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«Ogni gioco rappresenta
una societa in miniatura...»

Dopo i primi contatti con i genitori,sono le istituzioni,con la scuolain
primo piano,a determinare il processo di socializzazione dell’individuo.
Nel contesto scolastico, 'educazione fisica offre modalita d’interazione
originali e significative:i contattitrai membri del gruppo sono molto piu
frequentirispetto a quanto avviene nelle aule e non sono mediati essen-
zialmente dalla parola, bensi anche da oggetti e dal contatto fisico

diretto.

Enrico Ferretti

portuno parlare di socializzazioni

Pill che di socializzazione é forse op-

per mezzo delle attivita motorie,
poiché proporre talune attivita piuttosto
che altre sottintende anche una scelta
culturale e ideologica.
Nell'ambito dell'educazione fisica vi
sono attivita che non prevedono un’in-
terazione motoria diretta, uno scambio
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diretto da Pierre
Parlebas.
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dell’educazione
fisica alla Scuola
magistrale di
Locarno.

Indirizzo:
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operativo con gli altri compo-
nentidel gruppo (saltoinalto,
sci, windsurf, jonglage, ecc.),
esse sipossono definire psico-
motorie!, mentrealtre attivita
assumono senso soltanto per
quanto riguarda il rapporto
di intermotricita che viene
stabilito con compagni e/o

I giochi tradiziopali
offronounag
varieta di
relazionakl.
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avversari:sitratta delle attivita sociomo-
torie? (calcio, basket, tennis, battaglia,
palla cacciatore, sport di combattimen-
to, danze collettive, ecc.).

Un unico modello relazionale

Ogni gioco sociomotorio rappresenta
una societa in miniatura ele regole sono
un contratto sociale esemplare, nel qua-
le ilmargine diiniziativa individuale de-
ve confrontarsiconle costrizionie gliob-
blighi collettivi.Neigiochisportiviistitu-
zionalizzati le regole sono codificate,
mentre in quelli tradizionali non sono
scritte e vanno di volta in volta concor-
date: ci6 favorisce la negoziazione.

Uno studio serio sui fenomeni di co-
municazione che intervengono nelle at-
tivita motorie, cosi come é stato affron-
tato da Pierre Parlebas, ci consente di fa-
re una scoperta assai sorprendente: gli

Sounti

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

Questi giochi sono indubbiamente
portatori di un interesse relazionale, ma
il fatto che ci siano cosi familiari e ven-
gano cositanto pubblicizzati,non cideve
assolutamente indurre a pensare che
siano costitutividiogniincontrocolletti-
vo, e che esauriscano il campo della so-
ciomotricita.

Una grande varieta di dinamiche
relazionali
Se analizziamo attentamente I'assieme
dei giochi motori tradizionali (ma il di-
scorso potrebbe allargarsi all'espressio-
ne corporea, alla danza, all’arrampicata
sportiva, ecc) ci accorgiamo che essi
offrono una grande varietad di modelli
relazionali.

Lastrutturadelduellosimmetricolari-
troviamo ancheinalcuni giochitradizio-
nali (Battaglia, Bandiera a squadre, Le
barriere, 10 passaggi, ecc.),a volte accom-
pagnata da un numero considerevole di
ruoli sociomotori, per esempio Re, Jolly,
Prigioniero o Giocatore libero in una for-
ma del gioco della Battaglia.

In certi giochi tradizionali le relazioni
nonrimangono stabili per tuttala parti-

Fotografie: Ti Press/Francesca Agosta



Sounti

tradizionali... da riscoprire

Inalcuni giochile
relazioninon

rimangono stabili In questi pochi paragrafi ho riportato soltanto alcuni

per tutta la partita, esempi della ricchezza relazionale contenuta nel patri-
ma variano costante- monio dei giochi tradizionali, molti dei quali terminano
| mente. senza la designazione di un vincitore e di un vinto e non

