiarezza i vantaggi offerti da Internet ma anche i rischi e 

pericoli inscindibilmente connessi al suo sviluppo e alla diffusione del 

suo utilizzo presso fasce sempre più ampie della popolazione70». Tra gli 

altri provvedimenti si possono citare: «la Convenzione europea 

�V�X�O�O�¶�H�V�H�U�F�L�]�L�R���Gei diritti dei bambini, adottata a Strasburgo il 25 gennaio 

1996 e ratificata ai sensi della legge 20 marzo 2003, n. 77; il decreto 

legislativo 30 giugno 2003, n. 196, Codice in materia di protezione dei 

dati personali �H���� �L�Q�� �S�D�U�W�L�F�R�O�D�U�H���� �O�¶�D�U�W���� �������� �G�D�O�� �W�L�Wolo �³�1�R�W�L�]�L�H���R�� �L�P�P�D�J�L�Q�L��

�U�H�O�D�W�L�Y�H���D�L���P�L�Q�R�U�L�´�� �H���O�¶�D�U�W���������������G�D�O���W�L�W�R�O�R �³�&�R�P�X�Q�L�F�D�]�L�R�Q�L���L�Q�G�H�V�L�G�H�U�D�W�H�´�� 

il Libro verde sulla tutela dei minori e della dignità umana nei servizi 

audiovisivi e di informazione COM (96) 483; la decisione della 

Com�P�L�V�V�L�R�Q�H�� �G�H�O�� ������ �J�H�Q�Q�D�L�R�� ���������� �Q���� �������������������&�(�� �V�X�O�� �S�L�D�Q�R�� �G�¶�D�]�L�R�Q�H��

comunitario pluriennale per promuovere �O�¶�X�V�R�� �V�L�F�X�U�R�� �G�L�� �,�Q�W�H�U�Q�H�W��

attraverso la lotta alle informazioni di contenuto illegale e nocivo diffuse 

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

�G�H�O�O�¶�8�Q�L�R�Q�H���H�Xropea sul Programma di protezione dei minori su Internet 

del 28 novembre 2001; il decreto interministeriale 24 luglio 2002 

relativo alla istituzione del Comitato tecnico nazionale sulla sicurezza 

informatica e delle telecomunicazioni nelle pubbliche 

amministrazioni71».  Molto è stato fatto, ma molto altro resta da fare, per 

proteggere il più possibile i minori, e i giovani, da questo mondo quale è 

quello delle nuove tecnologie. Bisognerebbe forse diffondere 

maggiormente l�¶�L�Q�I�R�U�P�D�]�L�R�Q�H�� �V�X�O�� �W�H�P�D���� �F�R�Q�� �O�D�� �F�R�O�O�D�E�R�U�D�]�L�R�Q�H���� �O�D��

�S�D�U�W�H�F�L�S�D�]�L�R�Q�H�� �H�� �V�R�S�U�D�W�W�X�W�W�R�� �O�D�� �I�R�U�P�D�]�L�R�Q�H�� �V�X�O�O�¶�D�U�J�R�P�H�Q�W�R�� �G�D�� �S�D�U�W�H�� �G�L��

�W�X�W�W�L�����L�Q���S�D�U�W�L�F�R�O�D�U�H���J�H�Q�L�W�R�U�L���H���H�G�X�F�D�W�R�U�L�����F�K�H���K�D�Q�Q�R���O�¶�L�P�S�R�U�W�D�Q�W�H���F�R�P�S�L�W�R��

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

                                                           
70 �'�¶�$�P�D�W�R���0�������R�S���F�L�W��, pp.269 
71 Ivi, pp.272-273 
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Conclusione  
 

