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Sicuramente un’attività diver-
tente da praticare con amici e
parenti è giocare a giochi da ta-
volo. Ma si può dire lo stesso dei
videogiochi? Non si può certo
negare che i videogiochi per-
mettano di creare nuove amici-
zie e che durante il lockdown ab-
biano permesso ai ragazzi di ri-
manere in contatto anche se a
distanza, ma non tutti la pensa-
no così. Secondo alcuni, a diffe-
renza dei videogames, i giochi
da tavolo possono coinvolgere
persone di ogni fascia di età e di
ogni genere: trovarsi tutti in
un’unica stanza potrebbe esse-
re per certi aspetti meglio che
essere collegati soli tramite un
dispositivo elettronico. I sosteni-
tori dei videogames ritengono,
invece, che questi offrano una
varietà più ampia di esperienze
rispetto ai giochi da tavolo. An-
zi: utilizzati in modo adeguato, i
videogiochi potrebbero anche
aiutare a crescere, senza incor-
rere in danni alla salute. Ormai è
molto difficile allontanare i ra-

gazzi dalla tecnologia, provan-
do a trasportarli nel passato, fa-
cendoli giocare ad un vecchio
gioco da tavolo. Ma i giochi da
tavolo non sono necessariamen-
te qualcosa che appartiene al
passato e, comunque, non è det-
to che il passato abbia smesso
di essere una fonte di curiosità
e stimoli. I principali benefici

dei giochi da tavolo, secondo
gli esperti, sono i seguenti: au-
mento della memoria, riduzione
dello stress, aumento della con-
centrazione. I giochi da tavolo
sono noti fin dall’antichità: gli
antenati dei tabelloni e dei maz-
zi di carte talvolta sono soprav-
vissuti fino ai giorni nostri, tra-
sformandosi in giochi tuttora fa-

mosi e diffusi in tutto il mondo,
come la Dama e Scacchi. La Da-
ma in origine si chiamava Al-
querque o Quirkat, gioco nato
attorno al secolo XV a.C. una
specie di Scacchi, invece, sareb-
be stata inventata nel VI secolo
a. C. e deriverebbe da un gioco
chiamato Chatarunga. Tuttavia,
l’interesse verso i giochi da tavo-
lo è diminuito. A sostituirli ci so-
no i videogiochi che nascono
negli anni ‘50, con l’idea del pri-
mo videogioco. Mentre gli svi-
luppi commerciali, con la produ-
zione dei primi videogiochi per
il pubblico, risalgono agli anni
‘70. Il primo videogioco in asso-
luto si chiamava “OXO” ed fu
sviluppato nel 1952 da un ricer-
catore inglese di nome Alexan-
der S. Douglas per la sua tesi
universitaria. OXO non è altro
che il famoso gioco del Tris e fu
programmato su un computer
chiamato EDSAC. Nei 30 anni
successivi la tecnologia e la co-
noscenza sono talmente progre-
dite che i videogiochi sono di-
ventati sempre più perfetti e rea-
listici. È, per esempio, molto sor-
prendente osservare l’evoluzio-
ne nell’arco di 40 anni del famo-
sissimo personaggio super Ma-
rio, dalla sua nascita, nel 1981 fi-
no, all’ultima versione in 3D.

Approfondimento

Non soltanto un passatempo e un divertimento
Si tratta di una forma attiva di apprendimento

Il gioco favorisce
lo sviluppo cognitivo,
le scoperte, il ragionamento
e il pensiero

Non tutti sono d’accordo sul valore dei videogiochi

Il gioco è una forma attiva di ap-
prendimento: con esso tutti noi
misuriamo le nostre capacità fi-
siche e intellettuali, i nostri pro-
gressi e i nostri limiti. Le attività
di gioco favoriscono lo sviluppo
cognitivo, le scoperte, il ragio-
namento e il pensiero. Molti stu-
diosi ritengono che il gioco sia
la base più solida da dare ai
bambini nell’apprendimento. I
giochi da tavolo hanno una
grande influenza sulla vita di chi

ne fa uso, perché portano bene-
fici alle persone e alle loro emo-
zioni: stimolano a creare una
strategia durante la partita, sol-
lecitando la memoria e la con-
centrazione. Il gioco, quando è
vissuto in modo sano e non trop-
po competitivo, può ridurre lo
stress. Uno degli effetti più belli
è il divertimento e quindi la con-
divisione delle risate e ciò, oltre
che rafforzare il legame sociale
con gli altri giocatori, promuo-
ve empatia, feeling e fiducia tra
di loro. In un gioco di società, i
bambini imparano soprattutto a
rispettare i tempi degli altri, a
comprendere e a seguire le re-
gole e che la vittoria e la sconfit-
ta sono solo elementi della vita

e non pregiudicano lo stare in
compagnia. Danno ai bambini fi-
ducia in sé stessi e nelle proprie
capacità. Inoltre, la sconfitta
può rappresentare un momento
di crescita, in cui poter capire,
riflettere e migliorarsi per il futu-
ro.

Negli anni le tecnologie avanza-
te hanno molto condizionato lo
sviluppo dei videogames, crean-
do dei prodotti in grado di forni-
re un’esperienza sempre più
coinvolgente. Questa evoluzio-
ne non va considerata solo da
un punto di vista tecnico, per-
ché è un vero e proprio svilup-
po dell’intrattenimento e del
modo di intenderlo. Al giorno

d’oggi non è neanche più neces-
sario avere una console per gio-
care, poiché da quando sono
stati inventati i giochi “in app”,
basta un telefono per dare ini-
zio al gaming. Per quanto possa
sembrare sorprendente, i video-
giochi possono aumentare le
amicizie e le relazioni, non solo
a distanza. La maggior parte dei
ragazzi, infatti, discute e si con-
fronta su di essi tra amici e con
conoscenti, finendo per realizza-
re legami più compatti. Non so-
lo, dunque, si possono creare
mondi surreali; non solo alcuni
studi hanno dimostrato che se
usati in modo corretto possono
aiutare a crescere dal punto di
vista cognitivo; ma anche
l’aspetto relazionale ne può trar-
re vantaggio, sia in presenza,
sia a distanza. Alcuni giochi da
tavolo hanno ora anche la ver-
sione virtuale, a dimostrare che
un incontro tra i due mondi è
possibile e che i vecchi giochi
possono avere un futuro.

Giochi da tavolo contro videogames?
Uno sguardo dai tempi più remoti a oggi. Sorprendente osservare l’evoluzione in 40 anni di ’Super Mario’
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