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Educazione in gioco






Introduzione

Questo libro parla di gioco e di giocatori, analizza la motricita e le
emozioni, interroga 'educazione e la cultura e confronta tradizione ludica
e istituzione sportiva. Il gioco ¢ attualmente riconosciuto come elemento
necessario, spontaneo e formativo, ma non tutte le attivita ludiche trasfe-
riscono magicamente e unilateralmente i loro influssi educativi sui sog-
getti che li praticano. E pertanto necessario aprire piste di riflessione in-
dirizzate a tutti coloro che lavorano con bambini e giovani sia a livello
istituzionale sia in situazioni e contesti informali.

Le problematiche vengono messe a fuoco grazie alla lente della prasse-
ologia motoria — o scienza dell’azione motoria — un nuovo campo scien-
tifico che si propone di offrire piste di ricerca originali. Rispondendo
concretamente mediante I'applicazione pratica a bisogni della scuola e
della societa, viene prodotto un sapere ignorato dalle altre scienze, i cui
interessi specifici non sono relativi alla motricita e alle pratiche fisiche e
sportive. La stretta interrelazione tra le condotte motorie dei giocatori e le
situazioni ludiche consente di mettere in nuova luce cid che succede nel
corso di un gioco: vengono cosi esplorati in profondita i rapporti tra sog-
getto e contesto, tra attore e sistema ludico, tra ambiente umano e am-
biente fisico. La prasseologia motoria studia 'immensa varieta delle attivita
fisiche o sportive, siano esse di alta competizione o di puro divertimento,
educative o terapeutiche: qui la si considera soprattutto dalla prospettiva
educativa.

Nella prima parte si studiano i giochi tradizionali partendo da una
zona geografica concreta, la Svizzera italiana. Una realta culturale e un
contesto sociale che chi scrive conosce bene, in quanto ¢ stato formatore
degli insegnanti nell'ambito dell’educazione fisica e del teatro, per pit di
un quarto di secolo. Si sono identificati dei documenti che contemplano
giochi rappresentativi della prima meta del XX secolo, raccolti sia sull’in-
tero territorio ticinese sia nella sua regione pitt meridionale, il Mendrisiotto.
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EDUCAZIONE IN GIOCO

Ecco alcune questioni su cui ci si ¢ interrogati mediante un’analisi com-
parativa approfondita che permette di identificare i tratti distintivi della
logica interna di ogni gioco. Attraverso l'esame delle situazioni ludiche si
possono individuare delle peculiarita rali da poter illustrare l'originaliti e
Uidentita culturale del territorio preso in esame? Quali sono in questa regione
i modi caratteristici di affrontarsi, di competere, di aiutarsi oppure di inte-
ragire con la natura e con gli oggetti? Sara maggiormente valorizzata la
pratica collettiva o quella individuale? Quale rapporto vi sara tra giochi a
dominante cognitiva e motoria oppure tra giochi maschili e femminili? Si
tratta soltanto di rigide testimonianze ludiche del passato o & possibile accor-
dare loro un ruolo nella societis contemporanea?

La seconda parte consente di identificare lo stretto collegamento tra la
concettualizzazione e i dati concreti raccolti sul terreno. Qui si rende
conto di una ricerca a carattere sia quantitativo sia qualitativo condotta in
Ticino con allievi adolescenti. In un contesto scolastico si ¢ studiata la
relazione tra i giochi e la dimensione soggettiva delle condotte motorie. Si
¢ analizzata la relazione tra differenti ambiti d’azione motoria, la logica
interna dei giochi e le emozioni dichiarate dai partecipanti, muovendosi
nell’ambito dell’educazione alla salute e al benessere, intesi ai sensi
dell’Organizzazione Mondiale della Sanita. Le variabili predittive scelte in
funzione della logica interna delle situazioni ludiche consentiranno di con-
statare delle influenze sulle emozioni dichiarate dagli adolescenti? Le situa-
gioni proposte si riveleranno propizie per generare emozioni positive e benes-
sere o saranno al contrario fonte di stati d'animo negativi e di malessere? Le
differenti famiglie d attivita, con i loro tratti caratteristici di logica interna,
avranno influssi analoghi sui soggetti coinvolti? Maschi e femmine risponde-
ranno allo stesso modo o si distingueranno significativamente? Lanalisi dei
commenti qualitativi attribuiti alle emozioni consentira infine di capire se vi
sono risposte emotive univoche o, al contrario, se ogni partecipante assegnera
al gioco significati personali distinti?

Leducazione contemporanea deve formalizzare le proprie ipotesi e una
prospettiva scientifica appare oggi indispensabile per evitare di lasciare
alle mode, all’abitudine o alla casualita la responsabilita dell’influsso eser-
citato sui giovani. Occupandosi dell’insieme delle pratiche corporee, l'edu-
cazione fisica pud giocare un ruolo di primo piano nell’ambito dell’educa-
zione alla cittadinanza e nella parte conclusiva ci si interroga sul contesto
istituzionale, sulle scelte pedagogiche e didattiche, e sui valori educativi e
morali che ci si attende vengano trasferiti dalle situazioni motorie alla per-
sonalita di bambini e adolescenti. A quali modelli di conoscenze scientifiche
attinge l'educazione fisica e qual & la sua identita nell ambito universitario?
Quale rapporto intercorre tra educazione fisica e sport? In ambito educativo lo
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INTRODUZIONE

sport deve essere la pratica sociale di riferimento piic importante per bambini
e ragazzi? Quali responsabiliti ha lo sport in riferimento ai numerosi disvalo-
7i che gli vengono associati? Qual é il ruolo della competizione oggi presente in
quasi tutti i settori della scuola e della societi? Si potra infine identificare una
categoria di giochi che mostra ['interesse educativo della competizione senza
vincitori?

Il presente lavoro si propone di introdurre ai concetti fondamentali di
una giovane scienza che ha gia dato numerose prove di legittimita e fecon-
dita. I lavori di ricerca sviluppati in ambito prasseologico aiuteranno il
lettore a trovare delle risposte ai quesiti posti in queste righe introduttive.

17






PRIMA PARTE
Gioco e identita culturale






Dimensione ludica nel tempo

I giochi sono un fenomeno sociale complesso, in quanto espressione di
un modo di vivere e di agire, di entrare in contatto con I'ambiente e di
comunicare con gli altri. Essi sono le creazioni di una cultura e il frutto
di una storia. Leredita culturale si manifesta si nei modi di scrivere, di
parlare o di costruire, ma anche nei giochi visti come una sorta di «con-
tratto sociale» iscritto in un processo di socializzazione che sta alla base di
ogni democrazia. E pertanto auspicabile indagare a fondo in merito al
patrimonio fondato sull’attivita ludica, che permette ancora oggi di met-
tere in scena la memoria dei secoli passati. I giochi tradizionali non sono
stati consacrati dalle istituzioni e questo ¢ uno dei tratti che li distingue
dai giochi istituzionalizzati e dagli sport. Analizzare rigorosamente le at-
tivita ludiche del passato permette di prendere coscienza di cid che even-
tualmente ¢ andato perso, delle possibili ragioni che lo hanno fatto spari-
re e di confrontarle con le pratiche dei giorni nostri. Il Canton Ticino, nel
cuore dell’Europa, ¢ stato ed ¢ un crocevia di scambi tra le genti e merita
un’indagine approfondita riguardo alle pratiche ludiche e alla loro rela-
zione con la costruzione dell’identita culturale, intesa soprattutto come
iniziazione ai rituali, alle usanze e al modo di conciliare liberta individua-
li e regole imposte collettivamente.

Se escludiamo la grande attenzione dedicata allo sport, in Ticino non
si ¢ scritto molto sul gioco, ma I'indagine che abbiamo condotto ci ha
consentito di rilevare che l'attenzione al gioco tradizionale ticinese e alla
sua catalogazione non ¢ del tutto assente. Gia a fine Ottocento, infatti, ¢
stata rivolta una certa attenzione a un fenomeno sociale che non sembra
del tutto futile e privo di valori, e che attiva modalita di comunicazione
originali.

Nel nostro lavoro studiamo il gioco da una prospettiva specifica, esa-
minandolo soprattutto per quanto attiene ai suoi meccanismi di funzio-
namento, analizzandone le strutture, comparandone i tratti comuni e le
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EDUCAZIONE IN GIOCO

reti di comunicazione, situandolo in un contesto socio-storico e etnologi-
co. Ma nella nostra attivitd, mediante lo studio sul terreno, sperimentia-
mo pure I'influenza che il gioco ha sulle varie componenti della persona-
lita. Le pubblicazioni che trattano questi argomenti sono poco frequenti
anche in ambito accademico, mentre da altre prospettive molto si & scritto
attorno ai fenomeni ludici.

1. Il gioco in Occidente

Tra le molteplici vie d’accesso per introdurre la tematica del gioco in
funzione di questo studio, si ¢ scelto di entrare succintamente in materia
prendendo spunto da un testo dato alle stampe in Italia nel 2007, curato
da Franco Cambi e Gianfranco Staccioli, ossia 7/ gioco in Occidente. Storia,
teoria e pratiche. 11 libro ha il pregio di mettere in evidenza i tratti essen-
ziali e irrinunciabili per chi si interessa al gioco, avvalendosi del contribu-
to di dodici autori che, partendo da approcci diversi, hanno affrontato
'argomento da un punto di vista soprattutto storico, psicologico e peda-
gogico. Dal testo preso in esame appare chiaro che il gioco evoca una
moltitudine di concetti difficili da isolare e catalogare, in quanto I'in-
fluenza dell’attivita ludica sulla cultura non & sempre stata ovvia. Benché
numerosi autori abbiano dimostrato che il gioco sia un bisogno imprescin-
dibile dell’essere umano, oltre che il motore dello sviluppo e della socializ-
zazione, noi aggiungiamo che forse neppure oggi appare scontato associa-
re il gioco, il divertimento e lo svago alla cultura, al sapere e alla scienza.

1l gioco in Occidente tratta della dimensione ludica nel tempo, esponen-
do il pensiero degli autori di riferimento considerati fondamentali da chi
si occupa di gioco, alcuni dei quali ci accompagnano lungo tutto I’arco
del nostro lavoro.

Cambi e Staccioli sottolineano come in differenti periodi storici il gio-
co sia stato da un lato integrato nei costumi e nell’identita di un popolo e
pertanto valorizzato oppure allontanato e rimosso dalle sue funzioni cul-
turali e simboliche. Per gli antichi Romani 7ocus' significava soprattutto
scherzo, divertimento ilare o spiritosaggine, mentre /udus* indicava forme
pilt complesse e pilt sociali. Appare perd sorprendente I'accezione termi-
nologica versatile e polisemica di /udus® in epoca romana, che compren-

! Staccioli, G. (2007) Modelli, norme e pratiche ludiche. In: Il gioco in Occidente. Storia, teorie,
pratiche. A cura di Cambi, F., Staccioli, G. Roma. Armando. p. 145.

2 Ibidem.

3 Frasca, R. (2007) La dimensione ludica nella societi romana antica. In: I gioco in Occidente. cit.

p. 13.
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DIMENSIONE LUDICA NEL TEMPO

deva oltre ai giochi atletici e la gladiatoria, anche la danza, il teatro, il
circo, gli studi scolastici e molti altri momenti conviviali.

2. 1l gioco nuoce alla salute

Se le prime comunita di cristiani assimilarono le attivita ludiche deri-
vanti soprattutto dalla tradizione greca, segui poi un sospetto verso lo
svago e l'ozio e gli uomini di chiesa hanno avuto un ruolo determinante
contro la diffusione dei giochi (non soltanto quelli d’azzardo). Emblema-
tica ¢ la testimonianza di Sant’Agostino (354—430), che considera il gioco
come «imperfezione della natura umana»; nelle Confessioni* egli rimpian-
ge di aver ceduto da ragazzino all’estremo piacere che gli procuravano i
giochi con le noci, il pallone, i giochi con i passeri ecc.; da giovane adulto
si rammarica poi di aver provato intense emozioni per le gare e per il tea-
tro. Il cristianesimo ha pertanto progressivamente messo al bando i giochi
di gruppo, gli svaghi e i piaceri ludici, per favorire la completa dedizione
allo studio, al lavoro e alla preghiera; particolarmente severe a questo pro-
posito furono le Regole benedettine.

Angela Giallongo fa notare come nel XIII e XIV secolo si registrano
perd dei progressi riguardo all’integrazione di un certo tipo di giochi,
compresi quelli collettivi e quelli dedicati all’infanzia femminile, che da
questo momento non appaiono pitt come «elemento che confinava l'essere
umano nella sua animalita, secondo la visione agostiniana»’, ma diventa-
no un risorsa per «salvaguardare il corpo, la mente e i legami sociali»®.

3. llluminismo e interesse pedagogico

Franco Cambi’ attribuisce alla modernitd (XV-XIX secolo) la svolta
che assegna al gioco un ruolo fondamentale, iniziando a dedicare atten-
zione a questo fenomeno anche da un punto di vista teorico. A partire dal
XVI secolo, ma in particolare con I'illuminismo (dove la ragione viene
messa in relazione ad aspetti ludici, fantasiosi ed eversivi), la vita sociale si
rinnova e cresce la sensibilita verso I'infanzia. Viene cosi ridefinita anche

* Sant’Agostino (2011) Le confessioni. Varese. Crescere. pp. 14-24.

> Giallongo, A. (2007) Tra Medioevo ¢ Rinascimento: storia sociale del gioco. In: Il gioco in Occi-
dente. cit. p. 44.

¢ Ibidem.

7 Cambi, F. (2007) 1/ gioco nella Modernita: le prassi e le teorie. In: 1l gioco in Occidente. cit. pp.
50-52.
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EDUCAZIONE IN GIOCO

la pratica del gioco e, soprattutto nelle feste dedicate alle classi sociali
elevate, vengono disegnate nuove modalita di incontro attraverso canti,
balli e giochi collettivi. Anche i giocattoli per bambini diventano in que-
sta fase storica centrali nella vita familiare, e gia a partire dal Settecento
nasce I'industria artigianale.

A segnare profondamente il rapporto tra gioco ed educazione fu Jean
Jacques Rousseau (1712—1778) che tratteggio le basi per un insegnamento
pedagogico atto a valorizzare il carattere formativo del gioco, attraverso le
pitt naturali modalita di «scoperta e di relazione con il mondo»®. Nel Set-
tecento, un ulteriore impulso a sostegno dell’attivita ludica come princi-
pio motore della formazione umana proviene da Friedrich Schiller (1759-
1805), la cui opera Lettere sull educazione estetica dell nomo appare come il
«manifesto di riscatto e di potenziamento del gioco»’.

4. Ottocento, folklore e patriottismo

Nel corso dell’Ottocento le cerimonie festive e ludiche negli agglome-
rati urbani vengono politicizzate; si tratta di una simbologia laica che fa
leva sullo spirito di cittadinanza e sul patriottismo del popolo; i tiratori,
le corali, i ginnasti partecipano a numerosi rituali con gare, cortei e spet-
tacoli. Anche nella Confederazione Svizzera le societa di tiro e di ginna-
stica hanno avuto un ruolo decisivo per quanto attiene ai valori connessi
con il patriottismo; a questo riguardo segnaliamo 'approfondito studio di
Jean-Claude Bussard (2007) in L’éducation physique suisse en quéte d’iden-
tité (1800—-1930)".

Saranno soprattutto le campagne e le realtd popolari a mantenere in
vita i modi «pre-moderni di giocare»'" attraverso le feste e le cerimonie
religiose e agricole. Silvia Lelli' ci ricorda che lo studio del gioco come
elemento della cultura popolare inizia con gli studi folklorici nell’Otto-
cento, dapprima in Germania e poi in Inghilterra. Qui il folklore ¢ inteso
come «sapere e conoscenza del popolo»; con questo tipo di studio si inizia
a riconoscere il valore storico delle attivita praticate dai «ceti popolari»,
che forse pit delle élite tendono a conservare usi e costumi antichi. Viene

8 Vanni, L. (2007) La borghesia ¢ i suoi giochi. In: Il gioco in Occidente. cit. p. 70.

9 Ivi, p. 58.

' Bussard, J-C. (2007) L’éducation physique Suisse en quéte d’identité (1800-1930). Paris. Edi-
tion L'Harmattan. pp. 61-80.

! Cambi, F. (2007) cit. p. 53.

12 Lelli, S. (2007) 1/ gioco nella cultura popolare: dal folklore alla costruzione sociale. In: Il gioco in
Occidente. cit. p. 83.
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dunque dato avvio a una minuziosa opera di catalogazione e classificazio-
ne delle pratiche ludiche di adulti e bambini in funzione delle aree geo-
grafiche; si tratta di un'operazione di grande importanza per tutelare la
memoria di una cultura popolare non materiale che pud ancora oggi es-
sere analizzata approfonditamente. Uno dei primi e maggiori esponenti
degli studi folklorici italiani fu Giuseppe Pitre (1841-1916), fondatore del
museo etnografico di Palermo, con il quale — come vedremo — collaborod
anche lo studioso delle tradizioni popolari ticinesi Vittore Pellandini
(1838-1935).

LOttocento si appropria del gioco anche da un punto di vista pedago-
gico considerandolo I'impegno principale dell’infanzia come pure impor-
tante dispositivo formativo: «Da attivita tollerata in quanto espressione
della maturita di un essere non ancora adulto, il gioco diveniva, sul piano
pedagogico, risorsa da valorizzare, sulla quale investire, anche material-
mente, con l'acquisto di giochi “intelligenti” [...]»".

5. Il XX secolo e lo studio scientifico multidisciplinare

Sara perd soltanto nella prima meta del Novecento, con i lavori di Johan
Huizinga (1872-1945), che viene identificata un’interdipendenza stretta
tra cultura e gioco. Dopo i lavori di questo autore, uno dei pitt eminenti
studiosi di gioco, «’homo ludens» non & pit stato escluso dallo studio del
passato e ha assunto un ruolo determinante quale strumento di interpre-
tazione del processo di civilizzazione, a partire dalla tradizione medievale
e rinascimentale fino all’«etd contemporanea». Per lo storico olandese, il
gioco non ¢ soltanto un sottoinsieme della cultura, ma ne ¢ all’'origine. La
cultura nasce in forma ludica e suscita rapporti e configurazioni sociali
che ne rappresentano il concetto essenziale.

Limportanza dello studio dei comportamenti umani di fronte alle oc-
cupazioni gradevoli ¢ stata invece messa in luce dal sociologo tedesco
Norbert Elias (1897-1990) che, mediante un approccio umanista, ha of-
ferto alla dimensione ludica un diritto di cittadinanza non subordinata
alla superiorita intellettuale del dovere rispetto al piacere. La civilta del
lavoro e la civilta dello svago figurano pertanto come due concetti che
sono parte integrante della vita quotidiana; per Elias il gioco e la cultura
del doisir»'* non sono dunque sterili rispetto al lavoro o alla scienza, che
capitalizzano i loro profitti.

¥ Vanni, L. (2007) cit. p. 70.
' Giallongo, A. (2007) cit. p. 25.
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Tra i numerosissimi studiosi che hanno dedicato attenzione al gioco
come fonte principale dello sviluppo infantile nel corso del XX secolo, va
senz’altro ricordato Jean Piaget (1896-1980). Gli studi del ricercatore gi-
nevrino risultano per noi determinanti soprattutto riguardo alla modalita
con cui il bambino si appropria delle regole del gioco. Piaget non si ¢ in-
vece affatto interessato delle strutture ludiche. Ma anche Lev Vigotsky
(1896-1934) e Jerome Bruner (1915-2016) si inseriscono in una linea
«piagetiana» che fa interagire in modo marcato il gioco con i processi
cognitivi. Donald Winnicot (1896-1971) centra invece la sua attenzione
principalmente sull’affettivita e la creativita, mentre sul fronte della socio-
logia va citato Roger Caillois (1913-1978) che riprende sostanzialmente le
tesi fondamentali di Joahn Huizinga. La parte innovativa del suo approc-
cio ¢ soprattutto legata alla classificazione del gioco in quattro categorie®:
la competizione o il combattimento (agon), la sorte o dimensione aleatoria
(alea), la maschera, I'imitazione o gioco drammatico (mimicry), e la verti-
gine o la ricerca del piacere sensomotorio provocato da esercizi pitt 0 me-
no acrobatici (i/inx).

Marcel Mauss (1872-1950) ha studiato a livello socio-antropologico il
rapporto tra la natura e la cultura rilevando come le modalita con cui gli
esseri umani si servono del loro corpo (comprese dunque le attitudini lu-
diche) siano apprese e non spontanee; si tratta di un modo di agire acqui-
sito e non naturale che differisce sensibilmente da una societa all’altra,
cosi come da una classe sociale all’altra.

Per quanto attiene alla comunicazione, Gregory Bateson (1904-1980)
evidenzia il concetto di doppio legame; partendo dall’analisi del gioco
degli animali, mette in luce 'entita paradossale di tale attivitd; 'animale
che fa la lotta 0 morde in modo «amichevole» il suo simile non sta davve-
ro aggredendo, ma invia dei segnali che indicano che lo sta facendo per
gioco: «I messaggi scambiati all’interno della cornice comunicativa creata
nel gioco non corrispondono al vero»'°.

6. I XXI secolo puo studiare il gioco dal suo interno

Accanto ai pitt rinomati studiosi che si sono dedicati al gioco, una po-
sizione di primo piano spetta senz’altro a Pierre Parlebas. Nel libro 7/ gioco

b Caillois, R. (1976) I giochi e gli womini: la maschera e a vertigine. Milano. Bompiani. pp.
33-45.
' Baumgartner, E. (2007) Infanzia e gioco. In: I/ gioco in Occidente. cit. pp. 195-196.
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in Occidente si rende solo parzialmente omaggio al sociologo francese,
inventore della prasseologia motoria, una nuova scienza che sta assumen-
do notorieta internazionale e che consente di andare al cuore delle proble-
matiche ludiche. Uno degli auspici del nostro lavoro ¢ quello di divulgare
le conoscenze relative a questa disciplina innovativa, rivelatasi fondamen-
tale per le nostre ricerche. I contributi di Parlebas si sono manifestati gia
a partire dagli anni sessanta del Novecento e si trovano ad essere, all’ini-
zio del terzo millennio, degli indispensabili strumenti d’indagine per chi
si occupa di gioco. Lautore francese non ha semplicemente fatto una nuo-
va dissertazione (seppur approfondita e colta) sul gioco, ma ha rivoluzio-
nato il sapere contemporaneo su questo argomento, certo appoggiandosi
sui suoi eccellenti predecessori, ma sapendo andare oltre, senza esitare a
metterne in evidenza — come vedremo — anche taluni aspetti problemati-
ci. Parlebas si ¢ avvalso di una formazione culturale e accademica pluridi-
sciplinare e ha saputo far interagire in modo assai proficuo scienze umane
e scienze sperimentali per metterle al servizio dell’attivita ludica. In modo
del tutto indipendente da Bateson, Parlebas ha per esempio scoperto il
concetto di gioco paradossale; questa nozione si ¢ palesata in occasione di
sperimentazioni sul terreno, dove sono state riscontrate incoerenze nei
comportamenti relazionali dei giocatori durante alcuni giochi motori.
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Un vecchio che muore ¢ una biblioteca che brucia, dicono gli africani.

