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“La juggling 3balls cascade è un’abilità percettivo-motoria complessa, un gioco caratterizzato da una coordinazione di movimenti ciclici di arti (superiori),distretti e funzioni corporee (tronco e apparato visivo) e oggetti, in cui i jugglers (i giocolieri) muovono le loro mani lungo due traiettorie più o meno ellittiche, una in senso orario, l’altra in senso antiorario, secondo una differenza di fase che in media è di 180°; la pallina (o l’oggetto) è lanciata verso la mano controlaterale lungo una traiettoria parabolica, ed è liberata all’interno dell’ellisse ed afferrata all’esterno”  (Beek, van Santvoord, 1996). 

Il nostro studio ha voluto investigare alcuni aspetti fondamentali legati all’apprendimento di questa competenza, evidenziandone due criteri di ricerca:

· da un lato le implicazioni più strettamente psicofisiologiche, connesse alle prestazioni che devono essere soddisfatte durante la performance di giocoleria e che interessano campi come la coordinazione, il controllo motorio, l’attenzione e la circolarità tra informazione percettiva e creazione del movimento. Questi studi si basano su una serie di ricerche scientifiche che considerano i fattori percettivo-motori che caratterizzano la “juggling 3balls cascade” (cascata con tre palline o oggetti), mediante la scomposizione delle sue costrizioni temporali e spaziali e alla parametrizzazione delle sue variabili in base “all’equazione di Shannon” o “teoria del campo unificato della giocoleria”;

· dall’altro, i correlati psicologici e psicopedagogici che, basandosi sulle dottrine psicoanalitiche di Freud e Winnicott, sugli studi di Piaget, Bruner e Catherine Garvey e sulle teorie pedagogiche di Locke, Frobel, Huizinga e Vygotsky, partono dall’analisi del juggling come gioco, attività ludica e in particolare “attività ludiforme” (Staccioli, 1998), nell’accezione data a queste ultime pratiche da Visalberghi, che le considera come “giochi didattici impegnativi (nel senso che impegnano larga parte delle strutture afferenti, efferenti e centrali), continuativi, e progressivi (che contribuiscono allo sviluppo fisico e cognitivo dei giocatori), ma che hanno  una finalità che non si conclude nel gioco, perché il “fine” del gioco non corrisponde al fine dell’attività” (Staccioli, 1998), e che per tale motivo possono essere utilizzate in ambito pedagogico.

A tal proposito nel terzo capitolo è stata esposta una ricerca scientifica in cui il “juggling è stato utilizzato come educational tool” (Bennett, Mc Kinney, 2000), con delle implicazioni su apprendimento, autostima, attenzione, percezione, cooperazione e motivazione; mentre in appendice sono state presentate, accanto a dei pionieristici orientamenti didattici (attivi anche in Italia) che propongono l’introduzione nelle scuole dell’insegnamento in ambito educativo delle arti circensi, due esperienze pedagogico-formative (in Romania e in Portogallo) che utilizzano la giocoleria e il circo in situazioni di disagio sociale, con bambini abbandonati di strada.

Inoltre è stato approfondito il filone di ricerca che lega il gioco all’apprendimento e allo sviluppo motorio, cognitivo, relazionale ed emotivo, passando in rassegna i vari orientamenti che da Platone, fino a Parlebas e alla sua scienza dell’azione motoria, hanno considerato la relazione tra gioco, movimento e sviluppo delle funzioni psichiche superiori, nell’ambito di un orientamento educativo che mira a sviluppare le capacità globali del bambino e dell’uomo.

Nel primo capitolo è stata brevemente trattata l’anatomia dei distretti corporei, e dei relativi movimenti, implicati nell’esecuzione della juggling 3balls cascade con un rapido accenno anche alle funzioni percettivo-cognitive (attenzione e cinestesia) che stimola.

Nel secondo sono state esposti alcuni assunti teorici e metodologici del modello bioesistenziale psicofisiologico integrato (corretta gestione delle tensioni e del peso corporeo, integrazione funzionale, gerarchizzazione spaziale e temporale, organizzazione visuo-postural-spaziale)  che ci hanno ispirato in questo lavoro.

Nel terzo capitolo sono state presentate le varie teorie sul gioco e sull’attività ludica come apprendimento, con particolare attenzione a quelle che integravano gli aspetti percettivo-motori nell’ambito di una coordinazione e unificazione dell’attività corporea e cognitiva.

Il quarto capitolo è un’analisi dettagliata delle implicazioni percettivo-motorie dell’organismo nella pratica del juggling (3balls cascade).

In appendice è stata aggiunta una breve storia della giocoleria e delle arti circensi e le esperienze educative sopra menzionate in Romania e Portogallo.

CAPITOLO I

BREVE QUADRO ANATOMO-FUZIONALE DEI DISTRETTI CORPOREI IMPLICATI NELLA JUGGLING 3BALLS CASCADE
“La juggling 3balls cascade, una figura motoria denominata in italiano cascata con tre palline (o oggetti), è un’abilità percettivo-motoria complessa, un gioco caratterizzato da una coordinazione di movimenti ciclici di arti (superiori), distretti corporei (tronco e apparato visivo) e oggetti, in cui i jugglers muovono le loro mani lungo due traiettorie più o meno ellittiche, una in senso orario e l’altra in senso antiorario, secondo una differenza di fase che in media è di 180°; la pallina (o l’oggetto), è lanciata verso la mano controlaterale lungo una traiettoria parabolica, ed è liberata all’interno dell’ellisse ed afferrata all’esterno” (Beek, van Santvoord, 1996). 

Oltre alle evidenti implicazioni di carattere generale che interessano campi come la coordinazione e il controllo motorio, durante una performance di juggling sono interessati, in modo armonico, vari distretti corporei, come il tronco, gli arti superiori, l’occhio e i movimenti oculari e specifici processi percettivo-corporei-cognitivi come l’attenzione e la cinestesia.

Il tronco del corpo umano è quella vasta regione superiore coordinatrice che comprende, visto frontalmente, un segmento superiore detto torace, un segmento inferiore detto addome e la parte più declive dell’addome a cui si dà il nome di bacino; la parte posteriore viene comunemente denominata dorso, e comprende la colonna vertebrale e i muscoli dorsali (Green, Silver, 1990).

Lo scheletro del tronco è costituito dalla colonna vertebrale, dalla gabbia toracica, (soprattutto dallo sterno) e dal bacino, e dà attacco a tutta la complessa muscolatura del tronco, che è comunemente suddivisa in muscoli del dorso, che sono localizzati nella regione posteriore del tronco e del collo, muscoli del torace, che sono distribuiti attorno alla gabbia toracica, soprattutto nella sua parte anteriore, muscoli dell’addome, che circoscrivono la cavità addominale e muscolo diaframma, che rappresenta un piano muscolare di separazione tra la cavità toracica e quella addominale (Green, Silver, 1990). I movimenti del tronco interessati durante la l’esecuzione della juggling 3balls cascade sono soprattutto quelli di torsione o rotazione, che avvengono nella regione toracica; la testa può ruotare fino a 30º nell’articolazione tra atlante ed epistrofeo. Un ulteriore grado di rotazione si verifica nelle altre  vertebre del corpo consentendo alla testa di arrivare fino a 90º, e le parti del tronco maggiormente interessate sono l’obliquo esterno, l’obliquo interno, il traverso e i multifidi (Green, Silver, 1990).

