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Uno dei pericoli in cui & pio facile ca-
dere, quando si affronta la problemati-
ca del gioco dal punto di vista educati-
vo, & quello di estendere le caratteri-
stiche delle particolari classi di giochi,
di cui ¢i si occupa, alla intera attivita lu-
dica: assumere ciog una prospettiva
unilaterale e ritenerla invece generale
e onnicomprensiva.

E una riduzione, a nostro giudizio, in-
sostenibile in quanto I"attivita di gioco
— che attraversa I'intera eta evolutiva
offrendosi come un potente strumento
di sviluppo psicofisico — presenta un
carattere estremamente composito e
polivalente ed assolve percid ad una
molteplicita di funzioni interdipenden-
ti: favorisce la socializzazione, attiva
procedimenti  esplorativo-conoscitivi,
stimola la creativitd e l'espressione
del proprio vissuto, pud svolgere un
importante funzione di riequilibrio di
tensioni e conflitti.

L attivita di gioco non € dunque riduci-
bile ad una definizione unitaria e ri-
chiede invece una serie di descrizioni
funziopali in grado di mettere in evi-
denza le caratteristiche formative spe-
cifiche delle varie classi di giochi. Il ri-
sultato che una ricerca di questo tipo
potrebbe avere a livello educativo sa-
rebbe di eccezionale portata. Si & in-
fatti teso, finora, a restringere la multi-

formitd del giocco_all'unico aspefta

simbolico-rappresentativo, soprattutto
nella scuola dell’obbligo dove la dram-
matizzazione e I'animazione hanno in-
cominciato- da alcuni anni a segnare
una presenza all'interno dell'attivita di-
dattica. Non si pud certo sottovalutare
l'importanza di questa presenza nella
scuola che ha determinato in molti casi
la rottura dell'immobilismo e delle for-
mule educative tradizionali.

Tuttavia non va dimenticato che pro-
prio fra i sette-otto e gli undici-dodici
anni viene situato il pericdo (Piaget)
caratterizzato dal declino del simboli-
smo e quindi dei giochi rappresentati-
vi. «... quanto pid il bambino si adatta

" alle realta fisiche e sociali, tanto meno

egli si dedica alle frasformazioni e alle
tragposizioni_simboliche, poiché inve-

ce di assimilare il mondo al proprio io

2.3

febbraio-marzo 1979, anno 26
rivista mensile

ipotesi di lavoro per la scuola
primaria

egli al contrario sottomette progressi-
vamente quest'ultimo alla realtas .
Questo processo di sottomissione
dell'io alla realta sociale & fenomenica
matura e si sviluppa attraverso la
scoperta-accettazione della regola.

Le sregolarita spontanees, a cui il bam-
bino giungeva nei primi <giochi di
esercizio» & che consistevano unica-
mente in abitudini ludiche, divengono
oggetto di riflessione e si trasformano
in giochi rappresentativi. Successiva-
mente alcuni di tali giochi subiscono
uno svuotamento del loro contenuto
rappresentativo e diventano giochi
fondati su regole; altri, come ad esem-
pio quelli sensorio-motaori, accentuano
il loro carattere normative trovando
una formulazione stabile ed accetiata
dal gruppo dei giocatori.

L'importanza di quest'ultima classe di
giochi — che Piaget definisce «<"attivi-
td ludica dell’essere socializzatos e
che attraversa per intero la secondain-
fanzia e l'adolescenza permanendo
anche nell'etd adulta — non & stata, ci
pare, ancora opportunamente valutata
sul piano dei processi di formazione e
sviluppo dell’intelligenza. Si scontano
probabilmente le conseguenze di una
cultura che ha vissuto l'inserimento
dellattivita ludica nella scuola esclusi-
vamente in funzione di un effetto rie-
quilibratore e risolutore di conflitti
{gioco come sfogo di energia ed ag-
gressivita), privilegiando il gioco
simbolico-rappresentativo, in quanto
pit strettamente correlato alla sfera
emozionale. Ha certamente pesato an-
che I'uso del gioco comé trattenimen-
to occasionale, sosta ricreativa, quindi
come attivitd marginale e secondaria,
chiaramente estranea alla didattica
«serias.

Mella scuola dunque il gioco é pur fini-
to per entrare, ma solo in modo subal-
terno e per di pid mutilato degli aspetti
pid significativi sul piano dello svilup-
po cognitivo. Il perché & evidente. Il
gioco rappresentativo, proprio per il
suo carattere palesemente <ludicos,
pud essere pid facilmente tollerato
dalla struttura scolastica nella misura
in cui si presta maggiormente ad esse-



re considerato un momento separato
ed isolato dall'attivita didattica. In una
certa misura pud coesistere con una
didattica di tipo tradizionale che garan-
tisce a ciascuna disciplina un alto gra-
do di autonomia e quindi di rigidita al
cambiamento.

La regola nel gioco

Il gioco di regole, invece, manifesta
subito il suo carattere di <esercizio di
pensieros; I'equazione gioco — lavoro
infantile appare senza bisogno di de-
duzioni, nel gioco di regole, che si po-
ne oggettivamente, nel momento in
cul entra nella scuola, come il para-
dosso dell'attivita didattica tradiziona-
le. L'irrompere del gioco di regole nel-
lo studio del linguaggio, della logica,
della matematica pone un'insanabile
contraddizione non pid con un generi-
co modo tradizionale di fare scuola,
ma con le forme e i contenuti specifici
delle materie che costituiscono le co-
lonne portanti della formazione intel-
lettuale. .