Un gioco tradizionale che scompare, ¢ un pezzo della nostra cultura che crolla,
potremmo affermare noi oggi'.

P. Parlebas

La nostra analisi getta le basi per uno studio riguardante alcuni ele-
menti della cultura ludica ticinese, regione geografica che nel contesto
svizzero rappresenta una realta originale. Vogliamo pertanto andare al di
1 del mero apprezzamento soggettivo o partigiano che ciascuno puo le-
gittimamente e spontaneamente dare quando si viene interrogati sul ruo-
lo del gioco nella societa e nell’educazione.

Noi crediamo che il gioco tradizionale non debba essere considerato
come una realtd arcaica e superata, bensi come patrimonio da studiare per
metterne in rilievo eventuali tratti originali e attuali, da comparare per
esempio a quelli che sono oggi i giochi piti in voga, ossia gli sport. Desi-
deriamo pertanto mettere lo studio del gioco sul proscenio del panorama
sociale per dedicargli un approfondimento scientifico, considerandolo
come un indicatore delle norme e dei valori culturali della regione di cui
ci occupiamo. Per far ¢id da un lato introduciamo il lettore a uno studio
scientifico che fa capo alla prasseologia motoria, e allo stesso tempo inda-
ghiamo in merito all’identita del territorio in cui i giochi vengono prati-
cati. Esaminando i rapporti che bambini e ragazzi hanno tra di loro men-
tre giocano, vengono studiate anche le modalita di interazione sociale, in
quanto i giochi, con le loro regole, condizionano la socializzazione e mo-
dellano i futuri rapporti tra le persone, delineandosi come intensi stru-
menti educativi.

7 Parlebas, P. (2013) Introduzione. In: Relazioni in gioco. Trentatré giochi della tradizione inter-
nazionale. A cura di Bortolotti, A., Di Pietro, A., Ferretti, E., Staccioli, G. Faenza. Kaleidos. p. 9.
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Lapproccio scientifico utilizzato & complesso, ma teniamo costante-
mente in considerazione il punto di vista della prasseologia motoria'®, una
scienza dell’azione che si propone di effettuare uno studio coerente, uni-
tario e specifico dell’azione motoria. La scienza dell’azione motoria mette
in stretta relazione il soggetto e la situazione, definendosi come «proces-
sus d’accomplissement des conduites motrices d’un ou plusieurs sujets
agissant dans une situation motrice déterminée»” (Parlebas 1999). Lap-
proccio prasseologico ci consente anche di esaminare I'insieme delle pra-
tiche ludiche, evidenziando analogie e differenze tra i meccanismi di fun-
zionamento dei giochi «corporei», a carattere prettamente motorio e i
giochi «mentali», ossia marcatamente cognitivi, come sono stati definiti
da Boutin (1999)%° e da Boutin e Parlebas (2012)%'.

Il legame con le scienze sociali avviene soprattutto grazie a un concetto
che risulta particolarmente idoneo al nostro studio, ovvero quello di etno-
motricita. La societd assegna a ogni gioco un posto che puo variare da
cultura a cultura e gli da un peso sociale che merita di esser studiato per
conoscere i valori, le immagini e i simboli che guidano le condotte nella
collettivita. Il concetto di etnomotricita, inteso come «champ et nature
des pratiques motrices envisagées sous I'angle de leur rapport a la culture
et au milieu social au sein desquels elles se sont développées» (Parlebas
1999)* ci permette di collocare I'azione ludica e motoria nel campo stori-
co e sociale al quale ¢ ancorata in modo stretto.

Il ruolo di pioniere riguardo alla relazione tra corporeita e cultura va
attribuito al fondatore dell’etnologia francese Marcel Mauss; per questo
autore i modi con cui gli uomini si servono del loro corpo cambiano da
societa a societ e le tecniche corporee meritano pari attenzione delle tec-
niche verbali. Nel sua pubblicazione, Les techniques du corps™ (1934),
Mauss evidenzia come il modo di camminare, di spostarsi nello spazio, di
danzare, di nuotare, di usare la manualitd e beninteso anche di giocare,
hanno si una componente biologica e biomeccanica, ma integrano al tem-
po stesso una dimensione che contraddistingue gli usi e i costumi di un
popolo. Le tecniche del corpo sono «les fagons dont les hommes, société
par société, d’une fagon traditionnelle savent se servir de leur corps»*.

'8 Parlebas, P. (1999) Jeux, sports et sociétés. Lexique de praxéologie motrice. Paris. INSEP. p. 264.

9 Ivi, p. 37.

2 Boutin, M. (1999) Le livre des jeux de pions, Paris, Bornemann.

2! Boutin, M., Parlebas, P. (2012) Le défi du jew. In: Les cahiers de l'animation. n. 79. Paris.
CEMEA. p. 16.

2 Parlebas, P. (1999) cit. p. 145.

» Mauss, M. (1934) Les techniques du corps. In: Sociologie et anthropologie. (1966). Paris. PUF.

% Iy, p. 88.
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1. Contratto ludico e carta d’identita del gioco

A livello metodologico la pista seguita per mettere in luce i giochi tici-
nesi ¢ stata quella dell’analisi di tre livelli ludici tra loro interconnessi:
Iinfra-gioco, la logica interna e la logica esterna (Parlebas 1999).

Sulla scia dei lavori di Rousseau, Parlebas insiste particolarmente sul
contratto sociale, mettendo in discussione la concezione di gioco come
attivita libera e spontanea, sottolineando che un gioco ¢ fondato su un
accordo preliminare, una cooperazione iniziale tra tutti i partecipanti. Egli
definisce questo concetto con un neologismo denominandolo infra-gioco.
«Linfra-jeu est le fondement du contrat ludique consistant en un accord
préalable, implicite ou explicite, qui signifie 'adoption de regles commu-
nes [...]»". Laccettazione della regola presuppone un gioco sulla regola o
un gioco nel gioco; un’intesa di base collocata all’origine della soddisfazio-
ne che i partecipanti possono trarre dall’attivitd ludica. Essendo il gioco
definito dalle sue regole, la loro accettazione costituisce il primo livello di
socializzazione, che pud concretizzarsi con modalita diverse. Ovviamente
il contesto formale di giochi quali il Calcio, 1a Pallavolo o gli Scacchi che si
avvalgono di regole istituzionalizzate ¢ il piti eclatante; trattandosi di com-
petizioni regolamentate a livello internazionale, 'unica scelta che si puo
effettuare ¢ quella di parteciparvi o meno, e ovviamente non c’¢ nessuna
possibilita di entrare nel merito della negoziazione delle regole. Ma anche
in un ambito pili informale, come nel caso del Gioco delle biglie, il sistema
di regole puo essere predisposto in modo minuzioso e rigido. Qui la com-
petizione, con il suo sistema di vittoria e sconfitta, sanziona l'errore non
soltanto con l'eliminazione del giocatore, ma anche con la perdita dell'og-
getto messo in palio. Troviamo perd un ulteriore contesto, pilt «poveron,
che prevede un accordo contrattuale assai flessibile: le regole sono costrui-
te e fissate al momento dai giocatori per i giocatori; nel gioco Guardie e
ladri, per esempio, una squadra pud essere pilt numerosa di un’altra, lo
spazio di gioco di un gruppo pilt vantaggioso oppure un giocatore di eta
inferiore puo avere uno statuto privilegiato ecc.

Le direttive definite dall’infra-gioco permettono ai partecipanti di
svolgere l'attivita secondo un contratto sociale ludico, ma non consentono
ancora di tener conto delle modalita di interpretazione che i giocatori in
azione effettuano partendo dal patto istituito prima di giocare. E quindi
necessario studiare il rapporto tra i giocatori e il loro contesto, e in
questottica risulta determinante il concetto di logica interna, che caratte-
rizza ogni gioco; essa ¢ una sorta di «carta d’identita» che predefinisce

» Parlebas, P. (1999) cit. p. 179.
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loriginalita di ciascun gioco; si tratta di una logica motoria che determi-
na gli aspetti caratteristici e pertinenti dell’azione, cosi come le loro con-
seguenze e viene definita come «systéme des traits pertinents d’une situa-
tion motrice et des conséquences qu’il entraine dans I'accomplissement de
laction motrice correspondante»®. Parlebas ha rielaborato il concetto di
logica interna partendo dagli studi di Marc Barbut (1967)* che aveva
utilizzato questa nozione nell’ambito della teoria dei giochi matematici.
La logica interna di un gioco si dimostra un concetto chiave per analizza-
re i comportamenti dei partecipanti nel vasto panorama delle pratiche
ludiche; da un lato perché evidenzia un sistema legato al contratto ludico
e dall’altro poiché permette di interpretare le condotte individuali dei
giocatori, generate e ordinate da questo sistema. I tratti distintivi della
logica interna, che presentiamo qui brevemente, orientano i giocatori e
impongono loro determinati comportamenti e condotte. Sono caratteri-
stiche permanenti che si evidenziano nel rapporto intrattenuto dai gioca-
tori con gli altri partecipanti, con lo spazio, con il tempo e infine con
eventuali oggetti. I/ rapporto con laltro & all’origine della differenziazione
tra psico e sociomotricita e divide in modo chiaro e pertinente le relazioni
tra i giocatori da un punto di vista qualitativo per quanto attiene alla co-
municazione motoria. Il rapporto con lo spazio induce un comportamento
relazionato all'ambiente, che pud essere pilt 0 meno naturale o artificiale.
Lelaborazione dell’informazione e la presa di decisione sono infatti deter-
minati dalla presenza o dall’assenza di incertezza associata allo spazio fi-
sico, permettendo lo sviluppo di automatismi oppure obbligando a una
continua decodifica della situazione, dove 'imprevisto e la sorpresa appa-
iono in modo preponderante. Anche il rapporto con il tempo risulta decisi-
vo nello svolgimento di un’attivita ludica; la presenza o I’assenza di costri-
zioni temporali marcano per esempio i meccanismi della conclusione di
un gioco e sono in connessione diretta sia con la presenza di memoria del
risultato finale sia con la presenza o I'assenza di un vincitore. Il rapporto
con gli oggerti condiziona anch’esso la logica interna di un gioco, predeter-
minandone le modalitd di funzionamento. Equipaggiamento, attrezzi e
oggetti di varia natura influiscono da un lato sullo schema corporeo dei
partecipanti e dall’altro possono costituire delle appendici corporee, delle
armi, dei bersagli o degli ostacoli, la cui natura, forma, dimensione o
peso sono fortemente condizionati dalle regole.

Dal momento in cui si evoca il concetto di logica interna, ad esso vi si
puo opporre quello di logica esterna, che corrisponde a tutti quei fattori

% Iy, p. 216.
¥ Barbut, M. (1967) Jeux et mathématiques. Jeux qui ne sont pas de pur hasard. In: Jeux et sports.
A cura di Caillois, R. Paris. Gallimard.
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che possono intervenire, ma sono esterni al rapporto oggettivo e perma-
nente che intercorre tra i giocatori e il contesto di gioco (spazio, tempo,
oggetti e altri partecipanti). Si tratta di una logica «individuale»: ogni
persona o ogni gruppo sociale puo reinterpretare un gioco a modo suo,
secondo le sue aspirazioni e le sue motivazioni. «[...] La logique interne
d’une pratique motrice peut étre réinterprétée de I'extérieur, par une “lo-
gique externe” qui lui attribue des significations symboliques nouvelles
ou insolites»*®. La logica esterna pud dare adito a forme molto diversifica-
te e soggettive di comportamento, che spesso si distinguono per quanto
attiene alla personalitd, al sesso, alle classi sociali, alla cultura e possono
variare nel tempo. La rappresentazione che una persona o un gruppo di
persone si fa di una situazione cambia in modo sorprendente: «Lintelli-
gence psychomotrice, les capacités d’anticipation et d’empathie, la sensi-
bilité sémiotrice, se distribuent dans la population des sujets selon une
tres grande variance. Toute la psychologie différentielle en témoigne. 11
n’y a donc pas a s’étonner si la logique interne d’un jeu subit quelques
déviations en traversant le prisme subjectif de la logique personnelle de
chaque joueur»”. Se il gioco del Salto alla corda, del Mondo o dei Quattro
cantoni & sempre lo stesso e ha sempre le stesse regole sia esso giocato da
sole femmine o da soli maschi, nel cortile della ricreazione o nella piazza
del paese, occorre tener conto del contesto personale e sociale nel quale il
gioco viene praticato. Da un punto di vista etnologico questo aspetto non
¢ pertanto secondario quando si studiano i giochi praticati in una speci-
fica regione e in una determinata cornice culturale e storica.

Attraverso il legame che unisce logica interna, infra-gioco e logica ester-
na cerchiamo pertanto di ricostruire un’immagine coerente della realta del
gruppo che partecipa al gioco. Il delicato equilibrio tra la liberta del singo-
lo individuo e le costrizioni relative al sistema sociale al quale appartiene ci
permette di mettere in luce I'eventuale presenza di aspetti educativi che
ipotizziamo possano consentirci di considerare il gioco come prezioso ele-
mento formativo per il futuro cittadino.

2. Situazioni ludo-cognitive e ludo-motorie
Per capire I'interesse dei giochi cerchiamo di situarli nell’insieme delle

attivita ludiche; abbiamo visto che ogni pratica si distingue dalle altre per
quanto attiene alle proprieta relative alla logica interna: a giochi diversi

8 Parlebas, P. (1999) cit. p. 220.
2 [bidem.
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corrispondono logiche diverse. Tentiamo brevemente di tracciare qualche
differenza e qualche analogia tra due tipi di gioco che a prima vista sem-
brano molto diversi tra loro: i giochi motori e i giochi cognitivi. Nei primi
’azione motoria ¢ il vettore fondamentale nella realizzazione dell’attivita,
mentre nei secondi la motricita non ¢ essenziale al fine dell’esecuzione del
compito. I giochi motori non si definiscono per la loro dominanza verba-
le o strettamente cognitiva, bensi per un intervento corporeo i cui risulta-
ti si concretizzano nell’azione. Nei giochi a dominante cognitiva (gli Scac-
¢chi, la Dama, il Gioco dell’oca o i Giochi di carte) la pertinenza non ¢
motoria: anche con una gestualitd poco efficace o scoordinata ¢ possibile
ottenere risultati eccellenti e battere gli avversari. Altro fattore distintivo
¢ il ruolo affidato al caso, che ¢ caratteristico di molti giochi di societa,
mentre ¢ quasi sempre assente nei giochi motori, se non nel momento che
precede il gioco (tiraggio a sorte, filastrocche per determinare i ruoli pit
o meno ambiti ecc.). Nel nostro studio abbiamo ritrovato la dimensione
aleatoria associata ai giochi motori in un solo caso, ossia nel gioco Para-
diso o inferno, dove due giocatori formano un arco con le braccia e di
tanto in tanto intrappolano gli altri giocatori che passano sotto il ponte,
formulando una domanda alla quale ¢ possibile rispondere con un si o
con un no. Soltanto al termine del gioco si sapra se i vincitori — ai quali &
associato il paradiso — sono coloro che hanno risposto affermativamente
oppure negativamente. La dimensione aleatoria ¢ qui relativa al risultato.

Al di la di queste divergenze fondamentali, si impongono alcune ana-
logie che nel nostro lavoro ci consentono talvolta di unire giochi motori e
giochi cognitivi, integrando il tutto nella grande classe delle attivita ludi-
che di divertimento. Cid avviene quando si tratta di riferirsi in particola-
re al sistema di regole e alla competizione. Linfra-gioco ¢ la convenzione
che pud consentire a entrambe le categorie di essere accostate; ma molti
giochi cognitivi e molti giochi motori sono uniti anche per quanto riguar-
da le esigenze imposte dalla competizione, in quanto sottomessi a un di-
spositivo che regola lo svolgimento dell’azione e determina — alla fine
della partita — un vincitore e uno sconfitto. Un ulteriore tratto comune &
legato all’aspetto istituzionale. In entrambe le categorie vi possono infatti
essere giochi riconosciuti da organismi ufficiali: si pensi alle federazioni
locali, nazionali e internazionali, ai comitati olimpici, alle competizioni
regionali o internazionali di Bridge, Bocce, Scacchi, Calcio ecc.
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3. Otto categorie di giochi motori

Per illustrare le attivitd caratterizzate dalla motricitd proponiamo una
modalita frequentemente usata in prasseologia, ovvero la classificazione tas-
sonomica che suddivide otto ambiti d’azione®. Si tratta di una prospettiva
sistemica®, che prende in considerazione la totalita, le parti e le loro relazio-
ni reciproche. Ogni gioco ¢ un sistema che prevede I'interazione dei gioca-
tori tra loro e dei giocatori con lo spazio fisico; la classificazione si propone
di distribuire gli elementi che corrispondono all’insieme dei giochi motori
in un certo numero di categorie omogenee, in funzione dei criteri di diffe-
renziazione scelti. La suddivisione risponde all’'esigenza di rendere intellegi-
bili le vicinanze e le similitudini, ma anche le disuguaglianze e le distanze
tra le differenti pratiche motorie. La nostra modalita di presentazione dei
giochi, che integra gli elementi della logica interna precedentemente visti,
evidenzia tre criteri che esprimono il rapporto indissociabile intrattenuto
dall’individuo in azione con 'ambiente umano e fisico. La classificazione si
costruisce attorno a una triade di criteri distintivi, combinati in funzione
della loro presenza o assenza: si tratta dell’interazione con uno o piti partner
{P}, dell’interazione con uno o pitt avversari {A}, e dell’incertezza determi-
nata dall'ambiente fisico {I}, cosi come & percepita dai partecipanti all’atti-
vita. Va sottolineato che la nozione di incertezza ¢ un fattore chiave, poiché
associa la specificitd motoria alla dimensione informazionale.

Per quanto riguarda 'ambiente, I'incertezza ¢ caratterizzata dall’impreve-
dibilita e tutta la struttura motoria ne ¢ dipendente. In uno spazio in cui
Iincertezza ¢ nulla o si avvicina a zero (il campo di calcio o quello di bocce)
il comportamento del giocatore tende ad essere automatizzato, cosa comple-
tamente diversa rispetto a una situazione motoria realizzata in uno spazio
carico di imprevisti (pendii innevati, boschi, fiumi...) in cui occorre costan-
temente prelevare le indicazioni dall'ambiente e decidere in funzione dell’in-
formazione elaborata. Lindividuo in azione in un ambiente ricco di incertez-
za deve leggere, decodificare, calcolare, stimare, prendere dei rischi e decidere
rapportandosi alle proprie competenze tecniche, intellettuali ed emotive.

Nel caso appena visto 'incertezza ¢ derivata dall’'ambiente, ma essa
puo anche essere emessa — con una modalitd profondamente diversa —
dalle persone, e acquisisce pertanto una dimensione sociale. Qui i segnali
percepiti dal soggetto in azione sono dipendenti dal comportamento al-
trui, la cui presenza influenza e scombussola la motricita in modo impor-

3 Parlebas, P. (1999) cit. p. 46.

3! Parlebas si ispira all’inventore della teoria dei sistemi Ludwig von Bertalanffy, che definisce
un sistema come un «ensemble d’éléments en interaction les uns avec les autres». In: Parlebas, P.
(1986) Eléments de sociologie du sport. Paris. PUF.
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tante. Occorre pertanto tener conto delle intenzioni altrui e saper prende-
re delle decisioni pertinenti: si entra in un universo fatto da un lato di
complicita, di affiatamenti e di accordi, e dall’altro di finte, sotterfugi e
inganni. La presenza o I'assenza di incertezza informazionale generata
dagli altri partecipanti ¢ determinante per quanto attiene alle condotte
ludiche e autorizza ad evidenziare la ripartizione fondamentale tra attivita
psicomotorie e sociomotorie. Nell’ambito sociomotorio I'incertezza mette
in luce due criteri tassonomici, ossia la comunicazione con uno o piu
partner e la contro-comunicazione con uno o pilt avversari.

Le differenti combinazioni dei tre tratti distintivi {P, A, I} danno luogo
a otto possibilita, trattate come otto sottoinsiemi di un insieme a tre ele-
menti, organizzati dalla relazione di inclusione. Si ottiene cosi un sim-
plesso S3 a struttura reticolare con otto vertici (fig. 1) che ci permette di
analizzare I'importanza accordata a ciascuna delle categorie. Ogni vertice
del parallelepipedo rappresenta una classe di equivalenza, ossia un ambito
d’azione motoria che raggruppa tutte le attivita ludiche e sportive corri-
spondenti alla combinazione dei tre elementi che lo caratterizzano.

{,PA}
{L,P} {(PA}
{LA}

{ P A
{2}

Fig. 1. Classificazione dell’insieme delle situazioni motorie in otto ambiti d azione secondo

il simplesso S3.

Per illustrare la tassonomia e facilitarne la lettura, prendiamo a prestito
alcuni esempi dallo sport istituzionalizzato, le cui discipline, ampiamente
conosciute, sono regolamentate in modo formale. Agli sport accostiamo
alcuni esempi di attivita ludiche tradizionali, che rappresentano il nostro
oggetto di ricerca.

Considerando gli otto vertici del simplesso si constata che I'insieme
vuoto {J} ¢ la categoria che non prevede nessun tipo di incertezza, né ri-
guardo all’ambiente fisico né riguardo agli altri partecipanti. Sono attivita
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che chiamiamo psicomotorie, svolte su terreni che facilitano la motricita,
dove i movimenti possono essere ripetuti e affinati senza dover tener conto
degli altri eventuali giocatori che prendono parte all’attivita. Appartengo-
no a questa tipologia, per esempio, le discipline dell’atletica (il Salto in alto
o in lungo, la Gara dei cento metri...) o della ginnastica artistica (Suolo,
Sbarra, Parallela...). Per quanto riguarda i giochi tradizionali troviamo il
Gioco del mondo, il Cerchio o il Salto alla cordicella svolto individualmente.