L’arto superiore è costituito da vari segmenti che, procedendo in senso prossimo-distale sono: spalla, braccio, avambraccio, polso e mano.

La spalla è costituita dalla scapola e dalla clavicola: la scapola è un osso piatto di forma triangolare applicato alla parete posteriore della gabbia toracica, a lato della colonna vertebrale, mentre la clavicola è un osso lungo, pari, disposto orizzontalmente nella parte anteriore e superiore del torace; Essa rende possibili i movimenti di abduzione (è il movimento per cui un arto viene allontanato dalla linea mediana del corpo) e quelli di adduzione (è il movimento per cui un arto viene avvicinato alla linea mediana del corpo). Lo scheletro del braccio è formato dall’omero che è un osso lungo, pari, situato ai lati del torace, interposto fra la scapola e le ossa dell’avambraccio, mentre l’avambraccio è formato da due ossa lunghe, disposte parallelamente fra loro: l’ulna o cubito situata internamente (medialmente) e il radio situato esternamente (lateralmente). Esse si uniscono in corrispondenza delle loro estremità e restano separate lungo tutta la parte di mezzo da uno spazio chiamato spazio interosseo (Goglia, 1999)

La mano è composta di ben 27 ossa, divise in tre gruppi. Il carpo congiunge le ossa dell’avambraccio con il metacarpo, forma lo scheletro del polso e consta di otto ossa. Il metacarpo è costituito da 5 colonnette ossee: I, II, III, IV e V osso metacarpale. Abbiamo infine le 5 dita. Ogni dito (il pollice ne ha due) consta di tre porzioni ossee dette falange, falangina e falangetta (Goglia, 1999).

I movimenti dell’arto superiore interessati nell’esecuzione di una juggling 3balls cascade sono: l’abduzione in fuori del braccio fino a un massimo di 45-50° che avviene per mezzo del deltoide e del sopraspinato; la flessione e la supinazione (rotazione esterna) dell’avambraccio che avvengono soprattutto per azione combinata del bicipite brachiale, del brachioradiale, del supinatore breve, dell’estensore breve del pollice e dell’estensore lungo del pollice; dai movimenti del polso e della mano(fondamentali nel lancio della palla) che sono determinati dai potenti muscoli flessori ed estensori di questi che hanno sede nell’avambraccio e dalla chiusura a pugno della mano stessa, che è determinata dalla flessione del pollice insieme con il 2°, il 3°, il 4° e il 5° metacarpale; ricordiamo che soprattutto la flessione del 5°metacarpale aiuta a stringere la presa, a mano chiusa, e impedisce che un oggetto possa sfuggire (Green, Silver, 1990)

L’occhio umano è una struttura molto complessa, a forma di globo, ed esternamente è composto dalla sclera, un rivestimento costituito da tessuto connettivo fibroso, che nella parte anteriore si fonde con una membrana trasparente chiamata cornea, al di sotto della quale sono contenuti l’iride, un anello muscolare colorato e la pupilla, la zona nera al centro dell’iride. Nella zona della sclera e più precisamente nella parte inferiore vi è la coroide, uno strato molto ricco di sangue che è deputato al nutrimento delle cellule dell’occhio e andando più internamente troviamo, subito dietro l’iride, il cristallino, che è una lente innervata da sottili muscoli ( muscoli intraoculari). Davanti all’iride ed al cristallino troviamo un piccolo spazio  chiamato camera anteriore, riempito di una sostanza fluida trasparente ( umor acqueo), mentre lo spazio posteriore all’iride ed al cristallino è chiamato camera posteriore, pieno a sua volta di una sostanza densa ( umor vitreo).

 La luce, una volta attraversata la cornea passando per l’iride, viene trasportata dall’umor acqueo sino al cristallino, dove per mezzo dell’umor vitreo raggiunge la retina che ne assorbe una parte, mentre la restante viene assimilata dallo scuro pigmento coroideo. La retina è la parte più interna dell’occhio e in essa sono contenuti cinque diversi tipi di neuroni che sono deputati all’analisi dell’informazione visiva. Innanzitutto troviamo i fotorecettori denominati coni e bastoncelli che fanno capo a due sistemi diversi di analisi dell’informazione visiva a differenti livelli d’illuminazione; i coni sono deputati alla visione diurna, cioè all’analisi delle forme e dei colori degli oggetti, e popolano in gran numero solo la zona della fovea (punto della retina in cui si ha la massima acuità visiva), mentre i bastoncelli , di contro, assicurano la visione notturna, per cui operano a bassi livelli d’illuminazione ambientale (Ludel, 1978). 

L’informazione visiva, una volta passata per i coni ed i bastoncelli passa per le cellule bipolari, che mettono in connessione i recettori con le cellule gangliari, le quali, essendo neuroni proiettivi della retina, inviano l’informazione visiva al sistema nervoso mediante fibre che vanno al corpo genicolato superiore ed anche ad altri nuclei del tronco dell’encefalo. Inoltre vi sono altri due tipi di interneuroni che modulano il flusso di informazioni dai recettori alle cellule bipolari e a quelle gangliari: 1) le cellule orizzontali, che mediano le informazioni laterali tra recettori e cellule bipolari; 2) le cellule amacrine, che mediano le interazioni laterali tra cellule bipolari e cellule gangliari. I corpi cellulari di questi cinque tipi di neuroni sono localizzati nello strato nucleare esterno (i recettori), nello strato nucleare interno (cellule bipolari, amacrine e orizzontali) e nello strato delle cellule gangliari (Ludel, 1978).

Inoltre, bisogna ricordare che, ogni zona della retina possiede diverse sottoclassi di cellule gangliari, con proprietà morfologiche e funzionali distinte e collegate in parallelo con i fotorecettori, che sono dette X,Y,W.

Le cellule X hanno corpi cellulari di dimensioni intermedie, arborizzazioni dendridiche di piccole dimensioni e sono responsabili dei processi che permettono elevata acuità visiva.

Le cellule Y hanno corpi cellulari di grandi dimensioni, arborizzazioni dendridiche estese ed assoni dotati di grande velocità di conduzione, e rispondono solo alla presentazione di oggetti di grandi dimensioni e sono importanti per l’analisi delle forme grezze (Ludel, 1978).