Arrivati a questo punto non resta che tracciare la conclusione di questa 

tesi, con la speranza che questo fenomeno che ho descritto non venga 

lasciato alla mercé di moralisti e oratori di chiacchiere da bar, ma abbia 

una certa rilevanza nel campo dei vari �V�W�X�G�L���� �V�L�D�� �S�H�U�� �O�¶�L�P�S�R�U�W�D�Q�]�D�� �F�K�H��

riveste, in quanto riguarda la quotidianità di ognuno di noi, sia per la 

specificità del valore da attribuire al gioco, in quanto componente 

fondamentale nello sviluppo del bambino e nella crescita di ciascun 

individuo. «Sono 50 milioni i giovani europei in Internet. Quasi tutti 

hanno un telefono cellulare, scambiano e scaricano musica con i loro 

amici, leggono un libro mentre ascoltano in cuffia il loro Ipod, amano 

videogiocare. Come intendere queste pratiche? Come comportarsi da 

genitori, da educatori, di fronte ad esse? Cosa fare in futuro perché la 

loro relazione con questi media sia adeguata, sicura, tale da liberare le 

potenzialità positive della tecnologia?1». Una pratica possibile di utilizzo 

è la media education, che si propone di far sì che il bambino acquisisca 

una certa autonomia e consapevolezza della realtà che lo circonda 

�D�W�W�U�D�Y�H�U�V�R�� �O�¶�X�W�L�O�L�]�]�R�� �G�H�L�� �P�H�G�L�D���� �4�X�H�V�W�D�� �V�L�� �V�Y�L�O�X�S�S�D�� �D�W�W�U�D�Y�H�U�V�R�� �W�U�H�� �L�S�R�W�H�V�L��

principali:   

�x Educare con i media, ossia introdurre le tecnologie mediali 

�D�O�O�¶�L�Q�W�H�U�Q�R���G�H�O�O�D���G�L�G�D�W�W�L�F�D per poter imparare attraverso tali mezzi; 

�x Educare ai media, ossia studiare i media stessi per rendere 

�F�R�Q�V�D�S�H�Y�R�O�L�� �G�H�O�O�D�� �F�X�O�W�X�U�D�� �G�H�L�� �P�H�G�L�D���� �D�W�W�U�D�Y�H�U�V�R�� �O�¶�R�U�L�H�Q�W�D�P�H�Q�W�R��

estetico-�F�X�O�W�X�U�D�O�H�������F�R�Q���O�¶�H�G�X�F�D�]�L�R�Q�H���D�U�W�L�V�W�L�F�D�����Y�L�V�L�Y�D���H letteraria), e 

�D�W�W�U�D�Y�H�U�V�R���O�¶�R�U�L�H�Q�W�D�P�H�Q�W�R���V�L�V�W�H�P�L�F�R-funzionale, con lo studio della 

                                                           
1 Rivoltella P.C., �6�F�U�H�H�Q���*�H�Q�H�U�D�W�L�R�Q�����*�O�L���$�G�R�O�H�V�F�H�Q�W�L���H���O�H���S�U�R�V�S�H�W�W�L�Y�H���G�H�O�O�¶�H�G�X�F�D�]�L�R�Q�H��
�Q�H�O�O�¶�H�W�j���G�H�L���P�H�G�L�D���G�L�J�L�W�D�O�L, op.cit., pp.9 
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comunicazione di massa dal punto di vista delle sue componenti 

(mittente, medium, messaggio, destinatario); 

�x Educare per i media, ossia lo studio della professione, studiare le 

strategie e le tecniche per diventare professionisti nel settore della 

comunicazione, tenendo conto dei diversi modelli di formazione, a 

seconda del contesto in cui si vuole operare2.  

�/�D�� �F�R�P�X�Q�L�F�D�]�L�R�Q�H�� �Q�H�O�O�¶�H�U�D�� �P�R�G�H�U�Q�D�� �Y�D�� �D�V�V�X�P�H�Q�G�R�� �D�V�S�H�W�W�L�� �V�H�P�S�U�H�� �S�L�•��

incidenti nella realtà sociale, passando dalla trattazione di fatti reali 

�D�O�O�¶�D�F�F�H�W�W�D�]�L�R�Q�H�� �G�H�O�O�D�� �U�H�D�O�W�j�� �F�R�P�X�Q�L�F�D�W�D���� �V�R�S�U�D�W�W�X�W�W�R�� �F�R�Q�� �O�D�� �G�L�I�I�X�V�L�R�Q�H�� �G�L��

Internet; comunicare ieri invece significava scrivere, avere la possibilità 

di riflettere sui pensieri o not�L�]�L�H���G�D���W�U�D�V�P�H�W�W�H�U�H���D�G���X�Q�¶�D�O�W�U�D���S�H�U�V�R�Q�D���R���D�G��

un gruppo di persone, tutto ciò avendo la certezza di lasciare una traccia, 

�X�Q�D���P�H�P�R�U�L�D�����G�L���F�X�L���S�R�W�H�Y�D�Q�R���D�Y�Y�D�O�H�U�V�L���O�¶�X�Q�R���H���J�O�L���D�O�W�U�L�����H�U�D���X�Q���P�R�G�R���G�L��

trasmettere informazioni e cultura, recuperabile in qualsiasi momento e 

oggetto di discussione e di verifica tra chi scriveva e chi riceveva3. Oggi 

in realtà si scrive molto più di prima, il problema sta nel fatto che è 

�F�D�P�E�L�D�W�R���L�O���P�H�W�R�G�R���L�Q���F�X�L���V�L���V�F�U�L�Y�H�����F�R�Q���O�¶�L�Q�J�U�H�V�V�R���Q�H�O���Q�R�V�W�U�R���Y�R�F�D�E�R�O�D�U�L�R��

di nuovi termini e soprattutto con la non più differenziazione dei 

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

come ho dimostrato nei capitoli precedenti, hanno incluso anche il gioco, 

rendendolo diverso e con nuove caratteristiche. Rimane da dimostrare 

solo se, con gli anni, il cambiamento e la trasformazione recente della 

dimensione ludica, sia un bene o un male, e abbia conseguenze positive 

o negative nella crescita e nello sviluppo di ciascun bambino. Ogni 

nuova tecnologia ha caratteristiche diverse ed è in continua evoluzione: 

anche il gioco partecipa a questo progredire verso la modernità. Tuttavia, 

                                                           
2 �'�¶�$�P�D�W�R���0������op.cit.  
3 Pira F., Marrali V., Infanzia, Media e nuove Tecnologie: strumenti, paure e 
certezze, op.cit. 
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anche se è incluso in tutto ciò, il gioco non è sostituibile con nessun altra 

cosa.  Ogni bambino che nasce, cresce e diventa adulto ha bisogno di 

giocare, perché è solo con questo che riesce a maturare il senso del 

�G�L�U�L�W�W�R�� �H�� �G�H�O�� �G�R�Y�H�U�H���� �D�� �V�Y�L�O�X�S�S�D�U�H�� �O�¶�D�W�W�L�Y�L�W�j�� �V�H�Q�V�R-motoria, a relazionarsi 

con gli altri, con gli oggetti, e con il mondo esterno, ad essere creativo e 

a far emergere tutta la fantasi�D���H���O�¶�L�Q�Q�R�F�H�Q�]�D���F�K�H���R�J�Q�X�Q�R���G�L���Q�R�L���K�D���G�H�Q�W�U�R��

di se, a sperimentare nuovi mondi immergendosi in quella che è la 

speciale isola felice e spensierata di tutti i fanciulli del mondo.  Nessun 

dispositivo mediale che tenga, a parer mio, potrà mai riuscire a fare tutto 

ciò, anche il più sofisticato, il  più moderno �R���O�¶�X�O�W�L�P�R���X�V�F�L�W�R�����Q�R�Q���U�L�X�V�F�L�U�j��

mai a sostituire il gioco e a creare quel particolare legame che si crea tra 

�O�¶�D�W�W�L�Y�L�W�j���G�H�O���J�L�R�F�D�U�H���H���L���E�D�P�E�L�Q�L���H���J�O�L���D�G�X�O�W�L���F�K�H���J�L�R�F�D�Q�R�� 
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