In termini piid generali il gioco di regole
intro:iuc_e nel pensiero infantile un
concetto chiave per la costruzione di
una mentalitd scientifica: il concetto di
convenzione. E questo il carattere pid
interessante, a nostro parere, del gio-
co di regole: I'assoluta arbitrarieta del-
la sua struttura. Il gioco di regole non
allude ad alcuna realtd esterna allo
spazio logico rigorosamente circo-
scritto dalle sue stesse regole; non
rincorre alcuna verita, non ha altro fon-
damento che in s& stesso, nelle pro-
prie regole, nei propri meccanismi ge-
nerativi. La realta artificiale che il gio-
co di regole determina, le leggi che la
governano, sono palesemente il frutto
di una serie di decisioni del soggetto
che gioca. Nessuna pretesa totalizzan-
te; una volta definito il complesso di
convenzioni, il gioco si trasforma in
meccanismo sinesorabiles.

Nessuna trasgressione pud aver luogo
e il gioco diventa cosi un’attivita che
mette in movimento una serie di quali-
ta intellettuali che costituiscono il fon-
damento di una mentalitd scientifica:
attenzione, memoria, coerenza, rifles-
sione, immaginazione, capacita analiti-
ca.

Ma se il gioco & frutto di una decisione
arbitraria e unanimemente accettata
dai giocatori, s& non esiste come «gio-
co puros, definibile astrattamente ed
in assoluto, ma vive solo in rapporto a
chi lo gioca, il suo carattere non potra
essere che dinamico, modificabile in
qualunque articolazione e momento
del suo svolgimento.

L'ordine che governava il pid o meno
complesso sistema di regole del gioco

dimostra il suo carattere di provviso-
rietd, nel momento in cui cede ad un
nuovo ordine fondato su nuove deci-
sioni che determinano nuove conven-
zioni. In questo senso si pud dire che il
gioco di regole, lungi dal proporsi ine-
luttabilmente in modo rigido e prede-
terminato, consente al giccatore di
esprimere fino in fondo la propria crea-
tivita intellettuale, attraverso I'esplora-
zione dell'inesauribile ricchezza delle
possibilita inespresse nel gioco dato.

| giochi con il linguaggio che presen-
tiamo non presuppongono necessaria-
mente un curriculum particolare —
contrariamente ai giochi matematici i
quali sono produttivi solo all’'interno di
precisi curricula, come vedremo —;
essi tuttavia vereebbero smarriti in una
didattica di tipo tradizionale mentre ac-
quistano un maggiore grado di produt-
tivitda se inseriti in una didattica che
tenga conto di alcuni presupposti, a
proposito di apprendimento linguisti-
co. Uno di questi presupposti consiste
nel ritenere il linguaggio privo di un
rapporto di conoscenza con la cosa;
non la pud rappresentare ma solo «no-
minares, Questa critica del rapporto
trascendente parola-cosa & il punto di
partenza di una parte considerevole
della linguistica contemporaneaz ed ha
condotto ad una progressiva emargi-
nazione del significato dal campo di
competenza del linguaggio. Se la paro-
la «enominas» soltanto la cosa, se esta al
posto dis, appartiene ad una realta di-
versa e agisce dungue in modo assolu-
tamente autonomo rispetto alla realta
dell’aggetto, '
Liberato da ogni connotato totalizzan-
te, non pit deducibile sulla base di for-
me generali3, il linguaggio appare co-
me un sistema di pure relazioni, insie-
me di convenzioni e meccanismi gene-
rativi il cui movimento non risulta pid
vincolato da limiti oggettuali.

Una didattica coerente con questi pre-
supposti teorici non pud pid evidente-
mente presentare I'ortografia, la gram-
matica, la sintassi come un corpo com-
patto di nozioni da acquisire come va-
lori immutabili e assoluti, ma piuttosto
come una serie di meccanismi vinco-
lanti, accettati socialmente, che co-
mandang la produzione linguistica e
che wvanno rintracciati-scoperti. dal
bambino attraverso il gioco. Il linguag-
gio dunque come insieme di regole,
tecniche, relazioni che gli conferisco-
no un ordine, uno dei tanti ordini pos-
sibili. Essenziale & che questa cono-
scenza dell'uso del linguaggio avven-
ga tramite una metodologia che attivi
meccanismi di scoperta, rifiutando la
concezione corrente che, particolar-
mente evidente per I'ortografia, richie-
de si debba raggiungere un'abitudine
corretta attraverso la ripetitivita degli
stimoli {(dettati, schede ecc.).
Un'impostazione metodologica corret-
ta, a nostro giudizio, potrebbe essere
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qguellardi invitare a riflettere sui slinqoli
aspetti ortografici in una serie di testi
scritti. Si potrebbe cosi giungere ad in-
dividuare una =casistica» che evidenzi
il comportamento delle parole in deter-
minate condizioni. Tabulando i dati ac-
quisiti, vengono messe in luce delle
costanti che consentono l'inferenza
della regola.