Le cellule W hanno corpi cellulari piccoli, arborizzazioni dendridiche grandi, proiettano al collicolo superiore e la loro funzione è legata al movimento del capo e degli occhi.

Gli assoni di tutti i tre tipi di cellule gangliari X, Y, e W escono dalla retina confluendo nel disco ottico, che è la regione dove acquistano la guaina mielinica e si uniscono agli altri assoni per formare il disco ottico, punto in cui le fibre dirette verso zone diverse del tronco encefalico cominciano ad acquistare una disposizione particolare; per cui è possibile iniziare a parlare di campi visivi, ovvero il modo in cui il mondo esterno viene proiettato sulla retina di ciascun occhio (Ludel, 1978).

I movimenti oculari sono controllati da tre paia di muscoli che sono: 1) i muscoli retti mediale e laterale; 2) i muscoli retti superiore ed inferiore; 3) i muscoli obliqui superiore ed inferiore.

I primi si contraggono reciprocamente per muovere gli occhi da un lato all’altro; i secondi si contraggono per muovere gli occhi verso l’alto e il basso, mentre gli ultimi funzionano prevalentemente per la rotazione del bulbo. I movimenti oculari rappresentano un fattore assolutamente indispensabile per lo svolgimento dei processi visivi; essi oltre a consentirci di rivolgere lo sguardo nelle direzioni più opportune ci consentono di ampliare notevolmente il nostro quadro visivo. L’altro ruolo importante assunto dai movimenti oculari risiede nella visione binoculare e viene svolto con i movimenti coniugati che fanno sì che entrambi gli occhi realizzino movimenti oculari identici e si fissino simultaneamente su uno stesso oggetto; i movimenti oculari più importanti sono quelli destinati alla “ fissazione” dello sguardo (Ludel, 1978). Secondo Ruggieri ( 1987 ) c’è un’ampia gamma di possibilità di durate che andando da un minimo ad un massimo, definiscono il grado di contatto percettivo che il soggetto stabilisce con l’ambiente.

Nel juggling i movimenti oculari che assumono particolare importanza sono i movimenti orizzontali degli occhi che sono determinati dai muscoli retti mediale e laterale

Molta importanza nei movimenti oculari hanno anche i muscoli del collo, in particolare il muscolo sterno-cleido-mastoideo che contraendosi, agisce infatti sulla testa flettendola e ruotandola, i muscoli prevertebrali che si inseriscono sulle vertebre e sul cranio e agiscono fondamentalmente inclinando e flettendo il collo e la testa e i muscoli latero-vertebrali che fissando le vertebre cervicali allo scheletro del torace possono rendere il collo rigido (Green, Silver, 1990).

Parlando dello sguardo e dei movimenti oculari implicati nel juggling non possiamo non fare una breve menzione al fenomeno dell’attenzione che si può dispiegare lungo un continuum che va dall’attenzione generalizzata e aspecifica nei confronti dell’ambiente, che interessa tutta la corteccia, a una generalizzata e specifica, indotta via talamo, che interessa essenzialmente aree cerebrali impegnate nella decodificazione di un particolare input. L’attenzione nel juggling è rivolta, all’inizio, soprattutto agli oggetti in volo e ciò interessa soprattutto la macula lutea e si ottiene chiudendo le palpebre e facendo convergere i bulbi oculari verso l’oggetto, operazione nella quale hanno fondamentale importanza i muscoli orbicolari dell’occhio, la muscolatura estrinseca del globo oculare, il muscolo corrugatore del sopracciglio e la parte mediale del muscolo frontale (Ruggieri 1987).

Infine nel juggling ha molta importanza “la percezione cinestesica, che dà informazioni circa gli angoli delle varie giunture degli arti del corpo ed il grado di contrazione dei nostri muscoli, ed è trasportata principalmente attraverso il sistema lemniscale” (Ludel, 1978). Molti sono i tipi di recettori associati con questa modalità sensoriale: nelle giunture si possono trovare due o tre tipi diversi di terminazioni dendridiche situate nei tessuti connettivi e nei legamenti; Nei tendini, che costituiscono il legame tra i muscoli e le ossa, si trova un altro tipo di recettore, chiamato l’organo tendineo del Golgi, mentre nei muscoli vi è la cosiddetta terminazione anulospirale (Ludel, 1978).

La maggior parte della nostra capacità di percepire la posizione ed i movimenti del corpo dipende dall’informazione che ha origine nei recettori delle giunture; gli organi tendinei del Golgi e le terminazioni anulospirali, sebbene forniscano delle informazioni, danno un contributo minore alle nostre capacità cinestesiche.

L’angolo di giuntura è quella parte del nostro corpo della quale dobbiamo avere un’esatta consapevolezza per l’esecuzione dei movimenti degli arti, informazione fornita dai neuroni che sono localizzati nelle giunture (Ludel, 1978).

CAPITOLO II

IL MODELLO BIOESISTENZIALE PSICOFISIOLOGICO INTEGRATO

2.1 INTRODUZIONE AL MODELLO BIOESISTENZIALE             PSICOFISIOLOGICO INTEGRATO.

Dopo aver analizzato le componenti corporee, sensoriali ed anatomo-funzionali implicate nello svolgimento dell’attività del juggling, verrà esposto l’ approccio teorico e di ricerca da cui siamo partiti per far luce sulle dinamiche fisiche e psicologiche implicate in questa complessa abilità.

Si tratta del modello bioesistenziale psicofisiologico integrato del prof. V. Ruggieri che, “attraverso lo studio degli atteggiamenti posturali, esplora i vari livelli funzionali integrati, biologici e psicologici” (Ruggieri, 2004), collocandoli all’interno di quel processo caratterizzato da specifiche fasi maturative, comune a tutti gli umani a cui si dà il nome di narcisismo, “contraddistinto dall’esperienza del piacere di integrazione e da un inseparabile intreccio di componenti fisiche e psicologiche” (Ruggieri 2001).

“Il modello segue un percorso fisio-psicologico in cui la psicologia nasce dai meccanismi corporei sostenuti sempre dalle funzioni immaginative dell’io” (Ruggieri, 2004); i muscoli, il corpo e la percezione sensoriale acquistano così un’importanza fondamentale nei processi cognitivi e nella formazione dell’identità.

In questo contesto teorico il muscolo è uno degli elementi di  base e il suo ruolo va ben oltre le semplici funzioni imposte dalla statica e dalla motricità del corpo; esso contribuisce a dare forma alle strutture corporee, a produrre gesti che hanno un significato relazionale e, insieme al sistema neurovegetativo, rappresentano la base dell’esperienza emozionale (Ruggieri 2001).

