
In principio fu quellodell’oca
Una carrellatadeipiù celebri giochi datavolo.
1. Giocodell’oca. 2.RisiKo!3. Kaleidos.

4. Monopoly.5. Cluedo.6. Trivial Pursuit.

UNA MOSTRAA MILANO RIPORTA

L’ATTENZIONE SUI GIOCHI DA TAVOLO:

LA STORIAE IL VALORE EDUCATIVO

UN DIVERTIMENTO

INTELLIGENTE CHE

FA BENE A OGNI ETÀ
«Il mercatoè in crescita,perchéi giovani riscopronoquesta
attivitàcapacedi riunire le generazioni.Il maggiorsuccesso
mondiale?Monopoly»,dice l’espertoSpartacoAlbertarelli

di FulviaDegl’Innocenti

D
agli albori della civiltà, il gio-
co ha rappresentatouna com-

ponente fondamentale nel-
la vita dell’umanità. I primi
reperti archeologici di gio-

chi risalgono al 2500 a.C., come te-

stimonia la mostraGiochi sul tavolo -

Storia e mitodelgioco da tavolodal 2500
a.C.a…domani, apertaa Wow Spaziofu-

metto di Milano(fino al19 aprile)ecurata
daSpartacoAlbertarelli, storicodel gioco
e creatoredi giochida tavolo.«Perme il
vero saltoevolutivononè quellodell’ho-
mo sapiens,ma quellodell’homoludens»,

spiegal’esperto.«Giocaremettein campo
numerosefunzioni che non afferiscono
solo alla nostraparte logica, ma anchea
quella emotiva,creativa,relazionale.Lo
sapevanobenegli antichiEgizi,tanto che
nelle tombe dei faraoni venivanoposti
anchei loro giochi. E non mi riferiscoai
giocattolidei bambini,maaiprecursoridi
quelli cheoggichiamiamogiochida tavo-

lo. Ne è statotrovatoancheuno in quella
di Tutankhamon,erroneamenteidentifi-
cato dall’archeologoHowardCartercome
scacchi,chefuronoinventatiin Indiamol-

to dopo. Si trattavainvecedi Senet,un

Sopra,Spartaco
Albertarelli,62 anni,

curatoreconLuca

Bertuzzi dellamostra
diMilano. È unodei

maggioriespertidi

giochi ecreatoredi

giochi datavolo,come
peresempioKaleidos.

Tutti i diritti riservati

PAESE : Italia 

PAGINE : 56;57;58;59

SUPERFICIE : 386 %

PERIODICITÀ : Settimanale



DIFFUSIONE : (183294)

AUTORE : Fulvia Degl Innocenti

16 marzo 2025



giococheper gli Egiziera,nell’aldilà, una

provadi intelligenzacheil defuntodoveva
superareperpoterrisorgere».

La storiadeigiochi ci riservatantesor-

prese: «Il giocodell’oca nacqueinItalia nel

1500 ed era un giocodi azzardo.Aveva

peròancheun valore simbolico,perché
rappresentavalavita, conla suaimpreve-

dibilità, e servivada monito per capire
che,anche quandotutto sembraandare
bene,un imprevistoti può far tornarein-
dietro. Le caselle erano63, un po’ come l’a-
spettativa di vita di allora, ma la sceltadei
numeriduranteil percorsoera significati-

va, eranotutti multipli di 3 e 7, numeri
sacriperla religionecristiana.Anchesela

Chiesanon vedevafavorevolmenteil gio-
co, unpo’ perchéavrebbedistolto l’uomo
da lavoroepreghierae un po’ perchénei
giochi d’azzardoin originesi tiravanotre
dadi e il punteggiopieno potevaessere
quindi 666,ovveroil numerodel diavolo.
I semidelle carte italiane,poi, rappresenta-

vano lecaste,i bastonieranoil popolo,il
re il papa,e quindi potevanoavereuna
valenzasovversiva,tanto che più di un
papaemanòedittiperproibirnela produ-
zione. In realtài monaci,cheavevanoin-

tuito comegiocarefosseancheuneserci-

zio per la mente, si intrattenevano
volentiericonscacchiecarte».

La mostra,voluta daAssogiocattoli,

PIÙAVVINCENTI
DEI VIDEOGAME
Sopra,ungruppo
di giovanisi sfidano
aun giocoda tavolo,

unmodo perstare
insiemetraamici
divertendosieuna

validaalternativaagli
schermideicellulari.

