
A ffoorrmmaattoorrii, ffaacciilliittaattoorrii della creatività, iinnsseeggnnaannttii  e aannii--

mmaattoorrii  d’eventi viene sempre più spesso chiesto di innovare i
propri metodi per favorire il cambiamento nelle organizzazioni
o per motivare le persone.

Questi obiettivi sono raggiungibili attraverso le diverse tecni-
che d’aapppprreennddiimmeennttoo  ssppeerriimmeennttaallee che non pretendono di
trasmettere soluzioni preconfezionate, ma offrono invece l’op-
portunità di rielaborare spunti, idee e ipotesi, in una prospettiva
attenta innanzitutto a trasmettere la capacità di rielaborare i
propri comportamenti adeguandoli all’ambiente e alle situazio-
ni aziendali e sociali in rapido cambiamento.

Non si tratta più di inserire qualche gioco ed esercitazione al-
l’interno di corsi tradizionali, ma di permettere ai partecipanti
di avere eessppeerriieennzzee  in grado di stimolare l’apprendimento e di
verificare l’efficacia di nuove possibilità di metodo o di compor-
tamento in un contesto possibilmente divertente e motivante.
Gli interi contenuti della formazione manageriale e comporta-
mentale possono allora passare attraverso ii  ggiioocchhii, e anche llee
ffaassii  ““ccllaassssiicchhee””  ddeellll’’aauullaa  ddii  ffoorrmmaazziioonnee (patto d’aula, cono-
scenza reciproca, creazione di gruppi di lavoro, gestione degli
stati d’animo, ecc.) possono ttrraassffoorrmmaarrssii  iinn  ggiiooccoo, in fonti di
apprendimento attraverso uno spazio creativo.

Il libro, dopo una riflessione sul rapporto tra giochi e appren-
dimento, presenta oltre 9900  ggiioocchhii che permettono di: ggeessttiirree

llee  ddiivveerrssee  ffaassii  ddii  uunn’’aauullaa  ddii  ffoorrmmaazziioonnee (divisione in sotto-
gruppi, conoscersi, memorizzare i nomi, rompere il ghiaccio e
recuperare energia, conoscere le attese, recuperare il buon
umore, debrief); aaffffrroonnttaarree  aallccuunnee  aarreeee  ddiiddaattttiicchhee  ffoonnddaa--

mmeennttaallii (ascolto, comunicazione, team building, problem sol-
ving e creatività, conflitto e negoziazione, comunicare ad un
pubblico); pprrooggeettttaarree  aallttrrii  ggiioocchhii.

Roberto Luperini (Milano, 1955), dopo aver operato come
manager in grandi aziende come Shell, gruppo ICI e Fondiaria,
ha fondato e3consultants (sito www.e3consultants.it). La so-
cietà, specializzata nella creatività e nell’innovazione di prodot-
ti e metodi di formazione, è nata dal desiderio di realizzare per-
corsi formativi in grado di coniugare apprendimento ed effica-
cia con divertimento e motivazione. Da molti anni si occupa in
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teatro azienda.
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25.2 Metodi, strumenti e buone pratiche

In questa Sezione della Collana, AIF (Associazione Italiana Formatori, nata nel 1975,
cui aderiscono oltre 2000 professionisti della formazione) propone una serie di testi
agili ma esaurienti, che affrontano ciascuno un argomento base per la corretta impo-
stazione metodologica e per l’utilizzo di strumenti pratici nell’attività quotidiana del
formatore. L’intento è di fornire l’opportunità di sperimentare e mettere in pratica le
tecniche, i metodi e gli strumenti descritti nel testo.
Ci si propone, inoltre, di presentare quelle esperienze che, per eccellenza o singolarità,
siano paradigmatiche per l’orientamento dei formatori attenti anche al benchmarking
della professione.
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1. Giochi d’aula, solo moda?  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
La formazione viene spesso attraversata da mode che passano 

senza lasciare una traccia duratura. Si applicano tecniche diverse dal 
solito un po’ perché richieste, un po’ per dare qualche elemento di 
novità: azioni utili ma non essenziali per raggiungere un certo livello 
di apprendimento.  

