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MARIO GORI

Il gioco

teoria, metodologia e didattica 
All'inizio, sono gli uomini che inventano i giochi e che determinano le regole; 
ma in seguito, sono i giochi che, di ritorno, modellano i comportamenti dei loro creatori.

Classificazione dei giochi (Mario Gori, 2012)




























FINALITÀ 
Competenze di:
 Apprendimento, Affinamento, Collaborazione, Collegamento, Comprensione, Comunicazione/Controcomunicazione, Conoscenza, Consolidamento, Coordinamento, Creatività, Esplorazione, Espressione, Fantasia, Interiorizzazione, Ideazione, Interpretazione, Intuizione, Organizzazione, Pratica, Presa di coscienza, Produzione, Promozione, Rappresentazione, Realizzazione, Rielaborazione, Riorganizzazione, Rispetto, Scelta, Sviluppo, Valorizzazione, Valutazione
OBIETTIVI GENERALI 

Capacità di:

Accettare, Adoperare, Affinare, Aiutare, Agire, Ampliare, Apprendere, Assumere, Attuare, Collocare, Compiere, Completare, Conoscere, Controllare, Cooperare, Coordinare, Costruire, Denominare, Descrivere, Determinare, Differenziare, Distinguere, Eseguire, Esplorare, Esprimere, Favorire, Immaginare, Individuare, Instaurare, Interagire, Interpretare, Modificare, Offrire, Ordinare, Orientare, Percepire, Progettare, Promuovere, Rapportare, Realizzare, Regolare, Ricomporre, Riconoscere, Ricordare, Riprodurre, Scegliere, Scoprire, Simulare, Stabilire, Strutturare, Sviluppare, Testimoniare, Verificare
Tutti i giochi si svolgono da sempre, in tutte le culture, con le identiche modalità cinesiche, contenutistiche, organizzative e scopistiche.

Cambiano alcuni elementi socioculturali e ambientali che contestualizzano i giochi: denominazione, regole, oggetti, partecipanti, durata…,ma la struttura essenziale rimane sempre la stessa.

I giochi sono pertanto meta culturali,  metastorici e metacomunicativi.

Questo perché la struttura antropologica dell’essere umano e la stessa in ogni luogo, tempo, popolo, etnia.

Per significare questi identici aspetti cinesicici abbiamo usato il termine “prototipo” identico nelle disposizioni, capacità e cultura di ogni soggetto che si appresta a praticare un gioco.

Dopo la mappa concettuale, propongo uno schema di riferimento metodologico-didattico che si rifà agli studi di P. Parlebas adattati al gioco e infine termino con una riflessione su che cosa è il gioco concludendo che è la vita stessa che giocando permette la piena realizzazione  della nostra umanità singoloa e comunitaria.
SCHEMA METODOLOGICO DIDATTICO
	VETTORI
	INDICATORI
	AZIONI

	Prototipi di giochi 

Rappresentazione mentale del gioco con un contenuto semantico equivalente (azione, relazione, oggetto, evento, luogo, numero partecipanti, durata, regole…) significativa e generale.

Si attiva in base alle informazioni culturali e sensoriali pervenute.

È attrattore nei riguardi di altre rappresentazioni mentali di altre classi di giochi, o di azioni nuove richieste siano esse riferibili a percezioni, a programmi di azione o a dinamiche di pensiero.

	Tipologie di prototipi

Percettivo: rappresentazione mentale con caratteristiche che fungono da attrattore per situazioni, eventi o oggetti concretamente percepiti in base a certe caratteristiche del gioco. 

Di azione: rappresentazione mentale di un’azione con caratteristiche sia di generalità (famiglia di giochi) che di specificità (variazioni sul gioco, ma l’azione rimane la stessa nelle sue linee essenziali). 

Etiologico: connette cause ed effetti tra le rappresentazioni mentali e le diverse azioni di gioco.

Supervisore: concetti, idee, rappresentazioni cinesiche come quadri di riferimento per gli altri prototipi. 
	Tipologie di azioni
Nell’azione sono presenti i tre tipi di prototipo: di azione (o pratici) a cui danno forma; percettivi che permettono di riconoscere e valutare l’insieme dei dati in ingresso; etiologici che individuano le catene causali,  connettono reciprocamente cause ed effetti e di vedere l’azione come causa di effetti futuri e di regolarla per farli coincidere con lo scopo da raggiungere. 

Ottimale: (Churchland,1992):

- ricchezza di particolari, 

- garanzia di elevata possibilità di successo nel futuro 

- correttezza con eliminazione di incongruenze 

- unitarietà: sistemicità e coerenza

	Universali dei giochi

I tratti dei giochi sono legati tra loro e si organizzano in sistemi coerenti che fondano gli universali gioco-motori.

Gli universali sono modelli operatori che rappresentano le strutture di base del funzionamento dei giochi portatori della logica interna dell'azione motoria.
	Ogni gioco possiede, come universale, una rete di comunicazioni motorie che fornisce il piano delle interazioni che prendono corpo sul campo determinando le comunicazioni e contro-comunicazioni motorie.
Si possono identificare universali che si rapportano alle interazioni dirette, alle unità di azione motoria, alle interazioni indirette. 
È sull'invariante dell'universale che si tessono le variazioni contestuali individuali e collettive dei giocatori. 

L'analisi degli universali dei differenti giochi permette di chiarire le organizzazioni di ogni gioco spesso poco percepibili a prima vista e di svelare le grandi categorie differenziali delle pratiche. 
	La struttura invariante vale per ogni fase di un gioco, ma, in seno a questo sistema stabile di obblighi, ciascun giocatore sceglie il suo muoversi che è unico. 
L'infinita diversità di condotte motorie e di scelte individuali appare in maniera ancora più evidente quando si scompongono i ruoli in sotto-unità prassiche più elementari: i sotto-ruoli sociomotori. 



