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Il gioco è un’azione attraverso la quale l’uomo libera la propria mente da contaminazioni esterne e scarica la propria istintualità ed emotività.

Il gioco è ricco di qualità quali l’armonia ,il ritmo, la strategia , la competizione.

Innumerevoli sono i giochi e di vario tipo : giochi di società , di destrezza, d’azzardo, all’aperto, di costruzione.

Il gioco riposa e diverte infatti si contrappone alla serietà e per questo qualificato frivolo; esprime una mescolanza in cui si riconoscono congiuntamente le idee complementari di fortuna e di abilità con lo scopo di trarre il massimo profitto. Le origini del gioco e del giocattolo si perdono nella notte dei tempi, anche

se nell’antichità il giocare era un’attività che non aveva l’importanza che è

venuta assumendo con il progredire dell’umanità. E’ nella natura di ogni

bambino il ricercare un oggetto che gli consenta di fantasticare, di

apprendere quelle nozioni elementari che lo iniziano alla vita o anche, più

semplicemente, di divertirsi.

La vita medievale è piena di gioco di vivace e brioso gioco popolare pieno di elementi che hanno perduto il loro senso sacrale e si sono convertiti in puro scherzo di pomposo e maestoso gioco cavalleresco e del gioco raffinato dell’amore cortese.

Le prime fabbriche di bambole di cui si ha notizia compaiono nel XV° secolo in Germania, a Norimberga, dove già dal finire del 1300 si erano formate corporazioni di maestri artigiani specializzati nella fabbricazione del legno. 

In seguito nel 1500 anche i Paesi Bassi cominciarono a produrre bambole in legno, a cui si aggiunse alla fine del secolo la produzione francese in gesso e cartapesta.
Era nota da tempo l'importanza del gioco nello sviluppo psicofisico del bambino e i più illustri pensatori affermavano il ruolo educativo del gioco infantile.
Già nel 1500 Montaigne (1533 - 92) sosteneva che "i giochi dei fanciulli non sono giochi e bisogna giudicarli come le loro azioni più serie”. (Saggi, lib. 1°, cap.22).
Nel 1600 il filosofo e pedagogo inglese Locke  riteneva fondamentale per il bambino apprendere attraverso il gioco: fu il primo ad incoraggiare la curiosità dei bambini considerandola un importante strumento di apprendimento .

 <<Tutti i giochi e tutti gli svaghi dei bambini debbono essere diretti a formare abitudini buone ed utili, altrimenti saranno la causa di quelle cattive. Ogni cosa che I bambini fanno, in quella tenera età lascia loro qualche impressione, e da essa ricevono una tendenza al bene o la male; ed ogni cosa che abbia un'influenza di questo genere non dovrebbe essere trascurata>> (Locke 1983: 177-178).
Meno di un secolo dopo, nel 1762, Rousseau   sottolineava un altro aspetto molto importante: il gioco come fonte di gioia, il migliore degli stimoli per l'attività del bambino.

 Gran parte della pedagogia settecentesca  riteneva che il movimento e l'esercizio fisico fossero necessari per una crescita armoniosa del corpo dei fanciulli, per cui ……. ecco i fanciulli divertirsi al salto della corda, a mosca cieca, a nascondino, al gioco della bandiera, a rincorrersi e così via ad elencare una quantità di giochi e di divertimenti. In questa ricerca storica ci vengono in aiuto preziose e numerosissime raffigurazioni artistiche che ci fanno conoscere meglio come si divertivano i bambini dell'epoca.
Ma verso la seconda metà del XVIII secolo avvenne un cambiamento, una inversione di rotta verso una maggiore espansione della fabbricazione dei giocattoli. La distribuzione avveniva ora attraverso diversi canali di vendita: i venditori ambulanti che smerciavano gli articoli nelle fiere e nei mercati e le nascenti botteghe specializzate che, oltre ai tradizionali giocattoli, incominciavano a proporre oggetti per l'infanzia come giochi di carte, tombole, giochi dell'oca, abbecedari, immagini a stampa con soggetti infantili.
Questa svolta nella seconda metà del secolo significava che gli adulti prestavano maggiore attenzione al mondo dei bambini, dedicando loro più tempo e investendo in modo più cospicuo in materiale didattico. 

Ma il Settecento deve essere ricordato come il secolo nel quale incominciarono a fare la loro comparsa i  giochi che derivavano dalle grandi invenzioni del secolo, come le lanterne magiche, che utilizzavano le leggi dell'ottica per proiettare immagini, e i sorprendenti ed ingegnosi giocattoli animati, che sfruttavano le conoscenze delle leggi fisiche e I dinamismi della legge di gravità..
La pedagogia del 1800 riconosce al gioco un insostituibile valore educativo .

