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ESPERIENZE e VISSUTI

Giocare fa bene a tutte le eta

Veronica Guardabassi, Paola Nicolini

onostante asso-

ciamo il verbo

“giocare” piu fa-

cilmente all’in-
fanzia che all’eta adulta,
il gioco & cosl parte del-
la nostra essenza umana
e culturale che lo trovia-
mo presente in numerose
espressioni della nostra lin-
gua quotidiana (“é un gio-
co da ragazzi”, “essere sot-
to scacco”, “giocare bene
le proprie carte”; D’Urso,
2012). Il gioco é infatti il pri-
mo strumento che il genere
umano utilizza per esplo-
rare e conoscere il mondo
e spesso e utilizzato nel cor-
so dell’infanzia per favorire
Papprendimento e la socia-
lizzazione tra pari (Baum-
gartner, 2010). Tuttavia,
il gioco delle bocce e delle
carte utilizzato da perso-
ne anziane, suggerisce che
le caratteristiche del gioco
(Caillois, 1958) sono ancora
piacevoli e stimolanti an-
che per le persone anziane.
Possono esserlo anche per
le persone con diagnosi di
demenza? Per rispondere a
questa domanda abbiamo
progettato uno studio volto
a conoscere le caratteristi-
che di un gioco funzionale
per le persone con decadi-
mento cognitivo e indivi-
duare delle possibili nuove
attivita da utilizzare nelle
RSA, nei centri diurni o ne-
gli Alzheimer Café. In parti-
colare, poiché le attivita di
gioco prevedono la condu-
zione delle/degli operatri-
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ci/operatori che si occupa-
no delle persone anziane,
& stato organizzato un mo-
mento di formazione inizia-
le per rendere il personale
consapevole delle prospet-
tive teoriche alla base del-
lo studio e della modalita di
utilizzo dei giochi da tavolo.

La formazione
“Giocare fa
bene”

Con la collaborazione di
una casa di riposo, la for-
mazione é stata aperta a
una platea maggiore, ov-
vero anche a professionisti
che non avrebbero parteci-
pato alla ricerca in prima
persona, ma interessati/e
ad approfondire la relazio-
ne tra gioco e terza eta. Cosi
il 22 ottobre 2023, presso la
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Fondazione Ircer Assun-
ta di Recanati, grazie alla
collaborazione tra la Cle-
mentoni Spa, I’'Universita
di Macerata, il Comune di
Recanati e il supporto del
progetto Safina-Vitality, e
stata realizzata una giorna-
ta di formazione dal titolo
“Giocare fa bene a tutte le
etad”. All’evento hanno par-
tecipato studenti/studentes-
se universitari/e e di scuola
secondaria, oss, educatrici/
educatori o animatori/ani-
matrici sociali, volontari,
pensionati/e, docenti, fisio-
terapisti/e, coordinatore/di-
rigente, medico e altre pro-
fessioni, per un totale di 73
partecipanti, la maggior
parte dei quali donne (N =
62). La formazione & sta-
ta programmata per l’ac-
quisizione di due obiettivi:
promuovere maggiori co-
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noscenze sul tema dell’in-
vecchiamento attivo, sul-
la malattia di Alzheimer,
sul ruolo del gioco nella vi-
ta della persona anziana
(obiettivo 1) e fornire delle
competenze pratiche sulla
conduzione del gioco con
persone con diagnosi di de-
menza (obiettivo 2). Per ve-
rificarne il raggiungimen-
to, i/le partecipanti hanno
compilato, al momento
dell’iscrizione, un questio-
nario sulle loro aspettative,
esperienze e conoscenze
sul tema e una simile ri-
chiesta e stata posta anche
a conclusione della giorna-
ta formativa per confronta-
re le risposte con le doman-
de iniziali e per conoscere il
livello di soddisfazione per
I’evento.

La mattinata della forma-
zione e stata dedicata a
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Figura 2.

contenuti teorici con tre re-
lazioni dedicate al concetto
di anzianita attiva (dott.ssa
Veronica Guardabassi), al
valore psicologico del gio-
co (prof.ssa Paola Nicolini)
e al gioco come strumen-
to di benessere personale
(dott. Antonio di Pietro).

Il pomeriggio é stato invece
sviluppato ponendo atten-
zione al format del gioco:
i/le partecipanti sono sta-
ti divisi/e in gruppi di gio-
co e ognuno/a ha avuto la
possibilita di sperimenta-
re i giochi Clementoni, ria-
dattati dal team Unimc per
le persone con diagnosi di
demenza, per individuare
i punti di forza e di debo-
lezza, ma soprattutto com-
prenderne le modalita di
utilizzo. Sia nel corso della
presentazione dei contenu-
ti teorici sia nel corso del-
la sperimentazione dei gio-
chi, i/le partecipanti hanno
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fatto interventi, domande e
condiviso riflessioni, anche
della pausa pranzo.