Il muscolo è una struttura anatomica composta di fibre che possiede un tono di base e ha la proprietà di contrarsi; la contrazione può essere isotonica ( in cui il muscolo si accorcia senza che aumenti il tono tensione), o isometrica (in cui l’accorciamento è impedito e c’è un aumento di tono-tensione) e  attraverso i tendini esso si inserisce su strutture ossee; il muscolo, posto a ponte su due strutture, contraendosi aziona un sistema di leve che generano il movimento (Ruggieri, 2001), che crea dei significati e dei contesti.

Ora, in base alla neurofisiologia di base dell’identità tutti gli eventi corporei sono autosegnalati al sistema nervoso centrale tramite tre forme di sensibilità:

a) enterocettiva, che si riferisce all’attività dei visceri e degli organi interni;

b) esterocettiva, che riguarda la raccolta di informazioni provenienti dall’esterno del corpo (visive, acustiche, gustative e olfattorie) e dalla superficie (esterna) del corpo (sensazioni cutanee: tattili, termiche e dolorifiche);

c) propriocettiva, che concerne le informazioni dell’attività dei muscoli e si riferisce tanto all’attività relativa al tono posturale che a quella della contrazione.

Per cui tutto le informazioni sensoriali di tutto il corpo raggiungono i diversi centri del SNC e la corteccia cerebrale (Anochin 1975, cit. in Ruggieri 2001)e “si trasformano in rappresentazioni mentali centrali di eventi corporei che l’io coordina e modula: è qui che c’è il salto dalla fisiologia (muscolo) alla psicologia (gesto, azione)” (Ruggieri, 2001).

Mediante la sintesi delle afferenze sensoriali e percettive l’individuo si rappresenta a livello centrale la realtà e il mondo esterno che si trasformano in immagine della realtà e del mondo esterno e che a loro volta organizzano il complesso delle risposte che definiscono il suo essere al mondo.

“L’io, che è la struttura psicofisica che produce e organizza, gerarchizzandole, le singole componenti immaginative e percettive” (Ruggieri 2001) è costituito da un flusso continuo di informazioni e  genera, a livello centrale l’immagine corporea (che è una auto-rappresentazione) come risultato di un processo di integrazione che utilizza informazioni provenienti dalla periferia del corpo (tattili, termiche, dolorifiche, propriocettive e viscerali)  (Ruggieri 2001).

L’io è sia una modalità di organizzazione dell’informazione, che una struttura psicodinamica, sintesi di tutte le attività corporee che egli estesso ha coordinato come meccanismo organizzativo; 

Il corpo è dunque lo strumento espressivo dell’io, attraverso il quale l’io realizza se stesso (Ruggieri 2001).

L’immagine corporea è il risultato di un processo di integrazione dinamica che utilizza informazioni provenienti dalla periferia del corpo (tattili, termiche, dolorifiche, propriocettive, viscerali) e deriva dalla sintesi unificante delle singole informazioni sensoriali già proiettate sulla corteccia ma non si esaurisce con la semplice riduzione di tali dati.

Dalla sintesi delle informazioni periferiche si producono schemi centrali che, a loro volta determinano cambiamenti tonici alla periferia del corpo.

 Essa , pertanto, oltre ad essere il risultato del sistema di afferenze corporee, diventa un modulatore di eventi corporei che  presenta diversi livelli: un coinvolgimento della corteccia cerebrale nella quale si produce una autorappresentazione (immagine corporea) e uno della periferia del corpo in cui prendono forma atteggiamenti espressivi che sono in sostanza atteggiamenti posturali, attraverso la regolazione dell’attività tonico-motoria del sistema muscolare (Ruggieri 2001). 

Base strutturale dell’io è il processo di identità che viene ottenuto mediante delle funzioni basiche come la stabilità del corpo-processo e l’integrazione funzionale spaziale e temporale”. (Ruggieri 2001).

L’io quindi come insieme di diverse autorappresentazioni svolge la                                                                                    funzione di “tener insieme” , di dare compattezza strutturale e funzionale mediante dei processi psicopsicofisiologici che portano attivamente alla percezione del corpo come di un’unità spaziale che è fondamentale ed irrinunciabile per la struttura dell’io stesso; essa rappresenta la sua prima esperienza nella costruzione dell’io-individuo che si differenzia progressivamente dall’ambiente esterno.

Ma oltre all’unità spaziale del corpo il lavoro dell’io è anche di integrazione temporale (Ruggieri, 2001), intesa come organizzazione dell’attività
muscolare.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                            Attraverso meccanismi di sintesi astraente (Ruggieri 1997) si costruisce l’esperienza dello spazio come spazio corporeo unitario e visivo, strettamente collegati che definiscono le “coordinate operative” dell’individuo nell’ambiente esterno. A fare da collante nell’ integrazione delle diverse componenti svolge un ruolo fondamentale il cosiddetto piacere di integrazione che è la traduzione sul piano psicofisiologico del concetto psicodinamico di piacere narcisistico (Ruggieri, 2001).

In virtù del lavoro dell’io gli eventi corporei confluiscono a formare un corpo unico e individuato che è alla base della costruzione dell’individuo; questa problematica è inquadrata nell’ambito del narcisismo, che ha dunque in questa prospettiva le sue radici nella corporeità e si sviluppa attraverso l’intervento di meccanismi legati all’esperienza del piacere. 

In altri termini l’io coordina e unifica l’attività corporea generando piacere con un meccanismo di tipo circolare perché a sua volta l’integrazione genera un vissuto soggettivo di unità.

I processi  fisiologici dell’organizzazione della postura si riferiscono espressamente alle sue caratteristiche di stabilità e flessibilità postural-motoria.

In una postura la stabilità è la produzione del miglior equilibrio posturale possibile, mentre la flessibilità contiene due diverse accezioni, una riguardante la libertà di movimento e l’altra alla possibilità di assumere posture leggermente diverse da quella abituale; essa quindi si riferisce non solo alle variazioni negli schemi base degli atteggiamenti, ma anche alle variazioni nelle auto-rappresentazioni (Ruggieri, 2001).

Le connessioni strutturali che si instaurano nel sistema muscolare per produrre l’integrazione spaziale e temporale necessaria all’esistenza dell’io assolvono alle funzioni di produrre movimenti, contribuire all’equilibrio posturale e legare tra loro parti del corpo, traducendo in un’unità corporeo-esperienziale i vari livelli e le funzioni (cognitiva, emozionale, interpersonale) dell’io (Ruggieri 2001).

La necessità di una sorta di gerarchizzazione delle tensioni muscolari avrebbe così due funzioni tra loro interrelate:

· La prima legata alla possibilità dei rendere plastica la regolazione dell’equilibrio posturale;

· la seconda per rendere più pronte e rapide le risposte adattative in situazioni che tendono a modificare la postura.

“La gerarchizzazione delle tensioni, che interessa uno o più precisi pattern di livelli differenti di tensioni genera un vissuto corporeo di unità” (Ruggieri 2001). 

