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«Ogni gioco rappresenta
una società in miniatura...»
Dopo i primi contatti con i genitori,sono le istituzioni,con la scuola in
primo piano, a détermina re il processo di socializzazione delI'i ndividuo.
Nel contestoscolasticoj'educazionefisica offre modalité d'interazione
originali e significative: i contatti tra i membri del gruppo sono molto più
frequenti rispetto a quanto avviene nelle aule e non sono mediati essen-
zialmentedalla parola,bensî ancheda oggetti edalcontattofisico
diretto.

sport di squadra più praticati (calcio,

hockey, basket, pallavolo, pallamano,
ecc.) si basano su un unico modello di
situazioni relazionali assai elementare,
ossia il modello del duello simmetrico.
AH'interno di una squadra si verificano
situazioni di cooperazione fra partner,
e tra le due squadre si esercitano dei

rapporti di opposizione.
Ouesti giochi sono indubbiamente

portatori di un interesse relazionale, ma
il fatto che ci siano cosi familiari e ven-
gano cositanto pubblicizzati.noncideve
assolutamente indurre a pensare che
siano costitutivi di ogni incontro colletti-
vo, e che esauriscano il campo della so-
ciomotricità.

Una grande varietà di dinamiche
relazionali
Se analizziamo attentamente l'assieme
dei giochi motori tradizionali (ma il
discorso potrebbe allargarsi all'espressio-
ne corporea, alia danza, all'arrampicata
sportiva, ecc.) ci accorgiamo che essi

offrono una grande varietà di modelli
relazionali.

La struttura del duello simmetrico la ri-
troviamo anche in alcuni giochi tradizionali

(Battaglia, Bandiera a squadre, Le

barrière, 10 passaggi, ecc.), a volte accom-
pagnata da un numéro considerevole di
ruoli sociomotori, per esempio Re, Jolly,

Prigioniero o Giocatore libero in una forma

del gioco della Battaglia.
In certi giochi tradizionali le relazioni

' stabilipertuttalaparti-

awersari:sitratta delle attività sociomo-
torie2 (calcio, basket, tennis, battaglia,
palla cacciatore, sport di combattimen-
to, danze collettive, ecc.).

Un unico modello relazionale
Ogni gioco sociomotorio rappresenta
una società in miniatura e le regole sono

un contratto sociale esemplare, nel quale

il margine di iniziativa individuale de-

ve confrontarsi con le costrizioni e gli ob-

blighi collettivi. Nei giochi sportivi istitu-
zionalizzati le regole sono codificate,
mentre in quelli tradizionali non sono
scritte e vanno di volta in volta concor-
date: ciö favorisce la negoziazione.

Uno studio serio sui fenomeni di co-
municazione che intervengono nelle at-
tività motorie, cosi come è stato affron-
tato da Pierre Parlebas, ci consente di fare

una scoperta assai sorprendente: gli

Enrico Ferretti

Più
che di socializzazione è forse op¬

portune parlare di socializzazioni

per mezzo delle attività motorie,
poichéproporretaluneattivitàpiuttosto
che altre sottintende anche una scelta
culturale e ideologica.

Nell'ambito dell'educazione fisica vi
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sono attività che non prevedono un'in-
terazione motoria diretta, uno scambio

operativo con gli altri cornpo-
nenti del gruppo (saltoinalto,
sei, windsurf, jonglage, ecc.),

esse si possono definire psico-
motorie1,mentre altre attività
assumono senso soltanto per
quanto riguarda il rapporto
di intermotricità che viene
stabilito con compagni e/o



Sou» if
In alcuni giochi le
relazioni non
rimangono stabili
pertutta la partita,
ma variano costante-
mente.

Giochi tradizionali... da riscoDrire

« Nei giochi sportivi
istituzionalizzati le regole

sono codificate, mentre in
quelli tradizionali non sono scritte e vanno

di volta in volta concordate: ciàfavorisce
la negoziazione. »

In questi pochi paragrafi ho riportato soltanto alcuni
esempi della ricchezza relazionale contenuta nel patri-
moniodei giochi tradizionali, molti dei quali terminano
senza la designazione di un vincitore e di un vinto e non

stabiliscono una relazionedi dominiodi una
squadra sull'altra. Alcuni contribuiscono a

modificare le dinamiche di gruppo, favori-
scono I'integrazione di allievi isolati o rifiuta-
ti e consentono di far vivere concretamente
aU'allievo delle situazioni di solidarietà ed

empatia. II mio invito è di riscoprire i giochi
della nostra tradizione e di guardare con
intéresse a quelli di culture diverse per analiz-
zarnecon rigore la struttura e la logica interna.