{{ Nei giochi sportivi

istituzionalizzatile regole

sono codificate, mentre in

quelli tradizionali non sono scritte e vanno
divolta in volta concordate: cio favorisce
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la negoziazione. »»

ta, non impongono dunque una struttu-
rafissa (Battaglia americana, Palla avve-
lenata, Viva o abbasso, I quattro cantoni,
ecc.).I giocatori possono scegliersi quale
partner I'uno o 'altro membro del grup-
po, possono creare delle coalizioni,accor-
darsi e cooperare tra loro per opporsi ad
uno o piu giocatori; queste alleanze sono
spesso momentanee e poi si possono
rompere, infrangendo un patto non
scritto, perdare spazioanuoviaccordi.La
ricchezza fluttuante di scambi tra part-
ner e avversari favorisce una comunica-
zione ad un secondo livello, una metaco-
municazione carica di ironia e contrad-
dizione: il paradosso puo diventare il
succo del gioco.

Proposte sociomotorie originali
Perportareibambinidi 8—9 anniasenti-
relanecessitadidarsidelleregolein mo-
do collettivo, il gioco dei 10 passaggi ri-
sulta essere un’ottima proposta. Agli
adolescenti, che spesso non desiderano
conformarsi alle regole, & interessante
presentare il gioco delle barriere, gioco
impossibile da arbitrare e che necessita
unconfrontofrequente conil punto divi-
sta dell’altro.

Inmolti giochi, come neitest sociome-
trici, si puo¢ individuare il grado di popo-
larita tra i membri del gruppo, eviden-
ziando leader e gregari, ma pure allievi
isolatiorifiutati. Nel gioco della Palla av-

1Parlebas, P: Contribution a un lexique
commenté en science de I'action

motrice. Parigi:INSEP 1981, pag.183
2 Ibidem, pag.224

alder +eisenhut E correndo che si diventa corridore.

stabiliscono una relazione di dominiodiuna
squadra sull’altra. Alcuni contribuiscono a
modificare le dinamiche di gruppo, favori-
sconol'integrazionediallieviisolatiorifiuta-
ti e consentono di far vivere concretamente
all'allievo delle situazioni di solidarieta ed
empatia. Il mio invito e di riscoprire i giochi
della nostra tradizione e di guardare con in-
teresse a quelli di culture diverse per analiz-
zarne conrigore la strutturae lalogica inter-
na. Essi non devono essere considerati inte-
ressanti soltanto perché propedeutici ai gio-
chisportiviistituzionalizzati.Grandeelaloro
dignitae lalorovalenzaeducativa.

velenata chi viene colpito deve mettersi
a gambe divaricate e nei suoi confronti
possonoavveniregestidisolidarietanon
funzionaliall'esito della partita; egli puo
tuttavia attendere passivamente che
qualcuno lo liberi oppure assumere un
ruolo attivo. Nello stesso gioco, colui che
€in possesso della palla hala possibilita
distabilire unacooperazione (passare ad
un giocatore che gli & vicino), di stabilire
una controcomunicazione (colpire lo
stesso giocatore), ma possiamo assistere
anche all'assenza di comunicazione: & il
caso del giocatore che viene ignorato.
Constatiamo dunque come l'indifferen-
zasiala situazione piu negativa.

Nelgioco del «Vivaoabbasso» gliallie-
viisolati potrebberorimanere alungoin
prigione e la tentazione dell'insegnante
di intervenire per sollecitarne la libera-
zione e forte, quasi sempre peroicompa-
gnirisolvono dasoliil problema e I'aiuto
provenientedaunodeiparié pitefficace
dell'intervento dell'insegnante: la sen-
sazione difar parte diun gruppoel'auto-
stima ne escono pertanto rafforzati.

I frequenti cambidiruolo (ossia il pas-
saggio daunruolo sociomotorio all'altro
durante la stessa partita) sono estrema-
mente fertili da un punto di vista rela-
zionale econsentonodimettersineipan-
nidipersonaggidiversi.Nell'Orso eil suo
guardianovieungiocodiruolochesisvi-
luppa contemporaneamente al gioco
motorio: cio dovrebbe portare i giocatori
adecentrarsi,aimmedesimarsiinchiéin
situazione di difficolta e a sviluppare
I'empatia sociomotoria. m

Idee per giocare nella pagina sequente B>

mobile 1199 La rivista di educazione fisica e sport



Come giocare a...