Emerge con chiarezza, a questo punto che la costruzione dell’unità corporea è un sottocapitolo del più ampio tema dell’organizzazione dello spazio;  l’unità corporea infatti non è un dato precostituito, ma il prodotto di una continua elaborazione attiva dell’io, che non si frammenta perché i singoli atti sono collocati nel contesto di schemi posturali che interessano la persona nel suo insieme; nel fare questo esso soddisfa contemporaneamente le caratteristiche di stabilità posturale e flessibilità postural-motoria.

Ma è opportuno ricordare che la percezione del corpo nella sua totalità o in alcune sue parti non è un processo semplice o univoco; esso è il prodotto di una sintesi astraente dell’informazione proveniente dai vari distretti la cui percezione è strettamente legata al gioco attivo dell’attenzione (Ruggieri, 2001).

L’attenzione dipende da strutture encefaliche della sostanza reticolare la cui stimolazione porta a una variazione del livello di eccitazione di tali strutture (Ludel, 1978); essa influenza, attraverso una componente di tensione, la percezione dell’oggetto che si percepisce o che si vuole percepire, mediante anche l’orientamento dei muscoli deputati al movimento degli occhi e della mobilità oculare (Ruggieri, 1987).

I meccanismi attraverso i quali il soggetto percepisce il proprio corpo sono quindi mediati anche e soprattutto dai processi percettivo-attentivi. 

2.2   IL TONO MUSCOLARE E LA SUA REGOLAZIONE: LA GESTIONE RITMICA DEL PESO

Il punto di partenza per comprendere la postura nelle coordinate esistenziali degli atteggiamenti posturali integrati,  prodotti dall’attività tonica e fasica dei muscoli in cui si esprime concretamente la personalità dell’individuo e che si strutturano attraverso l’organizzazione attiva dello spazio, è spiegare come la stessa organizzazione del tono muscolare sia un processo che richiede un livello di coordinazione più elevata (Ruggieri 2004).

“Il tono muscolare è il livello di tensione (muscolare) di base, in assenza o indipendentemente dal movimento, indispensabile per la postura eretta; esso trae origine e consistenza in diversi contesti quali la gestione del peso e delle tensioni, la produzione di processi psicofisici quali l’attenzione, il controllo, lo sforzo, la pressione muscolare e il mantenimento dell’equilibrio posturale, ed ha un ruolo fondamentale nel piacere narcisistico, cioè nell’integrazione delle parti corporee in un’unica e armonica struttura” (Ruggieri 2001).

Il corpo quindi, anche grazie alla funzione dei muscoli che contribuiscono all’equilibrio posturale   e legano tra loro diversi distretti corporei per costruire un’unità che è alla base dei processi d’identità e dell’integrazione narcisistica, è sempre la parte nucleare dell’io; e l’io è a sua volta una modalità di organizzazione dell’attività corporea (Ruggieri 2004).

Compiti dell’io saranno allora quelli di “tenere insieme le parti”, gestire il peso della struttura attraverso un gioco di scarica (del peso) con rimbalzo e organizzare la relazione corpo-spazio.

L’io come impalcatura psicofisiologica, e di conseguenza tono muscolare, si struttura attraverso l’esperienza di base del contatto corporeo e della relazione madre-bambino che si producendo la prima modulazione delle tensioni corporee e della motricità attraverso la costruzione di schemi motori nucleari che diventano schemi portanti del controllo e della modulazione dell’organizzazione posturale e di conseguenza del tono muscolare (Winnicott 1965)

Il tono muscolare dal punto di vista fisiologico si struttura in via riflessa: un arco riflesso è costituito da un recettore (per es. collocato nel muscolo) e una via nervosa afferente di una prima cellula nervosa che raggiunge il sistema nervoso centrale e che trasmette l’informazione a una seconda cellula nervosa (neurone). Da questa seconda cellula parte un prolungamento che raggiunge un effettore posto alla periferia. 

L’attività dell’arco riflesso parte dall’azione di uno stimolo che agisce su un recettore, che, stimolato, invia l’informazione attraverso la via afferente al centro, dove stimola un secondo neurone (motoneurone) che a sua volta, attraverso la via nervosa efferente (neurite) stimola il muscolo a contrarsi. La stimolazione del recettore avviene attraverso uno stiramento del muscolo che viene immediatamente segnalata al midollo, producendo una risposta di contrazione del muscolo stesso che è una risposta riflessa che si realizza attraverso archi riflessi Green, Silver, 1990). 

L’organismo è composto da un altissimo numero di archi che si collocano a diverse altezze del midollo spinale e sono collegati tra loro da neuroni intersegmentali che in tal modo ne coordinano l’attività in modo integrato e che producono una “risposta motoria” che può interessare più gruppi di muscoli contemporaneamente coinvolgendo il sistema gamma (Ruggieri, 2001).

L’arco riflesso costituisce quindi l’unità funzionale di base nella regolazione del tono posturale, ma l’attività dei muscoli è anche autosegnalata attraverso vie nervose ascendenti a diverse stazioni poste nell’encefalo lungo il percorso che dal midollo spinale raggiunge la corteccia cerebrale; ognuna di queste stazioni svolge la funzione sia di raccolta e invio dell’informazione che di sintesi e di nuove connessioni (Ruggieri 2001).

L’informazione sensoriale (muscolare e cinestesica) arriva al cervelletto, ai nuclei del tronco e alla corteccia cerebrale da dove, mediante vie nervose discendenti, vengono modulate le risposte motorie; così è come si forma concretamente uno schema corporeo.

Tutto il sistema nervoso centrale è quindi costituito da centri di raccordo di strutture periferiche di input e output che si sovrimpongono uno all’altro secondo un’organizzazione gerarchica. Man mano che si sale nel sistema nervoso centrale cresce la funzione di raccordo, sintetizzando più livelli a forma di input e modulando in modo integrato un maggior numero di effettori che producono comportamenti integrati. Ma questi ultimi sono la sintesi di ciò che si condensa a livello corticale, dove si produce un’unificazione tra programmi comportamentali (schema corporeo) e rappresentazioni che si producono a livello della corteccia cerebrale (lobo parietale) e sarebbero in sostanza un prodotto di sintesi e modulazione attiva centrale  dello schema corporeo. 

La regolazione del tono muscolare presuppone quindi sia una regolazione centrale sottocorticale e corticale che ha il compito di mantenere l’equilibrio posturale, ma anche un’autorappresentazione globale centrale che produca una gerarchizzazione delle tensioni costante nel tempo tale da essere lo specchio periferico dell’immagine corporea centrale (Ruggieri 2004).

