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Premessa

Quando Francesco Lutrario mi ha chiesto di curare una se-
rie di articoli che rintracciassero nella storia della filosofia
riflessioni sul senso del gioco, mi ¢ sembrata una bellissima
idea ma anche difficile, per diverse ragioni: doveva essere
una ricerca libera da certi stilemi accademici; sapevo che per
lo meno nella tradizione, i filosoft non hanno dedicato mol-
ta attenzione al gioco; ¢ inoltre alcune teorie interessanti
sarecbbero venute da pensatori non classificati come filosof.
Allora ho pensato che si potesse farne un work-in-progress
che rilevasse come l'argomento si sia sviluppato in modo
sempre pitt evidente fino ad arrivare al XXI secolo, che ¢ il
tempo della singularicy, dell'espansione esponenziale di tec-
nologie che si prestano a una rinnovata idea del gioco come
strumento cognitivo, riflessivo, o anche liberamente ideato
come fine a sé stesso.

Per lo stile aperto e divulgativo, la scelta di Daniela Movi-
leanu mi ¢ sembrata la pitt adatta perché, olere ad avere una
straordinaria intelligenza filosofica, ¢ anche coinvolta in pri-
ma persona nella dinamica del gioco: ¢ infatti campionessa
nazionale di scacchi. Ho poi pensato che per rendere I'ini-
ziativa pil\l chiaramente rivolta a unautentica curiosita verso
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P'argomento, senza accademismi e con liberta intellettuale, ci
sarebbero state bene delle vignette a sdrammatizzare ¢ sot-
tolineare in fondo la scarsa ironia dei filosof1 classici. E ho
pensato a Marc, vignettista, illustratore, europrogettista nel
campo della gamification applicata alla cura dei disturbi co-
gnitivi e laureato in filosofia.

Liberare la ricerca dal rigore accademico — senza per que-
sto essere arbitraria o superficiale — ¢ stata una bella sfida:
crea una continuita tra pensatori molto diversi tra di loro
che pure si sono avventurati in un campo apparentemen-
te secondario. Ma per le nuove generazioni di intellettuali,
programmatori, artisti ¢ scienziati sara certamente rilevante
considerare “gioco” tutto cio che riguarda un pensiero agile
¢ utile a risolvere problemi, a interagire con l'intelligenza
artificiale e rivolto piu al futuro che al passato.

Se il gioco passa per lo pit nella storia della filosofia
in seconda battuta, o in relazione ad altro, o di sfuggita,
¢ perche i filosofi fondano il lavoro del pensiero su leggi
di natura e cause universali dei fenomeni. E se tutti cono-
scono la famosa fotografia di Albert Einstein che fa una
linguaccia di fronte alla macchina fotografica, certo non
possiamo che immaginarlo al massimo della serieta mentre
lavora alle sue idee rivoluzionarie. Il gioco sembra conclu-
dersi con la fine dell'infanzia ¢ se si protrae nella maturita
cifa immaginare esseri umani privi di impegno ¢ preoccu-
pazione per il bene comune. Nello Stato ideale di Platone
la filosofia andava insegnata nelle scuole in eta avanzata,
quando si gioca meno e si pensa di pit. Placone inaugura
questo atteggiamento pensoso: il filosofo non si diverte; ¢
questa del resto la lezione del maestro Socrate, che invita
a concentrarsi sui concetti ¢ insegna a disprczzarc i pre-
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giudizi nei quali gli ateniesi si riconoscono, nel pit ovvio
conformismo. Nietzsche non gli perdonera questo errore,
secondo lui fatale a tucta la civilea occidentale, servito solo
a razionalizzare e soffocare la volonta.

Eppure, il tema affiora qua ¢ 1a nella tradizione; il fan-
ciullo che si nasconde nell’adulto e verso cui 'adulto man-
tiene un conto in sospeso, pensa, mentre gioca. Dobbiamo
aspettare la modernita, quando I'analisi psicologica dell'eta
evolutiva, il valore del divertimento inteso etimologica-
mente come deviazione dalla banalita dell’accuale, la vacan-
za, intesa come vuoto che permette alla mente di liberarsi
dalle oppressioni sociali, la considerazione crescente della
categoria di “giovane” — con lo slancio de “I'immaginazione
al potere” — diventano motivo di analisi. Quando poi la cul-
tura digitale si costituisce come grande gioco indistinguibi-
le dal lavoro — operativo ¢ cognitivo, di informazione e di
auto-sfida, di piacere senza sforzo fisico — allora ¢ arrivato
il tempo di far conoscere a un pubblico vasto quali filosofie
ne hanno tratcato.

La selezione dei filosofi non ¢ “accademica” ed ¢ avvenuta
seguendo un filo rosso che passa per correnti molto diverse
¢ che consiste nel non escludere la possibilita di una cogni-
zione altra da quella della coscienza, della razionalita, del
pensiero astratro. E il pensiero che si pensa con le mani, col
costruire un oggetto ¢ col piacere di distruggerlo per costru-
irlo di nuovo. Un'attivita che non si conclude mai per tutta
la vita e che non ¢ prerogativa dell'infanzia.