‘orso eil suo guardiano

In questo gioco visono unorso,un guardiano e dei giocatoriliberi (le
mosche). Lorso (raggruppato a quattro zampe) é tenuto al guinza-
glio (legato con una cordicella ad una «zampa») dal suo guardia-

no,che éincaricatodidifenderlo,ed haadisposizione unfoulard.
Anchele «<mosche » hannounfoulardin manoecercanodiin-
fastidire 'orso colpendolo. Se un giocatore & colpito con il
foulard dal guardiano, egli diventa orso, mentre 'orso
diventa guardiano e il guardiano assume il ruolo
digiocatore libero.

4 cantoni
Quattro giocatori si dispon-
gono agli angoli di un quadrato
(precedentemente disegnato)e pos-
sono scambiarsi le posizioni. Al centro
della figura geometricasitrova unaltro
allievo che deve cercare diintercettare
I'angolo al momento in cui restavuo-
to.llgiocatore che hapersoil posto

Battaglia americana
Gliallievi hanno un pallone a disposizione e posso-
no colpirsi a vicenda, ma anche passarsi il pallo-
ne. Chi & colpito si siede su una panchina al
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Battaglia
conree jolly
Due squadre si affrontano come
/ nel comune giocodella battaglia,ma
non vince chi elimina tutti gli avversa-
ri, bensi chi riesce a colpire il re della
squadra avversaria.ll reviene designa-
to dal gruppo in gran segreto, pure
segretamente viene designato un
giocatore «jolly», che sara in-
vulnerabile.

andra a mettersivicino al proprio oggetto nel punto di caduta senza che nul-
la succeda al compagno chiamato. Se rovescia il barattolo, Giorgio andra in
prigione o Giannisara liberato. Nello stessoistante, il guardiano del barat-
tolo dovra rimettterlo in piedi e cercare di catturare uno dei precedenti
lanciatori prima che questi si rifugi dietro la linea di lancio. Se il lan-
ciatore é catturato, diventa guardiano.

Palla avvelenata

| giocatori sono disposti a loro piaci-
mento nel campo da gioco; 'insegnan-
te mette in gioco uno o piu palloni. Ogni

giocatore ha il diritto di impossessarsi
della palla e di colpire qualsiasi altro gio-

catore. Il giocatore colpito diventa prigio-
niero e rimane immobile, a gambe divarica-
te. Qualsiasi giocatore libero puo liberare il
prigioniero passandoglisottoalle gambe.

10 passaggi
uadredellostessonume-

ro di giocatorisiaffrontano con l'o-
biettivo di conseguire il maggior nume-
ro di punti. Per marcare un punto occorre
realizzare con la pallaio passaggiconsecuti-

( AN . vi,evitando che gli avversari tocchino il pallo-
7 N

ne. La consegna contiene gli elementi mini-
misper poter iniziare la partita. La situazio-
iale & volutamente priva di rego

Bandiera a squadre
Duesquadredello stessonumerodigiocatorisonoopposte
inunduelloche prevede ruolidiversi.La squadra degliattac-
canti deve cercare di impossessarsi della bandiera situata a
meta campo; la squadra degli avversari deve cercare di im-
pedirlo.Ognidifensore pud eliminare gliattaccanti sempli-
cementetoccandoli.Gliattaccantidevono cercaredipren-
dere la bandiera e portarla nella loro casa, senza farsi
catturare; un cavaliere, che & invulnerabile, puo aiu-
tarli, eliminando tutti i difensori, anch’esso toc-

Le barriere
Due squadre, formate dallo stesso numero di giocatori si affrontano

disponendosi ai due lati di un terreno di gioco rettangolare. Entrambe
le squadre cercano di far prigionieri il maggior numero di avversari, ri-
spettando una modalita di presa originale; ogni giocatore uscito dalla
suacasadopo unavversarioin ordineditempo, ha la possibilita di cat-
turarlotoccandoloconlamano(primacherientriincasa).l prigionieri
di ogni squadra formano una catena ai bordi del campo opposto e
possono venir liberati da un tocco di mano di un loro compagno.
Vince la squadra che elimina tutti gli avversari o che dopo un
tempo prestabilito ha il minor numero di prigionieri.
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