Giochi con il linguaggio

Anche un sommario esame dei giochi
proposti potra dare, speriamao, la misu-
ra di come essi attivino, nel momento
in cui vengono giocati, una analisi de-
gli elementi costitutivi della parola (vo-
cali, consonanti) dei loro possibili rag-
gruppamenti (sillabe dir;,:rgmmi} delle
caratteristiche ortografiche, della fre-
quenza con cui le lettere appaiono nel-
la lingua italiana & cos via.

E se & vero che giocando con la con-
venzione si determina un cambiamen-
to della rappresentazione (casa/cassa)
per cui viene sottolineato il potere si-
gnificante della parola, & anche vero
che l'interesse del bambino si concen-
tra prevalentemente, per non dire
esclusivamente, sulle operazioni di
trasformazione della parola, piuttosto
che sul risultato, il guale appare come
una conseguenza divertenle e stupe-
facente, ma di scarsa rilevanza ai fini
del gioco e della sua dinamica.

Giochi di manipolazione
delle lettere nella parola

1.1. Eliminazione o aggiunta: si cerca-
no parole che possano trasformarsi in
altre di diverso significato con la sem-
plice aggiunta od eliminazione di una
lettera in qualunque posizione.

Es.: rosso- grosso/ coniglio-consigliof
udite-dito / carota-carta

1.2. Sosliluzione: parole che cambia-
no di significato sostituendo una lette-
ra con un'altra.

Es.: parto - patto, parco, pasto, parso,
porto,

1.3. Cambio di posizione: anagramma.
L'anagramma consiste nel riordino
delle lettere di una parola data, in mo-
do che ne risulti una nuova. Si tratta in
s0stanza di un problema di ristruttura-
zione in cui sono noti sia gli elementi
di partenza che le caratteristiche della
soluzione.

| giochi con gli anagrammi possono es-
sere di molti tipi; innanzitutto bisogna
distinguere due situazioni: a) viene
fornita, come parola base, una parola
priva di significato e si chiede di rica-
varne un'altra dotata di significato.
(Es.: ridoclocloc - coccodrillo);

b) la parola base ha un significato ed &
anagrammabile in un'altra parola di
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senso compiuto; dalle pig facili, ad in-
versione sillabica, (nave-vena; tavola-
volata), alle pia difficili che riehiedono
una ristrutturazione completa (circo-
ricco; giornale-algering).

Questo secondo tipo di anagrammi &
pit difficile da risolvere perché costi-
tuisce una «formas stabile che si oppo-
ne ai tentativi di rottura e di ristruttura-
zione degli elementi costitutivi la paro-
la. Cit & dovuto al fatto che anagrammi
di questo tipo evocano, per associa-
zione, immagini mentali corrisponden-
ti a parole che non hanno nulla a che
fare, naturalmente, con la soluzione, la
quale avviene solo attraverso una pura
manipolazione di lettere.

Aleuni studiosi di psicologia dell’intel-
ligenza+ avrebbero trovato una scar-
sissima correlazione con I"intelligenza
nel suo complesso, mentre risulta
chiaramente attivato, in questi giochi,
un fattore generale di <fluidita menta-
les; e non & certo poco se si pensa che
& proprio questo fattore a consentire
una lettura dei problemi, al di 14 della
formulazione in cui appaiono, andando
alla ricerca degli elementi utili alla so-
luzione che spesso sono emarginati o
velati.

1.4. Logogrifo: consiste nella ricerca
del maggior numero di parole dotate di
senso utilizzando le lettere contenute
in una parola echiaves.




{Es.: amuleto: amo, mulo, male, tema
muto, ecc.

Esistono numerosi materiali di gioco
aventi per oggetto la manipolazione
delle lettere; fra questi ricordiamo:
Jocker: si tratta di una serie di dadi re-
canti su ciascuna faccia una lettera
dell'alfabeto; si gettano | dadi e si cer-
ca di comporre delle parole utilizzan-
doli tutti.

Lexicon: un mazzo di 52 carte che con-
sente vari tipi di giochi con le parole in
guanto ciascuna carta reca una lettera;
giochi in gruppo o anche solitari.

2. Pangrammi

Si tratta di frasi‘in cui si usa almeno
una volta ciascuna delle 21 lettere
dell’alfabeto. All'inizio | bambini pro-
durranno frasi di 50,60 lettere per riu-
scire a contenere tutto 'alfabeto. Suc-
cessivamente, la necessita di limitare
il pid possibile la quantita di lettere ec-
cedenti (giacché questa & una delle re-
gole del gioco) indurra la ricerca di una
strategia: un censimento delle parole
che non contengano lettere ripetute,
l'identificazione delle parole conte-
nenti le lettere meno frequenti (g-z)
ecc. Ecco un pangramma di 35 lettere
prodotto da tre bambini di 3» elementa-
re (Diego, Marco, Stefano): <La gamba
fina cade per questo vizio chiaras, E
naturalmente richiesta solo la corret-
tezza sintattica e non il senso.

