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Introduzione

«Perché in natura esiste il gioco? Come mai gli animali superiori e gli esseri
umani dedicano parte del loro tempo a giocare? Quale senso ha questa attivita
apparentemente inutile?

11 significato del gioco ha appassionato filosofi e biologi, sociologi e psicolo-
gi, antropologi ed etologi.

Nel corso del XIX e del XX secolo sono state proposte diverse teorie.

In linea di massima le ricerche coincidono con un progressivo riconoscimen-
to del suo valore e con la consapevolezza crescente che le attivita ludiche hanno
senso e dignitay.'

Il testo intende analizzare I’aspetto antropologico, sociologico e filosofico del
gioco per arrivare all’aspetto pedagogico.

L’attivita ludica € un fenomeno di natura ad un tempo pre-culturale (giocano
anche gli animali) culturale (¢ la cultura del gruppo che plasma le forme di ogni
gioco presso chi lo pratica) ma anche omni-culturale, di forma strutturante o mo-
dello di tutta la cultura (Huizinga).

Si puo giocare per divertimento, per passione o per evasione, ma sempre con
la massima serieta ed il pieno rispetto delle regole.

I diversi aspetti insiti nel gioco contribuiscono a renderlo un fenomeno, com-
plesso e ricco, che genera manifestazioni con valenze diverse a seconda della
cultura a cui appartiene.

Ognuno possiede una concezione propria, anche se non si ¢ in grado di dargli
una definizione coerente e comprensiva di tutte le sue sfaccettature.

I1 termine gioco nella nostra cultura identifica una «qualsiasi attivita a cui si dedi-
cano adulti o bambini a scopo di svago, e anche per esercitare il corpo o la mente».?

Un altro significato che gli viene attribuito ¢ quello che lo vede come una
«competizione di vario tipo tra due o piu persone, basata su regole, il cui esito
dipende dall’abilita o dalla sortex.’

! http://guide.supereva.it/grafologia e_test/interventi/2009/06/il-gioco

2 Colletti V., Sabatini F., Dizionario della lingua italiana [http:/ dizionari.corriere. it/dizionario_ italiano/G/
gioco.shtml]

3 Ibidem.
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Non conosciamo i suoi confini, un fenomeno complesso che da sempre ha af-
fascinato gli studi pedagogici e sociologici per capirne le sue valenze educative
e didattiche.

In questo saggio passeremo in rassegna i principali contributi teorici sul tema,
per cercare di dare una definizione in ambito sociologico, filosofico e pedagogi-
co capace di racchiudere in sé¢ il significato del gioco stesso che, direttamente o
indirettamente, coinvolge scienze, saperi, linguaggi, eta, professioni.

Una concezione olistica dell’attivita ludica che preveda anche una teoria che
incontri la pratica, fuse insieme, offrendo, suggerendo, a chi si prendera cura
della Persona nel lungo viaggio dell’educazione e della formazione, al professio-
nista, contenuti che lo possano aiutare, far riflettere, e perché no, anche mettere
in crisi, sul compito di accompagnare nel percorso di crescita, di vita, le giovani
generazioni e non solo.
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