	Contesto di azione

Competenza informativa: prevedibilità, semiprevedibilità e imprevedibilità.

Le tre distinzioni sono evidentemente teoriche poiché, in qualunque situazione di gioco, per definizione si può passare prevalentemente da uno ll’altro o combinarli continuamente tra loro in itinere.

Gli stili di comunicazione motoria nei giochi sono fenomeni culturali legati alle istituzioni, alle norme sociali e ai problemi generali della società che li produce e con le rispettive classi sociali dei giocatori.
	- x soggetti che cooperano fra loro o contrastano con altri x
- attrezzo
- campo delimitato da linee perimetrali, interne, attrezzi…

- condizioni atmosferiche

- comportamenti dei giocatori: emozioni, azioni intenzionali, strategie, connivenze-inganni, improvvisazioni
- sistemi di interazione all'interno dei quali chi interviene tenta di assicurare l'azione a suo vantaggio
- tecniche (variabili del camminare, correre, saltare, arrampicare, strisciare…arresto, cambio di direzione, azioni con gli oggetti) e tattiche (marcamento-smarcamento con o senza attrezzo) 

- percezioni-anticipazioni nei confronti dei compagni e degli avversari

- meta-informazioni
	Tutte le azioni di gioco consapevoli, congruenti, competenti e responsabili individuali e collettive con adattamenti immediati alle diverse variabili contestuali.


	Vettore informativo certo

Ambiente totalmente prevedibile: 
lo spazio di azione è stabile; l'apporto informativo tende ad essere scarso.

Spazio del tutto regolato, attrezzi fissi numero giocatori definito, attrezzi definiti.
	dalla natura (ambiente fisico): N

da un compagno: C

dall’avversario: A

Il preordinamento dello spazio permette al giocatore di detenere l'informazione pertinente, ma non possiede le altre informazioni.

Eseguire la propria azione significa convertire in condotte motorie precisate l'informazione prelevata dal contesto.

Programmare rigorosamente un comportamento sequenziale (stereotipo motorio) a regolazione propriocettiva dominante. 
	- pre-adattamento: stima delle distanze e delle velocità, 

- pre-adattamento agli indici dell'ambiente

- decisioni già provate
Le variabili delle azioni di gioco sono scoperte in parte prima del gioco.

	Vettore informativo misto (certo-incerto)

 Ambiente semiprevedibile: 

Il giocatore prende informazioni in parte dall’ambiente strutturato e dai compagni prevedibili, che dai giocatori avversari imprevedibili 

Spazio parzialmente regolato. 

Attrezzi fissi, condizioni contestuali variabili
	dalla natura (ambiente fisico): N

da un compagno: C

dall’avversario: A

Il parziale ordinamento dello spazio permette al giocatore, prima di agire, di detenere l'informazione pertinente, ma non possiede le altre informazioni.

Eseguire la propria azione significa convertire in condotte motorie adattate l'informazione prelevata dal contesto.

Riconoscere gli indici pertinenti e interpretarli con la specifica azione motoria. 

Stima delle probabilità, anticipo delle conseguenze prevedibili delle azioni, strategia semeiotica. 
	- pre-adattamento: valutazione delle probabilità

- decodificazione degli indici dell'ambiente

- decisioni contestuali

Le variabili delle azioni di gioco sono scoperte in parte prima e in parte durante lo svolgimento del gioco.

	Vettore informativo incerto

Ambiente imprevedibile o fluttuante: Il giocatore preleva direttamente sul campo l'informazione pertinente, la registra e la tratta, producendo continue anticipazioni motorie. 

Spazio e tempo liberi, attrezzi improvvisati, numero giocatori variabile
	dalla natura (ambiente fisico): N

da un compagno: C

dall’avversario: A

La libertà di tutti gli elementi del gioco permette al giocatore di agire sempre in situazione nuova con condotte motorie nuove.
Il fattore novità aggiunge la componente emotivo-affettiva e immaginativa che aumenta l'attrattiva del gioco..
	- adattamento: stima delle distanze e delle velocità, valutazione delle possibilità
- decodificazione ininterrotta degli indici dell'ambiente e degli altri giocatori, compagni e avversari
- decisioni improvvise 

Le variabili delle azioni di gioco vengono scoperte solo durante lo svolgimento del gioco.

	Comunicazione gestione dell'informazione


	Grado di certezza-incertezza 

Più lo spazio e il tempo sono ordinati e più la prevedibilità del contesto informativo è grande.
Meno lo spazio e il tempo e gli altri elementi sono ordinati è più c’è imprevedibilità.
	Le azioni da fare possono essere conosciute perché  ripetute in giochi precedenti

 

	Dalla motricità soggettiva (psicomotoria) alla interazione motoria (sociomotoria)
Distinzione fondamentale tra situazioni psicomotorie e situazioni sociomotorie.

La ripartizione si effettuata con l'aiuto di criteri di comunicazione e di contro-comunicazione; ciascuna può essere dicotomizzata secondo la presenza o l'assenza di incertezza nell'ambiente fisico.

	Situazioni psicomotorie

Insieme delle situazioni motorie prive di interazione tra i co-partecipanti,.

Il giocatore è solo di fronte alla risoluzione del suo compito. 
Le caratteristiche, molto variabili, dipendono dalle caratteristiche del soggetto, dalle costrizioni delle regole, dallo spazio d’azione e degli attrezzi utilizzati.
	Il giocatore agisce da solo nella relazione con se stesso, il contesto del gioco e eventuali oggetti.