3. Giochidiesclusione
di lettere in frasi

Si tratta di produrre delle frasi nelle
quali non & ammessa la presenza di
determinate lettere. La difficolta & di-
rettamente proporzionale alla esclu-
sione delle lettere pit frequenti nel no-
stro alfabetao.

Inversamente ai pangrammi, la regola
sara di costruire frasi pit lunghe possi-
bili.

Tabl: in questo gioco, ciascun gioca-
tore, dopo che & stata decisa la lettera
o il gruppo di lettere proibito deve dire
una frase, non necessariamente di
senso compiuto ma sintatticamente
corretta, nella quale non compaia la
lettera non ammessa. In caso contrario
sara eliminato; vince I'ultimo a rimane-
re in gioco.

4. Giochi sillabici

Si tratta di giochi di combinazione e di
ripetizione di sillabe,

5.1. Rime

Giocare con le sillabe producendo
delle rime significa indubbiamente

aderire alla concezione del linguaggio
poetico non pil come produzione-
intuizione di immagini ma come un in-
sieme di effetti sonori o puramente
combinatori. «Un gioco a 21 letteres
nel quale il significato risulta del tutto
indifferente. Questa concezione che &
alla base della poesia non-sense, nella
guale le parole possono suggerire va-
ghi significati oppure non averne affat-
to ed essere quindi null'altro che gio-
co di suoni. Talvolta la stessa struttura
sintattica & spezzata e la composizione
raggiunge cosi un alto grado di astra-
zione. Va rilevato che, per i bambini, si
dimostra estremamente stimolante la
produzione di compesizioni che sfrut-
tando la sonoritd, si pongono solo se-
condariamente il problema del signifi-
cato; mentre essi si mostrano assai
perplessi di fronte a composizioni di
questo tipo realizzate da altris, a dimo-
strazione del fatto che il problema non
& mai solo quello del contenuto ma an-
che del metodo.

5.2. Catene sillabiche

La catena sillabica consiste nel pas-
saggio da una parola iniziale ad una fi-
nale - entrambe stabilite all'inizio del
gioco - procedendo attraverso una se-
rie di parole intermedie che si differen-
ziano tra di loro per una sola lettera.
Es. mela — cena

mela — cela — cena
Un altro tipo di catena sillabica consi-
ste nel fornire una parola iniziale dalla
quale si deve far partire una catena
che riporta ad essa passando attraver-
50 parole che incomincino ciascuna
per la sillaba con la quale finiva la paro-
la precedente.
Es. carta-tasca-scale-letto-topo-posto-
tocca-carta.

6. Giochi semantici

Si tratta di giochi che utilizzano come
materiale la parola <in quanto significa-
tos, anziché come Segno o suono,

6.1. Catena associativa

Il primo giocatore apre il gioco enun-
ciando una parola; il secondo deve di-
re una parola che abbia riferimento
con la prima sul piano del significato;
oppure ciascun giocatore dice una se-
rie di parole, sempre riferite alla prima,
ma utilizzando ordinatamente le lette-
re costitutive la parola data.

Es. cane:
CorrefAnimale/Nero/Educato

6.2. Antitesi o gioco dei contrari
Si da una serie di parole, disposte in

ordine tale che le iniziali dei loro con-
trari formino una frase di senso com-
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piuto. Siinvita quindi a trovare i contra-
ri..-Imnun primo tempo sara utile far usa-
re ai bambini un vocabolario dei sino-
nimi e dei contrari.

6.3. Copri-Scopri

Il materiale di questo gioco & formato
da 2 tavole (ve ne sono altre 4 con im-
magini} con quattro frast, da una serie
di fogli con riquadri bianchi e da uno
schermo grigio con 9 riquadri e rispet-
tivi coperchi. Lo schermo grigio si po-
sa su una delle tavole e si tolgono tutti
i coperchi; coprendo 2,3 o pid riquadri
si costruiscono nuove frasi di diverso
significato. Unendo sui fogli i quadrati-
ni in un ordine corrispondente alle pa-
role scoperte, si indica lo schema logi-
co realizzato giocando. Questa annota-
zione permette di individuare le diver-
se soluzioni possibili.

E un gioco che consente di organizza-
re classificazioni di situazioni, trovare
relazioni, funzioni, raggruppamenti lo-
gici.

7. Rebus

Il rebus & un gioco che si basa sull*as-
sociazione lettere-immagini e consiste
nell'interpretare, dandovi un nome, i
soli particolari del disegno contrasse-
gnati con le lettere.

A rendere interessante il rebus, ai fini
del nostro discorso, @ il fatto che 'og-
getto o la situazione non & rappresen-
tata per il suo valore semantico, ma so-
lo per il nome che le & stato assegna-
to; solo guello, in quanto inseribile in
un diverso contesto linguistico, serve
infatti alla soluzione del rebus. Il rebus
& dungue per eccellenza il gioco in cui
si esprime la separazioné tra significa-
to e nome.