La questione della gerarchizzazione delle tensioni e quindi del mantenimento del tono muscolare implica due ordini di fattori che fanno capo uno all’azione antigravitaria dei muscoli che si contrappongono al peso e l’altra a quella della scarica del peso stesso che comporta una riduzione delle tensioni stesse;  e siccome nella biologia e nella meccanica umana non è possibile pensare a una sollecitazione continua e prolungata nel tempo che affaticherebbe i muscoli e creerebbe tossicità nell’organismo umano, è molto probabile che il tono di base sia mantenuto da una continua alternanza nell’attività di unità motorie che compongono lo stesso muscolo (Ruggieri, 2001). “In altri termini l’attività tonico-statica è un’attività ritmica che mantiene la funzione globale di tono continuativo attraverso un’alternanza di contrazioni e rilassamenti di gruppi di fibre muscolari che compongono il muscolo; quest’ultimo oltre alle proprietà di contrarsi (con accorciamento nella contrazione isotonica) o di non modificarsi (con incremento di tono nella contrazione isometrica) possiede anche delle proprietà elastiche, cioè può essere stirato; questa proprietà diventa la base di un meccanismo reflessogeno di tensione-stiramento-contrazione che è alla base dei processi integrati psicofisiologici e della regolazione del tono attraverso il sistema gamma” (Ruggieri 2004).
“Il tono muscolare, che fisiologicamente si forma mediante la formazione degli  gli archi riflessi, è quindi il risultato della gestione del peso che comporta una gerarchizzazione delle tensioni corporee, è quindi il risultato di un’attività ritmica che si dispiega attraverso meccanismi di regolazione del peso con un’alternanza di tenere e cedere per realizzare una funzione di integrazione nell’equilibrio posturale” (Ruggieri 2004).

Si potrebbe quindi affermare che “l’io come entità psicofisiologica si costruisce attraverso la gestione stessa del proprio peso corporeo, e il peso costituisce un importante processo protomentale dell’io”. (Ruggieri 2001).

La gestione del proprio peso corporeo avviene mediante il processo psicofisiologico del premere e della pressione attiva (Ruggieri, 2001) che può interessare un singolo distretto corporeo o coinvolgere la muscolatura di tutto il corpo che preme sulla propria base di appoggio; ogni distretto corporeo poggia su quello sottostante e tutta la struttura, tramite i piedi, scarica sul pavimento in base alle leggi fisiche della gravità.

Questo “modo di appoggiarsi” caratteristico di ogni individuo è antagonizzato dall’attività dei muscoli, che si oppongono al peso della struttura stessa esercitando una trazione e uno stiramento con allungamento sui muscoli stessi che comporta una sollecitazione riflessa degli archi midollari che produce una contrazione (Ruggieri, 2001)..

Questa sequenza ritmica di alternanza peso-trazione-contrazione, che si realizza mediante l’appoggio, rappresenta una componente di regolazione reflessogena del tono posturale e rende naturale e senza sforzo l’attività tonica posturale e regola tramite micro-oscillazioni ritmiche posturali la postura eretta (Ruggieri 2001).

Nel concetto di ritmo è fondamentale la comparsa periodica di un evento atteso; nella struttura ritmica di una sequenza legata alla ricomparsa di uno o più eventi formali (visivi, acustici, ecc.) un ruolo fondamentale è costituito dalla “ tensione d’attesa” che è di fatto una tensione corporea che si risolve al momento dell’incontro con lo stimolo stesso (Ruggieri 2001). Il ritmo così non è più solo la periodica e ciclica ricomparsa di un elemento, ma anche la previsione della sua comparsa in un atteggiamento psicofisiologico in cui la componente cognitiva di anticipazione si associa di fatto a una tensione corporea (Ruggieri 2001); questa alternanza di tensione-riduzione della tensione si traduce sul piano corporeo in una rapida e intensa contrazione muscolare seguita da movimenti caratterizzati da un minore impegno motorio che costituiscono variazioni dell’attività muscolare, giochi di contrapposizioni di schemi motori tra tensioni e rilasciamenti che definiscono spazi temporali di variazioni di intensità che costituiscono la piattaforma di base dell’io;  “la regolazione del tono posturale in questa ottica va inquadrata nell’alternanza in rapida successione delle unità motorie che compongono il muscolo, in un gioco ritmico sintetizzato nei termini di trattenere-scaricare il peso corporeo che si intrecciano tra loro nella dinamica circolare di azione antigravitaria (trattenere il proprio peso corporeo) e scarica del peso stesso che favoriscono una coordinazione spazio-temporale” (Ruggieri, 2001).

Questa gestione ritmica del peso, alternanza tra scarica dello stesso e “rimbalzo tonico” (Ruggieri, 2001) lavora così contro la pura fisicità dello stesso e la sua  “naturale” tendenza alla disgregazione dovuta alla forza di gravità. In questo gioco armonico un’importanza fondamentale è esercitata oltre che dai muscoli anche dalle articolazioni, che fanno sì che le due ossa che connettono possano spostarsi una rispetto all’altra producendo non solo movimento ma, attraverso un gioco di leve, anche la scarica del peso con successiva ammortizzazione (Ruggieri 2001). L’effetto della temporanea sospensione delle tensioni antigravitarie consente alla struttura di lasciarsi andare al proprio peso, di “scaricarlo” al suolo, sfruttando le proprietà elastiche dei muscoli che, sottoposti a una lieve trazione, sollecitano un rimbalzo tonico nell’ambito di una riduzione-incremento del tono muscolare.

Appare evidente quindi lo strettissimo legame che unisce la postura come attività tonico-statica dell’equilibrio e il movimento come attività motoria ( Ruggieri 2001);

Il passaggio dal tono di base al movimento è prodotto essenzialmente dall’interessamento di un maggior numero di fibre muscolari e da variazioni di frequenza ( Ruggieri 2001); è chiaro che ogni movimento nasce sempre nel contesto di una postura e si può facilmente comprendere come un tono muscolare di base abbastanza elevato richiederà, per passare alla contrazione, il coinvolgimento di un numero più esiguo di nuove fibre muscolari rispetto a un tono particolarmente basso il cui passaggio dalla statica alla dinamica richiederà un notevole salto funzionale nell’attività del muscolo.

L’armonia corporea generata dalla gestione ritmica della scarica del peso con rimbalzo produce, nell’organismo, la presenza di aree corporee che il soggetto utilizza in modo differenziato: l’area di appoggio, il punto perno e quello di articolazione ( Ruggieri 2001).

L’area di appoggio è quel distretto in cui avviene la scarica ultima del peso ed è ovviamente rappresentata dalla pianta dei piedi; il punto perno ( tronco corporeo) è quello che spezza funzionalmente la compattezza e l’omogeneità della struttura, garantendo una certa libertà motoria poiché consente alla struttura di oscillare e rende possibile la scarica del peso in diverse possibili direzioni senza far perdere alla struttura la sua unità ma anzi privandola della sua eccessiva rigidità intervenendo sulla gestione del peso e operandone una distribuzione dinamica.