L’argomento dei giochi può difficilmente essere considerato in 
questo modo. Non solo si tratta infatti del principale strumento di ap-
prendimento sociale e relazionale durante l’infanzia, ma a ben pen-
sarci anche nella vita adulta quasi tutti continuano ad occuparsi di 
giochi: il calcio, il superenalotto, le scommesse con gli amici.  

Una volta eliminati alcuni pregiudizi, ci si rende conto che parlan-
do del gioco parliamo di qualche cosa di così potente da poter essere 
definito uno degli elementi essenziali di una cultura, addirittura di 
uno dei motori attraverso cui le culture si evolvono, si trasmettono e 
si diffondono. 
 
 
1. Una definizione dei giochi 

 
Probabilmente il testo più completo sui giochi è I giochi e gli uo-

mini di Roger Caillois (Bompiani). Caillois, vissuto tra il 1913 ed il 
1978, sociologo, scrittore, critico letterario, dopo un’iniziale forma-
zione negli ambienti surrealisti, fondò negli anni Trenta con Bataille 
il Collège de Sociologie. 

Caillois, definisce il gioco come una attività: 

 Libera e volontaria: se si viene obbligati a fare qualche cosa non 
stiamo giocando, anche se la struttura dell’attività è quella del 



 14

gioco; al limite, come negli antichi giochi gladiatori quando il 
gladiatore era un prigioniero, sono gli spettatori in realtà a gioca-
re. 

 Incerta: il risultato non è noto a priori e lo svolgimento consente 
una più o meno grande libertà di creativa al giocatore. 

 Separata (nel tempo e nello spazio): i giochi hanno un momento 
di inizio ed uno di fine o almeno un’area all’interno della quale 
abbiamo “gioco” e le sue regole mentre all’esterno non c’è gioco 
o non è lo stesso gioco. Ad esempio in uno stadio i giocatori gio-
cano a calcio nei 90’ assegnati e all’interno dell’area di gioco, 
mentre le tifoserie giocano il proprio gioco (cori, slogan ecc.) su 
un tempo più lungo ma dentro l’area dello stadio (almeno per la 
parte legale del tifo).  

 Improduttiva: l’attività del gioco è improduttiva in sé, anche se 
ciò non significa che il giocatore lo faccia a titolo gratuito. Ad 
esempio, tutti i giochi d’azzardo, così come gli sport professiona-
li, sono caratterizzati dal fatto che il giocatore si aspetta di gua-
dagnare dalla sua attività, ma l’attività che svolge, che siano calci 
al pallone piuttosto che il lancio di dati, non produce alcunché. 

 Regolata o fittizia: esistono diversi tipi di gioco, che vanno da 
quelli esclusivamente fittizi e senza regole o basati sull’unica re-
gola del “come se”, (ad esempio: “giochiamo ai soldatini”), fino 
a quelli totalmente regolati, come ad esempio un torneo interna-
zionale di scacchi. In generale i giochi sono fittizi o regolati an-
che se esistono alcune eccezioni, come nei giochi di ruolo.  

 
 
2. Le modalità di gioco 

 
Un’altra distinzione fondamentale, da tener ben presente anche 

nell’attività d’aula è il modo in cui si gioca. Prendiamo un gioco an-
tico come il mondo: la corsa.  

La corsa disordinata e liberatoria di un gruppo di bambini su un 
prato, il correre per correre, per sentirsi liberi e per il puro gusto di 
farlo, ha lo stesso “oggetto” di una gara di 100 metri piani ma le di-
verse modalità determinano un’atmosfera ben diversa.  
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La modalità più libera e fine a se stessa viene chiamata Paidia, la 
radice è la stessa di pediatria, cosa da bambini, quella più regolamen-
tata e strutturata, chiamata Ludus, nel quale più le cose sono difficili 
più sono interessanti. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fig. 1 - Modalità di gioco  

 
È evidente che l’effetto su di un gruppo delle due modalità è ben 

diverso; la prima, Paidia, scarica dalle tensioni ma è anche un territo-
rio che può essere avvertito come rischioso da chi è molto competiti-
vo o abituato a rigide regole di comportamento, la seconda, Ludus, 
tende da una parte ad essere percepita come un’attività più seria, 
dall’altra si possono innescare dinamiche competitive non sempre 
prevedibili.  
 