8. Indovinelli

«Un indovinello — afferma Bruner — ...
& un gioco nel quale vi & un insieme di
dati e un insieme di procedimenti ob-
bligati, tutti stabiliti con precisione=s,
La scelta delle strade da percorrere &
«condizionafa da regole definite, che
non devono essere violates,

L'indovinello dunque & quel gioco che
costringe alla definizione di una preci-
sa strategia, all'invenzione di un meto-
do per la soluzione del problema ade-
guato al tipo di indovinello: ogni infor-
mazione deve essere prima individua-
ta e poi pensata come tappa di una se-
quenza che consente la progressiva
restrizione del campo delle possibilita.
Qltre a questo, perd, gli indovinelli ri-
chiedono in pid, per la soluzione, la ca-
pacitad di compiere alla fine un «<salto
immaginativos, giacché la semplice
combinazionea delle informazioni non &

mai sufficiente. Quasi sempre infatti
tale sequenza tende a configurare una
figura contraddittoria, che si inserisce
in classi di oggetti assai diverse fra lo-
ro.

Alcuni indovinelli, i pia semplici, sono
costituiti da due definizioni contrastan-
tiz

Es. «pil si tira e pid si accorcia» (siga-
retta)

«Prima entra e poi si apres (chiave).
Altri indovinelli si basano su immagini
inverosimili: Es. «Cosa fanno le api sul-
la luna?= (luna di miele).

Altri ancora giocano sull’effetto combi-
natorio delle parole:

Es. «Che cosa fanno otto cani in mez-
zo al mare?» (canotto).

Neqgli indovinelli pia difficili la soluzio-
ne va cercata passando attraverso una
combinazione di paradossi, immagini
strane, espressioni contrastanti che
non hanno alcun nesso logico. Uno di
questi indovinelli, tradotto in un lin-
quaggio comprensibile a bambini suo-
na cosi:

«lo sono allo stesso tempo uno e due; /
faccio due di cid che prima era uno.
Qualcuno mi adopera con le sue cin-
que/, contro gli infiniti che la gente ha
sulla testa./ Sono tutta bocca dalla cin-
tola in su, fe mordo di pid sdentata che
con i denti. / Ho due ombelichi in due
parti contrapposte. /Ho gli occhi nei
piedi / e spesso le dita negli occhis?.
{Le forbici).
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9. Trasformazione dei giochi
simbolico-rappresentativi in giochi
di regole

«La fiaba — dice Rodari — & un giocco
che va letto come gioco simbolico. E
poiché il contenuto reale del gioco non
& dato dal tema apparente ma dai con-
tenuti che ci mette il bambino, cioé
dalla funzione simbolica che esercita
gocando, I"ascolto della fiaba ha pro-
prio questo senso: il giocare con que-
ste immagini e il loro movimento,
usandoli come simboli di sé& stesso,
dei propri bisogni, del proprio vissuto,
delle proprie esperienzes 8

La fiaba, letta o inventata che sia, offre
dunque grandi possibilita educative
anche da gquesto punto di vista: come
rito di iniziazione (Propp) che fa com-
piere simbolicamente al bambino la via
per la progressiva conguista dell'auto-
nomia, per I'affermazione della propria
personalita, la definizione di una pro-
pria identitd e collocazione sociale at-
traverso una serie di esperienze
Tuttavia ci sembra che, se la fiaba cosi
intesa & in grado di contribuire indub-
biamente alla crescita e alla maturazio-
neé psicologica del bambino attraverso
la sperimentazione delle proprie emo-
zioni, essa non & invece in grado di at-
tivare processi mentali «<cognitivi=, se
non in determinate condizioni. Mon &
sufficiente dire che il bambino compie,
in questa sperimentazione, una vera e
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propria analisi della fiaba, seppur a li-
vello intuitivo. Affinché si produca
conoscenza e si giunga ad una com-
prensione della struttura e dei mecca-
nismi che governano il racconto fiabe-
5CO & necessario un intervento diretto
e consapevole su alcuni punti precisi
del racconto. «L'alternativa, o la paro-
dia, possono trovar luogo solo in de-
terminati punti & non in altri, e precisa-
mente nei punti che caratterizzano e
strutturano la fiaba., ,.»9

In «Grammatica della fantasias Rodari
offre un ricco repertorio di giochi a
questo livello: continuazione della fia-
ba, modificazione parodistica, rove-
sclamento, <insalata di favoles, inven-
zione di favole.

E proprio quest'ultimo tipo di gioco
che ¢i sembra importante definire in
alcune sue caratteristiche e potenziali-
ta.

L'invenzione di favole, se suborbinata
alla formazione di un'intelligenza criti-
ca e non usata in senso puramente
psicologistico, € un tipo di gioco estre-
mamente complesso e impegnativo. In
550, la fantasia non esplode libera da
ogni vincolo; al contrario, il flusso del-
le immagini fantastiche viene costretto
a manifestarsi all'interno di una serie
di limiti e chiusure, poste da una serie
di decisioni precedenti alla costruzio-
ne della favola. In tal senso si pud dire
che l'invenzione di una favola cosi
concepita assume le caratteristiche di
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una partita a scacchi in cui le mosse
possibili sono praticamente infinite,
ma ciononostante fissate in dei limiti
precisi: di spazio (non si pud uscire
dalla scacchiera che costituisce il luo-
go logico del gioco), di movimento
(ciascun «<personaggios pud muoversi
in un determinato modo), di tempo (il
movimento segue sequenze predeter-
minate di esecuzione).