Il punto di articolazione rappresenta il punto in cui si sviluppa in modo equilibrato ed articolato la figura motoria; queste aree motorie lavorando in modo funzionale creano una sorta di gioco armonico tra meccanica posturale e meccanica del movimento attraverso, l’esperienza del ritmo e la coordinazione del tempo e dello spazio corporeo, una sintesi perfetta tra stabilità posturale e flessibilità postural motoria dell’organismo.

2.3 L’ORGANIZZAZIONE VISUO-POSTURAL-SPAZIALE E   QUELLA  DELLO SGUARDO IN RAPPORTO AL RESTO DEL CORPO:L’ ESPERIENZA DELLO SPAZIO E LA FOCALIZZAZIONE CINESTESICA

L’intreccio tra meccanica posturale e meccanica del movimento ha un suo punto focale nell’ organizzazione dei processi cognitivi superiori e in particolare nella costruzione attiva dello spazio.
In particolare nel modello bioesistenziale psicofisiologico integrato si sottolinea come “lo spazio nasca dalla postura e come la postura si organizzi in rapporto a una serie di operazioni spaziali strutturali quali l’organizzazione dello spazio visivo in un’organizzazione delle esperienze sensoriali che si collega in modo circolare con l’organizzazione della postura e cioè delle tensioni muscolari gerarchizzate” (Ruggieri 2001); il corpo quindi è “primo” spazio unitario, percepito in rapporto alla genesi del movimento, base propriocettiva e cenestesica dello spazio     (Ruggieri 1997). 

Lo spazio esterno nasce nel momento in cui il soggetto circoscrive e definisce, per sintesi astraente, il suo spazio corporeo ( Ruggieri 1997) e tale processo consiste in una sintesi dei flussi d’informazione sensoriale organizzati attivamente per la percezione di una struttura come unità spaziale ( Ruggieri 1997).

La mappa del proprio corpo si struttura tramite l’immagine corporea che è elaborata dall’individuo sulla base delle informazioni sensoriali che dalla periferia del corpo raggiungono la corteccia cerebrale; la sua percezione è già esperienza dello spazio che è valutato in rapporto alla possibilità di muoversi in esso, di occuparlo e di distinguersene separandosene, ma per organizzare correttamente un qualsiasi movimento sono indispensabili sia informazioni muscolari  (propriocettive) circa il livello di tensione di partenza dei muscoli implicati nel movimento, sia una rappresentazione visiva dello spazio circostante; non si può non intrecciare le informazioni muscolari alla rappresentazione centrale delle posizioni che la struttura corporea andrà via via assumendo durante l’esecuzione del movimento stesso.

“Lo spazio dunque parte da processi che sono strutturalmente visuo-motori in cui sono quindi coinvolti molteplici canali sensoriali, da quello visivo a quello muscolare (propriocettivo) importante non solo nella costruzione attiva del corpo come unità dinamica, ma anche nella rappresentazione dello spazio come spazio in cui il corpo può muoversi, come spazio agito ( Ruggieri 2001); esso viene costruito come sintesi delle informazioni sensoriali che hanno come perno l’organizzazione del corpo come unità. 

La postura è, come abbiamo detto, sempre un concreto posizionarsi nello spazio, il quale come “esperienza dello spazio” è il risultato di un processo psicofisiologico attivo messo in atto dall’io come integrazione di tutte le esperienze sensoriali, in particolare quelle visive e cenestesiche (Ruggieri 2001).

Ma nell’organizzazione dello spazio fondamentale anche l’atteggiamento degli occhi, il modo di guardare che, corrisponde al primo processo cognitivo.

Attraverso lo sguardo il soggetto esprime l’attenzione nell’ambito dei processi percettivi visivi (Ruggieri 2001), ed esprime una preparazione attentiva per percepire eventi che possono comparire nel campo visivo.

Lo sguardo organizza quindi lo spazio, diventando spazio                   “osservato” da una particolare posizione posturale, che genera una particolare rappresentazione della relazione corpo-ambiente (Ruggieri 2001).

“La postura diventa così la base dell’organizzazione dello spazio, creando delle coordinate tonico-muscolari, visuo-spaziali ed esistenziali che danno vita all’organizzazione visuo-postural-spaziale” (Ruggieri, 2001); in tal modo le tensioni muscolari sono collegate strettamente con il controllo visivo dello spazio. L’interazione tra postura e sguardo modula la relazione soggetto-ambiente definendo  il concetto e la struttura di spazio.

Ma, nella produzione del pattern che chiamiamo sguardo sono molte e variegate le strutture corporee interessate e gli occhi, due sfere poggiate nella cavità orbitaria mosse da sei muscoli nelle diverse direzioni dello spazio ( alto, basso, destra, sinistra, obliquamente a destra e a sinistra) sono solo una parte di una complessa figura.

Esistono infatti moltissimi atteggiamenti espressivi caratterizzati dall’interazione di occhi, volto, capo, collo e spalle e che possono riguardare un certo range che va da un’operazione che interessa solo gli occhi, a una che riguarda la connessione tra occhi e muscoli perioculari e frontali, a un’altra che coinvolge anche il collo e le spalle e infine il torace, il bacino e tutto il resto del corpo in un ventaglio espressivo che va da una estrema rigidità a una armonica fluidità che coinvolge i distretti uno dopo l’altro in una sorta di armonioso sviluppo spazio-temporale (Ruggieri, 2001). “Lo sguardo è quindi centrale nell’organizzazione dell’esperienza spaziale, e nasce dall’interazione di informazioni visive e cinestesiche (cutaneo muscolari)” (Ruggieri, 2001).

Per questo motivo il concetto di focalizzazione cinestesica assume una così grande importanza: esso si riferisce all’esplorazione visiva dello spazio mentre si cerca di percepire “cinestesicamente” parti del corpo o il corpo nel suo insieme attraverso un processo attentivo che mira a focalizzare una determinata area corporea producendo un’attività che diventa auto-segnale e che emerge dallo sfondo tonico.

Nell’ambito dell’organizzazione visuo-postural-spaziale che     predefinisce la relazione soggetto-ambiente ci sarebbe un coinvolgimento del canale propriocettivo (cinestesico) che si collega strettamente a quello visivo, integrandolo per un miglior adattamento funzionale dell’organismo nelle coordinate spazio-temporali. 

La capacità o l’educazione al “sentirsi”, ponendo attenzione al proprio corpo o a parti di esso, è fondamentale in numerosi ambiti culturali e consisterebbe in un meccanismo di abbassamento delle soglie di sensibilità ad opera di un processo chiamato “ attenzione cenestesica”. Porre attenzione a parti del proprio corpo significa anche attivare quella parte, sollecitare la sua attività che è alla base, del sentimento dell’esserci. 

Cercheremo, nel proseguio del nostro lavoro di mettere in evidenza che questa funzione percettivo cognitiva sia un fondamentale fattore implicato nel juggling, e che un suo potenziamento influisca sulle capacità cognitive.

