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e |’arte della liberta

Nuovi studi e mostre
indagano il nostro
essere “homo ludens”
capace di sviluppare,
attraverso I'apparente
inutilita, le virtu civili

necessarie
alla convivenza
EUGENIO GIANNETTA

i questi tempi dire chea
D qualcuno piace giocare

fapensare aunsignifica-
to molto distante da quello che
e inrealta. Poiché il nostro mon-
doeilnostrolinguaggio, andreb-
be riattribuito un significato al
termine “gioco” e anche acio che
rappresentail gioco nelle nostre
vite. Alla scorsa Biennale Demo-
crazia di Torino, per esempio,
uno deitalk ospitati approfondi-
va infatti il tema del gaming nei
processi di coinvolgimento de-
mocratico; inunamostradiago-
sto 2022 alla Venaria Reale i vi-
deogiochi erano stati invece os-
servati da un punto di vistaaca-
vallo tra arte e impatti sulla no-
strasocieta. A emergereinmodo
piuttosto evidente da questi due
semplici esempi ¢ la poliedrici-
tadelgiocoelarealtacherappre-
senta, senza distinzioni di eta: i
videogiochi per esempio sono
infatti spesso intesi come una
forma di puro intrattenimento e
divertimento, manegli ultimian-
ni vi sono stati numerosi esem-
piin cui questi sisono posiziona-
tiin modo sempre pit1 rilevante
nellaformazione dei giovani, per
esempio nell'ambito di iniziati-
ve culturalie museali, oppure nei
processidicoinvolgimento e im-
pegno politico, civico, sociale. Un
esempio recente di questa “in-
versione dirotta” nella conside-
razione delruolo del gioco nelle
nostrevite, sipuoritrovare in Vi-
deogiochi per genitori ed educa-

tori. Spunti per uneducazione di-
gitale consapevole, pubblicatoda
Blonk (ebook, euro 6,99).11libro,
acura di Serena Naldini e Mau-

@hvenire
(Quando il gioco

ro Maurino - fondatore di Edu-
Gamers for kids, sito dedicato ai
genitori che cercano risposte a
dubbi educativi su come cresce-
rei figlinel mondo digitale - el
racconto diun viaggio discoper-
taintrapreso conlabussola pun-
tata sul desiderio di ampliare
l'orizzonte della relazione con i
propri figli. Un viaggio mosso
dalla consapevolezza che «il vi-
deogioco & un mondo, non &
semplicemente un passatempo
bensiun incredibile concentra-
to ditecnologia, capace diintrat-
tenere ma anche influenzare,
orientare, finanche formare chi
lo utilizza», e procede deco-
struendo ipittcomuni pregiudi-
zi sulla pratica videoludica -di-
pendenza, violenza, isolamento
- nella direzione invece di alcu-
ne risposte e qualche tentativo
di consiglio. Cercando dirispon-
dere alle domande piu diffuse
sul tema, il libro si rivolge a tutti
quei genitori, insegnanti ed edu-
catorichesitrovano adaffronta-
re ogni giomo le sfide educative
poste dalla rivoluzione digitale.
Poiché poi i giochi esistono da
che esiste I'uomo, la capacita di
giocare ha avuto un ruolo cru-
ciale nella storia e nell'evoluzio-
ne della nostra specie e senza
“scomodare” 'Homo ludens, &
vero che gli uomini da sempre
esplorano mondiimmaginari al-
laricercadiunosparzio e un tem-

po neiquali testarsi inuna o pitt
realta alternative, in mondi di-
versi ed esperienze distanti da
quelle conosciute. Questo e il te-
ma al centro dellibro del mate-
matico MarcusduSautoy,appe-
na uscito per Rizzoli: Il giro del
mondo in 80 giochi (pagine 516,