<<Il gioco costituisce il più alto grado dello sviluppo del bambino, dello sviluppo dell’uomo in questo periodo, poiché è una rappresentazione libera e spontanea. Esso procura gioia, contentezza, libertà, tranquillità in sé e fuori di sé, pace con il mondo. Un bambino che gioca tranquillo, spontaneo, quieto, costante fino a stancarsi fisicamente, diventerà certo un uomo attivo, tranquillo, capace di creare con sacrificio il proprio bene e l’altrui.
Il gioco in questo periodo non è semplice trastullo, ma ha grave serietà e profondo significato. I giochi di questa età sono i germi dell’intera vita futura, poiché in essi si svolge e si mostra tutto l’uomo nelle sue disposizioni più delicate, nel suo sentimento intimo. Tutta la futura vita dell’uomo, da ora fino a quando ne uscirà, ha le sue sorgenti in questo periodo e da questa dipenderà che essa sia serena o turbata, quieta o tempestosa, attiva o oziosa, ricca o povera di azioni. I futuri rapporti del bambino con il padre e la madre, con la famiglia e i fratelli, con la società civile e con gli uomini dipendono specialmente dalla vita di questa età. 

Se si offende il bambino in questa età, si offendono in lui i germi del futuro albero della vita; soltanto con la più grande fatica e il più duro sforzo si irrobustirà pio per la vita di un uomo, e difficilmente, solo molto difficilmente, nel corso del suo sviluppo e del suo perfezionamento, si assicurerà dalle deformazioni o per lo meno dalla unilateralità.>> (Froebel 1993: 43-45)

Negli anni 20 e 30 del Novecento iniziarono e si svilupparono industrie del settore, soprattutto tedesche, che proprio tra le due guerre raggiungono l'apice nella perfezione della costruzione, nella qualità dei materiali impiegati e nella scelta dei soggetti.
Ma la seconda guerra mondiale sconvolse completamente ogni equilibrio possibile, segnando profondamente anche le produzioni di balocchi. Le fabbriche furono chiuse distrutte o adibite ad altri usi, le materie prime si esaurirono, non ci furono più ordini o richieste di giochi. Lentamente, nella faticosa fase di ricostruzione, cominciò a cambiare qualcosa: si iniziò, soprattutto, a fare uso di nuovi materiali , come la celluloide e la plastica, che apportarono una vera rivoluzione nella produzione di bambole e balocchi 

Il giocattolo fu considerato uno strumento fondamentale, parte integrante di questo processo.
 Nel 1899 nacque a Brooklyn il primo Children Museum (Museo dei Bambini), cui seguì a breve distanza il Children Museum di Boston. Questa rivoluzionaria sperimentazione fu dettata dalla consapevolezza che le metodologie di apprendimento infantile divergevano nettamente da quelle degli adulti e I bambini apprendevano più facilmente attraverso il gioco e la partecipazione attiva in attività diverse da quelle tradizionali come leggere e scrivere. Il bambino imparava giocando e sperimentando alcune realtà che rappresentano un continuo stimolo alla creatività e all'immaginazione.
Dalle prime esperienze di struttura educativo - museale è stata fatta molta strada; attualmente solo negli Stati Uniti esistono 300 musei per bambini finalizzati a tre attività di apprendimento: imparare facendo, imparare esplorando, imparare toccando. Sono raggruppati sotto la definizione <<Hands - on – museums>> e possiedono una loro associazione AYM (Association of Youth Museums).
Gli anni 70 hanno visto uno sviluppo straordinario di iniziative museali rivolte ai bambini in Europa, ma in Italia solo nel dicembre 1998 è stato aperto a Genova il primo Museo dei Bambini e sono in previsione le aperture di altri Musei a Milano (che ha già organizzato tre mostre, ma non ha ancora una propria sede), Roma, Siena e Napoli.collezionisti. 

Il gioco sta diventando rapidamente uno strumento primario di comunicazione e interazione sociale tra persone di ogni nazionalità.

 I videogiochi stanno vivendo una vera rivoluzione. Non solo per il fatto che si tratta di per sé di un business in crescita, ma anche perché

 I giovani adulti sono l'avanguardia del futuro dei videogiochi.

 Il ruolo dei videogiochi nella vita dei giovani adulti è in rapida evoluzione. 

Stanno cambiando i metodi con cui si gioca e come giocano i giovani adulti, insieme ai tradizionali stereotipi sul sesso dei giocatori e alla percezione del gioco come attività individuale. 