La categoria psicomotoria con presenza di incertezza associata all'ambien-
te fisico {I} in cui non vi ¢ nessuna interazione essenziale con gli altri, ma
dove "ambiente non ¢ standardizzato e presenta imprevisti, comprende disci-
pline sportive quali lo S¢7, il Kayak individuale oppure la Corsa d orientamento.
Ma sono incluse anche attivita tradizionali quali Nuotare nel fiume o nei laghi,
scendere individualmente con la Slizta oppure Giocare con [ aquilone.

Spostiamoci ora sul fronte cosiddetto sociomotorio, che considera le
rimanenti sei categorie.

Se esaminiamo le situazioni che prevedono esclusivamente il confronto
con l'avversario e si svolgono in uno spazio privo di insidie {A}, rileviamo
gli sport di combattimento (Lotta, Judo, Boxe), ma anche il Tennis, il Bad-
mington o il Ping pong (giocati in singolo); sul versante delle attivita tradi-
zionali reperiamo i giochi in cui un giocatore & opposto a tutti gli altri
(Giocare a prendersi, Mosca cieca, 123 stella) oppure il Gioco della Morra.

La categoria che comprende il confronto con l'avversario e si realizza in
un contesto che prevede I'incertezza associata all’ambiente fisico {I, A}
include le regate di Barca a vela individuale, il Windsurfo la disciplina del
Boardercross, praticata con lo snowboard. Fra i giochi tradizionali trovia-
mo i Giochi a nascondino dove un giocatore ¢ opposto a tutti gli altri op-
pure il Gioco delle biglie in cui ognuno gioca per sé.

Nelle situazioni di pura cooperazione {P}, svolte in un ambiente stabile,
si mettono in atto le strategie per cercare di ridurre al massimo la fonte di
incertezza con il partner. Cio si rileva nel Pattinaggio artistico a coppie, nel
Nuoto sincronizzato, cosi come nelle Staffette. Ma anche il Salro alla caval-
lina (o Salto al montone), il Salto alla cordicella a gruppi o i giochi di ruolo
quali il Gioco dei mestieri, fanno parte di questa categoria.

Le attivita di cooperazione motoria che prevedono un’incertezza deter-
minata dall’ambiente fisico {I, P} includono le gare di Canoa a coppie per
lo sport istituzionalizzato; per quanto attiene alle attivita tradizionali non
competitive, segnaliamo la Discesa a coppie con la slitta oppure IEscursio-
nismo o VArrampicata in gruppo.

La classe in cui si intreccia I'interazione che lega sia cooperazione sia
opposizione {P, A} ¢ tipica della grande categoria degli sport collettivi, dal
doppio nel Zennis, passando per la Pallavolo o il Rugby, ma & presente anche
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nei giochi tradizionali, dove troviamo la Palla prigioniera (o Battaglia), le
Barriere o il Tiro alla fune.

Quando si incrociano comunicazioni e controcomunicazioni motorie
in un ambiente ricco di incertezza associata all’ambiente fisico {P, A, I},
troviamo per lo sport le Regate in barca a vela (equipaggio agisce sia in
stretta situazione di cooperazione sia in situazione di opposizione con le
barche avversarie, che possono interagire influenzando in modo essenzia-
le la prestazione). I Giochi tradizionali a nascondino (in cui & possibile
agire con azioni solidali nei confronti dei compagni prigionieri) o le Cac-
ce al tesoro a gruppi fanno pure parte di questa categoria.

4. Giochi e attivita ludiche informali

Per entrare nel merito del variegato paesaggio dei giochi motori faccia-
mo ancora una volta riferimento ai lavori del fondatore della prasseologia
motoria (Parlebas 2011)*2, adattando una classificazione che differenzia
innanzitutto i giochi motori codificati dalle attivita ludiche informali,
per poi prendere in esame la presenza dei criteri relativi alla competizione
e all’istituzionalizzazione.

Attivita ludo-motorie
Giochi con regole Giochi senza
regole
Con competizione Senza Attivica ludiche
competizione informali
Istituzio- | Semi istituzio- | Non istituzionalizzati Ronde e Jogging
nalizzati nalizzati giochi cantati Slitta
. T . . Parkour
Sport Quasi sport | Giochi e sport | Giochi Giro giro tondo Salto
di strada conviviali La bella .
) alla cordicella
; lavanderina
Calcio Bocce Street basket Palla P
. oL Giochi di mimo
Atletica Freccette Street soccer prigioniera | .
Ciclismo Frisbee Street hockey | Nascondino
123 stella

Fig. 2. Classificazione delle differenti attiviti ludo-motorie.

In una prima fase della nostra analisi consideriamo come gioco tutte le
situazioni proposte dagli autori che si sono occupati di giochi ticinesi; in
un secondo tempo, all’interno del corpus, distinguiamo le attivita ludiche

32 Parlebas, P. (2011) Jeux paradoxaux et compétition partageante. In: Vers [’Education Nouvelle. n.
542. Paris. CEMEA. p. 48.
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informali dai giochi codificati (fig. 2). Solo quando i giocatori sono sotto-
messi a regole si parlera di gioco codificato: ogni gioco si basa infatti, come
si & visto, su convenzioni alle quali i giocatori decidono di aderire. Le atti-
vita ludiche informali sono prive di regole imperative e non sono competi-
tive, anche se dipendono da imposizioni o costrizioni relative all’ambiente.
Quando bambini, ragazzi o adulti si divertono liberamente con la biciclet-
ta o il monopattino devono senzaltro seguire le regole del codice stradale,
ma non si tratta di regole che fanno parte della logica interna del gioco.
Pertanto queste attivitd, cosi come giocare con I'aquilone o fare il bagno al
lago, non verranno incluse nei giochi codificati. I giochi motori possono
prevedere delle regole (quindi essere definiti a pieno titolo giochi) ma esse-
re privi di competizione; ¢ il caso soprattutto delle ronde, delle danze, dei
giochi di ruolo mimati e cantati in cui domina la dimensione cooperativa
e talvolta espressiva. I giochi codificati competitivi rappresentano tuttavia
la categoria pilt numerosa; qui si ritrovano al piti alto grado di istituziona-
lizzazione gli sport che godono del riconoscimento e del prestigio interna-
zionale (Calcio, Atletica, Ciclismo, Sci, Nuoro...) ma anche gli sport con
un’istituzionalizzazione limitata, regionale o locale (Bocce, Pétanque, Tiro
con larco, Freccette...), che sono definiti da Parlebas «quasi sport»?.

Tra le attivita non istituzionalizzate, la presenza di regole ¢ si obbligato-
ria, ma meno rigida rispetto ai giochi istituzionalizzati, in quanto i parte-
cipanti possono accordarsi stabilendo il contratto ludico prima di affron-
tarsi; tra questi troviamo i giochi sportivi di strada, e i giochi conviviali.
giochi sportivi di strada o giochi «post sportivi», come li definisce Pascal
Bordes (2007)%, sono attivita sportive che integrano lo spazio urbano o
naturale come elemento essenziale del gioco. Ci si ispira qui allo sport che
¢ il riferimento per lattivitd (Basket, Calcio, Hockey), ma il gioco subisce
delle modifiche di tratti anche importanti della logica interna. Cio avviene
per quanto riguarda lo spazio (che include strade, muri, alberi...), il rap-
porto con gli altri (le squadre non dispongono dello stesso numero di gio-
catori oppure i ruoli non rimangono stabili per tutta la partita) o il rappor-
to con il tempo (la fine non ¢ determinata dal tempo cronometrato).

I giochi codificati conviviali®®, infine, che come vedremo, rappresenta-
no una parte importante del nostro corpus, sono attivita ludiche tradizio-
nali che provengono perlopiti da molto lontano nel tempo, e posseggono

3 Parlebas, P. (1999) cit. p. 289.

3 Bordes, P. (2007) Les différentes catégories des jeux sportifs. In: Vers une science des APS. Paris.
Vuibert. p. 99.

¥ «A défaut d’une expression plus opportune nous nommerons “jeux conviviaux” la famille qui
regroupe les jeux moteurs compétitifs, attestés au cours des siecles successifs mais qui ne sont pas
institutionnalisés»: Parlebas, P. (2011) cit. p. 50.
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caratteristiche locali (Palla due campi, Giochi a nascondino, Palla cacciatore,
Gioco del mondo, Biglie ecc.). Le regole di gioco valgono essenzialmente per
il gruppo interessato, vengono negoziate di comune accordo e non preten-
dono di essere universali.

Va segnalato che la classificazione non ¢ definitiva nel tempo, poiché
possono intervenire cambiamenti sociali che portano per esempio a recu-
perare le attivita libere e informali per includerle nel mondo competitivo,
istituzionalizzato e sportivo. Molti sono i casi di integrazione delle attivi-
ta libere sia nel passato (si pensi allo Scz, al Ciclismo, alla Vela...) sia recen-
ti (Frisbee, Windsurf, Snowboard, Boardercross, Arrampicata sportiva...).

5. Il corpus di giochi preso in esame

Per il nostro studio partiamo da una regione che conosciamo bene
esaminando i giochi di un passato recente (parecchi dei quali sono stati
da noi stessi praticati) e indaghiamo in una dimensione intraculturale.
Soltanto in un secondo tempo cercheremo di tracciare eventuali analogie
per quanto riguarda I'influenza che culture diverse possono avere fra loro.

La base dalla quale siamo partiti ¢ composta da due testi dati alla stampa
a poca distanza I'uno dall’altro, nel 1986, che hanno avuto il merito di valo-
rizzare il patrimonio ludico ticinese. Si tratta di Voglia di giocare®, edito
dalla Mobili Pfister e di Gioco ¢ passatempo®, pubblicato dal Museo della
civilta contadina di Stabio. Si tratta di due monografie curate da persone che
hanno un forte legame con il territorio nel quale hanno condotto I'indagine
e ci consentono di accedere a preziose informazioni per mettere in luce I'in-
terdipendenza tra il gioco e la cultura. La preoccupazione dei curatori &
stata principalmente quella di considerare e archiviare giochi dell’intero Ti-
cino, rispettivamente della sua regione pitt a sud. Entrambi si riferiscono in
modo specifico ad attivita ludiche la cui pratica ¢ stata documentata sul
suolo ticinese. Le due pubblicazioni non sono state pensate a fini esplicita-
mente pedagogici o didattici e hanno un orientamento etnografico; esse
rappresentano dei riferimenti ricchi da un punto di vista socio-storico e ci
permettono di studiare in modo approfondito le pratiche ludiche della re-
gione in questione. Pur non avendo la pretesa di essere esaustive, esse si vo-
gliono rappresentative; dalle due monografie emerge infatti il desiderio di
rappresentare uno spaccato della realta ludica ticinese relativa soprattutto
alla prima meta del XX secolo. Si tratta di giochi praticati nel tempo libero;

3¢ Pescia, S. (1986) A cura di. Gioco ¢ passatempo. Stabio. Museo della civilta contadina.
¥ Elzi, U., Monn, R. (1986) A cura di. Voglia di giocare. Contone. Mobili Pfister.
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I'influenza delle pratiche scolastiche o delle societa ricreative o sportive non
appare. A testimonianza di una spaccatura epocale, rileviamo che le due
opere sono apparse negli anni ottanta, periodo che ha visto la commercializ-
zazione e la divulgazione di massa di un nuovo modo di giocare che prevede
I’interazione con uno schermo, ossia i videogames. Questo tipo di giochi non
¢ presente nei due documenti ed ¢ pertanto escluso dalla nostra indagine.
Lanalisi della bibliografia presentata in Voglia di giocare ci ha consentito
di risalire in un secondo momento a due autori ticinesi che hanno ispirato
in modo importante il testo pubblicato dalla Mobili Pfister. Per noi ¢ stata
una piacevole sorpresa poter completare il corpus di riferimento esaminan-
do i documenti originali di Vittore Pellandini, / fanciulli ticinesi e Saggi di
Folk-lore ticinese risalenti al 1898, che ci permettono di raccogliere il «testi-
mone» dei giochi fine Ottocento, ¢ il lavoro di Milena Torriani, Jeux folk-
loriques des enfants du Tessin, realizzato in ambito universitario nel 1959.
Complessivamente da questi documenti sono state tratte 202 attivita
ludiche differenti (fig. 3). Non abbiamo preso in considerazione nel no-
stro corpus i giochi della prima infanzia (pur presenti in modo importan-
te soprattutto in Pellandini e Torriani), ossia quelli in cui I'adulto ha una
parte attiva nel far ridere, far muovere o stimolare il bambino. La scelta di
escludere I'adulto ¢ data dal fatto di voler privilegiare le relazioni tra pari.

Regione Documenti Numero Numero
geografica di giochi | di giochi
reperiti considerati

Giochi Voglia di giocare (1987) 83 132
dellintero Elzi, U., Monn, R.
Ticino Contone. Mobili Pfister.

Jewx folkloriques des enfants du Tessin (1959) 77

Torriani, M.

Université Geneve, Mémoire.

Saggi di Folk-lore ticinese (1898) 27
Pellandini, V.

Archivio per lo studio delle tradizioni popolari. Bellin-
zona. Colombi.

1 fanciulli ticinesi (1898)

Pellandini, V.

Archives Suisses des Traditions Populaires. Ziirich. Cotti.

Giochi del Gioco e passatempo (1987) 70 70
Mendrisiotto | Pescia, S.
Stabio. Museo della civiltd contadina.

Totale 257 202

Fig. 3. Dopo aver scartato i giochi comuni ai diversi documenti, sono stati considerati, per
Uintero territorio cantonale, 132 giochi distinti. Per la regione del Mendrisiotto, esaminata
in modo separato, ne sono stati rilevati 70.
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Voglia di giocare & un libro curato da Udo Elzi e Reto Monn, coadiuvati da
Federica Branca-Masa e Francesca Bizzini, apparso per le edizioni della Mo-
bili Pfister (1986). Le pubblicazioni dell’azienda di Contone sono a nostro
avviso la dimostrazione di un riuscito connubio tra attivita pubblicitaria com-
merciale e operazione storico-culturale, che ha avuto il coraggio di mettere
sullo stesso piano il patrimonio architettonico, l'arte dell’araldica e il patrimo-
nio ludico. Con lo stesso rigore con il quale sono stati dati alla stampa i volumi
La casa borghese nel Cantone Ticino (1982) e 41 nomi di famiglie ticinesi (1984),
in Voglia di giocare gli autori sono andati alla ricerca di un cospicuo numero di
giochi ticinesi®® usando quale criterio principale il rapporto con lo spazio.
Piazze, prati, strade, cortili, fontane o osterie rappresentano infatti la cornice
nella quale si inseriscono gli 83 giochi che abbiamo catalogato. Lobiettivo del
libro & quello di effettuare una «[...] strizzatina d’occhio sul passato, senza
essere complici dei rimpianti, ma con la voglia di ricordare e raccontare i no-
stri momenti. Sono essenzialmente giochi della Svizzera italiana e questo per-
ché il nostro interesse ¢ rivolto in special modo ai Ticinesi, ai Grigioni Italiani
ed alla loro terra»*’. La pubblicazione non vuol essere «[....] né un gesto nostal-
gico o di rimpianto né un pretesto per guardarsi indietro pensando che tutto
era pitt bello di adesso [....] Di molti giochi non rimane il ricordo se non nella
memoria di chi li ha giocati o li ha visti giocare. Sarebbe un peccato se andas-
sero definitivamente persi, perché come tante altre cose essi fanno parte del
nostro patrimonio culturale, dal momento che erano legati alle stagioni, agli
spazi, ai vari momenti della giornata, agli elementi naturali, agli scarsi mezzi
materiali che hanno caratterizzato e condizionato un modo di vivere»®.

Jeux folkloriques des enfants du Tessin®' & una tesi universitaria svolta nell’a-
teneo di Ginevra da Milena Torriani nel 1959 e messa in valore nel Museo
svizzero del gioco® situato nelle sale del castello della Tour-de-Peilz sul Lago
Lemano. Nel lavoro vengono valorizzati 77 giochi praticati da bambini della
scuola dell’infanzia e scuola elementare, dei quali 39 sono catalogati (seppur
con qualche precauzione) come autenticamente ticinesi, mentre gli aleri 38
risultano importati prevalentemente dall’Italia. Torriani ha svolto un’indagi-
ne sull’intero territorio cantonale, ha osservato i bambini giocare, li ha fatti
giocare lei stessa e ha realizzato interviste con insegnanti e persone anziane.

3% Si tratta soprattutto di giochi della prima meta del Novecento, anche se gli autori non hanno
voluto circoscrivere I'indagine a un periodo preciso: qualche intervista risale infatti fino agli inizi
degli anni settanta.

¥ Riiegsegger, H. (1986) Presentazione. In: Voglia di giocare. cit. p. 5.

“ Branca-Masa.F. (1986) Introduzione. In: Voglia di giocare. cit. p. 7.

! Torriani, M. (1959) Jeux folkloriques des enfants du Tessin. Travail de diplome. Université de Geneve.

4211 Museo svizzero del gioco mette in risalto il rapporto tra il gioco (inteso in tutte le sue for-
me) e la societa e apre i suoi spazi interni ed esterni per scoprire e praticare giochi della nostra e di
altre culture. Dispone di una ricca biblioteca specialistica dedicata soprattutto ai giochi da tavolo
e di societa, con particolare attenzione al gioco degli Scacchi.
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Lautrice fa notare la scomparsa di molti giochi antichi, tuttavia constata che
«[...] un bon nombre de jeux anciens, accessibles aussi aux adultes, réussissent
a survivre encore et & enthousiasmer les petits»®. Siccome ci occupiamo dei
giochi della prima parte del Novecento, non abbiamo preso in considerazio-
ne altri 15 giochi che l'autrice rileva da un testo del 1848 — Libretto dei nomi
e primo libro di lettura per le scuole elementari — che meritano perd una segna-
lazione in quanto viene messa in luce una suddivisione che si rifa a valori
morali separando i giochi disciplinati e buoni (le Nocz, il Volano, Mosca cieca,
il Cerchio...) e giochi cattivi, che non si dovevano fare, ma che probabilmen-
te, fuori dal controllo e dall’influenza dell’adulto erano praticati frequente-
mente (Lanciare palle di neve, giocare con il coltello, scivolare sul ghiaccio, attac-
carsi a testa in giis sui carri in movimento. ..). Laspetto che ci interessa rilevare,
nel citato documento di meta Ottocento, ¢ la presenza e la riflessione sull’at-
tivita ludica, mentre nei documenti analoghi che abbiamo potuto consultare
risalenti all’inizio del Novecento™ il gioco ¢ quasi del tutto assente.

I fanciulli ticinesi® e i Saggi di Folk-lore ticinese * raccolti nelle campagne
di Bellinzona e Lugano, sono due contributi che Vittore Pellandini ha pub-
blicato nel 1898; il primo ¢ uscito a Zurigo per la Societa svizzera delle
tradizioni popolari e il secondo a Bellinzona per I'Archivio per lo studio
delle tradizioni popolari. Da questi due fascicoli abbiamo isolato comples-
sivamente 27 giochi presentati in modo minuzioso e dettagliato. Come si
evince dal volume Tradizioni popolari ticinesi®, Vittore Pellandini si forma
come autodidatta profondendo tutto il suo impegno nella valorizzazione
dei dialetti e delle tradizioni popolari. Egli raccoglie fiabe, proverbi, orazio-
ni, filastrocche, ninnenanne, cantilene e mette in rilievo anche i giochi
fanciulleschi. Lo studioso ticinese si ¢ ritagliato un posto di primo piano
nell’ambito degli studi folclorici collaborando, a partire dal 1898, con uno
dei pilt importante folcloristi italiani Giuseppe Pitre, direttore dell’Archivio
per le tradizioni popolari di Palermo.

Gioco e passatempo (1986) ¢ una pubblicazione del Museo della civilta
contadina del Mendrisiotto che ha sede a Stabio: essa rappresenta il lavoro
di circa due anni di indagini e interviste effettuate da Sergio Pescia®. La

# Torriani, M. (1959) cit. p. 4.

# Ci riferiamo in particolare ai libri di lettura curati da Luigia Carloni Groppi: 1/ nostro piccolo
mondo (1914/1922), Nell aprile della vita (1917), Alba serena (1917) e da Patrizio Tosetti: Libro di
lettura per le scuole elementari. Vol. 2 (1910/1923), vol. 3 (1911/1919).

 Pellandini, V. (1898) 1 fanciulli ticinesi. In: Archives Suisses des Traditions Populaires. Ziirich. Cotti.

“ Pellandini, V. (1898) Saggi di Folk-lore ticinese. Estratto dall'archivio per lo studio delle tradi-
zioni popolari. Voll. 16 e 17. Bellinzona. Colombi. p. 15.

7 Pellandini, V. [Cicero, L. 1991] Tradizioni Popolari Ticinesi. Lugano. Edelweiss.

8 Pescia ha condotto 'indagine soprattutto con persone di eta avanzata (singole persone e
gruppi di anziani). Lautore ci riferisce che una fonte di informazioni particolarmente preziosa &
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ricerca ¢ circoscritta rigorosamente alla regione del Mendrisiotto, nella
quale abbiamo potuto rilevare 70 giochi. Lobiettivo della pubblicazione ¢
quello di «[...] cercare una identita culturale senza finzioni e nostalgie. Di
cercare di non dimenticare il passato perché quanto ci rimane della sua
memoria pud diventare punto di riferimento per la comprensione dei
nuovi modi di vita, pud essere uno stimolo alla ricerca di valori piti auten-
tici e nostri»®’. Le testimonianze raccolte da Pescia vanno dal periodo
della Prima guerra mondiale sino alla fine degli anni cinquanta. Il museo
di Stabio ha organizzato in parallelo a questa pubblicazione una mostra
periodica piti allargata®, dove il gioco ¢ stato visto come un supporto
all’attivita del museo che mira a salvaguardare e mettere in evidenza la
«memoria storica» della comunita nelle varie situazioni. Pescia ci indica
che la mostra si ¢ fermata simbolicamente al 1957, anno in cui sono stati
commercializzati i primi giocattoli che evocano la conquista dello spazio.

N

r 132 giochi

2 2
| ) -

Fig. 4. I giochi raccolti sull’intero territorio del Canton Ticino e nel suo distretto piir meri-
dionale, il Mendrisiotto.