Essi non devono essere considerati inte-
ressanti soltanto perché propedeutici ai giochi

sportivi istituzionalizzati.Grandee la loro

dignité e la loro valenza educativa.

velenata chi viene colpito deve mettersi
a gambe divaricate e nei suoi confronti
possono awenire gesti di solidarietànon
funzionali all'esito della partita; egli puô
tuttavia attendere passivamente che

qualcuno lo liberi oppure assumere un
ruolo attivo. Nello stesso gioco, colui che
è in possesso della palla ha la possibilité
di stabilire una cooperazione (passare ad

un giocatore che gli è vicino), di stabilire
una controcomunicazione (colpire lo
stesso giocatore), ma possiamo assistere
anche all'assenza di comunicazione: è il
caso del giocatore che viene ignorato.
Constatiamo dunque come l'indifferen-
za sia la situazione più negativa.

Nel gioco del «Viva o abbasso» gli allievi

isolati potrebbero rimanere a lungo in
prigione e la tentazione dell'insegnante
di intervenire per sollecitarne la libera-
zione è forte, quasi sempre perô i compa-
gni risolvono da soli il problema e l'aiuto
proveniente dauno dei pari è più efficace
dell'intervento dell'insegnante: la sen-
sazione di far parte di un gruppo e l'auto-
stima ne escono pertanto rafforzati.

I frequenti cambi di ruolo (ossia il pas-
saggio da un ruolo sociomotorio all'altro
durante la stessa partita) sono estrema-
mente fertili da un punto di vista
relazionale e consentono dimettersi nei pan-
ni di personaggi divers! Nell'Orso e il suo
guardiano vi è un gioco di ruolo che si svi-

luppa contemporaneamente al gioco
motorio: ciô dovrebbe portare i giocatori
a decentrarsi, aimmedesimarsiinchi è in
situazione di difficoltà e a sviluppare
l'empatia sociomotoria.

Idee pergiocarenella pagina seguente >
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ta, non impongono dunque una struttura

fissa (Battaglia americana, Palla awe-
lenata, Viva o abbasso, I quattro cantoni,
ecc.). I giocatori possono scegliersi quale
partner l'uno 0 l'altro membro del gruppo,

possono creare delle coalizioni, accor-
darsi e cooperare tra loro per opporsi ad

uno o più giocatori; queste alleanze sono

spesso momentanée e poi si possono
rompere, infrangendo un patto non
scritto, per dare spazio a nuovi accordi. La

ricchezza fluttuante di scambi tra partner

e awersari favorisce una comunicazione

ad un secondo livello, una metaco-
municazione carica di ironia e contrad-
dizione: il paradosso puô diventare il
succo del gioco.

Proposte sociomotorie originali
Per portare i bambini di 8-9 anni a senti-
re la nécessité di darsi delle regole in modo

collettivo, il gioco dei 10 passaggi ri-
sulta essere un'ottima proposta. Agli
adolescent! che spesso non desiderano
conformarsi aile regole, è interessante
presentare il gioco delle barrière, gioco
impossibile da arbiträre e che nécessita

unconfrontofrequente conilpunto di
vista dell'altro.

In molti giochi, come nei test sociome-

trici, si puô individuare il grado di popo-
larità tra i membri del gruppo, eviden-
ziando leader e gregari, ma pure allievi
isolati 0 rifiutati. Nel gioco della Palla av-
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L'orso e il suo guardiano
In questogiocovi sono unorso.unguardianoedei giocatori liberi (le

Imosche). L'orso (raggruppato a quattro zampe) è tenuto al guinza-
\glio (legato con una cordicella ad una «zampa») dal suo guardia-
yno.cheèincaricatodi difenderlo.ed ha adisposizione un fou lard./

v Anche le «mosche» han no un foulard in manoecercanodi in-
vfastidire l'orso colpendolo. Se un giocatore è colpito con il

\foulard dal guardiano, egli diventa orso, mentre l'orso
\diventa guardiano e il guardiano assume il ruolo

\di giocatore libera.

