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Ingegno & giochi d’immaginazione

Le fasi per costruire in modo funzionale un percorso ludico

«.. arrivammo alla capitale che ¢ detta ORGOGLIO DELL’UNIVERSO. Il
mio padrone alloggio nella strada principale, non lontano dal Palazzo
Reale. Poi comincio a fare avvisi con la descrizione della mia persona e del

mio ingegno... patlavo ormai la loro lingua e capivo benissimo....».

(.Swift. I viagei di Gulliver”)
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Prefazione

Tz‘z‘e le scienze umane, dalla psicologia alla sociologia, ci insegnano che solo at-
traverso il gioco ['essere umano attiva i snoi pisl potenti meccanismi di appren-
dimento e intreccia relazioni sociali. A sentire gli etologi questo ¢ vero per moltissime
specie ma pinl vero ancora per quella che, tra tutte, ha la presunzione di considerarsi in-
telligente.

Come non stupirsi allora del fatto che proprio I'nomo sembra essere I'nnica specie
che tende ad abbandonare le attivita di gioco con leta adulta. Purtroppo ¢ facile
constatare che larghe fasce della popolagione nmana, soprattutto nelle cosiddette so-
cieta sviluppate, abbandonano i giochi a favore del semplice intrattenimento.

Come ci suggerisce I'amico Marco, prommuovere la cultura del gioco fin dallinfanzia
¢ una formidabile opportunita di accrescere negli adulti di domani le migliori com-
petenze sociali e psichiche. Non ¢ eccessivo dire che, ad ogni eta, la capacita di giocare
¢ direttamente proporzionale alla capacita di relazionarsi in modo sano e stimolante
¢ di accrescere al contempo la propria antostima. Giocare soddisfa bisogni psicologici
Sfondamentali come quello di sentirsi adeguati all’ambiente (senso di competenza) e
capaci di fare scelte decisive (senso di auntonomia).

Come in ogni grande fenomeno, sociale e non, viene da domandarsi pero dove sia
il tranello, il lato oscuro della cultura del gioco; e puntualmente non veniamo delusi.
E” un fatto che la moderna ‘giochificazione” della realta attraverso I'nso della tec-
nologia getta un’ombra sinistra sulla questione.

Proprio per le sue formidabili leve psicologiche ed evolutive 'attivita di gioco riesce
a motivarci pin di gualsiasi altra cosa. Le nenroscienze hanno recentemente scoperto
che ¢ proprio il gioco a spingere l'individuo verso molti tragnardi senga che se ne
renda nenmmeno conto. Molto pin della gloria e del denaro infatti, i “sottovalutati”
Successi ottenuti giocando attivano i centri associati al piacere e ai meccanismi di ri-
compense dopaminiche.



INGEGNO E GIOCHI D’IMMAGINAZIONE

1/ martketing lo ha capito da tempo: il mondo dell’interattivita digitale spinge il gioco molto
oltre i normali orizzonti. Cosi ci troviamo di fronte ad aziende che organizzano i propri in-
contri promozionali in Second Life, alle applicazioni “Indiche” per telefonino collegate al car-
diofrequenzimetro che ¢i premia se facciamo jogging, alle compagnie che pagano parte delle
ore di straordinario con valuta spendibile su Farn/ille, ecc.

Ma cosa accade se la cultura del gioco diventa un regime mentale fatto di ossessive scalate
di classifica e accantonamento di premi e bonus? Come minimo un drastico calo di interesse
per il gioco in sé, ormai soppiantato dalla ricerca di altre ricompense. L'unica via per mantenere
il gioco tra le attivita che arricchiscono Uindividuo anzgiché soggiogarlo e promuovere la crea-
tivita dei giocatori perché i contenuti di questi giochi appartengono ai giocatori stessi e non ai
“creativi” dei network ludict.

In questo bel mannale Marco si ¢ divertito a spiegarci i modi dell'inventiva. In queste pagine
troverete un percorso pratico e procedurale che, con un linguaggio sempre fresco e diretto, ci
guida attraverso le tappe della creativita.

Ovviamente...
...Giocare non ¢ mai solo un gioco.

Daniele Maviglia



VERSO UN NUOVO MONDO

1 volume “Ingegno e giochi d’im-

maginazione” rappresenta la pro-

secuzione del progetto educativo
gia avviato attraverso il libro “Realta,
gloco e creativita”. .a necessita di fare
e trasmettere cultura, esige la formu-
lazione di un modello culturale multi-
disciplinare che non tralasci o releghi,
a ruoli marginali, 'aspetto ludico.