Nella nostra analisi abbiamo raccolto in un unico corpus tutti i giochi
che si vogliono rappresentativi dell’intero territorio del Canton Ticino
(Voglia di giocare, Jeux folkloriques des enfants du Tessin, I fanciulli ticinesi
Saggi di Folk-lore ticinese), tenendoli separati dal testo Gioco e passatempo,
che ha circoscritto I'indagine alla zona pitt meridionale del Cantone e si
vuole caratteristico del Mendrisiotto (fig. 4). Per cercare indicazioni di

stato Giovanni Mombelli, maestro di scuola elementare a Stabio e figura di riferimento a livello
culturale per il Mendrisiotto. Pescia stesso ha praticato un numero importante dei giochi descritti.
# Pescia, S. e Rossi, M. (1986) Giocare per piazze e corti. In: Gioco e passatempo. A cura di Pescia,
S. cit.
>0 Pescia, S. La nostra quarta mostra. In: Gioco e passatempo. cit.
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continuita o tracce di divergenza abbiamo in seguito effettuato uno stu-
dio comparativo tra i due documenti.

6. Griglia d’osservazione prasseo-sociologica

Per l'analisi delle attivitd ludiche abbiamo messo a punto una griglia
d’osservazione che consente di raggruppare in una sola pagina le informa-
zioni essenziali attinenti a ogni gioco; si tratta di una griglia «prasseo-so-
ciologica» (fig. 5) adattata alla caratteristica del corpus di giochi relativo
a questa ricerca. La procedura ¢ ispirata ai lavori di Pierre Parlebas e ci
offre la possibilita di illustrare e spiegare la realta sociale corrispondente ai
giochi e alle pratiche ludiche con una modalita che non appartiene a nes-
sun campo di ricerca scientifica gia costituito. Il lavoro si collega in par-
ticolare con gli studi condotti dal ricercatore francese e relativi all’analisi
delle iconografie di giochi rinascimentali.

Nello studio sono state integrate tutte le attivita ludiche evidenziate da
chi ha curato le pubblicazioni; I'analisi ha poi permesso di far venire alla
luce progressivamente delle categorie specifiche. Abbiamo potuto interpre-
tare complessivamente 202 pratiche ludiche ticinesi. Per cogliere appieno,
comprendere e interpretare i giochi ¢ stato necessario fare un lavoro basato
sui dettagli delle attivitd ludiche componenti I'insieme del corpus; lavoro
che esige principalmente la padronanza della prasseologia motoria.

In generale i giochi sono stati descritti dagli autori in modo sufficiente-
mente preciso e possono essere chiaramente identificati; alcuni sono tutta-
via citati esclusivamente con il loro nome e cid pud porre un problema di
interpretazione e di identificazione. Pur essendo coscienti che non si ¢ mai
al riparo da errori, nel nostro caso il criterio essenziale di classificazione &
determinato dalla logica interna del gioco. Un’attivita ludica pud avere due
(o pilt) nomi diversi, ma un’identica logica interna e va allora identificata
come un solo gioco; nel caso contrario con uno stesso nome siamo tenuti
a classificare due giochi differenti. Quando i nomi fanno riferimento a
giochi chiari®, la nostra esperienza e conoscenza delle regole (siano esse
scritte 0 no) ci ha permesso di classificarli e di integrarli nel corpus; al
contrario, quando non si conoscono le regole o esse non sono presentate in
modo sufficientemente chiaro, il gioco non ¢ stato classificato. Quando ci
sono stati dubbi, abbiamo cercato di risolverli, laddove possibile, mediante
interviste ai curatori; talvolta risalendo alla forma originale del gioco.

U1 Gioco della bambola, il Gioco dei mestieri, 'Aquilone o la Scopa sono facilmente associabili
alle azioni che vengono svolte. Lo stesso vale, per chi ¢ addentro nelle tematiche del gioco, per
Mosca cieca, il Salto alla cavallina o i Quattro cantonsi.
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Fig. 5. Griglia d’osservazione per l'analisi delle attivita Iudiche

Giocon.—____ Pagina Nome
Ci sono indicazioni sul n. di giocatori? O No O Si
Ci sono indicazioni su eventuali spettatori? O No O Si
Ci sono indicazioni sull’eta dei giocatori? O No O S
— Il gioco ¢ indirizzato a O Bambini O Adolescenti O Adulti
Ci sono indicazioni sul sesso dei giocatori? O No O Si
— Il gioco ¢ indirizzato alle/ai O Femmine O Maschi O F+M
E evocata la presenza di un arbitro? O No O Si
O Artivita ludo-cognitiva O Attivita ludo-motoria
O Attivita ludica non codificata O Gioco codificato

Tipo di gioco

O Attivita ludica con vegetali O Gioco cantato, gioco con musica e danza
O Gioco di ruolo, di imitazione O Gioco da tavolo (dadi, carte, pedoni,

di travestimento, teatro tavoliere...)
O Attivita psicomotoria: O Il risultato ¢ contabilizzato:

O Individuale O Dal limite di tempo

O Accanto ad altri giocatori O Dal raggiungimento di un punteggio
O Attivita sociomotoria O 1l risultato non ¢ contabilizzato
Spazio Terreno di gioco
O Interno O Non tracciato e non preparato
O Esterno O Vengono usati elementi che si trovano
O Piatto e regolare sul posto
O TIrregolare, accidentato O Tracciato e preparato dai giocatori
O Selvaggio, nella natura (linee, buchi)
O Nell’'acqua O Appositamente allestito dalle istituzioni
Materiale

O Senza materiale

O Materiale fabbricato dai giocatori, quale:
O Preesistente e concepito per questo tipo di gioco, quale:
O Preso dalla natura o dall’ambito domestico (e eventualmente rielaborato),

quale:
Struttura
O Duello tra individui: O Duello tra squadre:

O Simmetrico O Dissimmetrico O Simmetrico O Dissimmetrico
O Gioco cooperativo O Uno contro tutti
O Gioco semicooperativo O Una squadra contro le altre
O Ognuno per sé O Ambivalente, paradossale
Squadre
O Squadre stabili O Squadra/e che si modifica/no O Non vi sono squadre
Rete di comunicazione
O Permutante O Assorbente O Fluttuante
O Altro
O Interazioni di cooperazione O Interazioni di opposizione
O Con un tocco semplice O Con un tocco semplice
O Mediante un oggetto O Mediante un oggetto
O Nel contatto corpo a corpo O Nel contatto corpo a corpo
O Altro O Con tocco forte sul corpo

che rappresenta il bersaglio
O Altro
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Nell’esame dei 132 giochi ticinesi della prima meta del Novecento,
catalogati a partire dai tre testi di riferimento curati da Vittore Pellandini
(1889), Milena Torriani (1959) e Udo Elzi/Reto Monn (1987), possiamo
innanzitutto distinguere tra situazioni ludo-motorie e situazioni ludo-
cognitive. Esse si differenziano per quanto attiene alla pertinenza motoria
e all’incertezza associata all’ambiente fisico, ma consentono di tracciare
dei parallelismi per quanto riguarda I'imprevisto generato dall’interazio-
ne con gli altri partecipanti. I giocatori cercano di indovinare I'informa-
zione nascosta dall’avversario e inventano strategie di risposta, prendono
dei rischi e decidono. Lincertezza informazionale relativa agli altri gioca-
tori costituisce fonte di piacere sia nei giochi cognitivi sia in quelli motori.

Fig. 6. Nei 132 giochi ticinesi analizzati vi é una netta predominanza delle attivita ludo-
motorie su quelle ludo-cognitive.

La figura 6 mostra come il numero delle attivita ludiche a dominante
«cognitiva» sia estremamente marginale; esse rappresentano soltanto il
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6% del totale. Sono tutti giochi codificati, che prevedono vittoria e scon-
fitta, ma che si distinguono tra loro per quanto attiene all’aspetto aleato-
rio. Vi troviamo giochi in cui la dimensione razionale e di calcolo domina
e il risultato dipende dalle abilita dei giocatori (Scopa, Tressette, Indovina-
re i personaggi, Perché perché). Occorre qui valutare i rapporti di forza,
anticipare le decisioni dell’avversario e calcolare le possibili conseguenze
di ogni strategia.

Il gioco con le carte Roba mazzett oppure il gioco per due giocatori
Indovinare il numero di sassi in una mano sollecitano invece abilita di cal-
colo, ma anche una certa dose di fortuna. Pure il gioco della Pepa tencia,
seppur in misura minore, richiede una capacita di leggere le intenzioni
dell’avversario e fa parte della categoria di attivita in cui la miscela tra
costrizione cognitiva e azzardo costituisce il piacere del gioco.

Vi ¢ infine un Gioco di carte in cui le imposizioni cognitive intervengo-
no esclusivamente per quanto attiene al rispetto delle sequenze temporali,
e il risultato ¢ puramente dettato dal caso: si tratta di Na in camisa dove,
per quanto attiene all’aspetto decisionale, il giocatore ¢ completamente
passivo.

Si constata dunque che I'intervento piti 0 meno importante dell’aspet-
to aleatorio riduce o addirittura annulla la dimensione della competenza
cognitiva e la fortuna consente a giocatori di eta diverse di interagire con
pari opportunitd; cid favorisce in particolare i giocatori pilt giovani che
non vengono messi in situazione di inferiorita.

Se i giochi di «astrazione» non sono stati rilevati come attivita tipiche
in chi si ¢ occupato di catalogare i giochi praticati in Ticino, la fanno
invece da padrone le attivita in cui predominano la dimensione corporea
e la manualitd. Sono giochi che possono richiedere una motricita esube-
rante a grande dispendio energetico (Guardie ¢ ladyi, Tiro alla fune, Gio-
care a pallone...) oppure una motricita «fine» (Yo-yo, Biglie, Lego) e che
analizzeremo nel dettaglio pili avanti.

Prendiamo ora in esame il corpus totale dei 132 giochi dal punto di
vista del sistema di regole dichiarate e che integrano eventualmente an-
che la competizione. Esse vengono distinte dalle attivita ludiche sponta-
nee, improvvisate e non codificate in modo esplicito, che offrono nume-
rose possibilita di agire in compagnia, ma si situano alla frontiera del
gioco.

La presenza di giochi codificati con regole indotte dalla logica interna
¢ importante e predomina nella misura del 73%, per un totale di 96 gio-
chi, mentre i giochi informali sprovvisti di competizione (36 attivita) rap-
presentano soltanto un quarto del totale complessivo (fig. 7).
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Fig. 7. Nell’insieme delle 132 attivita ludiche ticinesi esaminate, i giochi con regole domina-
no sulle situazioni informali e non codificate.

Le attivita non codificate sono perlopit di tipo psicomotorio-informa-
le e lasciano completa liberta ai giocatori. Andare in monopattino (Trotti-
nette), Mandare il cerchio o giocare con filo e bottoni al Firla furla sono
attivitd che si effettuano individualmente, ma come gia visto offrono la
possibilita di essere accompagnati, senza vincoli, da altri giocatori. Mino-
ri sono invece le attivitd informali sociomotorie che attivano necessaria-
mente la comunicazione motoria con dei partner: troviamo ad esempio la
Giostra (dove due compagni ruotano tenendosi per mano fino ad avere le
vertigini), A la bisa (in cui un gruppo di bambini si mette in fila e si ab-
braccia formando un «serpente»: i pitt grandi si collocano davanti e gui-
dano i movimenti, mentre i pilt piccoli stanno dietro cercando di non
staccarsi) oppure l'Altalena o Bilzo balzo (due giocatori si mettono a caval-
cioni dondolandosi all’estremita di un’asse, il cui centro ¢ posato sulla
parte superiore di una pietra). Anche i giochi di ruolo quali la Bortega o le
Capanne non impongono un codice rigido al quale attenersi, pertanto
non sono state inserite tra le attivita codificate.

Tra i giochi che obbligano al confronto con una regola troviamo tutte le
attivitd cognitive (Scopa, Tressette, Pepa tencia, Roba mazzett, Na in camisa,
1 sasitt, I personaggi, Perché perché). Tra i giochi psicomotori codificati ab-
biamo per esempio il Gioco del mondo, dell elastico, degli ossi (o dei sassi),
dove i giocatori agiscono in alternanza oppure si trovano uno accanto all’al-
tro senza portare a termine nessun tipo di interazione essenziale. Nei giochi
sociomotori con regole rileviamo invece i giochi a «prendersi» (Guardie e
ladri, A fa pisos, Mosca cieca. . ), a nascondino (Gitigaa a scundass, Topa...), i
giochi «post sportivi» (Pallone, Hockey), ma anche le ronde e i giochi cantati
(il Girotondo, la Danza del serpente, il Ballo della signora, Calendimaggio).
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1. Prevalenza della sociomotricita

Fig. 8. Nelle 124 situazioni motorie studiate, le attivita sociomotorie hanno il sopravvento su
quelle psicomotorie.

Le condotte psicomotorie e sociomotorie sono di natura radicalmente
diversa per quanto attiene all’incertezza informazionale derivante dall’a-
zione degli altri. Nel contesto culturale tradizionale relativo ai 124 giochi
motori che abbiamo esaminato, I'individuo agisce in un sistema sociale
che da molta rilevanza alla comunicazione motoria (fig. 8). Le attivita
ludo-motorie nelle quali I'azione dei giocatori ¢ condizionata da compa-
gni e/o avversari rappresentano infatti il 69%. In 86 giochi il soggetto si
trova immerso in un universo permeato di metacomunicazione mentre i
restanti 38 giochi pari al 31% sono di tipo psicomotorio e danno impor-
tanza alla libertd individuale; essi riguardano l'abilita del giocatore che
agisce da solo e che ha tendenza, quando I'incertezza relativa all’'ambiente
fisico ¢ nulla o trascurabile, ad automatizzare il movimento.

Linsieme della figura 9 ci offre una visione complessiva sui giochi pra-
ticati in Ticino. Se suddividiamo la dimensione relazionale per quanto
attiene la presenza e/o I'assenza di cooperazione e opposizione {P, A e PA},
e incorporiamo la variabile {I}, constatiamo che I'incertezza associata al-
I'ambiente fisico non & pili trascurabile e la situazione motoria si svolge su
un terreno almeno parzialmente accidentato o con I'influenza degli ele-
menti della natura. Otteniamo cosi, come gia rilevato, le otto classi d’azio-
ne motoria che esaminiamo nel dettaglio.

Considerando singolarmente gli otto vertici del simplesso, constatiamo
innanzitutto che tutte le categorie motorie sono rappresentate, seppur con
proporzioni assai disparate.
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7% |{I,P.A}
{LP} | 1% 16% |{P.A}
4% | {l.A}
| 7% 27% | {P} 15% | {A}
23% | {2}

Fig. 9. Distribuzione dei giochi ticinesi in otto ambiti d azione motoria nel simplesso S3.

Le percentuali maggiori sono chiaramente identificabili sulla superficie
del parallelepipedo che esclude 'incertezza associata all'ambiente fisico {J,
P, PA, A}; I'81% dei giochi motori analizzati si svolgono infatti in spazi e
terreni non accidentati. I giochi ticinesi che richiedono la capacita di leggere
I'ambiente fisico e che si trovano sulla superficie {I, IP, IPA, A} sono di gran
lunga inferiori a quelli che si svolgono in uno spazio privo di sorprese. Sol-
tanto in un quinto delle attivitd ludiche analizzate (19% pari a 23 giochi) il
giocatore ¢ intensamente relazionato al contesto naturale e deve adeguare
costantemente la sua motricita prelevando I'informazione dall’ambiente.

Prendiamo in esame singolarmente i giochi psicomotori svolti in ambien-
ti privi di incertezza {J} che rappresentano quasi un quarto del totale (23%).
Giocare al mondo, a muoversi-senza muoversi, Andare in monopattino, Gioca-
re allo yo-yo, Saltare individualmente alla cordicella o Fare le ombre cinesi con
il corpo consentono di sviluppare delle abilita legate al lancio, al tiro oppure
di attivare la dimensione espressiva. La lettura dell’ambiente fisico ¢ semplice
e agevole, per cui si sviluppa la tendenza ad automatizzare la motricita, affi-
nando sempre pit la coordinazione motoria, I'equilibrio, la motricita fine e
la sensazione propriocettiva. Qui si gioca da soli, scelta che non contempla
rischi relazionali. Il giocatore non effettua nessuna comunicazione essenzia-
le e non pud essere né il destinatario di un accordo gestuale né di una contro-
comunicazione relazionale (bersaglio fisico, aggressivita...), manifestazioni
tipiche quando si & coinvolti nell’azione di gruppo. Nelle situazioni psicomo-
torie analizzate, quasi sempre i giocatori giocano gli uni accanto agli altri
senza influenzarsi in modo osservabile, né per quanto riguarda 'opposizione
né per quanto riguarda la cooperazione. Anche se i giochi sono svolti sotto-
forma di gara (Giocare alle noci, ai sassi o al mondo), benché i giocatori pos-
sano o debbano trovarsi gli uni accanto agli altri, I'eventuale influenza
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dellaltro giocatore, pur non essendo del tutto trascurabile, ¢ inessenziale, in
quanto ogni giocatore coinvolto pud farne astrazione. Queste attivita psico-
motorie svolte in compresenza di due o pitt individui, ma senza interazione
strumentale, sono definite situazioni di comotricita®.

I giochi psicomotori che non consentono di automatizzare i movimen-
ti e richiedono una capacita di lettura dell’incertezza provocata dall’am-
biente {I} appaiono nella misura del 7% (9 giochi). I giocatori ricavano
piacere Giocando all aquilone, leggendo le direzioni, I'intensita e i cambia-
menti del vento, Scivolando su ripidi pendii seduti su cartoni, Nuotando nel
lago, ma anche svolgendo giochi su terreni accidentati con bersagli mate-
riali quali Ul ziicott, I cartucc ecc.

La maggior parte dei giochi raccolti sull’intero territorio ticinese privi-
legia come visto la dimensione sociomotoria. L'influenza degli altri gioca-
tori non ¢ soltanto affettiva come per le situazioni psicomotorie: occorre
sempre considerare l’altro sia esso partner o avversario, come fonte di in-
certezza. Linterazione essenziale tra i giocatori domina negli spazi che
non obbligano alla lettura dell’ambiente fisico {P, A, PA}, dove corrispon-
de complessivamente al 58% (72 giochi), mentre ¢ ridotta (11%, pari a 14
giochi) negli spazi in cui 'ambiente ¢ mutevole {IP, IPA, IA}.

I giochi richiedenti esclusivamente azioni di solidarieta {P}, costitui-
scono la categoria sociale piti rappresentata (34 giochi pari al 27%). Piu di
un quarto del totale dei giochi ticinesi sollecitano dunque il decentramen-
to motorio; il giocatore deve mettersi nei panni dei suoi compagni per
meglio adattarsi alle loro attese in giochi quali Saltare alla corda in grup-
0, il Bilzo balzo, le ronde e i giochi cantati, il Gioco dei mestieri, le Danze
o i Giochi di ruolo.

Soltanto in un caso, alla solidarieta con il partner ¢ associata I'incertez-
za di fronte all'ambiente fisico {P, I}: si tratta di un’attiviti informale che
non prevede ruoli sociomotori precisi e che si svolge su terreni accidentati
oppure nei boschi (Giocare agli indiani).

La variabile che prevede il rapporto esclusivo con l'avversario {A} ¢
stata registrata in 18 giochi (15%). Si devono evitare ruoli sociomotori
sfavorevoli, mettendo in atto strategie per leggere le condotte motorie
dell’antagonista, quando si gioca a Mosca cieca, al Gatto e il topo, a 123
stella, all’Uovo marcio oppure vanno anticipate le intenzioni dell’avversa-
rio quando si gioca alla Morra.

Se a questa tipologia di gioco associamo il rapporto con I'incertezza rela-
tiva all’ambiente fisico {A, I} troviamo cinque giochi, pari al 4%: si tratta di

52 «Une situation comotrice est une situation motrice qui met en présence, éventuellement en
concurrence, plusieurs individus agissants, mais sans provoquer d’interactions motrices opératoires
constitutives de action & accomplir»: Parlebas, P. (1999) cit. p. 336.
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un Gioco a nascondino con struttura «uno contro tutti», due giochi con strut-
tura ognuno per s¢ (le Biglie, la Lippa) e due Giochi sociomotori con animali.

Prendendo in considerazione I'incertezza derivante contemporanea-
mente dal partner o dall’avversario {P, A} si evidenzia una categoria che
prevede un sottile intreccio di comunicazione e controcomunicazione. Si
cerca qui di annullare 'imprevisto proveniente dai propri partner e di
aumentare |'incertezza nei confronti degli avversari nel Gioco a battaglia,
nelle Barriere, all’Uomo nero, a Lupo lupo cosa fai? ecc. A questa categoria
corrispondono 20 giochi pari al 16%.

Lultima categoria, infine, richiede grande flessibilita dal punto di vista
informazionale; essa prevede infatti la copresenza di tutti i fattori presi
finora in considerazione {P, A, I}. Comunicazione, controcomunicazione
e incertezza relativa all'ambiente si combinano nel 7% dei giochi (otto
attivitd); essi richiedono solitamente spazi ampi, poco segnalati e poco
codificati dove si pud giocare a Guardie e ladri, Bande, Tulin, Topa, Peura
e urs, Capre pastore ¢ lupo, I piod, ma anche quando si gioca a Hockey su
piste di ghiaccio improvvisate.

2. Eta e genere dei giocatori

Sebbene non vengano date indicazioni precise riguardo all’eta dei gioca-
tori, ¢ possibile affermare che i nostri documenti di riferimento ci racconta-
no soprattutto di attivita ludiche dell’infanzia ticinese; cid si evince talvolta
da indicazioni puntuali nella descrizione delle attivita (la parola bambini o
fanciulli appare infatti molto frequentemente) oppure dalle interviste con-
dotte dagli autori. Laddove non vi erano indicazioni chiare, abbiamo attri-
buito la fascia di etd in base alla nostra esperienza di specialisti in ambito
ludico, in particolare prendendo in considerazione le competenze cognitive
e le abilitd motorie richieste per il gioco. Pur sapendo che ¢ difficile tracciare
una linea che separa 'infanzia dall’adolescenza, si sono considerati «giochi
praticati soprattutto da bambini» quelli effettuati in una fascia di eta che
parte all’incirca dai cinque anni e abbraccia 'intero arco delle scuole elemen-
tari. I giochi messi in pratica sia da bambini sia da adolescenti contemplano
anche la preadolescenza e parzialmente I'adolescenza fino all’incirca ai quat-
tordici anni. Sono esclusi, come gia segnalato, i giochi della prima infanzia,
ossia quelli in cui adulto ha soprattutto la funzione di animatore.