Non si ha interazione motoria con altri

	
	
	

	
	
	

	I giocatori sono inseriti in una rete di comunicazioni che organizza i vettori di scambio e di contro-scambio.
	Situazioni socio motorie

Tecnica, tattica, strategia collettiva.
I sistemi di interazione possono essere infiniti, mischiando comunicazione e  controcomunicazione, incontro e  scontro, agonismo e antagonismo.

I comportamenti inter-individuali sono osservati nei comportamenti operativi.

È l'interdipendenza che permette di comprendere le azioni motorie che si succedono.

La strategia di ciascun giocatore deve tener conto dei dati materiali, delle decisioni potenziali e delle strategie comportamentali degli altri giocatori. 
La dimensione cognitiva è intensamente sollecitata.
	Le azioni denotano un’intenzione strategica e sono portatrici di un significato relazionale.

Assumono un senso perché inserite nella comunicazione con gli altri giocatori e nello scambio proprio della logica interna ad ogni gioco.

Ciascun giocatore, portatore di progetti, detentore di significati, attualizzatore di decisioni, si confronta con altri decisori capaci di sventare le sue intenzioni.
Le anticipazioni si chiamano e si rispondono vicendevoli attraverso sottili metacomunicazioni motorie. 

L'affettività modula le relazioni. 

Ciascuno attribuisce all'altro progetti e sotterfugi.

	Categorie di interazione motoria Competenze prassiche molto diverse.

Competenza informativa, dosaggio energetico, sollecitazione della vertigine, presa di rischio.
	Interazione motoria diretta

Atti strumentali, di opposizione o di cooperazione, che manifestano i comportamenti relazionali dei giocatori. Queste interazioni sono assicurate dal contatto o attraverso l'intermediazione di soggetti che non hanno senso al di fuori della situazione socio motoria.
	Comunicazione motoria: 
assicura i rapporti di cooperazione tra compagni a seconda delle regole del gioco.
Contro-comunicazione motoria:
Costituisce i rapporti di opposizione con i giocatori avversari

	
	Interazione motoria indiretta

Indici comportamentali di tipo informativo che sottendono e rendono efficaci le interazioni dirette.

Tipo di messaggio polisemico.
	Mimo-gestuale: gesti, mimiche, posture e atteggiamenti che veicolano una informazione intenzionale che non fa parte delle azioni specifiche. 

Prassie: associate ai comportamenti strategici dei giocatori. 
Le condotte dei giocatori possono essere interpretate come segni: 

- significante: comportamento motorio osservabile (movimento)
- significato: progetto tattico come è percepito (gesto).

	Semeiotricità

L'informazione che il soggetto tratta, al fine di organizzare la propria azione motoria, è di natura molto differente a seconda che essa sia portata dall'ambiente fisico (indici naturali) o dai copartecipanti (gesti e prassie).
	Semeiotricità di lettura dell'ambiente fisico

Corrisponde al vettore informativo che rileva l'incertezza (I) presente nell'ambiente esterno. 

Adattamento semeiotico all'ambiente.
	

	
	Semeiotricità di decodificazione e di codificazione dei comportamenti

Comportamenti trasparenti verso i compagni (complicità) e oscuri (ostilità) per gli avversari.

Intelligenza e anticipazione.

L'apprendimento si regge su ciò che avviene tra i giocatori, incoraggiando continuamente una strategia di preazione direttamente sui segnali comportamentali.

I gesti non sono mai “a vuoto”.

Padronanza motoria: familiarizzare coi messaggi emessi e ricevuti, apprendere la messa in atto di un codice prassemico (transfert).
	Azioni a bassa semeiotricità: 
Raccolta di informazione ridotta; ambiente stabile e codificato; comportamenti prevedibili ripetuti; apprendimento di stereotipi motori.
Contesto debole.

Attività ad alta semeiotricità: Decodificazione dell'ambiente fisico e/o umano. La presa di informazione si converte in decisioni motorie di adattamento individuali e di gruppo. 

Contesto forte (imprevisti).

	Tratto vertigine

Criterio riferito agli effetti prodotti dal disequilibrio in situazioni psicomotorie che mettono in allerta le reazioni labirintiche e viscerali
	I dati propriocettivi, acustici, vibratori si aggiungono ai dati visivi: tutti i canali percettivi vengono mobilizzati al servizio della riuscita. 


	I sostegni sono provvisoriamente abbandonati, gli appoggi si spostano nello spazio alla ricerca del disequilibrio dinamico. 
Padronanza corporea delicata e sottile.

	Tratto rischio

Entra l’emozione nella condotta motoria
	Concentrazione preparatoria a coordinazioni fini.
	Prevalentemente azioni psicomotorie



	Corrispondenze

Il costo energetico cresce quando decresce il costo informativo. 
Consumo energetico=sforzo

Sollecitazione informativa= percezione a dominante cognitiva e gioiosa;
	Spazio sociomotorio legato alla comunicazione e alla contro-comunicazione motoria.
	Azioni di gioco che tendono a rivelare o nascondere le proprie effettive intenzioni.

	Comunicazione e contro-comunicazione motoria

Rapporti di cooperazione o opposizione definiscono la semantica del gioco conferendo un significato preciso alle azioni  intraprese.
La gestualità nel gioco è distintiva in funzione del tipo di relazione.
La comunicazione motoria propriamente detta è un’interazione di cooperazione tra compagni.

La contro-comunicazione motoria è di opposizione tra avversari.
	Situazioni di cooperazione pura. 
Si interagisce tra compagni 

Situazioni di opposizione pura. 
Contro-comunicazione tra due o più giocatori.