Tantochesonostate
createdelle apposite

saledagioco,ritrovo

di appassionati.
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A MILANO FINO AL 19 APRILE A WOW SPAZIOFUMETTO

Dal 2500a.C. a...domani
La mostraGiochisul tavolo- Storia e
mitodel giocoda tavolodal2500a.C.

a...domani,visitabileaWow Spazio

fumetto(a lato) dal 1° marzoal 19

aprileerealizzataincollaborazione

con Assogiocattolieconla campagna

istituzionaleGiochipersempre, è

interamentededicataalgiocoda
tavolo,formad’intrattenimentodalle
radiciantichissimechenegliultimi
annihaguadagnatouna popolarità

incredibile.Si trattadiun percorso
immersivochepartedaglialbori

di questaforma diintrattenimento
grazieauna riproduzionedelGioco
Realedi Ur, il piùanticomai ritrovato,

passandoper una seriedi giochi
datavolo diffusinelSettecentoe
nell’OttocentoprovenientidallaRaccolta

delleStampe“A. Bertarelli”di Milano,
perarrivareai grandiclassici come
Monopoly,in mostra contante edizioni

daglianni ’40 ai giorni nostrigraziealla

collezionedi DavideVolpi, RisiKo!, Ticketto

Ride,Cluedo,Scarabeo,il Giocodell’oca,
Brivido,Inkognito,Dixit, l’italianissimoBang!

etantissimialtri,più di 150,tutti esposti

inedizionistoriche,speciali,rare o fatte

interamentedi mattonciniLego.Curiosa

la sezionededicataaigiochidatavolo

pubblicatisulla spintadi grandi successi
cinematografici– comeI pilastridella

Terra–oquiztelevisivi–comeLasciao

raddoppia,il primonato daquel tipodi
programma–cheèespostoin compagnia

deIl pranzoèservito.Il legamecon il

mondodelfumetto ètestimoniato dauna
seriedi pezzirealizzatida maestridell’arte
deiballoons: una versionedel Mercante

in fierae planceillustrate da Jacovitti,

una meravigliosaedizionedellatombola

operadi AntonioRubino,oppureil gioco

InnamoramentoeAmore(dal libro di
Alberoni)coni disegnidi GuidoCrepax.

haunaparticolarità:èdivisain
duefasi.La prima,quellain corso,
è dedicataappuntoaigiochida ta-

volo (dalle carteallatombola,dal-

lo ScarabeoaBarbiereginettadel
ballo), e la seconda,La grande
stanzadei giochi.Dal cavallinoa
dondolo ai kidult (3 maggio-15
giugno),saràincentratasulgiocat-

tolo veroproprio.Perchése il gio-

cattolo è un oggettorelegatoall’in-
fanzia, il gioco da tavolo è sempre
più apprezzato soprattutto dagli
adulti.

Quelladei giochida tavoloè
unaveraepropria industriaaffine
a quellaeditoriale,poichéda un
lato usagli stessimateriali,la car-

ta, dall’altroègeneratricedi storie:
«Condati sia di fatturatosiadi va-

rietà deiprodotti in cresciuta,tan-

to che lo scorsoanno sono stati
lanciati nelmercatointernazionale5
mila nuovititoli. In particolare,i gio-

vani, pur essendodeinatividigitali,
cresciuticon i videogame,stanno
riscoprendodopoi vent’anniil pia-
cere del gioco di società,che è
quellodi sedersiintorno a un tavo-

lo con gli amici,magarinonperil
gustodi vincerein solitudine,ma

pertrovaresinergiein queigiochi
collaboratividovelavittoria la fala
squadra.Ne cito uno, Pandemic,
chein realtàerastatocreatoprima
delcoronavirus,dovelo scopodel
giocoèquellodi salvaretuttiinsie-

me il mondochestaperesseredi-

strutto da un virus».

Il giocodatavolopuòanche es-
sere un modo per riunire le genera-

zioni. «I più adattisono i cosiddetti

partygame,doveognunopuòpar-

tecipare secondole suecapacità,
dainonni ai nipotipiù piccoli, le

regolesonosemplicienonci sono
limiti nel numero di giocatori.
Prendoa esempioil giocoKalei-

Sopra, unafamiglia chesi intrattiene

conungiocodi società,un’occasione
per favorirela relazioneeoffrire un

antidotoall’abuso della tecnologia.
Sotto,due immaginidell’esposizione
aWow! Spaziofumetto
(viale Campania12aMilano).
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dos, cheho creatoio 30anni fa,
dovelo scopoètrovareparoleche
inizianocon una certa lettera:la
dinamicaè divertente,si litiga in
modoscherzososulleparole più
strane,a volte inventatedi sana
pianta,edè più importantela di-
namica in sédelpunteggiofinalea
cuinessunodi solitofacaso».