Pure il riferimento al genere dei giocatori non & sempre presente nei
due documenti. E quindi opportuno segnalare anche in questo caso che
talvolta i giochi sono stati interpretati in base alla nostra esperienza di
specialisti in attivita ludiche.
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Fig. 10. I riferimento all'etit dei giocatori indica che si tratta perlopiis di giochi praticati da
bambini e preadolescenti.

Come si evince dalla figura 10, i giochi realizzati prevalentemente da
bambini sono 68 (Le belle statuine, L'uovo marcio, Mosca cieca, Quattro
cantoni, Lelastico, La corda...) e rappresentano l'entitd pilt importante,
che corrisponde a poco pitt del 50% dell’intero corpus. Le attivita che
coinvolgono i bambini delle scuole elementari, ma che si protraggono
anche nell’adolescenza sono pure parecchio rappresentate (Giocare alle
bande, la Fionda, Giocare a pallone, Tolin, Barra...) e corrispondono al
45% del totale (60 giochi). Non abbiamo registrato nessun gioco o ritua-
le specifico dell’adolescenza, mentre le attivita ludiche praticate soprattut-
to da adulti, seppur marginali (4 giochi) non sono del tutto escluse dai
testi consultati; ¢ il caso di due Giochi di carte, della Morra e del Gioco

delle bocce.

Fig. 11. Nei giochi ticinesi domina il carattere misto per quanto riguarda il genere.
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La suddivisione dei giochi nelle categorie femminile, maschile e mista ci
permette di constatare che 93 giochi non prevedono una suddivisione per
genere; nel 71% dei casi maschi e femmine interagiscono o possono inte-
ragire tra loro (fig. 11). Sebbene non venga indicata la frequenza dei giochi
che coinvolgono contemporaneamente i generi, si pud facilmente immagi-
nare che maschi e femmine giocano spesso assieme al Girotondo, a Mosca
cieca, a 123 stella, a Guardie e ladri, ai Quattro cantoni, a Nascondino ecc.

Il numero di giochi preferiti dalle femmine (19 attivita) ¢ quasi equiva-
lente a quelli prediletti dai maschi (20 attivitd). Fra i giochi privilegiati da
bambine e ragazzine troviamo le ronde e i giochi cantati, il Gioco della
bambola, Giocare alla bottega, Giocare con ['elastico o Saltare alla corda. Tra
i giochi preferiti dai maschi rinveniamo la Fionda, Bisteca, Giocare ai sol-
datini, alle Bande, al Coltello, a Pallone o il Tiro alla fune.

Le caratteristiche dei giochi ticinesi messi a fuoco tramite lo studio
indicano dunque che le attivita ludiche agiscono perlopitt in modo con-
giunto sulla personalita delle ragazze e dei ragazzi. Si tratta di situazioni
ludiche che facilitano sia lo scambio di ruoli tra maschi e femmine sia la
presenza simultanea di fasce di et diverse: un’entrata privilegiata dunque
per accedere alla socializzazione.

3. Particolarita delle situazioni ludo-motorie
Per questo studio la categoria dei giochi motori ¢ stata suddivisa in sei
sottocategorie (fig. 12). Cid consente di mettere 'accento su alcune parti-

colarita che contraddistinguono il corpus di giochi scelto e di comparare
in seguito i dati da un punto di vista intraculturale e transculturale.

Fig. 12. Suddivisione delle 124 attivita motorie in sei categorie. Sono qui escluse le attivita
ludo cognitive.
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I giochi a dominanza fisica e sportiva (giochi codificati e attivita infor-
mali) sono complessivamente 89, rappresentando il 71% del totale® e la
fanno da padroni nel lotto delle attivita analizzate.

Confrontando le attivita fisiche e sportive di tipo informale con i gio-
chi fisici e sportivi caratterizzati dalle regole, si nota una netta predomi-
nanza dei giochi con regole (70 giochi, pari al 56%) rispetto ai giochi
informali (19 attivita, pari al 15%).

I giochi di gruppo che obbediscono a regole collettive rappresentano pitt
della meta del totale; si tratta di giochi fondati sulla competizione che de-
termina le condizioni di successo o insuccesso; ne fanno parte il 7iro alla
fune, il Gioco del mondo, la Lippa, le Biglie, Giocare a pallone o a Hockey su
ghiaccio oppure il Gioco delle bocce, ma anche giochi che prevedono una
forma di competizione il cui epilogo ¢ privo di vittoria e sconfitta (Quattro
cantoni, Sta in Mezz, Mosca tecum, Il topo e il padrone, Bisteca. . ).

Le attivita fisiche informali raffigurano circa un settimo del totale; si
tratta di 19 giochi non competitivi e spogliati da regole imperative (Man-
dare il cerchio, Giocare all aquilone, Andare in monopattino, Nuotare e tuf-
farsi, Fare la giostra...).

I giochi motori di ruolo, teatro e imitazione corrispondono a un sesto
del totale (20 giochi) e stanno a caratterizzare la dominante ludo-espres-
siva e simbolica di tali attivitd, mettendo in risalto il ruolo dell’immagi-
nazione (Giochi di ruolo, Alle spade, Agli indiani...), ma sottolineando
pure i momenti dedicati alle imitazioni delle occupazioni degli adulti (7
soldatini, La maestra, 1l dottore, La bottega. . .).

Le ronde e i giochi cantati (12 attivita, pari al 10%) sono giochi fisici
sprovvisti di competizione e accompagnati da ritornelli cantati che so-
stengono lo svolgimento dell’azione (La bella lavanderina, La danza del
serpente, Il ballo della signora, Nel castello, Ul prestinée...). La condotta
motoria dei giocatori ¢ qui armonizzata e sottomessa alle esigenze collet-
tive; cio che domina ¢ il piacere di agire assieme.

Abbiamo infine registrato una sola attivita ludica con vegetali (il gioco
Mama, non mama, con le margherite) e due attivita ludiche con animali
(Andare a caccia con la fionda e Andare a pescare).

%3 Si ¢ qui utilizzato il termine «sportivo» ai sensi della definizione usata da Parlebas (1999).
Essendo 'aggettivo «sportivo» pitt ampio del termine «sport», esso include anche i giochi tradi-
zionali.
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4. Strutture e legami sociali

La scienza dell’azione motoria ci consente di studiare la motricita a pitt
livelli. Dopo aver avuto una visione complessiva degli otto grandi ambiti
d’azione, entriamo ora nel dettaglio delle pratiche sociomotorie, esami-
nando il punto di vista delle modalita di comunicazione imposte dalla
logica interna. Viene qui analizzata la rete di scambi resa possibile dal
gioco, che predefinisce i canali di cooperazione e di opposizione. Ogni
giocatore si trova infatti immerso all’interno di un reticolo di comunica-
zioni che gli indica quali sono i suoi compagni, i suoi avversari oppure i
giocatori che gli giocano accanto ¢ non hanno con lui un’interazione di-
retta ed essenziale. I giochi sociomotori ci possono mostrare uno specchio
dei rapporti sociali inseriti in un sofisticato sistema sociometrico, in cui
ogni attore interpreta in modo soggettivo il tipo di interazione, attivando
logica interna e logica esterna.

Fig. 13. Lanalisi delle strutture di interazione nelle 84 situazioni sociomotorie’® mostra una
variegata mappa di relazioni sociali: tra queste, le strutture di cooperazione e le strutture con
rete di interazione originale dominano sulle strutture di opposizione (individuale o tra squadre).

Lanalisi riferita allo «stile» del legame sociale (fig. 13) indica che non
sono le strutture in cui sovrasta I'opposizione — come negli sport che di-
segnano il paesaggio ludico contemporaneo — a dominare il clima relazio-
nale dei giochi. Le strutture di opposizione (17 giochi) rappresentano la
meta delle strutture a prevalenza cooperativa, che delinea il numero piu
consistente di attivita (41%). Il restante 38% ¢ raffigurato da strutture
originali e diversificate.

> Non sono compresi i giochi sociomotori con animali.
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Osservando piti da vicino le situazioni che impongono necessariamen-
te una rete di comunicazione corporea tra i partecipanti, ¢ possibile evi-
denziare globalmente sette sistemi di interazione.

Nella categoria dei duelli tra individui (7%) due giocatori si affrontano
cercando di vincere l'avversario. Cid pud avvenire in modo simmetrico,
quando ognuno dispone degli stessi mezzi per battere il proprio rivale (il
gioco della Morra o Guardass) oppure in modo dissimmetrico, quando gli
avversari non sono dotati dello stesso statuto (A rubare il bastone, I/ ropo e
il padrone).

Nei duelli tra squadre (14%), i due gruppi si oppongono sempre con gli
stessi mezzi. Questa categoria non esclude la cooperazione, che ¢ perd un
sottoprodotto dell’'opposizione, essendone al suo servizio (come nella Baz-
taglia o nel Tiro alla fune). Anche nei duelli tra squadre I'interazione pud
essere simmetrica (9%); qui ritroviamo la struttura tipica dei moderni
sport di squadra, rappresentata per esempio dal Calcio ma anche dal Gio-
co delle bocce. In quest’ultimo, dove una squadra di due giocatori si con-
fronta con una squadra avversaria della stessa entitd numerica, I’interazio-
ne sociomotoria si manifesta con una modalita di alternanza, mediata
dagli oggetti e non dal corpo. Si tratta di un campo particolare della so-
ciomotricita nella quale i giocatori sono in interazione tra di loro per I'in-
termediario delle loro azioni.

Il duello tra squadre puod anche essere dissimmetrico, in quanto i due
gruppi possono non avere lo stesso numero di giocatori e non hanno lo
stesso statuto. Sono stati rilevati tre giochi con questa struttura: Guardie
e ladri, Giocare alle bande e Peura e urs.

Le strutture orientate verso la cooperazione mettono la solidarieta al
centro dell’azione motoria; le situazioni di pura cooperazione sono assai
ben rappresentate, con 28 attivita che corrispondono all’incirca a un terzo
del totale. Si tratta da un lato delle ronde e dei giochi cantati gia citati in
precedenza oppure di alcuni Giochi di ruolo e di imitazione; ulteriori
esempi sono il Salto alla corda, dove il giocatore che effettua le «evoluzio-
ni» ¢ aiutato dai due compagni o UAltalena (Bilzo balzo) che richiede ne-
cessariamente la coordinazione e il sincronismo.

I giochi semicooperativi sollecitano una relativa opposizione, che si
basa su una complicita di base, senza la quale il gioco non pud esistere; se
ne sono registrati otto (10%). Qui ¢ presente una rivalita, ma ¢ maschera-
ta da una solidarieta costitutiva (Gioco del volano, Cald e frece, Gioco dei
mestieri, A la punta, A la bisa...). Nel Gioco del volano, per esempio, ¢ ri-
chiesta la capacita di fare dei buoni passaggi, attendendo tuttavia l'errore
del giocatore impegnato a rilanciare; nel Gioco della bisa (la biscia), ci si
mette tutti in fila aggrappandosi al giocatore in testa al gruppo; costui
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avanza zigzagando e cerca di rendere difficile il compito ai compagni che
devono cercare di rimanere avvinghiati.

Le strutture non ancora considerate includono delle reti di comunicazio-
ne originali e specifiche. Tra queste I'«uno contro tutti» si evidenzia nume-
ricamente dalle altre e rappresenta all’incirca un quarto del totale comples-
sivo con 22 giochi. Questa struttura distingue I'azione di un individuo che
ha uno statuto privilegiato, il cui ruolo di potere viene messo in evidenza,
ma nello stesso tempo ¢ esposto apertamente e pud risultare poco ambito: ¢
il caso di 7e ghe I’¢, Tulin, Giiigaa al livuri, Mosca cieca, la Lipa. ..

Nelle strutture «ognuno per sé» (sette giochi), ogni giocatore & invece
isolato all’interno di una situazione collettiva di interazioni, non esiste nes-
suna coalizione pre-costituita né nessuna squadra. A questa categoria appar-
tengono Quattro cantoni, I canton, A spaleta, ma anche il Gioco delle biglie ¢
il Biiscion, che prevedono anch’essi una sociomotricita di alternanza (diffe-
renziandosi perd dal Gioco delle bocce in quanto non vi ¢ presenza di partner).

La struttura di coalizione, infine, ¢ una rete che mette in relazione pitt
squadre, tutte antagoniste. Qui ¢ rappresentata da tre giochi: 7opa, La
corsa dei cavalli, Capre, pastore e lupo). La rete di coalizione, raggruppan-
do tre o pilt squadre, offre una situazione di confronto complessa, che
presenta l'originalitd di rompere con I'antagonismo classico, tipica degli
sport collettivi, con due squadre in opposizione.

5. Cambiamenti di ruolo

I cambiamenti di ruolo evidenziano tutti i passaggi da un ruolo socio-
motorio all’altro, indotti dalla logica interna del gioco considerato. Il suc-
cesso o I'insuccesso di talune azioni motorie, cosi come i cambiamenti di
alleanza, impongono come conseguenza ad alcuni giocatori 'abbandono di
un ruolo sociomotorio precedentemente assunto, a favore di un nuovo ruo-
lo (gratificante o penalizzante) e sono il supporto di un‘avventura relaziona-
le caricata di forti emozioni. A questo proposito possiamo identificare tre
tipologie di gioco in funzione della loro rete di cambiamento di ruolo.

Lanalisi delle reti di comunicazione ci consente di rilevare una partico-
larita importante da un punto di vista sociale: in numerosi giochi le rela-
zioni tra i giocatori non si modificano durante il corso dell’attivita, come
nel caso degli sport. Se consideriamo gli 84 giochi sociomotori del nostro
corpus di riferimento, i partecipanti assumono ruoli sociomotori stabili
durante I'intera partita per quanto attiene all’incirca alla meta dei giochi
analizzati. E il caso del 7iro alla fune, della Corsa dei cavalli, del Gioco dei
mestieri, delle Biglie ecc. Ma vediamo ora i 40 giochi che offrono la pos-
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sibilita di modificare i ruoli all’interno dello stesso incontro (fig. 14), fa-
cendo vivere ai giocatori esperienze e punti di vista diversi. Qui vengono
analizzate le modalita attraverso le quali si passa da un ruolo all’altro.

Fig. 14. La scomposizione delle reti di comunicazione per gli 84 giochi sociomotori mostra che
all’incirca meta dei giochi si svolgono con ruoli stabili, mentre [ altra meti prevede modalita
di cambiamento di ruolo: si tratta di situazioni di adattabilita che abituano a far fronte
all’ imprevisto.

La rete permutante ci indica che nel corso di una partita, in seguito ad
un’interazione precisa, due o pill giocatori si scambiano il loro ruolo. Que-
sto tipo di comunicazione ¢ la pil rappresentata (30% circa) e la logica
interna di questi giochi impone che un giocatore prenda il posto dell’av-
versario. E talvolta il caso della struttura «uno contro tutti», quando 'an-
tagonista riesce a catturare un giocatore libero, mettendo in atto un cam-
bio di ruolo e il gioco pud continuare all'infinito (Mosca cieca, la Lippa, I
canton, Quattro cantoni, Il gatto e il topo, Bisteca, La bella lavanderina. . .).

La rete convergente (o assorbente), rilevata in sei giochi, prevede che
ogni giocatore venga progressivamente integrato in un gruppo che diven-
ta sempre pilt numeroso. Cid avviene nel gioco cantato e cooperativo La
danza del serpente oppure nei giochi Luomo nero, A fa pisoo, Liiv liiv cos te
[, Zitto zitto che mamma dorme..., dove un antagonista ¢ opposto a tutti
gli altri giocatori all’inizio della partita, ma poi trasforma in partner colui
che cattura. Il gioco prosegue con questa modalita fino a quando tutti i
giocatori si oppongono all’ultimo giocatore libero, la cui sorte ¢ inevita-
bilmente quella di venir assorbito nel gruppo dei cacciatori.

Nei 10 giochi a rete fluttuante (che rappresentano il 12% del totale delle
situazioni sociomotore), i giocatori circolano di ruolo in ruolo secondo uno
schema variabile, a testimonianza dei loro successi o insuccessi eventuali.
Nella struttura «uno contro tutti» del gioco del 7u/in, per esempio, un gioca-
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tore libero puo ritrovarsi a vivere il ruolo di prigioniero e avere la necessita di
essere rimesso in gioco attraverso un’azione solidale da parte di giocatori che,
all’inizio del gioco, non sono in situazione di alleanza con lui. Ruoli fluttuan-
ti si ritrovano perd anche tra squadre precostituite, per esempio nei duelli
simmetrici (Barra, Palla due campi) o dissimmetrici (Guardie e ladri, Peura e
urs) dove si puo passare pitt volte dal ruolo di giocatore libero a quello di pri-
gioniero: qui la solidarieta si attua perd all’interno della stessa squadra.

6. Giochi e competizione

Lincontro ludico puo svolgersi in presenza o assenza di competizione,
che puo perd esserci soltanto nei giochi codificati; sono infatti le regole a
determinare i criteri di riuscita o di insuccesso dell’atto competitivo. Co-
me indica Pierre Parlebas (1999)%, in assenza di regole, implicite o espli-
cite determinanti i vincoli, non si parlera di competizione, la quale si
manifesta esclusivamente in situazioni oggettive di confronto motorio.
Ciod non significa perd, come vedremo, che il gioco deve necessariamente
concludersi con un dispositivo che determina vincitori e vinti.

Non sono dunque inserite nei giochi competitivi quelle attivita ludiche
informali che possono essere interpretate soggettivamente come competi-
tive dal partecipante e hanno a che fare con il desiderio di superarsi o di
gareggiare con se stessi.

Fig. 15. Suddivisione delle 122 situazioni psico e sociomotorie’® in attiviti ludiche informali
e giochi competitivi. Nei giochi sociomotori la competizione inclusiva (in cui successo e insuc-
cesso si alternano) si impone sulla competizione esclusiva (che termina con vincitori e vints).

% Parlebas, P. (1999) cit. p. 72.

°¢ Sono esclusi gli otto giochi cognitivi e le due attivita ludiche con animali.
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La figura 15 ci mostra che la logica interna di due quinti dei giochi
motori considerati ¢ priva di qualsiasi tipo di competizione e corrisponde
alle attivita ludiche informali (20 situazioni psicomotorie e 28 sociomoto-
rie), mentre i tre quinti sono competitivi (18 giochi psicomotori e 56 so-
ciomotori).

Nelle 38 situazioni psicomotorie, constatiamo che il numero di attivita
in cui vi ¢ presenza di regole competitive ¢ quasi equivalente al numero di
attivitd ludiche informali. Sul versante degli 84 giochi sociomotori, un
terzo (28 attivitd) ¢ invece senza competizione, mentre gli altri due terzi
(56 giochi) hanno una logica interna che prevede la competizione.

Le attivita psicomotorie senza competizione corrispondono alle attivita
informali gia viste (Saltare individualmente alla corda, Giocare allo yo-yo o
all aquilone); cosi come sono state descritte o evocate nei documenti, esse
non impongono degli obblighi e sono prive di regole che determinano il
tipo di rivalita.

I giochi di ruolo e di drammatizzazione (/ soldati, La maestra, Gli in-
diani, Le capanne...), le ronde e i giochi cantati (Giro girotondo, 1l treno,
La bella lavanderina...) sono invece le attivitd che abbiamo inserito nei
giochi sociomotori senza competizione. Esse sono caratterizzate dalla pre-
senza esclusiva di partner {P, PI} e sono ben rappresentate nel panorama
ludico ticinese (quasi un quarto del totale).

Ma di che tipo di competizione ci parlano i giochi ticinesi? Ai fini di
questo lavoro che studia le implicazioni sociologiche con l'aiuto della pras-
seologia motoria, la competizione sociomotoria ¢ stata suddivisa in due ca-
tegorie: la competizione esclusiva e la competizione inclusiva (Parlebas 2011).

La competizione esclusiva si manifesta con risultati osservabili e misu-
rabili, relativi a prove oggettive. La logica interna di questo tipo di com-
petizione prevede il «confronto» assoluto; la tipica situazione ¢ quella del
duello tra individui o tra squadre. Cid che vince un giocatore, lo perde
I’avversario; il risultato che determina la fine dell’incontro ¢ definito da
un sistema di punteggio che decreta vincitori e vinti e la superiorita di un
individuo o di un gruppo sull’altro. Questo tipo di competizione, che ¢
tipica dello sport (Calcio, Hockey, Basket...), la ritroviamo anche nei gio-
chi motori tradizionali (Battaglia, Barra, Morra, Biglie...), ma non predo-

>7 Abbiamo tradotto con «competizione esclusiva» il termine compétition excluante e con «com-
petizione inclusiva» la compétition partageante. Si veda Patlebas, P. (2011) Jeux paradoxaux et
compétition partageante. In: Vers I’Education Nouvelle. cit. n. 542. Paris. CEMEA. p. 56. Nelle si-
tuazioni psicomotorie, in cui non vi ¢ interazione essenziale, questa suddivisione non ¢ possibile e
la competizione per i 10 giochi da noi classificati risulta obbligatoriamente esclusiva. I quattro
giochi cognitivi che abbiamo esaminato separatamente (la cui pratica non sollecita la motricita in
modo pertinente) sono tutti a competizione esclusiva.
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mina nel corpus di giochi morori da noi esaminato. E infarti presente in
22 giochi (pari al 18% dell’intero corpus) ed ¢ molto meno valorizzata
rispetto alla competizione inclusiva (34 giochi pari al 28%).

Nella competizione inclusiva il gioco non termina con Ieliminazione
reale o simbolica dei perdenti: il giocatore vive i ruoli e i contro-ruoli
dello scambio ludico senza I’assillo del punteggio che sancisce definitiva-
mente la fine dell’incontro. Si apprende ad addattarsi e a entrare in con-
tatto con l’altro, prediligendo piu il piacere dell’incontro che il risultato.
Ogni giocatore pud a turno riuscire o fallire nell’azione, ma il gioco si
conclude senza contabilita del risultato. Questo tipo di gioco, codificato
e competitivo, ma conviviale, lo ritroviamo nei Quattro cantoni, in Tulin,
Bisteca, A fa pisi, I canton, Mosca tecum, Ara bambara. ..