Situazioni miste.
Comunicazione e contro-comunicazione si intersecano variamente tra due o più.

Altri sistemi di interazione si hanno con più di due squadre o in assenza di squadre stabili (sparviero).
	Per ogni gioco si possono identificare le forme gestuali corrispondenti alle categorie di comportamento interattivo. 
Ad ogni situazione sociomotoria, si può associare una rete di comunicazioni che fornisce la trama di fondo della semantica delle condotte motorie dei partecipanti. 

Secondo i contesti, si ha una semantica dell'aiuto vicendevole puro, del puro antagonismo e del conflitto di parte. 

	Spazio socio motorio

Si distribuisce lungo la dimensione prevedibilità/imprevedibilità, dallo spazio standardizzato alle distese imprevedibili degli spazi aperti.
	Rivelatore della logica interna dell'azione motoria suscitata. 

Le regole di ogni pratica impongono un tipo di spazio particolare, dei modi precisati di muoversi e di entrare in contatto con gli altri; conferiscono a ciascun gioco un tipo di spazialità originale. 
Il giocatore compie azioni all'interno di un territorio segnato e chiuso, diviso in sottospazi diversi che inducono le interazioni e forniscono a ciascun gioco alcune caratteristiche originali. 


	Manifestazioni spaziali:

Distanze da percorrere, superfici da superare, territori da conquistare, scopi da raggiungere. 
L'aspetto metrico dello spazio sottende la ricerca degli smarcamenti, degli intervalli e delle aperture.

Molte tattiche si basano sulla lunghezza dei tragitti al fine della riuscita e nel sovrannumero. 
Le condotte di gioco, individuali e collettive, obbediscono al criterio della distanza minima da percorrere.

Sotto-spazi differenziati.

Il terreno di gioco, segnato da linee e frontiere, delimitano luoghi per lo svolgimento del gioco e prestrutturano la percezione e la condotta motoria del giocatore. A questi luoghi sono spesso associati ruoli e sottoruoli sociomotori precisi. La contro-comunicazione del giocatore si lega al suo spazio di intervento. Se il giocatore abbandona la sua zona, perde i suoi privilegi. 

Bersaglio da raggiungere.

materiali: zone del terreno avversario o disposti in ordine, di tipo verticale o orizzontale; attorno a questi luoghi bersaglio gravitano la comunicazione e la contro-comunicazione dei giocatori.
umani: è il corpo dell'avversario, sorgono tensioni, aggressività e violenza. 

Si amplia l’universo socio-affettivo.

	Spazio dello scontro motorio

La contro-comunicazione più evidente si manifesta nel duello, quando i giocatori cercano la distanza migliore individualmente o a squadre.

	Si può valutare uno spazio individuale di interazione dividendo la superficie totale del terreno per il numero dei giocatori.

Più la distanza di scontro è debole, più lo spazio d’interazione è grande e più la violenza agonistica è elevata. 

Più la distanza di guardia cresce, più lo spazio individuale aumenta e più la violenza si accentua. 
	Gli scontri individuali si raggruppano in quattro gruppi omogenei.

a distanza quasi nulla (inferiore ad un metro)
a distanza ridotta (da uno a tre metri)

a distanza media (da tre a cinque metri)

a grande distanza (superiori ai cinque metri)



	Duello

Comportamento motorio che oppone completamente due avversari, ciascuno ricavando i propri successi dagli insuccessi dell'altro.
Il problema pedagogico fondamentale diventa quello di interrogarsi sulle scelte etiche.

	Gli effetti ottenuti sulle condotte dei partecipanti sono legati particolarmente ai tipi di interazione messi in atto. Vanno analizzate e sperimentate le situazioni di gioco per individuare quelle il cui contenuto ha una migliore probabilità di ottenere gli obiettivi ricercati. 
Il ricorso sistematico alla contro-comunicazione motoria ha poche possibilità di suscitare atteggiamenti di cooperazione. 
Il duello non prepara allo scambio di solidarietà; è meglio favorire le pratiche sociomotorie che si fondano sulla cooperazione. 
	Azioni di contrasto in giochi individuali e collettivi per superare l’altro.


	Giochi cooperativi

Dalla coazione alla copresenza. La comotricità socializza positivamente la condotta prassica. 

La sociomotricità amplia gli aspetti cognitivi e semeiotici delle condotte motorie e la dimensione socio-affettiva.


	Le situazioni di cooperazione motoria suscitano solidarietà attiva suscettibile di trasformare la percezione altrui in senso più accogliente. La cooperazione tra partecipanti impegnati in una impresa comune, dove la sorte di ciascuno è legata a quella degli altri, diviene un fermento socio-affettivo notevole. Se l'educatore desidera La psicomotricità non favorisce le condotte di solidarietà; con la sociomotricità l'interazione viene messa in atto sotto forma corporea attraente.
	Azioni di cooperazione, competizione, collaborazione, condivisione, comunicazione, incontro…per ottenere insieme il risultato.

	Tratto aria aperta
Si attivano l’aspetto cognitivo e decisionale della condotta motoria
	È nel rapporto con l'ambiente che il giocatore ricerca l'ottimale utilizzo della natura in funzione delle sue capacità motorie. E contemporaneamente si adatta continuamente in situazione alle variabili naturali.
	Tutte le azioni motorie che richiedono un immediato adeguamento al contesto e alla situazione del terreno di gioco e agli elementi naturali, orizzontali e verticali, che vi sono presenti.