 L'interazione virtuale non è l'unica forma di contatto umano che influenza l'esperienza di gioco dei giovani adulti. L'analisi dei dati della ricerca in merito al possesso di console per videogiochi indica che il gioco è un'attività sempre più 

 La crescita del gioco online e dei giochi di ruolo in modalità multigiocatore ha già messo in moto un forum di consumatori molto attivi e coinvolti ed è indicativa di come si evolverà ulteriormente l'attività di gioco per imporsi come tendenza dominante tra i giovani adulti nell'arco dei prossimi anni. Per gli inserzionisti, questo fenomeno evidenzia un'opportunità unica ed esaltante di interagire con un pubblico <<prigioniero>> composto da giovani adulti, che per tradizione sono il segmento di mercato più ambito dai marchi.

In Italia i beni tecnologici più diffusi sono la televisione, presente nel95,9% delle famiglie e il cellulare (85,5%). Seguono il videoregistratore (62%), il lettore DVD (56,7%), il personal computer (47,8%) e l’accesso ad Internet (38,8%). Tra i beni tecnologici presenti nelle famiglie hanno un certo rilievo anche l’antenna parabolica (28,6%), la videocamera(26,1%), il decoder digitale terrestre (19,3%) e la consolle per i videogiochi (17.5%).
Rispetto al 2006 aumenta soprattutto il possesso del lettore DVD (dal 51,7% al 56,7%) a discapito delvideoregistratore, tecnologia questa in continuo calo (dal 64,3% al 62%) e destinata nei prossimi anni ad essere sostituita dal più moderno e versatile lettore DVD.

In aumento anche la quota di famiglie che possiedono il decoder digitale terrestre (dal 15,5% al 19,3%),il cellulare (dall’82,3 all’85,5%), l’antenna parabolica (dal 25,6% al 28,6%) e il personal computer (dal46,1% al 47,8%). L’accesso ad Internet passa dal 35,6% al 38,8% e migliora anche la qualità dellaconnessione usata per accedervi da casa: diminuisce, infatti, la quota di connessioni a banda stretta(tramite linea telefonica tradizionale o linea telefonica Isdn) che passa dal 18,7% al 14,7% e aumenta,invece, la quota di famiglie con connessione a banda larga (linea telefonica ADSL o altro tipo diconnessione a banda larga), che passando dal 14,4% al 22,6% .

Tra le famiglie si osserva un forte divario tecnologico da ricondurre a fattori di tipo generazionale,culturale ed economico. Le famiglie costituite da sole persone di 65 anni e più continuano ad essere escluse dal possesso di beni tecnologici: appena il 6,5% di esse possiede il personal computer, soltanto il 4,8% ha l’accesso ad Internet ed è quasi del tutto inesistente la diffusione di connessioni a banda larga(2,2%).

 Inoltre, in queste famiglie è limitato il possesso delle nuove tecnologie collegate alla TVantenna parabolica (10,6%) e il decoder digitale terrestre (6,4%). L’unico bene diffuso (a parte il TVcolor) è il cellulare (52,2%).

All’estremo opposto si collocano le famiglie con almeno un minorenne che possiedono il personalcomputer e l’accesso ad Internet rispettivamente nel 71,2% e nel 55,7% dei casi. 

Sono queste famiglie ad avere il più alto tasso di possesso di connessione a banda larga (34%), mentre per loro il telefono cellulare ha raggiunto i livelli di diffusione della televisione (97,9%).

 Molto diffusi anche ilvideoregistratore (80,3%) e il lettore DVD (81,4%).

L’Istat ha rilevato l’uso del personal computer e di Internet sul posto di lavoro, a casa e in altri luoghi.

Nel 2007 il 41,7% della popolazione di 3 anni e più utilizza il personal computer e il 36,9% della popolazione di 6 anni e più naviga su Internet. Rispetto al 2006, è in crescita la quota degli utenti sia del personal computer, sia di Internet. Relativamente alla frequenza di utilizzo si evidenzia un incremento elle persone che dichiarano di utilizzare il personal computer ed Internet tutti i giorni (dal 22,9% al23,8% per il personal computer e dal 14,1% al 16,1% per Internet).

Il picco di utilizzo del personal computer si ha tra i 15 e i 19 anni (oltre il 77%) e per Internet tra i 15 e i24 anni (oltre il 68%), per poi decrescere rapidamente all’aumentare dell’età. Già tra le persone di 35-44anni l’uso del personal computer (54,1%) e di Internet (48,5%) è molto più contenuto.

Tra le persone di 60-64 anni solo il 17,5% usa il personal computer e il 14,9% naviga in Internet, mentre tra gli ultra sessantacinquenni l’uso di queste tecnologie è ancora un fenomeno marginale. Ovviamente le differenze dovute all’età dipendono in gran parte dal livello di istruzione più basso delle persone anziane.