Se esaminiamo brevemente la relazione tra giochi competitivi e il gene-
re, per i 34 giochi presi in considerazione®® (di cui 14 maschili e 20 femmi-
nili), rileviamo che nessun gioco sociomotorio prevalentemente femminile
prevede la competizione esclusiva, mentre i giochi maschili a competizione
esclusiva sono cinque. Va pure rilevato che le attivita praticate dagli adulti
maschi (i giochi cognitivi con le carte, la Morra e le Bocce) sono tutti a
competizione esclusiva. I giochi senza competizione sono prediletti dalle
femmine; a bambine e ragazze ne sono infatti destinati 15 (13 giochi socio-
motori e due psicomotori). Le attivitd sociomotorie femminili sono tutte
centrate sulla solidarieta e rappresentano all’incirca la meta di tutti i giochi
cooperativi rilevati complessivamente nello studio. Soltanto cinque giochi
non competitivi (tre sociomotori e due psicomotori) sono invece riservati
perlopitt ai maschi.

Fig. 16. La contabiliti del risultato non appare come un tratto distintivo dei giochi ticinesi.
> Abbiamo qui sottratto i due giochi con animali e i giochi cognitivi.
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Se consideriamo complessivamente i 132 giochi del nostro corpus di
riferimento (fig. 16) constatiamo che due terzi di essi (84 giochi) non
prevedono alcun sistema di punteggio; si tratta ovviamente dei giochi
informali e non competitivi, ai quali vanno aggiunti i 34 giochi sociomo-
tori a competizione inclusiva che si concludono senza che ci sia una con-
sacrazione del migliore o dei migliori.

Per i giochi competitivi possiamo sottoporre ad analisi le modalita che
permettono di misurare le performance e di designare il vincitore della
partita; qui si inseriscono anche gli otto giochi cognitivi, in quanto tutti
prevedono un sistema di regole e di competizione che fissa il quadro ge-
nerale dell’azione ludica.

Lesame dei 48 giochi con contabilita del risultato ci porta a considera-
re che le regole di arresto delle partite sono perlopitt determinate da un
punteggio e non dal tempo cronometrato come avviene quasi sempre nel-
lo sport.

Ben 42 dei 48 giochi ticinesi a competizione esclusiva (ludo-cognitivi
e ludo-motori) si concludono con una contabilita orientata al raggiungi-
mento di un risultato. Si contano infatti i punti o il numero di carte
conquistate nei giochi Scopa, Tressette, Roba mazzett o il numero di ogget-
ti colpiti nei giochi Ul ziicott, I giand da persig, le Biglie; si cerca di com-
mettere meno errori degli avversari nei giochi Muoversi-senza muoversi,
nell’Elastico, nel Mondo o nei Sasitt. Occorre invece catturare un numero
definito di prigionieri in Guardie ¢ ladri, Palla due campi, Bara o Capre,
pastore e lupo. Anche il gioco del Volano o i giochi «post sportivi» Giocare
a pallone o Hockey su ghiaccio nei documenti da noi esaminati non sono
mai giocati sulla base di un tempo limite sanzionante il termine della
partita; essa si conclude infatti con la squadra che per prima segna un
numero convenuto di punti o quando ci si stufa di giocare o si deve rien-
trare a casa.

I tempo non ¢ mai preso in considerazione in modo assoluto nemme-
no nei sei giochi che prevedono una classifica gerarchica, determinante
lordine di arrivo, come nel caso della Corsa nei sacchi, della Staffetta,
della competizione con il Cerchio e dei Giochi senza frontiere oppure nel
gioco psicomotorio 1/ gioco delle quattro palle (in cui il vincitore ¢ colui
che riesce prima degli avversari a recuperare una palla con l'ausilio di una
corda), e infine anche nel duello dissimmetrico tra individui Rubare il
bastone, dove vince chi riesce nel minor tempo possibile a rubare dalle
mani il bastone all’avversario.
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7. Spazi e terreni di gioco

Si ¢ gia visto come 'ambiente fisico sia un elemento che condiziona in
modo significativo i movimenti del giocatore, cosi come ’elaborazione
dell’informazione. In aggiunta all’incertezza relativa all’ambiente (che
non esaminiamo soltanto in rapporto alla dicotomia presenza/assenza,
come precedentemente visto, bensi in modo pitt minuzioso), analizzere-
mo il rapporto dei giocatori con lo spazio anche in funzione di altri crite-
ri, quali le caratteristiche delle superfici di gioco, la preparazione e l'orga-
nizzazione del terreno e l'uso di elementi eventualmente presenti nel
luogo. I documenti analizzati ci offrono indicazioni assai precise sugli
spazi di gioco e la classificazione ¢ pertanto agevole; laddove il luogo non
¢ designato e il gioco si pud praticare all’interno, I'abbiamo inserito in
questa categoria.

Fig. 17. Giochi praticati in spazi interni o esterni.

Fig. 18. Suddivisione dei giochi in funzione dell imprevedibilita del terreno.
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I giochi praticati all’esterno superano ’80% (fig. 17) e si svolgono in
un ambiente che si trova in prossimita degli spazi utilizzati dagli adulti.
Cid non impedisce di Giocare agli indiani, a nascondino o attuare i duelli
tra bande, giochi che allontano almeno parzialmente maschi e femmine
dal controllo familiare.

Per i giochi che si svolgono all’esterno (fig. 18), si nota che la maggior
parte delle attivitd vengono praticate su un terreno libero, piatto e regolare,
che non intralcia i movimenti (66%) o su un terreno irregolare che ostaco-
la solo in parte la motricita (26%).

Poche sono le attivita che vengono svolte su un terreno ricco di impre-
visti. I bambini e i ragazzi ticinesi privilegiano dunque degli spazi stabili,
semi-addomesticati e controllabili; luoghi asfaltati, terreni erbosi, che fa-
cilitano lo svolgimento di attivita quali 7/ gioco del mondo, Il salto alla
corda, i Quattro cantoni, Barra. .. E accettato perd anche un relativo im-
previsto dato dal terreno; 'incertezza associata all’ambiente fisico ¢ dun-
que presente, anche se a un grado di intensita relativamente basso (lievi
pendii e superfici irregolari con presenza di cespugli, alberi, ciottoli, scale
ecc.) e crea un valore aggiunto a giochi quali la Lippa, I giochi a nascondi-
no, Guardie e ladyi. ..

Solo in due casi i giocatori sono messi a confronto con imprevisti pitt
importanti forniti dal terreno e che si concretizzano in spazi collinari o
montagnosi accidentati, che vanno decodificati con maggior attenzione:
si tratta dell’attivitd psicomotoria informale Scivolare da ripidi pendii se-
duti sui cartoni, e del gioco sociomotorio codificato Capre, pastore e lupo.

I giochi che prevedono il contatto con I'acqua sono perlopiu svolti nel-
le fontane o in riva ai corsi d’acqua (Giocare con le barchette, Costruire le
dighe, Sasso che rimbalza...) ma vanno segnalate anche alcune attivita pitt
avventurose ¢ con incertezza pilt elevata, quali i uffi e il nuoto nel lago o
Vandare a pesca con zattere rudimentali e improvvisate. Questi giochi, che
si praticano senza il controllo dell’adulto, comportano un certo rischio e
presuppongono un tipo di socializzazione diverso rispetto a quelle attivita
svolte negli spazi vicini alle abitazioni.

Prendendo in considerazione 'eventuale necessita di preparare il terre-
no di gioco (fig. 19), constatiamo che pitt della meta delle attivita svolte
all’aperto sono realizzate su terreni non allestiti appositamente e i giochi
si adattano a essere svolti in spazi improvvisati, ossia predisposti dall’uo-
mo per altre funzioni che non sono legate al gioco; si tratta di giochi
svolti sulle piazze, su strade sterrate o asfaltate oppure prati «bonificati»
dove gli spostamenti sono resi agevoli. All’incirca nel 30% dei casi (32
giochi) prima di iniziare lattivita si rivela necessaria una preparazione del
terreno da parte dei giocatori (scavare dei buchi per il Gioco delle biglie,
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tracciare delle linee per delimitare lo spazio nei giochi del Mondo, Guar-
die e ladri, Lippa...). Talvolta si utilizzano elementi gia presenti sul posto;
un quinto dei giochi vengono infatti svolti integrando muri, sassi, alberi,
cespugli o fontane.

Fig. 19. I giochi ticinesi si svolgono perlopiis in spazi improvvisati.

8. Oggetti e materiali

Nel nostro studio siamo interessati a capire il rapporto esistente tra il
giocatore e i materiali, in quanto nei giochi gli oggetti sono utilizzati in
rapporto alle regole e spesso mediano le relazioni tra compagni e/o avver-
sari. A questo proposito ci vengono in soccorso gli studi di Jean Pierre
Warnier, che si incrociano con le ricerche di Pierre Parlebas e che hanno
un obiettivo scientifico comune, fondato su una prasseologia motoria re-
lazionata agli oggetti. Pur partendo da basi diverse, i due ricercatori han-
no situato un punto d’incontro tra le condotte motorie e il materiale.
Nell’antropologia della cultura materiale di Jean Pierre Warnier*® (1999),
la funzione sociale degli oggetti di gioco ¢ interiorizzata da ogni membro
della societa. Capire le relazioni tra la fabbricazione del materiale e la lo-
gica interna del gioco pud dunque aiutarci a penetrare nel contesto socia-
le e culturale della popolazione. Warnier ha sviluppato una teoria che
parte dall’oggetto per arrivare all’azione motoria, I’interazione tra lo sche-
ma corporeo del soggetto e l'oggetto in questione consente lo sviluppo di
una etnografia originale; una «ethnographie de la mise en objets par les
conduites motrices incorporées»®.

) Warnier, J-P. (1999) Construire la culture matérielle, Paris. PUF.
0 Tvi, p. 164.
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Fig. 20. Classificazione delle 132 attiviti ludiche in funzione dell uso di oggetti. La maggior
parte dei giochi si svolge senza far ricorso a nessun tipo di materiale oppure con l'uso di un
materiale non costruito appositamente per il gioco.

La figura 20 ci mostra che il 43% dei giochi ticinesi studiati non pre-
vede per quanto attiene alla loro logica interna nessun ricorso a materiali
o accessori. Lanalisi della logica interna ci indica che il piacere che deriva
da 57 giochi (Quattro cantoni, Barra, Il gatto e il topo, Pronto soccorso, Le
belle statuine, Girotondo, La danza del serpente...) & legato esclusivamente
all’incontro e alla relazione.

La presenza degli oggetti nei giochi ticinesi ¢ perd assai importante e si
impone nel panorama ludico con 75 giochi. I 17% di questi fa capo a
materiali che sono stati generati appositamente per lattivitd ludica; si
tratta di giocattoli di regola acquistati dall’adulto e concepiti dall’indu-
stria a partire dall’azione motoria. Nella costruzione di palle, corde per
saltare, yo-yo, racchette per il volano, lego o bambole, la tecnica strumen-
tale ¢ infatti funzionale alla tecnica ludo-corporea. Abbiamo per sempli-
cita inserito nei giocattoli industriali anche le carte da gioco che servono
per cinque giochi ludo-cognitivi.

La parte piti rilevante dei giochi che fa ricorso a materiali (53 giochi,
pari al 40%) prevede l'uso di oggetti che non sono stati concepiti specifi-
catamente come giocattoli e che suddividiamo in funzione della loro pro-
venienza.

Per i giochi che non fanno uso di giocattoli costruiti dall’industria, ma
nei quali la logica interna impone un’interazione con l'oggetto, si ¢ rilevato
che i giocatori scelgono in ugual misura materiali reperiti dall'ambiente
naturale e dall'ambito domestico (fig. 21). I giochi che fanno capo a ogget-
ti raccolti direttamente nella natura sono 21: si tratta di materiali poveri
cercati con cura (noci, sassi levigati, bastoni...). La messa in atto delle altre
21 situazioni ludiche avviene invece con l'uso esclusivo di oggetti recupe-
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rati dall’ambiente domestico (bottoni, elastici, fazzoletti, coltelli...). Infine
il rimanente 20% delle attivita ¢ svolto facendo interagire oggetti che pro-
vengono sia dalla natura sia dal mondo adulto e dall’ambito domestico
(qui si fa uso di corde, legni, camere ad aria da bicicletta in disuso, sassi,
turaccioli...). Sono i giocatori stessi che intervengono sul materiale, fabbri-
cando i giocattoli che permettono loro di trarre piacere dall’attivita ludica.

Fig. 21. Suddivisione del materiale per i 53 giochi che fanno capo a giocattoli reperiti
dall’ambiente naturale elo domestico.
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Siccome la regione del Mendrisiotto ¢ un sottoinsieme dell’intero ter-
ritorio cantonale, si ¢ preferito esaminare il corpus di giochi proposto
nella pubblicazione del Museo della civilta contadina di Stabio in modo
separato rispetto alle raccolte di giochi riguardanti I'intero Cantone, evi-
tando di sommare i giochi per ottenere un'unica banca dati. Nel lavoro
curato da Sergio Pescia, che circoscrive la sua ricerca alla regione piti me-
ridionale del Ticino, sono stati catalogati 70 giochi (68 attivita che coin-
volgono la motricita e la manualita e due situazioni ludo-cognitive). Pre-
sentiamo qui la visione d’insieme relativa agli otto grandi ambiti d’azione
mediante il simplesso S3 per le 68 situazioni motorie, mentre i risultati
complessivi relativi all’analisi verranno esaminati nel capitolo che riguar-
da il confronto tra la macro e la micro regione.

La figura 22 ci mostra che anche nei giochi mendrisiensi ¢ presente
tutto il ventaglio delle categorie motorie.

2% |{I,PA}
{LP} | 4% 4% | {PA}
12% NLA}
0, 0,
{0 | 13% 7% | Py 12% | {A}
46% | {3}

Fig. 22. La visione d’insieme delle 68 situazioni motorie del Mendrisiotto suddivise negli
otto grandi ambiti d azione.

69



EDUCAZIONE IN GIOCO

Linsieme vuoto {J} ¢ 'ambito d’azione che predomina su tutti gli aleri
(46% pari a 31 giochi). Sono attivita psicomotorie svolte su terreni che
facilitano la motricita, dove i movimenti possono essere ripetuti e affinati
senza dover tener conto degli altri eventuali partecipanti. Ecco alcune
attivitd appartenenti a questa tipologia: il Salto alla cordicella svolto indi-
vidualmente, le Freccette, il Mondo, la Trottola a frusta, il Firla furla, la
filastrocca con la palla Rinoceronte che passa sotto il ponte, ma anche le
attivitd ludiche con i vegetali, quali Fare gli elicotteri con i semi di acero o
Sparare soffiando i denti di leone.

La categoria psicomotoria con presenza di incertezza associata all’'am-
biente fisico {I} interviene nella misura del 13% (9 giochi). Lambiente
non ¢ standardizzato, il terreno ¢ irregolare, sconnesso e puod presentare
imprevisti; qui abbiamo catalogato i giochi competitivi con bersagli ma-
teriali quali le Cartucce, Ul ziicott, Ul viv el mort, ma anche I'Aquilone o
Far scoppiare le mine, gioco praticato dagli adolescenti e svolto in luoghi
discosti e accidentati.

Le situazioni psicomotorie {J, I} rappresentano il 59% del totale e at-
testano una prevalenza complessiva delle attivita svincolate dall’incertez-
za provocata da compagni o antagonisti.

Se passiamo all’esame delle situazidoni sociomotorie (che nell’insieme
determinano il rimanente 41%), troviamo otto giochi (pari al 12%) che
prevedono esclusivamente il confronto con 'avversario e si svolgono su
un terreno privo di insidie {A}; si tratta per esempio delle Belle statuine,
Mosca cieca, Te ghe I’¢, ma anche del Gioco della morra, praticato dagli
adulti.

Il confronto con l'avversario avviene in un luogo che prevede I'incer-
tezza associata all'ambiente fisico {I, A} nel caso di otto giochi (12%). Si
tratta di giochi a struttura «uno contro tuttiv, La Bigia (I fazzolerti), A
scundass, Sgrata cavii oppure a struttura «ognuno per sé» come le Biglie o
il Turacciolo, ma abbiamo inserito qui anche i giochi con animali (per
esempio Andare a caccia con la fionda).

In un ambiente stabile vi pud essere I'interazione con il partner con il
quale si collabora cercando di ridurre al minimo la fonte di incertezza {P}:
¢ il caso del Salto alla cavallina, del Salto alla cordicella a gruppi, di Scarica-
barile, ma anche di giochi di ruolo quali 7 soldati o Le infermiere. Questa
categoria rappresenta il 7%.

Le attivita di cooperazione motoria che prevedono un’incertezza deter-
minata dall’ambiente fisico {I, P} sono soltanto tre e rappresentano il 4%.
Emblematica nel nostro caso ¢ la discesa su ripidi pendii a coppie con La
slitta, ma vi appartengono anche i giochi di ruolo in cui i si avventura nel
bosco: Giocare con le spade o Giocare con archi e frecce.
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La classe in cui si intreccia I'interazione che lega sia cooperazione sia
opposizione {P, A} ¢ tipica della grande categoria degli sport collettivi, ma
¢ poco rappresentata in questo corpus di riferimento (solo tre giochi pari
al 4%). Troviamo qui il Gioco del pallone, ma anche il Gioco della cavallina
a squadre (chiamato anche Gioco dell’oca) e il Gioco delle bocce, praticato
soprattutto dagli adulti.

Lambito dove si incrociano comunicazioni e controcomunicazioni mo-
torie in un ambiente ricco di incertezza ¢ rappresentato nella regione a sud
del Ticino da un solo gioco: si tratta di Guardie e ladri, che si gioca spesso
in uno spazio vasto, poco codificato, accidentato e ricco di nascondigli.
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Il gioco va considerato sia agente sia testimone di una cultura, in quan-
to ¢ profondamente impregnato di norme relative al periodo storico in cui
viene svolto, ma anche di peculiarita proprie alla regione in cui si realizza,
nonché del modo di utilizzare lo spazio o gli oggetti. Paragonare e com-
parare attivit ludiche di regioni diverse e di epoche diverse dalla nostra
puo aiutarci a capire se vi sono tendenze analoghe o dissimili tra territori
geograficamente discosti, ma pure se ritroviamo tratti caratteristici che
rimangono costanti nel tempo.

In uno dei testi da noi esaminati Jeux folkloriques des enfants du Tessin I'au-
trice struttura la sua raccolta di 77 giochi catalogando 39 situazioni ludiche
come autenticamente ticinesi, e le restanti 38 come giochi importati perlopitt
dall'Tralia. Certo ¢ allettante immaginare che un cospicuo numero di attivita
ludiche possano essere specifiche della nostra regione, ma possiamo conferma-
re tramite il nostro studio che vi siano dei veri giochi ticinesi? E i giochi che
non avrebbero origini ticinesi provengono davvero perlopiti dalla vicina peni-
sola? Lanalisi minuziosa della logica interna delle attivita ludiche ci consente di
muoverci su pilt livelli per cercare di affrontare queste problematiche.

Il primo confronto ¢ interno al territorio che abbiamo finora studiato
e consiste nel comparare i giochi raccolti nell’intero Canton Ticino con
quelli dell’ambito locale relativo alla regione del Mendrisiotto. Lanalisi di
questi giochi, nei quali prevale soprattutto I'azione corporea, ci permette
di confrontarci con l'interrogativo riguardante I'eventuale influsso dei
giochi tradizionali sulla personalita dei giocatori in relazione al contesto
geografico e sociale nei quali sono svolti.

Compariamo poi da un punto di vista generale le nostre attivita ludi-
che con quelle di alcune altre regioni europee, riferendoci a studi prasseo-
logici sia dello stesso periodo sia andando a ritroso nel tempo, per scopri-
re se a distanza di secoli vi siano eventualmente delle caratteristiche che si
SONo mantenute costanti.
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1. I Ticino comparato al suo distretto pitt a sud

Da un punto di vista intraculturale, complessivamente sono state esa-
minate 202 attivita ludiche: 132 per tutto il Ticino e 70 per il Mendrisiot-
to. Tra queste, constatiamo che 26 giochi appartengono sia all’intera re-
gione sia al suo sottoinsieme. II tasso di similitudine ludica ¢ pertanto di
(26x2) x 100/202 = 25.7%. Soltanto un quarto dei giochi ¢ dunque comune
ai due accorpamenti. Siccome consideriamo come rappresentative tutte le
raccolte di gioco a cui ci siamo riferiti, questo dato ci appare piuttosto sor-
prendente. I due corpus non si riferiscono alla stessa popolazione e, pur ri-
facendosi a una cultura con radici comuni, mostrano in certe circostanze
differenze significative. Cid potrebbe essere dovuto a disparita relative al-
I'impianto metodologico, ma siccome gli autori dei testi che abbiamo ana-
lizzato non hanno esplicitato in modo preciso la metodologia relativa alla
raccolta dei dati (categorie di giochi ricercati, campione di persone intervi-
state, ceti sociali...) non si potranno trarre delle conclusioni assolute.

Il testo Gioco e passatempo, che contempla i giochi del sud del Ticino,
evidenzia caratteristiche a volte analoghe alle pubblicazioni riguardanti i
giochi di tutto il Cantone, ma mette in rilievo anche delle particolarita
che lo differenziano dai testi di riferimento che si vogliono rappresentati-
vi dell’intera regione. Quando le differenze tra i due corpus lo giustifica-
no, mostriamo i dettagli delle divergenze e cerchiamo di interpretarle.

Fig. 23. Entrambi i corpus mettono in luce la debolezza delle attivita ludo-cognitive rispetto
a quelle motorie.

La figura 23 mostra un’importante similitudine che riguarda la netta
predominanza delle situazioni ludo-motorie nei confronti di quelle ludo-
cognitive. Nei paesaggi ludici della prima parte del Novecento domina in
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modo marcato la corporeitd e la manualitd; ¢ sorprendente constatare
invece la debolezza dei giochi cognitivi (siano essi giochi da tavolo, Giochi
di carte o giochi esclusivamente linguistici). Questo tipo di gioco & quasi
assente nella regione del Mendrisiotto (due attivita) ed ¢ poco rappresen-
tato in tutto il Ticino (otto giochi). I giochi di astrazione non sembrano
dunque essere stati rilevati come attivita caratteristiche da chi si ¢ occupa-
to di schedare i giochi praticati in Ticino.

Fig. 24. I giochi di tutto il Ticino si caratterizzano per la presenza importante della regola,
mentre nei giochi del Mendrisiotto prevale la dimensione informale.

Sul fronte della presenza della regola appaiono delle differenze ragguar-
devoli, come indica la figura 24. Le attivita ludiche informali sono poco
pitt di un quarto del totale nei giochi di tutto il Cantone (36 attivitd),
mentre predominano nella misura del 60% nel Mendrisiotto (41 attivita),
viceversa sono i giochi codificati a prevalere nella misura dei tre quarti
sull’intero territorio cantonale (96 giochi rispetto ai 36 del Mendrisiotto).