Battagliaamericana
Gli allievi hanno un pallonea disposizionee posso-
no colpirsi a vicenda, ma anche passarsi il pallo-

;

\ne. Chi è colpito si siede su una panchina al

bordo del campo e puô rientrare in gioco
quando colui che l'ha colpito, viene

colpito a sua volta.

Il barattolo (galoche)
I |rocatori si dispongono die

ro unaHinea e, a turno, lan-

ciano un oggetto (per es.

un sasso, un sacchettino
di riso) contro uni barattolo, cercando di rovesciarlo. Prima di lanciare il sasso il

giocatore grida a«ua scelta il nome di un compagno; per esempio «abbasso

Giorgio » o «viva Glan ni ».Se il giocatore non riesce a rovesciare il barattolo, egli
andrà a mettersi vlcino al proprio oggetto nel punto di caduta senza che nul
la succéda al compagno chiamato. Se rovescia il barattolo, Giorgio andrà in

4cantoni
Quattro giocatori si dispongono

agli angoli di un quadrato
(precedentemente disegnato) e pos-

sono scambiarsi le posizioni. Al centra
dellafigurageometricasitrova un altro
allievo che deve cercare di intercettare
l'angolo al momento in cui resta vuo-
to.llgiocatorecheha persoil posto

cerca di riottenerlo.

Palla avvelenata
I giocatori sono disposti a loro piaci
mento nel campo da gioco- l'insegnan- \ prigioneo Gianni sarà liberato. Nellostessoistante, il guardiano del baratte

mette in gioco uno o più palloni Ogni \tolo dovrà rimetterlo in piedi e cercare di catturare uno dei precedent^

giocatore ha il diritto di impossessarsi \janciatori prirn/a che questi si rifugi dietro la linea di lancio. Se il lan

délia palla e di colpire qualsiasi altro gio- \ciatoreè catyurato, diventa guardiano.

catore. Il giocatore colpito diventa prigio
lieroe rimane immobile,a gambedivarica-

te. Oualsiasi giocatore libera puô liberare il

arigionieropassandogli sottoallegambe.

ro

hopassaggi
Duë5qjjadredellostessonume-X

i giocatdri-sLaffrontano con l'o-

Battaglia
con re e jolly

Due squadre si affrontano come
nel comunegiocodella battaglia,ma

non vincechi élimina tutti gli avversa-
ri, bensi chi riesce a colpire il re délia
squadra avversaria.il re viene designa-
to dal gruppo in gran segreto, pure

segretamentevienedesignato un
giocatore «jolly», che sarà in-

vulnerabile.

biettivo di conseguire il maggior numéro
di punti. Per marcare un punto occorre

/realizzarecon la palla 10 passaggiconsecuti-
vi.evitando che gli avversari tocchino il pallo
ne. La consegna contiene gli elementi mini-
(rhl per poter iniziare la partita. La situazio-

V ne iniziale è volutamente priva di regole/
^importanti, cosî da mettere gli allievi

in una situazione conflittuale.
Bandiera a squadre

Le barrière
/Due squadre,formate dallo stesso numéro di giocatori si affrontano\
disponendosi ai due lati di un terrenodi gioco rettangolare. Entrambe
le squadre cercano di far prigionieri il maggior numéro di avversari, ri-

spettando una modàlità di presa originale; ogni giocatore uscito dalla
sua casa dopo un avversario in ordine di tempo, ha la possibilità di cat-1
\turarlotoccandolocon la mano(primacherientriincasa).l prigionieri j
\di ogni squadra formano una catena ai bordi del campo opposto e j
\possono venir liberati da un toccodi manodi un loro compagno.^

Wince la squadra che élimina tutti gli avversari 0 che dopo un
Vtempo prestabilito ha il minor numéro di prigionieri.

Due squadre dello stesso numerodi giocatori sono opposte 1

in un duello che prevede ruoli diversi. La squadra degli attac-
canti deve cercare di impossessarsi délia bandiera situata a

metà campo; la squadra degli avversari deve cercare di im-
pedirlo. Ogni difensore puô eliminare gli attaccanti sempli-
cementetoccandoli.Gliattaccantidevonocercaredipren-/

dere la bandiera e portarla nella loro casa, senza farsiJ
^catturare; un cavalière, che è invulnerabile, puô aiu-

\tarli, eliminando tutti i difensori, anch'esso toc-,
,candoli.
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