Risultati

La formazione evidenzia
dei risultati positivi sia per
quanto riguarda gli appren-
dimenti, sia per la modalita
di utilizzo del gioco, sia per
la soddisfazione relativa
all’esperienza, suggerendo
lefficacia dell’utilizzo del
format proposto.

Apprendimenti

11 livello di percezione di
conoscenze sull’invecchia-
mento, sulle demenze, sulle
tecniche di animazione per
la terza eta, sull’utilizzo del
gioco come strumento di
lavoro e modalita di stimo-
lazione per le persone con
demenza e risultato mag-
giore rispetto a quello ini-
ziale, indicando un miglio-

ramento nelle conoscenze
(vedere Figura 2). Anche
l'utilita dei contenuti & sta-
ta valutata positivamente
dai/dalle partecipanti, le cui
risposte, in una scala com-
presa tra 1 (per niente) e 5
(totalmente), hanno otte-
nuto un valore medio pari
a 4,37. Alcuni/e partecipan-
ti hanno condiviso alcune
riflessioni che permettono
di elaborare ulteriori con-
siderazioni sui contenuti:
il tema dell’invecchiamen-
to attivo e dell’invecchia-
mento patologico (es. «Il
concetto di anzianita attiva
e in particolare il binomio
crescita - invecchiamento»)
eilruolo del gioco per il be-
nessere, la socializzazione
e la stimolazione cognitiva
(«importanza del diverti-
mento»; «Il gioco come sti-
molazione per ’anziano»).
11 gioco risulta quindi rico-
nosciuto non solo per la sua
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valenza ludica, ma anche
per il suo valore educativo
e psicologico (es. «conside-
rare il gioco come parte in-
tegrante della prevenzione
e terapia»).

Esperienza di gioco

Anche T’esperienza di gio-
co é stata valutata posi-
tivamente. Conoscere lo
stato d’animo dei/delle par-
tecipanti, ovvero capire
se lattivita di gioco aves-
se suscitato allegria, cal-
ma, energia, sensazione di
relax, interesse o, al con-
trario, noia, confusione,
mancato coinvolgimento,
delusione o banalita, indi-
cano la presenza di sensa-
zioni piu positive che ne-
gative (vedere la Figura
3). Inoltre, la maggior par-
te dei/delle partecipanti di-
chiara di voler utilizzare
una simile attivita di gioco
nella propria professione,
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riconoscendone sia l'utilita
a livello cognitivo e relazio-
nale («il gioco e fondamen-
tale per 'apprendimento,
per le competenze sociali e
per molte altre competenze
trasversali») sia la possibi-
lita di utilizzo («Ho sempre
utilizzato il gioco durante
la mia attivita professiona-
le con i bambini. Ho com-
preso oggi 'importanza di
utilizzarlo a tutte le eta»).

Soddisfazione

In una scala di risposta
compresa da 1 (per nien-
te) a 5 (molto), ’esperien-
za generale ¢ stata valuta-
ta positivamente in tutte le
voci che sono state indaga-
te (vedi Figura 4) e alla do-
manda finale su “Che co-
sa pensa di aver imparato
da questa esperienza?” i/le
partecipanti dicono di aver
riconosciuto I'importanza
del gioco come strumento
di benessere (es. «il gioco
€ una medicina che fa sta-
re benev; «il gioco fa bene,
da serenita»), di socializza-
zione (es. «dovrebbe invece
assumere un ruolo centra-
le e/o un punto di parten-
za per instaurare relazioni
autentiche e di fiducia»), di
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Acquisizione di
nuove conoscenze nuove prospettive

apprendimento (es. «<Anche
nei soggetti anziani o con
demenza il gioco pud esse-
re usato come strumento di
“apprendimento”»).
Alcuni riconoscono la fles-
sibilita del gioco («La capa-
cita di migliorare una situa-
zione attraverso il gioco» o
«Ho acquisito una maggio-
re flessibilitad nell’adattare
il gioco alle caratteristiche
di ognuno») mentre altri ri-
velano di aver abbracciato
la prospettiva del giocare
a tutte le eta e la necessita
non solo di giocare ma an-
che di avere un “atteggia-
mento giocoso”.

Conclusione

Coniugare contenuti teori-
ci, esperienza pratica e at-
tivare momenti di rifles-
sione condivisa, anche nei
momenti informali, contri-
buisce alla co-costruzione
del sapere, alla formazione
di apprendimenti e a una
maggiore acquisizione de-
gli stessi.

Un clima informale e gio-
coso che fa da cornice all’e-
sperienza e cio che rende la
formazione utile e gradevo-

le, e che conferma la centra-
lita del gioco nel favorire il
benessere della persona
(Csikszentmihalyi, 1975).

Soddisfazione per la partecipazione all'evento
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