Superfluo ricordare come |'esempio
pit alto di gioco simbolico-rappre-
sentativo cosi concepito sia quello del-
la favola di Carroll <Attraverso lo spec-
chio e quello che Alice vi trovost dove
5i assiste per 'appunto al tentativo di
operare la sovrapposizione di un rac-
conto fantastico di non-senso sull'im-
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| Il gioco della barricata
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pianto logico di una partita a scacchi;
«|/l pedone bianco (Alice) gioca e vince
in11 mosses.

La caratterizzazione dei personaggi
corrisponde alle possibilitd di movi-
mento dei pezzi: le regine attivissime, i
lore mariti quasi inerti, i cavalieri ec-
centrici come lo & la mossa del cavallo
e cosi via. Anche il luogo dell’azione
corrisponde ad una scacchiera, con le
traverse divise da ruscelli e le colonne
da siepi.

Naturalmeante le possibilita di produrre
favole utilizzando un rigoroso impianto
logico sono molteplici. Cié che impor-
ta non & necessariamente 'aderenza
ad una struttura chiusa come pud es-
serlo una partita. Importa invece defi-
nire caratteristiche, regole di compor-
tamento, delimitazioni dell'ambiente &
costruire la storia con rigore e coeren-
za. «Dato un personaggio... le sue av-
venture potranno essere dedotte logi-
camente dalle sue caratteristiche. (...)
Sia, per 'appunto, un uomo di vetro.
Egli dovra agire, muoversi, contrarre
relazioni, subire incidenti, provocare
aventi solo obbedendo alla natura del-
la materia di cui lo immaginiamo
fattosn,

Cosi la fiaba si manifesta pienamente
come un'attivitd ludica fondata sulla
costruzione di strutture mentali, posi-
zione di rapporti, relazioni, dinamiche.

Giochi logico-matematici

La necessita che un rinnovamento di-
dattico della matematica passi attra-
verso riflessioni di carattere psicologi-
co & data dall'esigenza di agganciare
sempre pio saldamente le caratteristi-
che di questa scienza con le strutture
di apprendimento del bambino. Il gio-
co & indubbiamente, per il bambino,
una fonte inesauribile di esperienza.
Gia nella fase manipolatoria, dopo aver
scoperto nei materiali diversita di colo-
re, forma, proprietd funzionali degli

oggetti, il bambino costruisce i primi
concetti basilari per la sistemazione
logica della realtd. Egli incomincia a
confrontare, classificare, ordinare,
ragaruppare, separare.

Mentre il gioco manipolatorio porta al-
la formazione di concetti, quello basa-
to su regole stimola all'analisi e, se
proposto in una molteplicitd di situa-
zioni accuratamente scelte, conduce
alla scoperta di strutture matematiche
isomorfe.

Queste considerazioni sono il risultato
della stretta collaborazione di psicolo-
gi e matematici che, in situazioni speri-
mentali, hanno osservato il gioco in-
fantile12. «Se & vero che |'energia co-
noscitiva potenziata dal gioco pud es-
sere regolata durante lo svolgimento
di un gioco basato su regole, allora
esistono sconfinate opportunita e pos-
sibilita di programmare |'attivita mate-
matica dei fanciulli=13. Ne & conseguito
un totale rovesciamento delle direttive
didattiche per I'apprendimento della
matematica. La ripetizione fino all'ac-
quisizione del corretto meccanismo, la
memorizzazione di ricette pseudoma-
tematiche per la risoluzione dei pro-
blemi lasciano il campo alla compren-
sione attraverso la scoperta, allo svi-
luppo delle capacita inventive dei bam-
bini attraverso il gioco.

Il nuovo ruolo dell'insegnante si co-
struisce sulla sua capacita di presenta-
re situazioni chiave nelle quali include-
re una serie di convenzioni trasforma-
bili e lasciar giocare i bambini con es-
se. Apprendere la matematica attra-
verso il gioco significa dunque poten-
ziare lo sviluppo di un'intelligenza
creativa. Le funzioni intellettuali mes-
se in atto dalla costruzione, manipola-
zione e trasformazione del gioco di re-
gole coincidono nella maggior parte
dei casi con i fattori che sembrano de-
finire il pensiero creativo: sensibilita ai
problemi, fluidita di idee, flessibilita
mentale, immaginazione, atteggia-
mento ludico, tendenza al rischio.

Se si & d'accordo sull’esigenza di in-
serire, fin dall'insegnamento primario,
i nuovi concetti emersi dagli ultimi svi-
luppi della ricerca matematica contem-
poranea, anche gli strumenti metodo-
logici vanno completamente rivoluzio-
nati. Sul piano di questa riformulazio-
ne, il gioco rappresenta un NUoOvo pun-
to di riferimento. La motivazione ludica
& infatti una potente molla di ricerca;
I'energia sprigionata dal gioco permet-
te al bambino di fare da solo te sue
scoperte, a condizione che nel gioco
con le strutture matematiche sia con-
templata la possibilita dell'errore.
L'errore rappresenta infatti una devia-
zione dal sistema di convenzioni date
all'inizio del gioco, occasione per una
trasformazione del gioco stesso che
renda I'errore «legales, La molteplicita
dei giochi che una tale impostazione
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determina rende impossibile la defini-
zione di un solo gioco corretto, in
quanto il concetto stesso di gioco si ri-
vela inseribile soltanto in una struttura
trasformazionale.