I 26 giochi comuni ai due documenti, seppure sorprendentemente ri-
dotti come gia detto, ci mostrano un insieme fortemente radicato nella
tradizione ludica ticinese. Si tratta di giochi esclusivamente motori, due
terzi dei quali sono codificati (18 giochi); tra questi troviamo sette situa-
zioni psicomotorie (il Mondo, le Noci, Ul ziicott, le Cartucce, le Ghiande,
gli Ossi, Muoversi-senza muoversi) e 11 sociomotorie (Nascondino, Mosca
cieca, le Biglie, le Bocce, la Morra, Saltare la corda a gruppi, il Calcio, Guar-
die e ladyi, Te ghe °¢, Le belle statuine, 123 stella, il Ceffone). Le otto atti-
vita ludiche informali sono invece composte da cinque situazioni psico-
motorie (Mandare il cerchio, Saltare la corda, La fionda, Il firla furla,
Liaguilone), due attivita sociomotorie di tipo cooperativo (/ soldati, Gioca-
re agli indiani con archi e frecce) e un gioco sociomotorio con animali
(Andare a caccia di uccelli con la fionda).
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2. Affinita e discordanze negli ambiti d’azione

Fig. 25. I giochi di tutto il Ticino mettono in rilievo una dimensione relazionale pii accen-
tuata rispetto a quelli del Mendrisiotto.

Sul fronte di una prima grande suddivisione tra psico e sociomotricita
(fig. 25) constatiamo che nella regione del Mendrisiotto le situazioni psico-
motorie prive di legami sociali essenziali (40 giochi) dominano su quelle
sociomotorie (28 giochi) nella misura del 59%. Nell’intero Ticino sono in-
vece le situazioni a carattere sociale (86 sociomotorie contro 38 psicomoto-
rie) a primeggiare nella proporzione dei due terzi (70%). Lazione corporea,
generatrice di una comunicazione che scombussola 'azione motoria, sara
oggetto di esame approfondito nel capitolo che riguarda le strutture sociali.

La psicomotricita, che si sviluppa in un contesto povero dal punto di
vista comunicativo, pud essere un rifugio per la stabilita emotiva indivi-
duale e pud mettere I'individuo in una situazione di «emulazione» sia con
se stesso (che pud essere fonte di gratificazione e di autostima) sia con gli
altri (che possono essergli accanto senza tuttavia influenzare in modo es-
senziale la sua performance e il suo comportamento). Labilita individuale
messa in atto in una situazione psicomotoria non presuppone pero neces-
sariamente che il giocatore sia isolato dal contesto relazionale. Si tratta di
un’influenza di tipo affettivo che non costituisce un tratto distintivo dal
punto di vista dell’interazione motoria, ma che abbiamo registrato in
quasi tutte le situazioni psicomotorie e pertanto non pud essere sottovalu-
tata. Giocare gli uni accanto agli altri in un gioco psicomotorio pud pure
essere propedeutico all’entrata sociomotoria nel gruppo. Losservazione
puntuale delle condotte dei bambini che abbiamo per lungo tempo messo
in atto nelle scuole dell’infanzia ci ha infatti permesso di constatare una
continuita tra la comotricita e la sociomotricita.
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Fig. 26. Caratteristiche dei giochi di tutto il Ticino e della regione del Mendrisiotto messi a
confronto tramite il simplesso S3.

Comparando I'intero territorio preso in esame con il suo sottoinsieme, per
quanto riguarda la suddivisione in otto grandi ambiti d’azione (figg. 26 ¢
27), notiamo alcune similitudini, ma anche parecchie disuguaglianze. In
entrambi i corpus le attivita senza incertezza {J, P, A, PA} sovrastano quelle
con incertezza relative al terreno {I, IP, IA, IPA}. Le situazioni motorie che
non richiedono nessuna capacita di elaborare I'informazione proveniente
dall'ambiente naturale sono pitt importanti nei giochi raccolti sull’intero ter-
ritorio del Canton Ticino e corrispondono all’80% (101 giochi). Esse sono
invece un po’ meno marcate nella regione concentrata nel Mendrisiotto (47
giochi, pari al 70%), dove le attivita ludiche sembrano inserite in un contesto
pitt rurale e appare un contatto con una natura meno addomesticata.

Categoria Intero Ticino (124 giochi) Mendyisiotto (68 giochi)

6] 23% 29 46% 31
P 27% 34 7% 5
A 15% 18 12% 8
PA 16% 20 4% 3
I 7% 9 13% 9
1P 1% 1 4% 3
1A 4% 5 12% 8
IPA 7% 8 2% 1

Fig. 27. Distribuzione delle otto classi d azione motoria nell"intero Ticino e nel Mendyisiotto.

Sul versante generale delle categorie psico e sociomotorie ¢ stata gia
evidenziata la dimensione pili sociale dei giochi di tutto il Ticino, ma
possiamo ora vedere se questo aspetto ¢ confermato esaminando separa-
tamente le categorie sociomotorie.

Pitt di un quarto del totale delle attivita ludiche dell’intero Ticino
(28%, ossia 35 giochi) hanno una logica interna che mette in risalto la
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solidarieta e la cooperazione {P, IP}; questa categoria & piu ristretta nei
giochi mendrisiensi ed ¢ pari all'11% (otto giochi).

Anche per quanto riguarda la copresenza di partner e avversario {PA,
IPA}, la grande regione rileva una percentuale maggiore di giochi (22%,
pari a 28 giochi) rispetto al suo sottoinsieme, che fa rilevare soltanto il 5%
di attivita in questa fascia (quattro giochi).

Sul fronte complessivo della pura opposizione {A, IA}, i due corpus non
registrano differenze importanti (19% rispettivamente 24%); se consideria-
mo perd esclusivamente le attivita che si realizzano in una situazione di oppo-
sizione, ma immerse in un ambiente fisico ricco di incertezza, constatiamo
che queste sono superiori nel distretto di Mendrisio (12% rispetto al 4%),
contraddistinto per una geografia ludica inserita in un contesto meno stabile.

3. Giochi a carattere misto

Il gioco ¢ un atto sociale non soltanto perché nasce, si integra o si svilup-
pa in una determinato contesto culturale, ma anche perché mette in relazio-
ne tra loro giocatori di differenti et e genere, predefinendo la sociabilita di
una cultura. Occorre segnalare che la nostra suddivisione dei giochi in ca-
tegorie di eta non ¢ esclusiva; gli autori dei due testi pilt recenti tra quelli
esaminati, Voglia di giocare e Gioco e passatempo, ci fanno notare come spes-
so 1 giochi fossero praticati contemporaneamente da giocatori di eta diverse.
Un gioco con la stessa logica interna puo infatti dar piacere a bambini,
adolescenti, ma anche ad adulti, che lo possono interpretare a seconda delle
proprie aspirazioni e caratteristiche. Questo aspetto & messo bene in eviden-
za dal pedagogista fiorentino Gianfranco Staccioli: «A scorrere le illustra-
zioni a stampa e le pitture degli ultimi secoli, si incontrano numerosi esem-
pi di adulti che si impegnano in giochi che noi siamo abituati a considerare
“infantili”: dal famoso quadro di Goya dove si vede un girotondo, a mosca
cieca, alle illustrazioni sui giochi delle biglie, alle stampe sulle bolle di sapo-
ne, alle immagini di adulti che giocano a trottola»®'.

Osservando il grafico della figura 28, constatiamo innanzitutto un anda-
mento analogo per quanto riguarda i gruppi di eta dei partecipanti. Nei
giochi da noi esaminati che coinvolgono bambini e ragazzi, 'adulto non
appare mai come figura di riferimento, né come animatore né come arbitro,
né come spettatore. Emerge pertanto un quadro di ampia autonomia dove i
rapporti ludici mediati dal gioco avvengono tra gruppi di bambini e ragazzi
non necessariamente della stessa eta. Il numero di giochi praticati perlopit

¢ Staccioli, G. (1998) 1/ gioco e il giocare. Roma. Carocci. p. 113.
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da bambine e bambini di una fascia di eta che va all’incirca dai 5 ai 10 anni,
cosi come le attivita ludiche realizzate da ragazzine e ragazzini dai 10 ai 14
anni dominano in entrambi i corpus, con percentuali quasi equivalenti.

Fig. 28. In riferimento alle fasce di eti si constata che in entrambi i corpus vi & un predominio
di giochi destinati all’infanzia e alla preadolescenza.

In ambedue i casi sembra perd esserci una rottura ludica alle soglie
dell’adolescenza, dove le tracce di gioco scompaiono e non sono testimo-
niate. La sola eccezione consiste nel Far scoppiare le mine, gioco segnalato
nel Mendrisiotto e che prevede una certa dose di rischio e trasgressivita,
siccome occorre procurarsi bossoli d’ottone, polvere da sparo e miccia,
prima di procedere all’esplosione.

I giochi praticati da adulti infine, non sono del tutto assenti nelle due
raccolte. Il Gioco delle bocce e la Morra sono comuni, mentre nei giochi di
tutto il Ticino sono presenti anche due Giochi di carte: Scopa e Tressette.

Fig. 29. La maggior parte dei giochi ¢ praticata indistintamente da maschi e femmine.
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Per quanto attiene al genere, la relazione di inclusione ¢ presente in entram-
bi i corpus, sottolineando il carattere prevalentemente misto dei giochi ticine-
si (fig. 29). Cio significa che maschi e femmine giocavano sia insieme sia sepa-
ratamente, perlopiti agli stessi giochi. Il 70% dei giochi di tutto il Ticino &
infatti praticato indifferentemente da maschi e femmine (93 attivitd), mentre
la percentuale dei giochi unisex si riduce al 54% nel Mendrisiotto (38 attivita).
Questa regione si distingue in effetti per il numero relativamente alto di giochi
praticati dai maschi: un terzo di tutti i giochi sono infatti prevalentemente
maschili (7rottola a frusta, Scaricabarile, Far [ aeroplano con i maggiolini, Cam-
minare sulle mani, Ul ziicott...), mentre quelli femminili rappresentano solo
I'11% (Saltare la corda, Rinoceronte con la palla bianca, Giocare alle infermiere,
Costruire cestini per le bambole. ..). Su tutto il territorio cantonale i giochi fem-
minili si ritagliano invece all’incirca la stessa percentuale di quelli maschili,
attestandosi attorno al 15%. Una caratteristica tipicamente femminile sembra
essere quella di far interagire il ritmo e l'azione (ronde, danze, Salto alla corda,
Lelastico, La palla contro il muro), cosi come l'aspetto cooperativo legato all’e-
spressivita (giocare alle Infermiere, alla Mamma, alla Bottega, alla Casa, alla
Bambola). Tra i 19 giochi femminili di tutto il Ticino, nove seguono una ca-
denza ritmica e sei sono giochi di ruolo; nel Mendrisiotto il rapporto ¢ di tre
giochi ritmati e cinque giochi di ruolo per un totale di otto giochi.

Se approfondiamo I'analisi della logica interna delle situazioni ludiche
per quanto riguarda la relazione tra il gioco, il genere e il contatto corpo-
reo, constatiamo che nei giochi tra bambini e bambine, ragazze e ragazzi,
toccare il corpo dell’altro non ¢ tabu. Il corpo femminile puo essere toc-
cato nei semplici gesti di opposizione: la modalita pitt diffusa ¢ il semplice
tocco di leggera intensita con la mano praticato affinché avvenga il cam-
bio di ruolo, come nel caso di Ara bambara, Te ghe [’¢, A fa pisoi, Tecum,
1l topo e il padrone, Barra o Guardie e ladri.

Dal punto di vista del contatto fisico piti intenso, si rileva una differen-
za di tipo qualitativo nel confronto corporeo tra maschi e femmine. Nei
giochi femminili non registriamo quasi mai un’interazione fisica diffe-
rente dal darsi le mani nelle ronde oppure come visto per i giochi misti,
nell’azione di catturare I'avversario o liberare il compagno. Lunica ecce-
zione ¢ rappresentata dal gioco della Bella lavanderina, che termina obbli-
gatoriamente con un bacio.

Alcuni giochi praticati nella prima parte del Novecento prevalente-
mente dai ragazzi prevedono invece I'accettazione di una certa rudezza e
in parte della violenza; le interazioni di opposizione si manifestano infat-
ti a diretto contatto con il corpo dell’avversario, che diventa bersaglio.
Questa categoria di giochi ¢ messa quasi esclusivamente in risalto nei
giochi del Mendrisiotto: ¢ il caso della Bigia (dove in una fase del gioco,
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ci si opponeva all’avversario colpendolo sulla schiena con un fazzoletto o
talvolta con una palla di stracci riempita con la sabbia), di Sgrata cavii
(l'opposizione avveniva afferrando per i capelli o frizionando la testa
dell’avversario) del Gioco dell’oca (o Cavallina a squadre), in cui si salta sul
dorso degli avversari che devono riuscire a resistere il pitt a lungo possibi-
le oppure del gioco semi cooperativo Scaricabarile, dove ci si mette schie-
na contro schiena e si alza ripetutamente il partner, ripetendo I'esercizio
fino allo sfinimento. Solo il gioco Bisteca (o Ceffone), che consiste nell’af-
fibbiare un colpo sul dorso di un giocatore accovacciato che da la schiena
ai compagni, ¢ presente in entrambi i corpus.

Per quanto attiene la separazione di genere che riguarda gli adulti, i due
corpus mettono in evidenza alcuni giochi praticati dagli uomini negli
spazi pubblici delle osterie (Bocce, Morra e Giochi di carte), mentre non &
stata rilevata nessuna pratica ludica femminile. Uassenza di giochi fem-
minili non significa ovviamente che in Ticino le donne non praticassero
activitd ludiche, ma che cid avveniva probabilmente perlopit in un am-
biente protetto dalle mura domestiche.

4. Preponderanza di giochi fisici codificati

Fig. 30. La suddivisione delle attivita motorie in sei categorie mostra il predominio delle
attivita fisiche e sportive codificate e informali.

Il confronto tra le diverse tipologie di situazioni motorie mostra che i
giochi codificati a dominanza fisica e sportiva rappresentano la parte pitt
importante in entrambi i corpus. Sono pitt della meta del totale in tutto il
Ticino (70 giochi) e i due quinti nel Mendrisiotto (28 attivita) e appaiono
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considerevolmente superiori alle altre categorie (fig. 30). Si tratta di gio-
chi tradizionali psico o sociomotori che posseggono un aspetto conven-
zionale determinato dalla regola; il pitt delle volte sono giochi competiti-
vi, ma che lasciano alla tradizione locale la responsabilita di trasmettere
codici e rituali (il Mondo, i Cartuce, Tulin, Battaglia...). A differenza di
quanto avviene oggi, nessun gioco praticato in seno alle federazioni spor-
tive ¢ stato da noi registrato nelle attivitd esaminate. Il gioco sportivo del
Calcio (denominato Giocare a palla o Giocare a pallone), realizzato in spa-
zi improvvisati e presente in entrambi i corpus, cosi come I’Hockey, svolto
su piste preparate appositamente dai giocatori, sono catalogati tra i giochi
fisici e sportivi codificati, da noi considerati «post sportivi».

Le attivita informali non sottomesse a strette norme e non obbedienti
a un vero sistema di regole hanno uno spazio meno importante nel corpus
di rifermento generale (15%) e sono piti rappresentate nella regione situa-
ta a sud del Ticino, dove raggiungono il 26%. Quando si va in Bicicletta,
si manda il Cerchio, si Cammina sulle mani, si gioca con la Girandola o
con VAquilone, alla Fionda o al Firla furla & possibile condividere il piace-
re con gli altri partecipanti, pur mantenendo la piena autonomia d’azione
e di decisione; si tratta di situazioni comotorie inserite in un contesto di
sociabilita che lascia ad ogni partecipante la propria indipendenza.

La presenza, discreta sull’intero territorio cantonale (16%) e meno im-
portante nel Mendrisiotto (7%) dei giochi di ruolo, sottolinea una tipolo-
gia di attivita ludica in cui la motricita & funzionale e subordinata alla
dimensione simbolica: sono i giochi del far finta, dell’imitazione e del
gioco drammatico. I bambini si immergono soprattutto nell’imitazione
di scene sociali della comunita di appartenenza: si tratta di scene della
vita corrente (La scuola, Il dottore, La mamma, Le infermiere, La bottega)
oppure di cerimonie rituali che mettono in scena Lesercito o La chiesa, ma
appaiono anche ruoli non indigeni, dove recitano Indiani e cowboys; il
mondo western ¢ dunque parte dell’immaginario infantile ticinese.

Le ronde e i giochi cantati sono totalmente assenti in Gioco e passatempo
e rappresentano il 10% nei giochi di tutto il Ticino. Sorprende un po’
l'assenza di questo tipo di giochi nella regione del Mendrisiotto, dove la
dimensione ritmica ¢ rappresentata solo dal gioco Rinoceronte con la palla
bianca, accompagnato da una filastrocca non determinante nella riuscita
del gioco. Questo risultato potrebbe essere attribuito al fatto che le inter-
viste per la regione del Mendrisotto siano state effettuate perlopili a per-
sone di sesso maschile, mentre la metodologia di ricerca relativa ad altri
documenti abbia tenuto maggiormente in considerazione il genere.

I giochi ticinesi fanno rilevare 12 attivith sociomotorie di cooperazione
con presenza di regole, che abbiamo catalogato come ronde o giochi can-
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tati. La meta di questi ¢ esclusivamente femminile, mentre l'altra meta ¢
mista e praticata perlopill dalla fascia di eta 5-10 anni. In queste attivita
non prevale I'aspetto tecnico-funzionale, bensi il piacere conviviale; do-
minano I'armonia e il legame tra danza e canto, tra ritmo e parola, tra
gestualitd ed espressione. La disposizione spaziale ¢ sovente in cerchio e le
evoluzioni si effettuano tenendosi per mano in modo da essere visti da
tutti (Giro girotondo, Calendimaggio). Al centro del cerchio spesso si trova
un bambino che ha un ruolo privilegiato o perché compie azioni indivi-
duali che devono essere imitati da tutti (/ ballo della signora, Nel castello)
oppure perché il protagonista pud scegliere, al termine della canzone at-
traverso riti e formule, una persona che viene baciata o con cui potra
ballare (La bella lavanderina, Vado cercando una fietta bella...). Questa
scelta valorizzante ¢ assai carica a livello affettivo e relazionale.

Nella regione del Mendrisiotto viene dato risalto a una categoria di gio-
co che abbiamo chiamato attivita ludiche con vegetali; nella pubblicazione
curata da Sergio Pescia questo tipo di giochi rappresenta infatti il 23% del
totale. Sono tutte situazioni che non prevedono un’interazione essenziale
con gli altri giocatori e hanno contribuito a spostare I'equilibrio sulle attivi-
ta psicomotorie nella raccolta di giochi della regione a sud del Ticino. Nel
corpus che contempla le attivita di tutto il Ticino ¢ invece evidenziato un
solo gioco di questo tipo; si tratta del gioco Mama, non mama, in cui si stac-
cano i petali delle margherite per scoprire se si & 0 meno amati. Il docu-
mento curato dal Museo della civilta contadina del Mendrisiotto mette in
rilievo attivita ludiche che fanno parte di un processo di iniziazione alla
natura, luogo principale di lavoro degli adulti. Si tratta esclusivamente di
attivitd informali, molte delle quali richiedono una buona conoscenza re-
lativa alle caratteristiche di piante, frutti e fiori (Fischiare con le ghiande di
quercia, scegliere i semi di acero o di tiglio in grado di volare con il vento
per Giocare agli elicotteri, Far volare i semi del tarassaco, Far scoppiare i frutti
del corimbo). Talvolta ¢ richiesta un’abilita manuale nella costruzione del
giocattolo, per esempio quando si costruisce un «fuciletto a pompa» per
tirare al bersaglio, utilizzando come canna un rametto di sambuco vuotato
all'interno e come asta un giovane ramo di castagno o di nocciolo.

Sebbene rappresentino un’entita marginale (due giochi sul territorio
cantonale e tre nel Mendrisiotto) abbiamo voluto dedicare una sottocate-
goria anche alle attivita ludiche con animali. A testimonianza di una diver-
sa sensibilitd odierna verso mammiferi, uccelli e insetti, si constata che i
giochi praticati attorno alla meta del secolo scorso tolleravano ancora la
possibilita di colpire gatti o uccelli utilizzando la fionda oppure di diver-
tirsi a fare «|'aeroplano» con i maggiolini, fissandovi un filo con uno spillo
alla coscia o ancora di catturare varie specie di insetti per poi infilzarli con

82



GIOCHI LOCALI O TRANSCULTURALI?

uno spillo al guscio di una castagna. Attivita praticate perlopitt dai maschi,
realizzate in un ambiente in cui vivono anche insetti e animali selvatici, e
di cui i ragazzi conoscono bene le abitudini. Corganizzazione delle attivita
ludiche con gli animali passa necessariamente dalla loro cattura (caccia o
pesca); il livello di violenza possiamo oggi considerarlo come elevato, ma
sembra accettato come processo di iniziazione alla vita adulta. Questi gio-
chi sono necessariamente sociomotori, giocati in opposizione pura di tipo
dissimmetrico con 'animale (che non chiede affatto di partecipare al gio-
co); essi si svolgono inoltre in un terreno ricco di incertezza che richiede
una capacita di leggere, decodificare e interpretare 'ambiente naturale.

5. Strutture orientate verso la solidarieta
Lanalisi delle strutture relazionali permette di affermare l'esistenza di

una varieta di legami sociali che mettono in luce un’originalita e una lu-
do-diversita relazionale per quanto attiene ai giochi sociomotori.

Regione Tutto il Ticino Mendrisiotto
(84 giochi) (25 giochi)
Strutture
sociali
Strutture Duelli « Simmetrici 2 (2%)
di opposizione |traindivi- |+ Dissimmetrici |4 (5%) |7% | .. 1 (4%) .
dui S lo0% 4% |52
T 2 S
= xz
Duelli « Simmetrici 8 (9%) - 2 (8%) |12%
tra squadre |+ Dissimmetrici |3 (4%) | 13% 1 (4%)
Strutture + Cooperative 27 (32%) = 8 (32%) =
di cooperazione | * Semicooperative 8 (10%) .§ X [ 1(4%) 2R
& g R
2~ ~ =
Altre strutture | + Ognuno per sé 7 (8%) — 6 (24%) -
+ Uno contro tutti 22 (26%) S S |6(24%) Se
« Pitt di due squadre coinvolte |3 (4%) SD 6 0 (0%) E]b g
o0 —

Fig. 31. Lanalisi delle situazioni sociomotorie mostra una grande varieta di strutture sociali
perlopiix orientate verso la cooperazione e la solidarieta.