In linea con gli anni precedenti, si riscontrano forti differenze di genere sia nell’uso del personal computer che in quello di Internet. Dichiarano, infatti, di utilizzare il personal computer il 47,2% degli uomini a fronte del 36,6% delle donne. 

Navigano in Internet il 42,3% degli uomini e il 31,7% delle donne. (fonte Istat periodo di riferimento anno 2006).

Il gioco prima e oltre che un attività è un area di esperienza, un atteggiamento nei confronti di sé e del mondo che consente una presa di distanza dalla vita vissuta. Chi gioca si isola temporaneamente per entrare in un’altra dimensione, cui aderisce pienamente. Non si gioca senza partecipazione, coinvolgimento, concentrazione. Nel gioco si entra e si sta con pienezza, si sperimenta un’unita di intenzione e di collocazione raramente presente nella vita quotidiana. Condizione di tale unità è il credere alla realtà del gioco. Adeguarvisi semplicemente è già essere fuori dal gioco.

Il discrimine tra gioco e lavoro, tra finzione e verità non appartiene solo all’individuo ma all’intera società, la quale legittima alcune attività come ludiche, circoscrive gli spazi e i tempi della loro esecuzione, trasmette di generazione in generazione un patrimonio di giochi, diffonde una particolare cultura ludica e autorizza un mercato di prodotti per il gioco e per il tempo libero. È l’adulto, prima del bambino, portatore di tale cultura. Perciò il gioco non è esclusivamente infantile; l’adulto vi è coinvolto a doppio titolo: come giocatore e come potenziale trasmettitore di valori o disvalori ludici. Eppure la cultura in cui siamo immersi tende a vedere il gioco come un attributo prettamente infantile, un’esperienza dell’immaturità, senza linea di continuità con i compiti, i doveri gli impegni, le abilità della vita adulta. Per l’adulto il gioco è svago, divertimento ricreazione, da svolgersi durante le vacanze, il tempo libero; perde quindi quella qualità onnipervasiva che sembra caratterizzare la realtà ludica dei bambini, i quali agli occhi degli adulti, appaiono sempre pronti a trasformare tutto in gioco e per i quali la distinzione tra serietà e gioco, finzione e realtà, risulta ancora piuttosto sfumata. Essendosi perso di vista il nesso tra gioco e vita e accentuatasi la separazione tra mondo dell’infanzia e mondo adulto, il gioco appare un residuo, una zona franca, una riserva da conservare a patto che non dilaghi e si diffonda troppo. 

L’esperienza di gioco è pertanto diversa nell’adulto e nel bambino. L’adulto che gioca riattiva una modalità infantile di rapporto col mondo; il bambino che gioca compie un’esperienza di vita mediante la quale si proietta nel futuro, si immagina più grande, si prospetta diverso da quello che è. 

Il gioco è crescita, è l’elemento che allarga la possibilità dell’esperienza, che consente l’espansione dei poteri personali e il loro arricchimento, è un linguaggio che comunica con ogni altro aspetto della vita umana in qualsiasi età. Occorre pensarlo e realizzarlo come una qualità diffusa nell’esperienza umana e non come momento separato e distinto dal resto, riservato all’infanzia, alla fanciullezza e al tempo libero.

Il gioco non conosce barriere spaziali né temporali, la disposizione ludica appartiene all’umanità stessa nel suo passato, nel suo presente e nel suo avvenire, rispondendo ad una sentita e incoercibile esigenza. Il gioco è quindi un bisogno vitale dell’infanzia, tanto che si può non arbitrariamente includere tra la vasta gamma dei bisogni primari. Impossibile interdire ai bambini di giocare: sempre troverebbero modo di esplicare questa loro insopprimibile esigenza nelle forme più ingegnose e con i materiali più poveri e impropri. 

La scuola per prima deve rivalutare sul piano metodologico ogni percorso che promuove l’apprendimento con sforzo del piacere così da permettere ad allievi e docenti di star bene a scuola con se stessi e con gli altri indirizzando alla didattica dell’imparare giocando e dell’insegnare con piacere.

 Il gioco consente di acquisire consapevolezza di ciò che, nella vita ordinaria, viene svolto in maniera irriflessa o routinaria; nel gioco si scoprono i significati delle cose, degli eventi, delle situazioni. 

Ciò che distingue il gioco è che il giocatore sia consapevole del fatto che gli scopi e le regole di azione che sta seguendo sono liberamente scelte tra i molti insiemi di scopi e regole che potrebbero venire scelti. Si giunge così all’idea che il gioco sia uno stato soggettivo di esperienza, che il gioco non possa esistere se non vi è consapevolezza delle alternative, dell’esistenza di almeno due serie di scopi e di regole, una operante qui ed ora e un’altra operante al di fuori di tale contesto.
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