 

Gioco regolato

Esempi: 

Esempi: 

Divertimento 
senza 
regole precise 

Improvvisazione 
 e spensieratezza

Difficoltà gratuita 

• Dire le “parolacce”
• Correre in un prato 
• Fare chiasso

• Cruciverba
• Solitari
• Modellismo

Paidia

Ludus
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3. Categorie di gioco 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fig. 2 - Categorie di gioco 

 
 

I giochi sono classificabili in quattro categorie fondamentali a se-
conda della particolare “realtà separata” che si accetta iniziando a 
giocare. Avremo così realtà dove l’unica cosa che conta è il caso, 
(giochi di Alea), l’agonismo (Agos), l’imitazione (Mimicry), o la 
vertigine (Ilinx). Ovviamente ogni categoria può essere agita con 
modalità tipiche della Paidia o del Ludus. 

 
 

3.1. Alea - Caso 
 

Nei giochi classificati come Alea la regola che vale è che tutti i 
partecipanti accettano di sottomettersi al caso, mentre il valore per-
sonale o l’abilità sono escluse e tanto più sono escluse tanto più il 
gioco tende ad assumere il carattere di gioco d’azzardo. Così, mentre 
è facile che qualcuno giochi a domino o a briscola per il gusto di far-
lo, si tratta infatti di giochi misti di Alea (i pezzi o le carte distribuite) 
e di Agos, è raro che lo stesso capiti giocando a dadi, che essendo un 

  Vertigine 

  Agonismo
(Agos) ) 

  Imitazione  

Ludus

Paidia

Caso
(Alea) (Ilinx) 

(Mimicry)
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puro gioco di Alea acquisterà interesse solo se associato alla vincita e 
perdita di soldi. 

Esempi: 
Alea - Paidia: pari e dispari, fare la “conta”, “dire-fare-baciare-

lettera-testamento”. 
Alea - Ludus: superenalotto, scommesse, giochi d’azzardo. 
 
 

3.2. Agos - Agonismo 
 

I giochi di Agos, al contrario di quelli di Alea, si basano essen-
zialmente sul valore personale. 

La regola è quella dell’agonismo, viene valorizzata la preparazio-
ne, la combattività, lo spirito di sacrificio e minimizzata l’influenza 
dei fattori casuali o estranei all’abilità come nel caso di supporti tec-
nologici (o proibiti o permessi a tutti) o degli anabolizzanti. Spesso, 
come nei giochi olimpici, richiedono anni di duri allenamenti. 

Esempi: 
Agos - Paidia: ginnastica e lotta (senza regolamenti). 
Agos - Ludus: scacchi, dama, biliardo, tutte le gare sportive. 

 
 
3.3. Mimicry - Imitazione 

 
Sono i giochi del “come se” o del “come chi”, il giocatore è tanto 

più bravo quanto più riesce ad essere credibile nell’imitazione di un 
personaggio o nella rappresentazione di un certo stato d’animo e tan-
to più difficile ed estrema la rappresentazione tanto più viene valuta-
ta la prestazione. La Mimicry ha un ruolo chiave nell’apprendimento 
infantile dei bambini, attraverso giochi come quelli del dottore, guar-
dia e ladri, mamma e papà, il professore e l’alunno, grazie ai quali 
vengono apprese, trasmesse e sperimentate una quantità di ipotesi, 
nozioni e comportamenti del mondo degli adulti. 