Confrontando le percentuali dei due accorpamenti (fig. 31) ¢ innanzi-
tutto abbastanza sorprendente constatare la percentuale relativamente
bassa dei giochi competitivi che hanno una logica interna fondata sull’op-
posizione, ossia sulla struttura del duello (tra individui o tra squadre to-
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talmente opposte) dove ciascuno cerca di dominare I’altro. Le strutture di
opposizione rappresentano soltanto un quinto dei giochi sociomotori di
tutto il Ticino e rispettivamente un sesto del Mendrisiotto. Riconoscia-
mo alcuni giochi praticati principalmente dagli adulti. Nei due corpus
sono rappresentati soprattutto i duelli simmetrici a squadre (Giocare a
pallone, Giocare a bocce); ritroviamo poi in proporzioni minori le altre
strutture: il duello dissimmetrico tra squadre (Guardie e ladri) e il duello
simmetrico tra individui (la Morra). Solo nei giochi dell’intero Ticino &
infine presente il duello dissimmetrico tra individui (Giacomino dove sei,
A rubare il bastone).

Le strutture di cooperazione e i rapporti ludo-motori di solidarieta
hanno un ruolo importante in entrambi gli accorpamenti, pur assumendo
uno spazio maggiore sull’intero territorio (42%) rispetto alla sua parte pilt
a sud (36%). Si tratta perlopit di puri giochi cooperativi (Giochi di ruolo,
Salto alla cavallina, Salto alla cordicella a gruppi), anche se vi ¢ la presenza
di qualche gioco semicooperativo (Gioco del volano, Scaricabarile).

Accanto a queste due grandi categorie si evidenziano le altre strutture,
a competizione inclusiva o esclusiva, che rappresentano il 38% in tutto il
Ticino e il 48% nel Mendrisiotto. Tra queste prevale la modalita «uno
contro tutti»; circa un quarto dei giochi dei due lotti analizzati separata-
mente prevede infatti la figura di un ruolo dominante, che oppone un
giocatore all’insieme degli altri partecipanti; costui puo, a seconda dei
casi, eliminare gli avversari oppure farne dei partner. Sono inclusi in que-
sta categoria la Mosca cieca, 1 Giochi a nascondino, 123 stella, 1l gatto e il
topo, ’Uomo nero... Un'ulteriore rete di comunicazione, presente in per-
centuale maggiore nelle attivitd ludiche del Mendrisiotto (24%) e che
comporta ’8% di tutto il Ticino, ¢ la struttura «ognuno per sé». Qui ogni
giocatore interviene nel gioco a sua discrezione, senza essere costretto da
obblighi determinati da accordi con una squadra precostituita (Quattro
cantoni, le Biglie, Sgrata cavii, I canton...).

La struttura di coalizione, originale poiché mette contemporaneamente
in relazione tra loro pit di due squadre, ¢ poco rappresentata nel nostro
corpus: assente nei giochi del Mendrisiotto, ¢ invece presente con tre gio-
chi (4%) in tutto il Ticino (Topa, La corsa dei cavalli, Capre, pastore e lupo).

6. Ruoli stabili e instabili
Lanalisi dei giochi tradizionali che prevedono la possibilita di modifi-
care il ruolo sociomotorio all’interno della stessa partita ci consente di

constatare che entrambi i corpus si comportano in modo analogo (fig.
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32). All’incirca la meta degli 84 giochi sociomotori di tutto il Ticino e dei
25 giochi sociomotori del Mendrisiotto prevede che le relazioni o le squa-
dre rimangano stabili per tutto 'incontro. La logica interna dell’altra me-
ta dei giochi presuppone invece che vi siano dei cambiamenti di ruolo
durante lattivitd, evidenziando una proprieta originale non presente nei
giochi sportivi contemporanei.

Fig. 32. La rete di comunicazione di un cospicuo numero di giochi sociomotori di entrambi i
corpus prevede dei cambiamenti di ruolo.

Linstabilitd dei ruoli ¢ messa in atto attraverso tre modalita diversifi-
cate e suscettibili di attivare un intenso vissuto socio-affettivo per quanto
attiene la solidarietd e la rivalitd. La categoria pili rappresentata in en-
trambi i corpus ¢ relativa alla rete permutante (36% corrispondente a 24
giochi in tutto il Ticino e 26% pari a nove giochi nel Mendrisiotto). Qui
le peripezie dei giocatori fanno si che tutti possano assumere un ruolo di
inseguitore, antagonista o predatore, ma anche il suo contro-ruolo, cio¢
quello di preda o avversario.

Le coalizioni si trasformano nei sei giochi a rete convergente (categoria
presente nella misura del 7% solo nei giochi di tutto il Ticino): a poco a
poco qui tutti i partecipanti diventano avversari dei loro precedenti com-
pagni e alla fine del gioco si ritrovano tutti assieme contro un solo gioca-
tore, che sara assorbito dal gruppo.

Nella rete fluttuante, infine, i cambiamenti di ruolo si effettuano se-
condo necessita, ma senza permutazione sistematica né assorbimento pro-
gressivo. Si tratta di cambi di ruolo variabili che portano a evitare quei
ruoli poco valorizzanti di giocatori in attesa o di prigionieri.
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7. Competizioni con vittoria e senza vittoria

Fig. 33. Il piacere del gioco codificato non deriva soltanto dall aspetto competitivo e la com-
petizione esclusiva che termina con la vittoria e la sconfitta non rappresenta la categoria do-
minante.

Lesame del ruolo della competizione indica che attivith competitive e
non competitive sono presenti in percentuali importanti, seppur inverse,
nei due corpus (fig. 33). Complessivamente la competizione ha un ruolo
maggiore nei giochi rilevati sull’intero territorio ticinese (74 attivita cor-
rispondenti all’incirca al 60% del totale) ed ¢ meno importante nel di-
stretto di Mendrisio (42% con 28 giochi).

Il piacere che deriva dal gioco puo esulare dalla competizione imposta
dalla regola: ¢ il caso delle numerose attivita ludiche psicomotorie infor-
mali presentate, che si basano su una ricerca di piacere sensomotorio o
cinestetico o dalla ricerca di una soddisfazione provocata dallo sforzo fi-
sico (pil raffigurati nei giochi del Mendrisiotto, con 28 attivita e una
percentuale del 44%) oppure dalla condivisione di movimenti sociomoto-
ri dedicati a ronde, danze o giochi di ruolo (pili rappresentate nei giochi
di tutto il Ticino con 28 attivita, pari al 23%).

Quando la logica interna prevede la competizione, si mette in atto un’in-
terazione di opposizione o di concorrenza tra i giocatori e questo «scontro»,
pitt 0 meno ravvicinato, ¢ spesso considerato il sale del gioco. Tra le attivita
competitive che abbiamo rilevato nei due corpus, circa un terzo ¢ a «com-
petizione esclusiva» e si manifesta con risultati osservabili e misurabili. La
logica interna di questo tipo di gioco prevede il confronto assoluto; il risul-
tato che determina la fine dell’incontro ¢ definito da un sistema di punteg-
gio che decreta vincitori e vinti e la superiorita di un individuo o di un
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gruppo sull’altro. Riscontriamo all’incirca la stessa percentuale di giochi
psicomotori competitivi (che sono forzatamente a competizione esclusiva)
nei due corpus, mentre i giochi sociomotori con memoria del risultato che
terminano con vittoria e sconfitta sono pitt rappresentati sull’intero territo-
rio cantonale (22 giochi pari al 18%) rispetto al Mendrisiotto (otto giochi,
pari al 12%). Sul fronte della contabilita del risultato si constata un anda-
mento simile per i due corpus: i giochi senza contabilitd dominano infatti
sulle attivita in cui viene memorizzato ’esito finale.

Accanto alla competizione esclusiva si ¢ pure registrato un importante
numero di giochi conviviali a «competizione inclusiva o condivisa» che la-
sciano spazio piti al piacere dell’incontro che al risultato. Essi non prevedo-
no una conclusione con contabilita del risultato, pur prefigurando cambi di
ruolo valorizzanti o sfavorevoli che non sono mai definitivi. La percentuale
¢ nettamente pitt importante nei giochi di tutto il Ticino, dove rappresenta
pitt di un quarto del totale (28%) rispetto al Mendrisiotto (12%).

Se mettiamo in relazione la competizione e il genere, riscontriamo l’as-
senza della competizione esclusiva in entrambi i corpus per quanto ri-
guarda i giochi sociomotori femminili. Nessuno dei 17 giochi sociomoto-
ri registrati complessivamente nei due corpus e riservati alle bambine o
alle ragazze termina con la vittoria o la sconfitta; la femminilita sembra
dunque manifestarsi con dei tratti culturali che valorizzano I'inclusione e
la cooperazione. Per quanto riguarda il genere femminile, anche la perfor-
mance psicomotoria individuale ¢ messa in luce soltanto in un gioco per
ogni corpus (// gioco dell elastico ¢ Rinoceronte con la palla bianca).

Le sfide a competizione esclusiva sono invece rappresentate nei giochi
maschili, pur non essendo complessivamente dominanti. Tra i 17 giochi
maschili di tutto il Ticino, rileviamo infatti sei giochi sociomotori e due
psicomotori a impronta esclusiva. Nel Mendrisiotto invece un terzo dei
giochi prediletti dai maschi (otto giochi sui 22) appartiene a questa cate-
goria (quattro giochi psicomotori e quattro sociomotori).

8. La posta materiale in gioco

Tra le situazioni ludiche a competizione esclusiva ve ne sono alcune che
si concludono con la vincita o la perdita dell'oggetto o degli oggetti messi
in palio nel gioco, il quale ¢ basato su uno scambio di beni. Qui la scom-
messa fa parte della logica esterna dell’attivita, in quanto lo stesso gioco
potrebbe essere messo in atto anche senza nessuna posta materiale e si
gioca allora soprattutto sul prestigio e sul riconoscimento sociale. La
scommessa ¢ perd un elemento annesso alla regola che ¢ spesso evocato e
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merita attenzione. Nei giochi in cui si scommette, 'oggetto ¢ al centro
della situazione motoria: tutti questi giochi hanno un bersaglio materiale
e cio li differenzia dal Salto alla corda, dai Giochi con palla o dai Giochi a
nascondino, per i quali nella nostra indagine non abbiamo mai trovato
relazione con la scommessa. Va segnalato che non si tratta mai di giochi
di azzardo puro o alea, come Roger Caillois definisce i giochi che si fon-
dano su una decisione «[...] che non dipende dal giocatore ¢ sulla quale
egli non pud minimamente far presa»®.

Nei giochi a scommesa da noi rilevati i giocatori non tentano dunque
la fortuna mettendola esclusivamente nelle mani del destino, e il successo
non ¢ una mera questione di probabilita. Lattivita pili nota, appartenente
a questa categoria e presente in entrambi i corpus, ¢ il gioco delle Biglie a
tana, dove questi oggetti servono sia per giocare sia per pagare il debito.
Ogni qualvolta un giocatore riesce a colpire una biglia dell’avversario (do-
po essere passato dalla «tana»), ne entra infatti in possesso. Sebbene il
numero di giochi di questo tipo non sia elevato (sette giochi registrati nel
Mendrisiotto di cui tre sono comuni a tutto il Ticino), ci sembra impor-
tante rilevarne alcune caratteristiche. Si tratta di giochi di pura opposizio-
ne che terminano con vittoria e sconfitta; sono psicomotori (Ghianda,
Cartucce) o sociomotori (Biglie a tana o a pista, Gioco delle noci, Turacciolo,
Sgrata cavii), la cooperazione non ¢ prevista, ciascuno agisce da solo come
unico difensore dei propri beni. In questi giochi si parte con le stesse pos-
sibilita di riuscita; ogni giocatore dispone del tempo necessario per deci-
dere la sua strategia migliore e I'interazione sociomotoria ¢ di bassa inten-
sitd, per cui ben si prestano per la scommessa. Quando ¢’¢ sociomotricita,
la relazione si fa senza il contatto corporeo e 'interazione tra i giocatori
dipende dalla conseguenza delle loro azioni; si tratta di controcomunica-
zione alternata, che non necessita di una capacita di decodificare in modo
sincronico le decisioni dell’avversario. In questa performance motoria
Iaggressivita non ¢ permessa, poiché la logica interna non prevede il con-
tatto corporeo.

Il valore materiale della posta in palio ¢ in rapporto con la difficolta di
ottenimento dell’'oggetto, che nel nostro caso corrisponde a semplici sassi,
ghiande o noci, per passare dalle cartucce da caccia usate, alle figurine o alle
biglie pit1 0 meno pregiate, fino ad arrivare a una posta finanziaria, fissata in
singoli centesimi. Si tratta dunque di beni materiali che hanno un valore per

6 Caillois, R. (1976) I giochi e gli uomini. La maschera e la vertigine. Milano. Bompiani. p. 33.
In verita il gioco aleatorio non ¢ del tutto assente dal nostro corpus di riferimento, in quanto I’ab-
biamo registrato cinque volte su un totale di 203 attivita ludiche esaminate. Si tratta di due Giochi
di carte (Pepa tencia e Na in camisa), del Gioco dell’'oca, del gioco con le margherite M ama, non
mama e del gioco sociomotorio Paradiso-inferno.
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i bambini e che permettono loro di giocarsi il loro «capitale» prendendosi dei
rischi economici in relazione alle proprie abilita corporee e motorie.

Come per il resto dei giochi analizzati, anche in questo caso la scom-
messa ¢ fatta tra pari, senza controllo esterno o arbitraggio da parte dell’a-
dulto. Mettere in palio un oggetto obbliga il bambino o il ragazzo a sti-
mare le sue capacita e quelle dell’altro, confrontandosi in uno scambio
economico. Per quanto riguarda il genere, sebbene nei due corpus non vi
siano indicazioni precise al riguardo, sembrerebbero piuttosto improbabi-
li scommesse tra maschi e femmine. Fatta eccezione per le biglie, la natu-
ra di oggetti quali le cartucce da caccia usate o le figurine dei ciclisti
rappresentano un materiale pili attraente per i maschi.

9. Eco-giochi realizzati all’aperto

Nella prima meta del Novecento (fig. 34) si gioca prevalentemente
all’aperto su tutto il territorio ticinese, a testimonianza di una scenografia
ludica che coinvolge i dintorni delle abitazioni, le strade, le piazze, ma
anche la campagna. E in questo contesto che troviamo pitt dell’'80% dei
giochi presenti nei due corpus.

Le condotte motorie vengono messe in atto in spazi di gioco perlopit
addomesticati (66% in tutto il Ticino e 59% nel Mendrisiotto): si tratta
di terreni piatti e regolari, strade, piazze, manti erbosi o di terra battuta,
che riducono il pit possibile gli imprevisti e permettono di controllare
facilmente i movimenti. Ma troviamo anche una presenza significativa di
luoghi che consentono di confrontarsi con un terreno relativamente acci-
dentato, che crea incertezza e valore aggiunto al gioco. I terreni irregolari,
pendii, radure circondate da alberi e cespugli, che favoriscono i nascondi-
gli e gli spostamenti protetti sono infatti presenti soprattutto nel Mendri-
siotto (38%) e in misura minore su tutto il territorio cantonale (26%). 1
siti selvaggi, pitt lontani dalle abitazioni, e le superfici accidentate che
prevedono pilt insidie sono per contro poco ricercati, cosi come le attivita
nell’acqua.

A differenza di cid che avviene oggi per quanto attiene ai terreni spor-
tivi e a molti parchi giochi, si deduce che gli spazi ludici, sono flessibili e
versatili. Abbiamo registrato un solo gioco, presente in entrambi i corpus,
che necessita di un terreno allestito appositamente, ed ¢ il Gioco delle boc-
ce praticato dagli adulti. Qui il terreno ¢ adibito esclusivamente allo svol-
gimento di questa attivitd che rende possibili le competizioni con regole
istituzionalizzate. Tutti gli altri giochi, dunque, vengono realizzati su ter-
reni che consentono di effettuare varie tipologie di gioco.
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Regione | Giochi di tutto il Ticino Giochi del Mendrisiotto
Caratteristiche
Luogo « All'interno - 18% 132 giochi | +14% 70 giochi
+ All’esterno +82% +86%
Spazio « Piatto *66% +59% 60 giochi
(per giochi « Irregolare *26% 108 giochi | +38%
che si svolgono | « Selvaggio *2% *3%
all’esterno) *Nell'acqua «6% <0%
Terreno +Non tracciato e non preparato +52% +58% 60 giochi
(per giochi « Preparato dai giocatori *29% 108 giochi | +22%
che si svolgono | + Integra elementi del luogo +19% +20%
all’esterno)
Materiale +Senza materiale +43% 132 giochi | 17% 70 giochi
(per I'insieme « Giocattoli industriali < 17% 16%
dei giochi) « Materiale naturale <16% | 57% 28% | 83%
+ Materiale domestico -16% 20%
* Materiale naturale e domestico +8% 19%

Fig. 34. Le attivita ludiche della prima meti del XX secolo si svolgevano perlopiir all esterno,
in spazi semi-addomesticati, dove si potevano improvvisare vari tipi di gioco. Si giocava
spesso senza alcun materiale e i giocattoli erano reperiti perlopiis nella natura o nell ambito
domestico oppure erano costruiti dai giocatori stessi.

Pit della meta dei giochi dei due accorpamenti viene improvvisata su
terreni non tracciati e non preparati, dove lo spazio quotidiano ¢ utilizza-
to tale e quale.

Una discreta percentuale di attivita (il 29% in tutto il Ticino e il 22%
nel Mendrisiotto) necessita invece di un breve allestimento preventivo; i
giocatori stessi preparano il terreno e definiscono gli spazi ludici traccian-
do linee o scavando buchi con legni o sassi. Solo in qualche caso la predi-
sposizione ¢ piti impegnativa (allestire il tracciato per il Gioco delle biglie
su pista oppure preparare la pista di ghiaccio).

Per un quinto delle attivita ludiche dei due corpus, infine, gli spazi
vengono scelti integrando elementi che si trovano sul posto (muri, sassi,
alberi, cespugli). Talvolta questi elementi sono indispensabili per il gioco
e fanno parte della logica interna, mentre altre volte costituiscono degli
ostacoli che lo rendono pit attrattivo.

Per quanto riguarda il rapporto con gli oggetti, pitt del 40% dei giochi
repertoriati in tutto il Ticino e all’incirca un quinto dei giochi reperiti da
Sergio Pescia in Gioco e passatempo non fanno nessun ricorso a materiali o
accessori: si tratta di giochi poveri di materiale, ma ricchi di interazioni
sociali. Ritroviamo qui infatti quasi esclusivamente attivita sociomotorie
che hanno il vantaggio di poter essere improvvisate sul campo.

La «carta d’identita» del 57% dei giochi di tutto il Ticino e addirittura
dell’83% dei giochi del Mendrisiotto prevede perd il rapporto con il mate-
riale ludico. Lanalisi dell’interazione con i materiali (oggetti o giocattoli)
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indica che soltanto un sesto circa dei giochi presenti nei due corpus pre-
vede l'uso di giocattoli appositamente costruiti dall’industria per il gioco.
I giocattoli monofunzionali, che sommergono i bambini e i ragazzi di
oggi, sono dunque presenti in modo piuttosto limitato all’inizio del seco-
lo e si arrestano all’incirca agli anni sessanta, periodo che corrisponde
all’'ampia commercializzazione dei giocattoli in plastica, diventati popola-
ri grazie alla diminuzione dei prezzi e all’aumento del potere d’acquisto
della popolazione.

La parte piu rilevante delle attivita ludiche fa ricorso a materiali reperi-
ti in natura oppure nell’ambito domestico. Non si pud dunque sostenere,
come spesso accade, che i bambini e i ragazzi della prima meta del Nove-
cento avessero pochi giocattoli a disposizione. Si pud invece affermare che
si tratta perlopiti di giocattoli elaborati dai bambini stessi o reperiti diret-
tamente dal contesto quotidiano o dalla natura, e solo in misura relativa-
mente bassa di giocattoli prodotti dall’industria.

Tra i giochi che non fanno ricorso a giocattoli preesistenti, si constata
un certo equilibrio tra le varie tipologie di strumenti ludici suddivisi in
funzione della loro provenienza. I giocatori possono scegliere esclusiva-
mente nell’ambiente naturale gli oggetti che permettono loro di mettere
in atto le situazioni ludiche; sono giochi che integrano materiali poveri
oppure che richiedono una capacita di identificare i vegetali e di valoriz-
zarne le loro caratteristiche. Questo tipo di materiale, non specifico per il
gioco, trova uno spazio piti importante nel Mendrisiotto. Talvolta gli og-
getti sono prestati esclusivamente dall’ambito domestico (fazzoletti, tu-
raccioli, bottoni, cartucce usate, cerchi di biciclette...), mentre in altre
circostanze il gioco impone una rielaborazione del materiale che integra
oggetti presi sia dalla natura sia dall’'ambito domestico.

In entrambi gli accorpamenti appaiono testimonianze di una realta non
certo benestante in cui 'economia dei bambini era lo specchio della cultu-
ra del risparmio degli adulti. Si costruivano bambole con sassi e bende o si
giocava a calcio con barattoli di latta, con palle fatte di stracci o infilando
foglie di vegetali su una corda per arrotolarla e ottenere un pallone.

Lesame degli accessori utilizzati per la fabbricazione degli oggetti di
gioco ci consente di avvicinarci alla tecnologia della prima parte del Nove-
cento, ma protrattasi in gran parte fino agli anni sessanta/settanta, e che
ci rimanda a un prodotto confezionato con materiali poveri e riciclati.
Esce soprattutto 'immagine di una societa di tipo rurale e artigianale,
con i sui giocattoli costruiti manualmente, che fornisce un tratto princi-
palmente maschile al valore del materiale ludico.

Si tratta di «eco-giochi» che per essere messi in pratica necessitavano di
una rilevante abilita manuale che era usuale riscontrare gia a partire
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dall'infanzia®. Bambini e ragazzi recuperano il materiale in modo auto-
nomo o con il consenso degli adulti che forniscono loro, almeno in parte,
la materia prima. La costruzione della fionda tradizionale, della fionda a
elastico, della trottola a frusta o la fabbricazione di slitte esigono una tra-
sformazione importante del materiale: lavorare con legno, cuoio, spago,
elastici da camera ad aria ecc. mostra da un lato 'autonomia, e dall’altro
la necessita di poter far ca