Al lettore la liberta di decidere se questa rilettura delle
filosofie sia anche un rovesciamento di prospettiva: e cioe ci
chiediamo se potremmo pensare ¢ conoscere senza giocare;
se non sia un gioco anche I'elaborazione di teorie della cono-
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scenza, di scenari politici, di analisi logiche. Abbiamo percio
proceduto in queste due direzioni possibili: che cose il gioco
per la conoscenza? E quali giochi della mente hanno propo-
sto i filosoft per cominciare a conoscere, a comprendere ¢
dare senso al mondo ¢ a sé stessi? Abbiamo incluso, insieme
ai grandi, come Platone ¢ Aristotele, anche pensatori esclusi
dalle storie della filosofia, come Erone di Alessandria, ¢ pit
tardi Leonardo da Vinei, o Athanasius Kircher, legati alla
tradizione dei costruttori e dei tecnici, o dei mécaniciens, o
horlogers-mechanistes, come venivano chiamati con disprezzo
dai filosofi puri. E anzi nella prima modernita che si rafforza
Pantica distinzione tra pensatore e tecnico-scienziato. Il tec-
nico-giocatore, che non strumentalizza i suoi esperimenti
n¢ al pensiero puro né alla scienza, ne diventa la prima victi-
ma. Con Nietzsche, ¢ il suo disprezzo per Socrate, di cui non
sopportava nemmeno la bruttezza fisica, si sovverte la ten-
denza: si pensa anche senza saperlo, anche quando si agisce
senza intenzione consapevole, come dimostrava Freud, let-
tore di Nietzsche. Lapertura conseguente ad alere discipline,
come I'antropologia ¢ la sociologia, ci fa riconoscere il gioco
come trans-culturale ¢ importante per lo sviluppo cogniti-
vo: filosofi come Adam Smith, Immanuel Kant, Friedrich
Schiller ¢ Charles Sanders Peirce, per quanto distanti geo-
graficamente ¢ per tradizioni di appartenenza, anticipano
la riflessione sul ruolo dell'attivita ludica nella cognizione.
Il volume si conclude con il gioco degli scacchi, cost come ¢
stato visto da alcuni grandi scrittori, e preso come simbolo
della prospettiva contemporanea sull'argomento.
Consideriamo questo volume il primo di un work-in-pro-
gress, che conta di inserire pensatori del XX secolo — come,
ad esempio, Marcel Jousse ¢ Henri Bergson, insieme a Johan
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Huizinga ¢ gli studiosi di cibernetica — per proseguire con
la crescente ricerca sull’argomento nel XXI secolo, che ¢ il
secolo del video-gioco, del network globale, della robotica,
dellArtificial Life.

Pensare in fondo non ¢ altro che fare e rifare grandi gio-
chi di algoritmi, che se minacciano di manipolare la mente
umana, ci ricordano pero che le regole per realizzare un la-
voro, per risolvere problemi e superare sofferenza e disagio,
sono state sempre algoritmi e che da sempre, per conoscere,
c'e stato bisogno di una zuffa con le cose che si sperimenta
solo mentre si gioca.

Brunella Antomarini






Introduzione

Gioco, gamification e filosofia

Dai primi anni Novanta mi occupo di progettazione ¢ svi-
luppo di giochi, videogiochi, simulazioni digitali ¢ applica-
zioni di gamification. La passione per il settore dei giochi
mi ha portato a fondare, nel 1996, una delle prime societa
italiane di sviluppo di videogiochi (Ludonet s.p.a) ¢ in quel
contesto ho conosciuto il professor Danicle Marini che, in
modo lungimirante, mi ha coinvolto come docente nel pri-
mo corso in Italia di game design, nell'ambito della laurea
in comunicazione digitale dell'Universita degli Studi di Mi-
lano. Da allora ho insegnato le stesse materie in numerosi
atenei finché, nel 2010, ho iniziato a collaborare come do-
cente con il Dipartimento di Informatica della Sapienza di
Roma. In quel contesto ho avuto il privilegio di collabora-
re con la professoressa Paola Velardi con la quale, nel 2013,
abbiamo concepito ¢ avviato il GamificationLab Sapienza,
il laboratorio dove insegno tuttora ¢ di cui sono membro
del comitato scientifico. Poi, nel 2019, ho avuto l'opportu-
nita di collaborare con il Centro di Alta Formazione della
John Cabot University dove ho avuto il piacere di conoscere
la professoressa Brunella Antomarini, docente di filosofia
presso la prestigiosa universita statunitense.
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Ho raccontato questa breve storia sulle mie esperienze
accademiche e professionali per due motivi. Il primo motivo
riguarda la nascita di questo libro, il primo della serie “Qua-
derni di Gamification”, a cui faranno seguito aleri volumi
dedicati al rapporto tra gioco ¢ filosofia e, soprattutto, dato
intento del progetto editoriale, a esplorare il complesso
mondo della gamification ¢ del gioco in ogni suo aspetto
¢ applicazione. Il secondo motivo ¢ volto a spiegare perché
uno studente, come pure un professionista, di game design
(incluse le simulazioni e le applicazioni di gamification) do-
vrebbe essere interessato alle teorie filosofiche sul gioco.

Ho raccontato questa breve storia personale per due mo-
tivi. Il primo riguarda la nascita di questo testo, ¢ dei volumi
che seguiranno a breve, tutti dedicati al rapporto tra gioco e
filosofia. Il secondo ¢ volto a spiegare perche uno studente,
come pure un professionista, di game design (incluse le si-
mulazioni e le applicazioni di gamification) dovrebbe essere
interessato alle teorie filosofiche sul gioco.

Il motivo ¢ lo stesso. Lo scopo principale dei mici corsi
¢ quello di fornire delle linee guida ¢ una conoscenza speci-
fica di dominio a coloro che intendono operare nel campo
del game/gamification design e della progettazione di simula-
zioni, nonch¢ a quei professionisti ¢ manager che intendono
utilizzare le medesime conoscenze teorico-pratiche per im-
picgare giochi per finalita pratiche, ad esempio nella forma-
zione o nella comunicazione, in ambito aziendale o sociale
(¢ questa ¢ in sintesi la gamification).