Dienes & forse colui che pio di ogni al-
tro ha lavorato per una traduzione di-
dattica (sia sul pianoc metodologico,
che su quello dei contenuti) della con-
cezione della matematica come gioco.
E infatti atiraverso giochi matematici
— sostiene Dienes — che il bambino
pud giungere all’astrazione cioé a co-
gliere da una serie di <apparenze per-
cettives molto diverse tra loro, un'i-
dentita di strutture matematiche anche
di concetti molto complessi.

La grande varieta dei giochi garantisce
la possibilita del processo di genera-
lizzazione («variabilitda matematicas e
«variabilita percettivas). Usare il gioco
come motivazione e come strumento
per l'insegnamento della matematica
significa sottolineare il carattere con-
venzionale di questa scienza, guindi il
edisinteresses del linguaggio matema-
tico nei confronti della realta che rap-
presenta, «La ‘‘natura’ deali cggetti
matematici &, in fondo secondaria...s4.
L'enorme varietd di applicazioni con-
crete che permette il linguaggio mate-
matico fa si che questo, a differenza di
quello verbale in cui il segno & molto
pid legato alle immagini concrete ed
emotive che rappresenta, si separi pid
facilmente dalle cose per diventare so-
lo simbolos.

A differenza del gioco linguistico in cui
il segno {parola) che vieng manipolato
& pil o meno in possesso dei bambini,
il gicco matematico fa quasi sempre
parte di un curriculum preciso o lo pre-
suppone.

Mon ci sembra possibile, in questa se-
de, parlare dei programmi dai guali ab-
biamo estratto questi giochi; ¢i limite-
remo quindi ad accennare al tipo di
struttura matematica a cui si pud risali-
re dalla particolare configurazione di
ogni Qioco e,

Alcuni dei nuovi concetti della mate-
matica contemporaneaa, che da pia par-
ti si & cercato di inserire anche nella
scuola primaria, sono quello di “‘ope-
ratore'" e di “'gruppo’; i giochi che ri-
porteremo riguardano soprattuuc que-
sti due concetti.

Le macchine

Il programma dell'esperimento  di
Chambery, iniziato in Francia nel '60 e
curato da Marguerite Hobert, ha uno
scopo principale: favarire e sviluppare
la creativita in matematica: tra le diret-
tive metodologiche del curriculum si

legge anche che «Tutte le nozioni ma- -

tematiche... si basano sull'interesse

del bambino per il gioco...
equivale a operares'7, Riportiamo alcu-
ni dei suoi giochi con le “*macchine”,
per dare un'idea di come si pud far ar-
rivare il bambino al concetto di opera-
tore.

Da una conversazione sulle macchine
conosciute, | bambini arrivano a pro-
durre il seguente schema descrivente
il concetto di emacchinas: situazione
iniziale — trasformazione — situazione
finale.

A questo punto si propone di far fun-
zionare delle macchine (semplici stri-
sce di carta) facendo “entrare'’ getto-
ni aventi due forme e due colori diver-
si. La situazione stimolo & di questo ti-

po:

con la richiesta di definire il tipo di la-
voro che compie guesta macchina. |
bambini, dopo aver concretizzato la si-
tuazione con il materiale, scoprono fa-
cilmente che si tratta di una macchina
che cambia il colore (C). Motivati nel
creare nuovi giochi, i bambini inventa-
no e fanno funzionare la macchina che
cambia la forma (F), quella che cambia
insieme tutti e due gli attributi (T) e la
macchina che non cambia niente (N).
Esercizi del tipo: data la macchina e
city che esce trovare cid che entra, in-
ducong la formulazione di nuove ipote-
si e quindi di nuovi giochi, come il ri-
torno che porta alla scoperta della “'re-
ciproca'. Se poi si fanno funzionare
due macchine “colore” una di seguito
all’altra, il prodotto finale € uguale a
cio che era entrato all’inizio. Esempio:

O[c,] ® [<,]0

e —

Non descriveremo qui tutte le possibi-
litd che da I'uso delle macchine, dire-
mo solo che | bambini arrivano ben
prasto a SCDDI’J'I'_e le leggi di composi-
zione interna di un gruppo, provando a
far funzionare pid macchine contem-
poraneamente. Spontaneamente e
gradualmente viene abbandonata la
manipotazione dei gettoni e si comin-
cia ad operare solo a livello di operato-
ri, cio& delle quattro macchine (C, F, T,
N), che individuano una struttura di
gruppo abeliano di quattro elementi.
Un passaggio intermedio in questo
progressivo svincolamento dal concre-
to & riscontrabile nei “percorsi’ che i
bambini tracciano sempre pid compli-
cati e pieni di “traverse’’, immaginan-
do di far entrare un gettone con il dise-
gno e di seguirlo fino alla fine. Ecco un
breve pemarsu.
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|l progressivo e spontaneo abbandono
dell'uso dei gettoni sottolinea, ancora
yna volta, la ricerca da parte dei bam-
bini del gioco formale, come pura con-
venzioneg, nel quale ogni riferimento al
-goncreto & di impaccio per un rapido
fluire delle conquiste della mente.