	Tratto mediatori

Senza oggetti
Con uno oggetto
Con più oggetti
	Contatto diretto tra i corpi di giocatori.
Contatto indiretto mediato da uno o più oggetti.
	Azioni di avvicinamento/allontanamento dirette e indirette


(Gori, M., 2012, rielaborazione da Parlebas, P.)
Che cosa è il gioco 
Paidia
: designa una manifestazione spontanea e giocosa; gioco come atteggiamento comunicativo; prettamente a schema libero; indeterminato ecompleto, perché nel costituire il dinamismo stesso di una libertà giocosa, possiede un finalismo implicito e un’elevata capacità di variazione.
Ludus: gioco strutturalmente organizzato con regole e percorsi delineati; gioco come istituzione; schemi regolativi rigidi, minor elasticità e spazio limitato; incompleto e determinato; obiettivo di costituire una prova da superare per il giocatore.

Paidia e Ludus non sono categorie del gioco, ma modi di giocare e presentano diversa gradazione delle regole.
La paidia non è confinabile all’infanzia, ma costituisce una modalità di gioco ineliminabile e continuamente dialettica nei confronti del ludus. Ogni ludus può sciogliersi in paidia e ogni paidia può assurgere a ludus secondo gradazioni, innesti conflitti e degenerazioni sempre nuove.

Il gioco non si riferisce solo a quelle attività che svolgono i bambini e i ragazzi, ma anche a tutte quelle attività del singolo o del gruppo, organizzate e non, che portano l’individuo a ritemprare e a sviluppare le energie fisiche, intellettuali e spirituali. (DEVOTO, OLI, 1971) 

Il gioco è un’attività autotelica
, libera e gioiosa legata alla fantasia
, alla immaginazione
, alla creatività
, alla conoscenza e all’apprendimento di ciascuno e/o del gruppo . 

Nel gioco l’azione motoria oltrepassa i limiti dell’attività biologica, perché ricerca e trova il senso all’agire umano manifestando, nella sua materialità percepibile, la sua intenzionalità e volontà. L’azione e il gioco confermano continuamente il carattere meta-fisico e meta-logico della nostra presenza nel mondo. 
La vita, pur restando legata alle basi materiali dell'esistenza e al suo determinismo, ne emerge e, interrogandosi continuamente attraverso il gioco, produce cultura e relazioni. Il gioco è pensiero pratico perché il suo fine è la conoscenza incarnata messa in circolo nella comunicazione e nella relazione con l’altro producendo condivisione e cambiamento. Il gioco è pratica pensata perché si svolge sempre con coscienza, conoscenza, intenzionalità, consapevolezza, responsabilità, etica.
Non vi può essere pensiero pratico se non partendo dall’azione e dal gioco e tornandovi dopo la riflessione. Così come non vi può essere pratica pensata e pensante se non nei suoi aspetti metacognitivi e metacomunicativi.
Nessun gioco inizia e si conclude solo nel giocare: si tratta sempre di un sistema di sequenze di azioni gioiose organizzate culturalmente e socialmente che riproducono la vita, insieme naturale e culturale, individuale e collettiva.
Lo stesso nascere del pensiero filosofico parte dal mito e dalla religione col sacro gioco d’enigmi e di dispute rituali che sono anche festa pubblica. Dalla parte del sacro nasce la teosofia e filosofia delle Upanishad e dei filosofi presocratici, mentre nei Sofisti si sviluppa la pratica del gioco. Ma le due sfere non sono mai separate.
A partire da questa origine sacrale le regole del gioco sono state spesso costruite come regole di esclusione, perché il rito ha il suo “spazio sacro” e deve escludere per delimitare l’accesso solo agli iniziati che vi partecipano; questa non è tutta la realtà quotidiana, ma un suo parziale rispecchiamento dal quale qualcuno o qualcosa è escluso. Ci troviamo ancora una volta di fronte all’ambivalenza tra regola e spazio che escludono e desiderio e volontà di partecipazione collettiva e democratica e di libertà includenti.
Se le regole sono predeterminate dal sistema, si va verso l’esclusione di coloro che non le accolgono o non le possono agire, o sono costretti a subirle, ma allora le regole del gioco sono quelle che consentono il mantenimento e il consolidamento del sistema di potere-dominio. Ma se l’azione e il gioco sono filosofici, devono sempre permettere la propria autoregolazione nel rispetto e nella valorizzazione della natura generale dell’uomo, e di ciascun uomo, nella relazione con gli altri e il mondo e nel rinnovamento culturale e sociale. 
Per Huizinga le forme del gioco in filosofia non sono una fase di passaggio a più alte forme di cultura, ma un carattere dell’essenza naturale e culturale della vita stessa. Il gioco nella sua sostanza, è un prodotto della cultura, la produce ed è una delle forme in cui si esprime la vita. La cultura emerge dalla natura mediante il gioco e entra nella vita organica e materiale elevandola verso lo spirito
.
Gli elementi del gioco, che permettono e determinano l’attività razionale, non sono residui materiali, ma fanno parte del processo di formazione raccordandosi con la vita e con la natura che ci accomuna a tutti i viventi, ma riflettuti con la razionalità e dotati di senso pienamente umano. 
Nel gioco le regole della vita “vera” sembrano sospese, perché appare come una realtà parallela a quella reale (nel gioco non si fa “sul serio”!) determinando, in modo esplicito o implicito, proprie regole definite dai partecipanti e sempre modificabili. Ma senza regole il gioco non avviene, esso è tale solo se le regole sono democratiche e vengono continuamente rimesse in discussione e cambiate. Ma anche la vita che vorremmo e la vera democrazia presuppongono le stesse caratteristiche.
Il gioco, viene rovinato, in particolare, da chi inganna e non rispetta le regole, da chi non le riconosce, dai diversi sistemi sociali che le impongono a priori, da chi viene addestrato o si allena alla finta, al far finta, alla simulazione con lo scopo di alterare la risposta dell’altro. Ma in tal caso non si tratta più di gioco. L’azione e il gioco vengono rovinati da chi li usa per ingannare, per strumentalizzare l’altro e fargli credere il contrario di ciò che effettivamente direbbe il suo pensiero (ma anche le parole possono essere usate per ingannare). Allora l’inganno o la verità non dipendono dal gioco o dalle parole, ma dalla scelta volontaria di ciascuno. Nel gioco l’inganno momentaneo fa parte della sua essena, ma nella consapevolezza che esso immediatamente viene superato per rivelare la verità.
Perdere nel gioco non fa male né esalta, perché si può immediatamente ripartire senza che i risultati appena ottenuti, positivi o negativi, incidano in qualche modo nel continuare a giocare. Allora esso ci insegna come dovremmo vivere, senza esaltazioni, delusioni e rivalse, ma dinamicamente sempre proiettati nella continuità del progredire. 