Esempi: 
Mimicry - Paidia: giocare a lavorare, travestimenti, maschere.  
Mimicry - Ludus: spettacoli teatrali in genere, role play didattici, 

match di improvvisazione. 
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3.4. Ilinx - Vertigine 
 

C’è chi sostiene che la passione per questi giochi si sviluppi per 
prima. Si tratterebbe infatti di un tentativo di recuperare le sensazioni 
della nascita, quando improvvisamente passiamo da una condizione 
di non gravità, immersi in un liquido nel ventre materno, ad una di 
gravità.  

Molti di questi giochi sono sfide alla paura, ma ciò che in realtà li 
unisce è la vertigine, quell’attimo di sospensione in cui siamo più o 
meno liberi dalla forza di gravità. Le regole fanno sì che si sia ap-
prezzati tanto più si agisce con impeto, incoscienza o coraggio. La 
vertigine va intesa anche in forma simbolica, come quando siamo in 
un attimo di attesa in cui tutto è già determinato ma ancora gli esiti 
non sono avvenuti, come, ad esempio, in quei pochi secondi che se-
parano il lancio della pallina della roulette al suo arrestarsi su di un 
numero.  

Esempi: 
Ilinx - Paidia: girotondo, otto volante, giostra, bungee jumping, 

altalena, rock & roll e balli rotatori. 
Ilinx - Ludus: salto con gli sci, sci, free climbing, paracadutismo, 

salto in alto, tuffi.  
 
 
3.5. Giochi misti 
 

In realtà molti dei giochi sono attribuibili a più categorie in grado 
diverso, in particolare alcuni giochi devono il loro grande successo al 
fatto di poter attrarre giocatori con diverse motivazione e preferenze 
per l’una o per l’altra categoria. 

Un esempio eclatante viene dal poker, dove sono presenti tutte e 
quattro le categorie:  

 
 Alea (le carte della mano);  
 Agos (abilità del giocatore nel decidere i cambi delle carte e nel 

calibrare le puntate); 
 Mimicry (Bluff); 
 Ilinx (l’attesa della scelta dell’avversario).  
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4. Gioco e apprendimento 
 
Come anticipato nella premessa, il gioco non si limita ad essere 

sfogo o divertimento e rappresenta il principale strumento di appren-
dimento tra i mammiferi e gli uccelli.  

Vediamo degli esempi per ogni categoria, premettendo che l’unica 
categoria di gioco esclusivamente umana è quella dell’Alea, del ri-
schio: niente di così astratto sembra che possa venir compreso dagli 
animali.  
 
 
4.1. Agos - Agonismo 
 

I piccoli di quasi tutti i mammiferi continuano a sfidarsi perlopiù 
in forma di Paidia. Per rendersene conto basta guardare due cuccioli 
di cane che giocano rincorrendosi a vicenda (gioco che prepara alla 
caccia) piuttosto che dandosi morsi scherzosi fronteggiandosi in una 
buffa simulazione del combattimento per il predominio. 

Avvicinandosi all’età in cui l’animale combatte effettivamente per 
il predominio, il gioco si esprime sempre più in forma di Ludus con 
regole precise atte ad impedire la morte dei combattenti: anzi, si po-
trebbe sostenere che molte specie di uccelli e mammiferi di branco si 
sarebbero estinte se i combattimenti dei giovani, di solito maschi che 
lottano per la leadership o per il territorio, non fossero inquadrabili 
come gioco.  

Le lotte per la supremazia, infatti, conservano almeno parzialmen-
te il carattere di gioco (attività libera, incerta ma soprattutto regolata 
e separata). Così quando è la stagione degli amori i maschi di pavoni 
combattenti scelgono un campo di battaglia, un perimetro circolare 
con un raggio di un metro e mezzo circa, all’interno del quale lo sfi-
dante attende i contendenti; quando uno dei due cede, esce dal peri-
metro e non viene inseguito. Nello stesso modo tra i lupi il perdente 
scopre la gola, interrompendo l’aggressione del vincitore.  
 
 
4.2. Mimicry - Imitazione 
 

Tra gli animali i giochi di imitazione hanno tipicamente lo scopo 
di apprendere le modalità di caccia. La gatta adulta darà il topolino 
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