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Giocate, giocate el cervello viringraziera

Sempre pit1 studi dimostrano lo stretto legame tra attivita ludiche e intelligenza

Luici Grassia

“angiare, bere, dor-
mire. E giocare. Di
4 questo hanno biso-
gno i bambini per crescere.
Un articolo di «Discover Ma-
gaziney riassume in 10 punti
le piti aggiornate conoscenze
sul gioco e la sua indispensa-
bilita per i piccoli umani.

Che il gioco sia connatura-
to conibambini & dimostrato
nel pil tragico dei modi dal-
Pesperienza dei lager. Rober-
to Benigni non si & limitato a
raccontare una favola ne «La
vita & bella»: chi c’era, ed &
sopravvissuto, riferisce che
le piccole vittime dell’Olocau-
sto giocavano anche nei lager.
Una vocazione incomprimibi-
le. E questo ¢ il punto (1). La

Neurologo
RUOLO: E PROFESSORE E «BAILY
ENDOWED CHAIR OF ANIMAL

WELL-BEING SCIENCE» ALLA
WASHINGTON STATE UNIVERSITY

necessita di giocare si lega so-
prattutto allo sviluppo del cer-
velletto, che coordina i movi-
menti, e del lobo frontale, che
regolaiprocessi decisionali e il
controllo degli impulsi (2). 11
neurorologo Jaak Panksepp
della Washington State Uni-
versity ha dimostrato che ri-
durre a scuola il tempo dedica-
to alle attivita ludiche riducela
concentrazione (3). E giocare
migliora I'abilita nella comuni-
cazione: uno studio del 1981 ri-
velava che i bambini in eta pre-
scolare usano un linguaggio
pitt rieco nel gioco, quando si-
mulano situazioni e personag-
gi di fantasia, rispetto a quel
che fanno nella vita reale (4).
Il gioco di simulazione & una
forma di allenamento anche
per molte attivita specifiche:
K. Anders Ericsson della Flo-
rida State University ha calco-
lato che servano in media 10
mila ore di pratica ludica, o al-
meno non professionale, pri-

ma di arrivare all’eccellenza in
campi disparati come la palla-
volo, il violino o gli scacchi (5).
Ma 10 mila ore sono tante o so-
no poche? Se nel calderone dei
giochi si includono i video-
game, risulta che un ragazzo
medio raggiunge la quota di 10
mila ore a 21 anni (6). E senza
dubbio questo aiuta i giovani
ad affacciarsi alla vita lavorati-
va, avendo gia acquisito una
bella dimestichezza con i mez-
zi elettronici. Ma ci sono bene-
fici anche per gli anziani: una
ricerca della University of Ca-
lifornia di San Francisco su
«Nature» mostra i migliora-
menti nella memoria ottenuti
da «cavie» umane di 79 anni
che usano videogiochi (7).

Il gioco, poi, & alla base di
molte scoperte scientifiche,
forse di tutte: lo stesso Albert
Einstein raccontava che il
punto di partenza della sua te-
oria della Relativita (la prima
versione, quella definita ri-

stretta o speciale) era stato
immaginare per gioco come
sarebbe stato inseguire un
raggio diluce (8). E la psicolo-
ga Alison Gopnik dice che
«tutti i bambini fanno giochi
scientifici. Quando si trovano
alle prese con un nuovo gio-
cattolo, elaborano istintiva-
mente modelli probabilistici
su come funzionay (9).

Il decimo punto & ripreso
dal «Journal of Comparative
Psychology»: una ricerca sui
mammiferi mostra che pil
grande é il cervello di una spe-
cie animale e maggiore & la
tendenza dei cuccioli a giocare
(10) oppure, osservando le co-
se dal punto di vista opposto,
pilt un cucciolo gioca e pil
grande sara il cervello della
sua specie da adulto.

Osservazione per i lettori:
"dimostrate la vostra intelli-
genza evitando di interpreta-
re questa esaltazione del gio-
co con un peana del gioco
d’azzardo.

“Anche inlaboralorio ce chi trulia

malcolpevoli si pizzicano sempre”
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