Giocare quindi non significa agire in un mondo parallelo con proprie regole prestabilite e da tutti accettate. Rivela invece la propria libertà, non perché si libera dalle regole formali della vita e sceglie le proprie regole in un mondo parallelo, ma perché suggerisce alla vita stessa quale dovrebbe essere il vero modo di vivere. La libertà nello spazio-tempo e nelle relazioni è data dalla piena adesione alle regole liberamente costruite e accettate, ma che possono e devono essere continuamente cambiate. Nulla è così seriamente vissuto quanto la partecipazione dei giocatori in un gioco autogestito che fa loro dimenticare, anche solo per poco, ogni altro bisogno, esigenza o problema, o quando ogni altra preoccupazione è sospesa o risolta.
Anche la scuola, invece di essere la vita stessa, predefinisce il tempo e lo spazio, costruendo regole proprie che ne fanno un universo parallelo alla realtà esterna dalla quale finisce per restare separata e arretrata. Si apparenta al gioco sacro e al rituale originario in cui le regole sono già date.
Ma chi costruisce le regole, chi le propone? Nella scuola non sono i “giocatori” a farlo. La scuola viene oggi vissuta solo se qualcuno ha elaborato le regole come prodotti della cultura, non della natura antropologica. Ma le regole della scuola possono diventare libere perché quel mondo non esiste in sé, è una nostra costruzione, per trasformarsi finalmente in un luogo di elevazione della vita materiale e spirituale. 
La situazione nella quale ci troviamo a scuola è reale, ma non è tutta la realtà e da essa non possiamo inferire quasi nulla. Se sembra che un alunno non impari, lo sta facendo rispetto a certe regole predefinite o a modelli identificativi e gerarchizzanti. Se ci limitiamo ad osservare ciò che di definito accade in un’aula, tutto il resto ci sfugge perché possiamo controllare solo ciò che è stabilito dalle regole del contesto che tutti insieme stiamo vivendo e osservando. La vita attraversa l’aula e poi si svolge altrove. Se cambiamo le regole, altre capacità possono emergere, la stessa vita reale può continuare senza interrompersi. 
Contro chi sostiene che non dovremmo mai confondere il gioco con la realtà, sosteniamo invece che il gioco e la scuola devono riprendersi la vita. Il gioco che tutti insieme giochiamo e la scuola che tutti insieme viviamo con ruoli diversi, devono permettere alla vita di incontrare lo spirito. Il gioco e la scuola, se smettono di essere un universo parallelo alla vita, per farsi vita vera, si incarnano nella realtà e insieme la trascendono poiché ne costituiscono la sovrabbondanza. 
Nel gioco e in aula non si vive un momento di sospensione dalle regole della vita reale, ma c’è spazio proprio per quella sovrabbondanza che produce vita vera, insieme materiale e spirituale.

Con-fondere dunque a scuola il gioco e l’educazione con la realtà, la riporta alla vita reale
Educare non deve significare opporre cultura a natura, scuola e società, ma includere i rapporti materiali nella sfera dello spirito, mediante la “produzione di senso” per contribuire a realizzare l’uomo integrale nella pienezza della sua vita.

Così il gioco produce pensiero e apprendimento nell’aula-agorà suggerendo a chi apprende, a qualunque età, che il mondo è più vasto dell’agire e del sapere che gli viene oggi offerto a scuola o dalle diverse agenzie educative, che non esauriscono né la vita né la realtà: perché nel suo agire e nel suo apprendere ciascuno può elaborare quella sovrabbondanza in cui si riconosce l’elemento spirituale dentro la materia al fine di produrre nuova vita, nuova realtà. 

Le regole del gioco e della vita in aula vanno quindi rielaborate democraticamente se l’educazione deve operare verso una società che favorisca allo stesso tempo la libera creatività individuale e il rispetto del principio di eguaglianza.

Le regole dovranno essere concepite in modo che possano (non obblighino) permettere una produzione spirituale pur incarnata nei rapporti materiali e sociali, offrendo opportunità alla vita di ciascuno: devono essere inclusive, non di ingiustificabile esclusione. 

La complessità della vita, nell’infinito delle variabili individuali, verrebbe così rispettata, aiutata ad emergere e valorizzata attraverso una pluralità di giochi e di occasioni educative, di linguaggi e di intelligenze che permettano di ampliare i rapporti tra persone. Se le regole invece sono predefinite, discriminano le persone selezionandole contro altre che restano indietro o escluse e non favoriscono lo sviluppo di una società di eguali nella loro multiforme originalità e libertà 

Ogni gioco ha regole non espresse formalmente, non definite esplicitamente una volta per tutte, ma rivelabili razionalmente e contestualmente ogni volta, con comportamenti dove ciascuno porta una sua storia che proietta nel mondo con il suo stile e, confrontandosi con gli altri, diventano regole condivise.