Il gioco delle macchine pud servire an-
che da presentazione della strutiura
additiva e di quella moltiplicativa — e
delle loro “reciproche’ — fornendo
cosi la possibilita, attraverso la compo-
sizione di percorsi, dello studio delle
proprieta delle operazioni.

«Una frazione — spiega il Dienes —
pud essere vista semplicemente come
il risultato ottenuto applicando una
macchina che operi in successione
una moltiplicazione e una divisione {0
viceversa)... Si accorgeranno che non
potranno intercambiare 'ordine per
una macchina che moltiplica e poi una
che addiziona e questa sard una ma-
niera per portarli alla proprieta distri-
butiva della moltiplicazione rispetlo al-
la addiziones18,

Giochi sulla retta numerica

Un gioco sulla struttura additiva e che
serve anche di esercizio alla scompo-
sizione di un numero & quello di trova-
re tutti i modi per “‘arrivare'’ o per “‘tor-
nare indietro” ad un numero dato. |
bambini che non riescono a scompor-
re i numeri mentalmente giccano con
I"aiuto della retta numerica.

Spesso, sotto I'effetto dell’entusia-
smo di trovare pid operazioni possibili
che diano lo stesso risultato, | bambini
invertono l'ordine degli addendi sco-
prendo cosi la proprietd commutativa:
I'operazione non riesce ovviamente
con il eritornos=, ed infatti l'inversione
dell'ordine, nella sottrazione, li porta
csottozeros, dal momento che la sot-
trazione non ha la proprieta commuta-
tiva.

Da questo spunto si pud cogliere |'oc-
casione per cambiare il gioco co-
struendo una retta numerica pid gran-
de che comprenda anche i numeri ne-
gativi per giocare anche sottozero.
Abbiamo qui parlato di scoperta della
proprieta commutativa della addizione,
ma & chiaro che questa deve avvenire
anche ad altri livelli (ad es. richieden-
do pid percorsi di macchine che diano
all*ultima uscita uno stesso numerao)

4[Z]6[3]9[2]10 écome 4[Z]S[F]B[Z]10

Con le macchine in particolare il bam-
bino ha I'impressione percettiva di se-
guire un numero che entra ed esce fi-
no alla trasformazione finale, subendo
di volta in volta I'azione di operatori
che non sono altro che numeri,

Nei giochi con le rette numeriche inve-
ce, egli pensa 'addizione come uno
spostamento avanti (o indietro per la

soltrazione) lungo una successione
regolare di punti. E molto importante
che il bambino si sappia orientare nel-
la stessa struttura aritmetica con pid
modelli, sia logici che meccanici.

Giochi di logica proposizionale

Nell'ambito di un programma sui valori
di verita & possibile con alcuni sempli-
ci giochi sviluppare, per esempio, |'u-
so della congiunzione®,

Dopo aver scritto su dei cartoncini al-
cune unitd grammaticali la cui compo-
sizione dia un certo numero di enun-
ciati veri e falsi, ricavati dalla classe, &
dopo aver scoperto attraverso |'intro-
duzione del negativo la possibilitad di
trasformare una frase vera in una falsa
e viceversa, si pud dare il via alla crea-
zione di convenzioni per la costruzione
di giochi.

Si pud decidere, ad esempio, che alla
lavagna venga scritto un discorso com-
posto da due enunciati; i bambini, ri-
pradotta la situazione con il materiale
sul lere banco, devono rendere il di-
scorso complessivamente vero o falso
con una sola «emossas, aggiungendo o
togliendo la negazione. Es.

Sandra ha gli v

Emilio ha i g
occhi azzurri

capeli neri

trasformare in VERQ

v

Sandra ha gli Vv

Emilio non ha v
occhi azzurri

i capelli neri

Il gioco di trasformazione richiede il
cambiamento di valore di un enuncia-
to. Molto presto perd | bambini tendo-
no ad abbandonare la frase nella sua
forma estesa per usare solo la simbo-
lizzazione del suo valore di verita. In un
altro gioco, in cuil si richiede il comple-
tamento di un diagramma della con-
giunzione in modo da ottenere un pre-
ciso valore di verita, si eseguono delle
equazioni.

v
] e (|

completare V-X=-V, X-V

v

[F] e [x] -
completare  F+ X<V, impossibile

Chi abbia provato nella classe giochi di

questo tipo sa che | bambini hanno una

particolare predilezione per situazioni

impossibili, come pure per I'elemento

neutro e come si sforzano per cercarle

nei loro giochi.

Un altro modo per simbolizzare i valori

di veritd & quello che attribuisce il valo-

aree disciplinari

re zero a falso e uno a vero. Si avra

cosi:
1-1 =1 0-1=0
1-0=20 0-0-0=20

Giocando con questi simboli si potra
evidenziare una serie di concetti mate-
matici come quello di elemento neu-
tro, di proprieta associativa, commuta-
tiva e di elemento cassorbente: (basta
un solo zero per far risultare zero).

Il lavoro con i valori di verita pud esse-
re fatto anche a livello di scuola mater-
na, facendo giocare i bambini con |
blocchi logici, fino a sistemarli in dia-
grammi.