euro 20,00). Ilgiocoe infatti, co-
me sostiene lo scrittore e socio-
logo Roger Caillois, «un’occasio-
nedipuro spreco: spreco ditem-
po, energia, abilith, ingegnositae
spesso anche denaro», mainsie-
me a tutto questo restituisce un
certo senso di liberta. Nel libro
di Marcus du Sautoy, cosi come
nella mostra di Venaria, il gioco
¢ allora come se si tramutasse
nella “decimaformadarte’ pro-
prio perlastoria e i meccanismi
su cui si fonda e per la visione
della vita che riflette. Ed € anco-
ralarte a essere centrale nel libro
di C. Thi Nguyen, professore di
filosofia all' Universita dello Utah,
appena pubblicato daadd edito-
re. Giocare é unarte. 1 gioco co-

Secondo C. Thi
Nguyen «i giochi
sono arte perché
si confrontano
con la praticita,
con la capacita
di decidere € fare,
rappresentando
sistemi complessi
in modo

non lineare»

metecnologia trasformativa(pa-
gine 368, euro 22,00), parte da
una ricerca che si concentra su
comele strutture sociali e la tec-
nologia possono modellare la
nostra razionalita e il nostro
modo di agire. Giocare permet-
teinfatti divivere esperienze sog-
gettive e oggettive impossibili
nellavitareale, consistemidire-
gole che consentono di valutar-
nel'esperienza. Uideacentrale &
che i giochi siano un modo per
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testare forme diverse di azione,
rappresentando sistemi com-
plessiin modononlineare, por-
tando di fatto allacomprensione
di quali comportamentipossano
eventualmente influenzarne al-
tri. Un esempio concreto di que-
sto processo & quello che acca-
de in Papers, Please, un video-
gioco che investeil giocatore del
ruolo di un ispettore difrontiera
addetto al controllo immigrazio-
ne. Cosa fare in quella situazio-
ne?Quanto cambiailnostro giu-
diziosuunaquestione di cuisia-
mo solitamente osservatori
quando tocca fare una scelta in
primapersona? Limmedesima-
zionenon ésolo unribaltamen-
to di prospettiva, ma una pale-
stra, «non per vincere - scrive
Pierdomenico Baccalalario nel-
la prefazione -, ma per esserci,
per vedere gli altri ed essere vi-
sto in modo nuovo. Che poi &
quello che l'artista fa ogni volta
che siapprestaa fareil suo lavo-
ro». Quando giochiamo, spiega
C.Thi Nguyen, assumiamo una
forma alternativa di agency, con

nuovi obiettivi, abilita, ambien-
te. Lesempio che cita per intro-
durre il concetto e Sign, un gio-
co di ruolo live-action incentra-
tosull'invenzione del linguaggio
e basato su una storia vera. Ne-
gli anni Settanta in Nicaragua
non esisteva la lingua dei segni
e i bambini sordi vivevano una
sorta diisolamento. Il governoli
riuniin una scuola sperimenta-
le per insegnare loro aleggerele
labbra, ma i bambini inventaro-
no inmodo collettivo e sponta-
neo la propria lingua dei segni:
«In Sign - scrive I'autore - i gio-
catori diventano quei bambini».
C. Thi Nguyen prosegue riper-
correndole diverse teorie percui
i giochi sarebbero arte,
dall'aspetto narrativo al valore
sociale, dallinguaggio economi-
co all'interazione, ma in defini-
tiva, dice, sono arte perché «si
confrontano con la praticita
umana, con la capacita di deci-
dere e fare». Lanalisi prosegue
passando in rassegna i giochi,
l'estetica, la comice - su cui po-
niamo la nostra attenzione per
un dato periodo di tempo - il ri-
fugio (o fuga) dall'ordinario e il
tema del limite, o del suo supe-
ramento, in una dimensione
temporanea salvifica, facente pa-
racadute non solo a «una pro-
spettiva diversa, come potrem-
mo fareleggendo un romanzo»,
ma agendo «pernoistessi dauna
prospettiva diversa», talvolta
(anche) potenzialmente trasfor-

mativa.
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