È dunque indispensabile una costante attenzione e riflessione su di sé che gioca: senza dettare le regole imponendo l’inclusione o l’esclusione secondo i parametri attuali, altrimenti saremmo proprio noi a ingannare proponendo o modificando asimmetricamente le regole. L’insegnante che risponde alle domande ripetendo il già detto, facilita l’alunno a capire anche velocemente, ma non gli fa porre più domande.

L’eguaglianza di opportunità è favorita a scuola quando l’attività viene svolta nel rispetto della “complessità” della persona, delle sue potenzialità divergenti ma non contraddittorie. E questo significa proporre una molteplicità di situazioni reali, una serie di giochi che permettano la valorizzazione concreta e vissuta di potenzialità diverse, senza escludere alcuno neppure per un istante. In tal modo agiamo dentro la stessa ragione pratica, che non è mai stata una sequenza omogenea di ricerche, di stili, ma piuttosto una permanente domanda di senso per introdursi nella complessità della vita e del soggetto. La ragione è pratica perché non ha una propria specializzazione, poiché interroga tutta la realtà, non segmenti o aree di essa. E ogni pratica nell’uomo è ragione perché è da essa che nasce la riflessione e il pensiero.

Il gioco e la scuola consentono di vivere e sperimentare un’ampia parte della realtà della vita, non in un mondo apparentemente parallelo con le sue regole, ma per acquisire gli strumenti per comprendere, vivere e cambiare la vita stessa. L’ideale dell’uomo integrale, in cui azioni, emozioni, sentimenti e razionalità costituiscono un circolo virtuoso, ci spinge a iniziare un cammino verso la costruzione di una civiltà degli uomini che insieme abitano nella natura e diventano comunità giocante. 

Le diverse forme di azione, di gioco, di razionalità e dei diversi stili di pensiero e di comunicazione, aiutano l’uomo a condurre se stesso. Il pensiero astratto da solo può poco, così come le azioni di un uomo solo. Chi sceglie la ragione pratica e la pratica razionale come educazione, può collaborare con altri alla definizione di forme di attività che aiutino tutti ad acquisire consapevolezza della vastità del reale e della singola posizione nel mondo e trovarne il senso. Per quanto ci è consentito dalla nostra limitatezza e caducità. 

Se perde i contatti col mondo da cui si alimenta, il soggetto si smarrisce nei meccanismi formali in cui il senso resta assente.

Un educatore deve prepararsi con molta cura per affrontare il tema del gioco dentro il tempo e lo spazio scolastico che scandisce la vita individuale e collettiva affinché possa produrre non solo sollecitazioni fisiche, ma profonde riflessioni razionali e etiche che producano cambiamenti reali nella concretezza delle azioni individuali e collettive che riempiono ininterrottamente la vita quotidiane.

Mario Gori, 2012
Tutti i giochi sono, insieme, motori, simbolici e di regole e sono la vita stessa.





Conte


Filastrocche


Canzoncine





Motori


Da tavolo


Ludici


Con sussidi didattici








Prestrutturati/strutturabili


Del tutto strutturabili





Prevedibili


Semiprevedibili


Imprevedibili





Giochi con grosso-motricità


Giochi con motricità intermedia


Giochi con motricità fine








Individuali


Individuali contemporanei


Individuali successivi


Alternativi


Coppia


Piccolo gruppo


Grande gruppo





Cerchio


Fila


Riga


Senza ordinativo





Cantati


Danzati


Cantati e danzati





1 vs 1


1 vs tutti


Squadra vs squadra





Corpo segmentario


Corpo globale





Cooperativi


Contrappositivi





Spazio libero


Spazio strutturato





Comunicativi


Controcomunicativi





Classificazione dei giochi





Cortile


Strada


Spazi naturali: prato, bosco…





Ad eliminazione definitiva


Ad eliminazione con rientro


Senza eliminazione


Con/senza punteggio





Capacità:


Velocità


Destrezza


Coordinazione


Precisione


Equilibrio


Forza


Memoria


Ritmicità








Senza contatto


Di contatto


Con l’uso di mediatori (oggetti)





Ambivalenze:


Vincere-perdere


Conquistare-perdere


Abbattere-costruire-innalzare


Avvicinare-allontanare


Collaborare-contrastare


Incontrarsi-scontrarsi


Comunicare-controcomunicare


Competere-contrapporsi


Prendere-scappare


Nascondersi-rivelarsi


Entrare-uscire


Salire-scendere


Avanzare-retrocedere,


Arrestare-rinviare


Anticipare-posticipare


Restare-fuggire


Lasciare-prendere, 


Passare-intercettare


Stringere-respingere


Ricevere-passare


Scansare-colpire


Seguire-scappare


Spingere-tirare


Stringere-allentare


Tenere-allontanare


Uscire-entrare


Impattare-scansare








Senza attrezzi


Con attrezzi





Attrezzi naturali


Attrezzi artificialui





Linguistici


Matematici


Geometrici


Colori


Spaziali: alto/basso


Temporali: prima/dopo








Giochi che seguono il ciclo della natura


Giochi che seguono il ciclo dl dell’uomo


Rituali





Attività ludiche


Identificazione


Simulazione


Mascheramento


Corpo


Colori


Oggetti








Con giocattoli naturali


Con giocattoli occasionali


Con giocattoli artificiali








Giochi con sussidi didattici


Giocattoli


Sussidi didattici: lego, trenino, meccano, scatole apprendimento, blocchi logici


Linguistici


Matematici


Scientifici


Iconici


Musicali








Giochi da tavolo


Dama


Scacchi


Filetto


Risico


Carte


Oca








� “Ho scelto il termine paidia perché ha la stessa radice della parola bambino e, secondariamente, per non sconcertare inutilmente il lettore ricorrendo a dei termini presi da una lingua troppo agli antipodi. Ma il sanscrito kredati e il cinese wan appaiono più ricchi e al tempo stesso più rivelatori, per la varietà e la natura dei loro significati annessi… Kredati indica il gioco degli adulti, dei bambini e degli animali. Si applica segnatamente al salto, alla capriola, vale a dire ai movimenti bruschi e bizzarri provocati da un eccesso di allegria o vitalità. Si usa anche per le relazioni erotiche illecite, per il moto delle onde e per tutto ciò che ondeggia al vento” (CAILLOIS, R., 1981).


� �HYPERLINK "http://it.wiktionary.org/wiki/attivit%C3%A0" \o "attività"�Attività� in continuo divenire con �HYPERLINK "http://it.wiktionary.org/wiki/obiettivo" \o "obiettivo"�obiettivi� �HYPERLINK "http://it.wiktionary.org/wiki/pratico" \o "pratico"�pratici� che trova in se stessa e nel proprio �HYPERLINK "http://it.wiktionary.org/wiki/svolgimento" \o "svolgimento"�svolgimento� lo �HYPERLINK "http://it.wiktionary.org/wiki/scopo" \o "scopo"�scopo� �HYPERLINK "http://it.wiktionary.org/wiki/precipuo" \o "precipuo"�specifico� del suo �HYPERLINK "http://it.wiktionary.org/wiki/realizzare" \o "realizzare"�realizzarsi�, per rappresentarci la nostra �HYPERLINK "http://it.wiktionary.org/w/index.php?title=identit%C3%A0&action=edit&redlink=1" \o "identità (la pagina non esiste)"�identità� e il nostro �HYPERLINK "http://it.wiktionary.org/wiki/ruolo" \o "ruolo"�ruolo� nel �HYPERLINK "http://it.wiktionary.org/wiki/mondo" \o "mondo"�mondo�.


� Capacità da parte del soggetto di trovare soluzioni e usi diversi dal consueto, ma sempre legati alla concretezza, di corrispondenza con la realtà.


� Forma di pensiero che riproduce ed elabora liberamente un’esperienza sensoriale, legata a un determinato stato affettivo; può dar luogo a una attività di tipo sognante, oppure a creazioni armoniose con contenuto artistico, a conclusioni ricche di contenuto pratico; in ogni caso è potenza creatrice.


� “Unire elementi esistenti con connessioni nuove, che siano utili”. (POINCARé, H.) Le categorie di “nuovo” e “utile” radicano l’attività creativa nella storia e nella società. Il “nuovo” è relativo al periodo storico in cui viene concepito. L’“utile” è connesso con la comprensione e il riconoscimento sociale. Le categorie di nuovo e utile illustrano l’essenza dell’atto creativo: un superamento delle regole esistenti (il “nuovo”) che istituisca una ulteriore regola condivisa (l’utile). Individuano anche le due dimensioni del processo creativo, che unisce disordine e ordine, paradosso e metodo. Infine, le categorie di nuovo e utile estendono la sfera delle attività “creative” a tutto l’agire umano a cui sia riconosciuta un’utilità economica, o estetica, o etica, e che sviluppi novità: applicazione “nuova” di una regola esistente, estensione di una regola esistente a un campo “nuovo”, istituzione di una regola del tutto “nuova”.


� “Il gioco è più antico della cultura, perché il concetto di cultura, per quanto possa essere definito insufficientemente, presuppone in ogni modo convivenza umana...Anzi si può affermare senz’altro che la civiltà umana non ha aggiunto al concetto stesso di gioco alcuna caratteristica essenziale…Il gioco come tale oltrepassa i limiti dell’attività puramente biologica: è una funzione che contiene un senso. Al gioco partecipa qualcosa che oltrepassa l’immediato istinto a mantenere la vita, e che mette un senso nell’azione del giocare…Comunque lo si consideri, certamente si manifesta con tale “intenzione del gioco”, un elemento immateriale nella sua stessa essenza...Che cosa è in fondo il “gusto” del gioco?…Quest’ultimo elemento, il “gusto” del gioco, resiste a ogni analisi o interpretazione logica…Ed è proprio questo elemento che determina l’essenza del gioco. Nel gioco abbiamo a che fare con una categoria di vita assolutamente primaria, facilmente riconoscibile da ognuno, con una sua “tonalità”. La realtà “gioco”, percettibile da ognuno, si estende sopra il mondo umano…L'esistenza del gioco non è legata a nessun grado di civiltà, a nessuna concezione della vita...Insieme al gioco però si riconosce anche, volere o no, lo spirito. Perché il gioco, qualunque sia l’essenza sua, non è materia…Riguardo a un mondo di immagini come determinato da un mero rapporto di forze, il gioco sarebbe una sovrabbondanza nel senso proprio della parola. Solo per l’influenza dello spirito, che abolisce l’assoluta determinatezza, l’esistenza del gioco diventa possibile, immaginabile, comprensibile. L’esistenza del gioco conferma senza tregua, e in senso superiore, il carattere sopralogico della nostra situazione nel cosmo…Noi giochiamo e sappiamo di giocare, dunque siamo qualche cosa di più che esseri puramente raziocinanti, perché il gioco è irrazionale”. huizinga, J., 1983