Le proposte fatte in questa setie
di testi tratteggiano, in modo semplice,
dei veri e propri itinerari volti a garan-
tire il tentativo di esprimere le poten-
zialita del proprio essere.

I nuovo testo, gia nel titolo, rac-
chiude in sé la volonta di esplorare due
aspetti della mente umana: I'ingegno e
I'immaginazione che molto spesso
vengono dimenticati o mal compresi
da gran parte degli educatori.

Gli individui devono avere la pos-
sibilita di manifestare le proprie pul-
sioni creative; ognuno deve poter far
interagire a livello mentale ingegno e
immaginazione. Si puo pensare, a ti-
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tolo esemplificativo, ad un cantiere
edile, dove coesistono individui che
progettano e altri che realizzano.

Tutti si ingegnano, utilizzando
chiodi, filo di ferro, tavole e altro per
costruire nuovi manufatti, oppure si

pensano prodotti artigianali sempre
pitt complessi, capaci di reggere impal-
cature o seste, fino ad arrivare ad un
prodotto finito che soddisfi le condi-
zioni progettuali di partenza.
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Nel libro sono desctritte alcune
tecniche da utilizzare in un laborato-
rio ludico; per il loro aspetto meto-
dologico, esse possono garantire uno
sviluppo omogeneo di attitudini na-
scoste e rinvigorire 'autostima, la ca-
Pabilita ad

inventare. Si potra quindi iniziare a

pacita manuale e
progettare e realizzare proprie crea-
zioni, esclusive e divertenti. Se-
guendo la vena creativa ognuno
potra liberamente promuovere un
suo percorso di apprendimento.
Attraverso il gioco e lattivita lu-
dica in generale, si cerchera di con-
durre qualunque persona che lo
voglia a comprendere, in modo na-
turale, le aspirazioni individuali con
la consapevolezza che ¢ possibile
esprimere idee, ma soprattutto rea-
lizzare qualcosa di unico e originale.
La proposta, seguira aspetti me-
todologici tesi a riguadagnare il ri-
spetto per sé e la valorizzazione
dellindividualita, della soggettivita e
della spontaneita per comprendere
come utilizzatle in modo corretto.
Le caratteristiche personali, an-
cora latenti, andranno capite ed in-
centivate con un lavoro basato sulla
riscoperta della manualita “ragio-

nata” di ciascuno.

Il metodo che viene descritto si
articola in varie tappe; sono riportate
esperienze collettive che possono es-
sere la base di partenza per nuovi
percorsi formativi.

Un sistema culturale cosi conce-
pito, puo indirizzare alla riscoperta
delle facolta superiori, dove 'imma-
ginare ¢ presupposto per conoscere
ed acquisire un sapere da troppo di-
menticato.

D’intera struttura educativa ¢,
molto spesso, ancorata ad un sistema
valutativo meritocratico che non tie-
sce a trovare soluzioni al dilagante di-
sinteresse dei glovani verso la cultura.
Il sapere “pseudo enciclopedico”
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imposto ¢ quasi totalmente disgiunto
dalla velocita del progtesso.

Si discute su indicatori o modelli
da raggiungere senza pero portare gli
individui a comprendere quale me-
todo sia efficace.

L’energia che ognuno spreca per
rinviare prove e verifiche, per esco-
gitare “stratagemmi involutivi” ¢ ab-
norme rispetto al miglioramento
culturale che ne detiva.

E necessario sottoporre ad un
continuo atto di decodificazione
progressiva tutto cio che puo effet-
tivamente far avanzare 'individuo,
garantendo ad ognuno la reale pos-
sibilita di crearsi un percorso perso-

©

nalizzato e modulato sul proprio
ritmo vitale. Questo processo cultu-
rale va inteso sia come migliora-

delle

apprendimento, sia come forma-

mento capacita di
zione globale.

La promozione delle individua-
lita andra vista solo ed esclusiva-
mente come un punto evolutivo e
non come discriminante sociale. In
questo modo non ci sara appiatti-
mento, ma condivisione finalizzata.
II tutto rappresenta lo sforzo per
raggiungere un pit ampio obiettivo,
cio¢ porre 1 primi passi per quello
che puo essere definito il viaggio:
“Verso un nuovo mondo”.
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