Il giocoda tavolo di maggiore
successomondialee trai più lon-

gevi è Monopoly,checompie90anni

edi cui sonostatecreatemoltever-

sioni. «In realtàsi trattò di un pla-
gio di un giocoanalogo,Theland
of game,creatonel 1904da Eliza-

beth Magie,unadonnadi ideeso-

cialiste chevolevadimostrarecome
unasocietàbasatasul monopolio
fosseingiustaperchéfavoriva l’ac-
cumulo dellericchezzenellemani
di pochi.Ma in quellachiaveedu-
cativa non ebbesuccesso,mentre
la versione Monopolyesalta la
competizionedei giocatori,aven-

do come suoscopoquellodi far
falliregli avversari».Ma segiocare
a Monopoly non ha fatto di tutti
noi dei capitalisti senzascrupoli,
neppureunaltrogioco moltopopola-

re, soprattuttoin Italia, RisiKo!, ha
fatto di tutti noi dei guerrafondai:
«Le personesanecapisconola dif-

ferenza tra giocoe realtà,esanno
divertirsi con gli stereotipisenza
rimanernevittime».

L'ANALISI DELLA PEDAGOGISTAE DOCENTE

«Sviluppanocreativitàe logica»
I giochi da tavolo,oltre a una valenza

ricreativa,sono ottimistrumentiper

favorire la crescitadeibambini sia
per quanto riguardal’aspetto logico

e cognitivo,siaperi loro utilizziin

ambito didattico.Ne è

convintaClaudiaFerraroli,

pedagogistaclinica, docente

di Lettereallaprimaria,ea

suavolta creatricedi giochi

narrativiper La fabbrica

dei segni.«Ascuola tengo

molti dei miei giochiin un

armadio,a secondadella

classe. Esistonogiochi

per imparare le tabelline,

l’ortografia, la grammatica,

la geografia,giochi per

inventarestorie. Permettonononsolo di

apprenderedivertendosi,ma stimolano

anchequelle chevengonochiamatesoft
skills, cioè le competenzerelazionali,
il problemsolving, lacreatività.Nella

mia scuolaho ancheavviato,all’interno
delleattività pomeridianefacoltative,

un laboratorio per la costruzionedi

un gioco.Prima analizziamoquelli già

esistenti,individuiamountema,e poine

costruiamo uno exnovo, dalleregoleal
tabellone,sinoalle pedine...».Un giocoda

tavolonon èmai lo stesso:anchesein

apparenzasemplicecomequellodell’oca.
Ognipartitaèunanuova avventura,epoi

gli elementidi ungioco possonoessere
labaseperversionipersonalizzate.

«Ricordounbambinoche, stufodi giocare
a Memory,con le stessecarte
si è inventatodeitrucchidi

magia».

Unacasoa séè rappresentato
dai giochinarrativi, cioè quelli

che,attraversocarteche

rappresentano i personaggi

edelementi tipicidelle fiabe

(definite “funzioni”)individuati
dal linguistaeantropologo
russoVladimirJakovlevi

Propp –l’eroe, l’antagonista,
il luogo, l’oggetto magico

–,aiutanoin ambitoclinicoanchea

faremergereil vissuto emotivodei

bambini.«Inventareunastoria aiuta

a metteredistanza,tenereabada
l’ansiae proiettarein essaquelliche

sono i blocchiemotivie lesofferenze.

Ricordouna bambina molto cupa,triste,

chesolo immaginandouna fiaba di re
e principessemi fececapirecheera

preoccupataperchéi suoi genitori,con

cuisi era appenatrasferitain unnuovo

paese,nonavevanoancoratrovato

lavoro».E in famiglia?«Ritagliarsi dei

momenti pergiocarecon i

figli è unottimostrumento
perrinsaldarelarelazione,

condividere emozioni

positive, familiarizzarecon le

regole eoffrire un’alternativa
aglistrumenti tecnologici.È
molto più efficacesedersi

insiemeintorno auntavolo,

mettendosi in primis “in
gioco”, piuttostochemettere

divieti, limitazionidi tempo,

urlaredi spegneretableteTv.

All’inizio magaripuòsembrare
una forzatura, mapoi una

volta entrati nelladinamica

del giocoquelli chefiniscono

per divertirsi di più sono gli

stessiadulti».

Sopra,bambiniimpegnatiinun gioco. Neesistono

perognimateriascolastica,dallagrammatica

allageografia,dall’ortografiaalletabelline.

CLAUDIA

FERRAROLI
55 ANNI
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