CAPITOLO III

CORRELATI PSICOLOGICI NEL JUGGLING:           IL GIOCO.

3.1  IL GIOCO COME AREA TRANSIZIONALE, SCARICA DELLE TENSIONI E GESTIONI DEGLI EVENTI FRUSTRANTI.

I correlati psicologici del juggling che qui intendiamo esporre partono dall’assunto, etimologicamente fondato, che esso sia una sorta di gioco, che abbia a che fare col giocare e con tutti i significati simbolici ed evolutivi ad esso correlati.

Il verbo “to juggle” in inglese vuol dire appunto fare giochi di destrezza, e il “juggler” è il giocoliere, colui che crea un’area di illusione (Finnigan, 2003) in una “realtà” differente da quella della vita di tutti i giorni. Abbiamo pertanto associato l’attività del fare juggling alla funzione pedagogica , allegorica e maturativa che generalmente si attribuisce al gioco, cercando di evidenziare come l’attività ludica, legata a filo doppio a determinate tematiche inconsce, corporee, narcisistiche, percettivo-motorie e cognitive, sia fondamentale nella strutturazione della personalità, specialmente di quella in età evolutiva.

Riprenderemo quì pertanto le teorie di  di Donald W. Winnicott e soprattutto il suo concetto di gioco come area transizionale.

Winnicott pone l’accento sulla relazione madre-bambino e sviluppa soprattutto i temi della dipendenza dal materno e dell’abbandono vissuto dal bambino che diventano modelli concettuali con i quali leggere lo sviluppo infantile. Egli era particolarmente interessato alla “posizione depressiva” della Klein, che lui connota come “fase della preoccupazione responsabile”, nella quale il bambino compie un’esperienza fondamentale per il suo sviluppo psichico in quanto riconosce la madre come persona intera, “sorgente del buono e del cattivo”. Vi è in questa teorizzazione una prerogativa evolutiva in quanto il bambino, che all’origine si trova in una situazione di totale dipendenza, vive, successivamente, l’intensità distruttiva dell’abbandono che però si manifesta come un processo di vitale importanza dell’esistenza in quanto  consente di sciogliere quei legami che impediscono un’autonomia emotiva senza il quale è impossibile giungere alla consapevolezza e al riconoscimento della propria individualità (Carotenuto, 1995).

L’autore, nel descrivere la transizione dallo stato psicologico di dipendenza a quello di abbandono e quindi di solitudine usa un’espressione estremamente chiara e diretta, dicendo che si ha la sensazione di “cadere a pezzi”. Andare in pezzi, essere senza alcuna relazione con il corpo, essere senza orientamento, sono i tipi di angoscia suddette che costituiscono la base delle angosce psicoti​che.

Il vissuto dell’abbandono si impernia proprio sul sentimento angoscioso di non avere nessuno che  contenga, ed è proprio nel momento in si sviluppa la capacità di contenerci dall’interno che possiamo opporci alla disgregazione della personalità sempre in agguato di fronte alle frustrazioni (Carotenuto, 1995).

Alla nascita, afferma Winnicott, esiste uno stato peculiare definibile come “non integrazione” (Winnicott, 1965), in cui non vi è differenziazione tra Io e non-Io, Me e non-Me; in questo stadio originario non è possibile considerare il bambino come un’unità, che invece è rappresentata dalla coppia individuo-ambiente, bambino-cure materne che nei primissimi stadi si appartengono reciprocamente. Quando la madre abbraccia, accarezza, tiene in braccio il bambino, inconsapevolmente svolge un’importante funzione di contenimento fisico e psicologico; le cure materne, attraverso il contenimento (holding) attivano nel bambino un sano sviluppo psichico permettendo l’esperienza di “integrazione”, un’esperienza ricca, complessa, necessaria per acquisire fiducia nel rapporto (Carotenuto, 1995). 

Con tale disposizione interna, “la preoccupazione materna primaria” (Winnicott, 1956) la madre rende possibile non solo lo sviluppo ma anche il rafforzamento dell’io del piccolo, un io in grado di organizzare di lì a poco difese e comportamenti esclusivamente personali; la strutturazione dell’io si basa su quella che Winnicott chiama “continuità dell’essere” che non deve essere interrotta dalle reazioni d’urto dell’ambiente che possono portare a una minaccia di annichilimento (Winnicott 1956).

Winnicott ritiene che nelle prime fasi di vita il bambino sia in rapporto con oggetti parziali, come ad esempio il seno, e sia soltanto la graduale integrazione della personalità a consentirgli di cogliere l’oggetto parziale come parte di una persona intera. La madre all’inizio fornisce l’opportunità di un’illusione e precisamente che il suo seno sia parte del bambino; è come se il seno fosse sotto il controllo magico del piccolo e compito della madre è proprio quello di disilludere gradualmente il bambino  (Winnicott 1974).

È proprio qua, nel passaggio dall’illusione alla disillusione, che si colloca “l’area intermedia” tra la realtà interna ed esterna, tra la creatività primaria del bambino e la percezione oggettiva basata sulla prova di realtà,  precursore dell’idea di gioco, e a cui Winnicott dà il nome di oggetti o fenomeni transizionali (Winnicott, 1974).

“L’oggetto transizionale non è un oggetto interno, ma è un possesso, pur non avendo per il bambino le caratteristiche di solo oggetto esterno; esso non è sotto il controllo magico, onnipotente, come lo è l’oggetto interno, ma non è neanche al di fuori di ogni controllo come lo è la madre reale” (Winnicott, 1974).

. L’oggetto transizionale ha appunto una funzione di transizione tra sé e il mondo esterno ed è in genere rappresentato da un bambolotto o da un altro oggetto cui il bambino è particolarmente legato e che psicologicamente assume una funzione di contenimento: “non è l’oggetto a essere transizionale, bensì esso rappresenta la transizione del bambino da uno stato di fusione a uno stato di rapporto con la madre come persona e rappresenta per lui una difesa contro l’angoscia, soprattutto l’angoscia di tipo depressivo” (Winnicott, 1974).

Esso incomincia a manifestarsi come fenomeno tra i 4-6-8-12 mesi e più che un valore simbolico ne ha uno reale; funge da consolatore, calmante contro l’angoscia, sta per il seno, precede lo stabilirsi della prova di realtà e in rapporto al suddetto il bambino passa dal controllo onnipotente (magico) al “controllo mediante la manipolazione che implica erotismo muscolare e il piacere della coordinazione”  (Winnicott, 1974).

La madre “sufficientemente buona”  incomincia con un adattamento quasi completo ai bisogni del suo bambino, gli fornisce un’illusione che il suo seno sia parte del bambino stesso e che questo sia sotto il suo controllo magico; via via che il tempo procede ella vi si adatta gradualmente meno e meno completamente,  disilludendolo a seconda della crescente capacità che il bambino ha di far fronte al suo venir meno (Carotenuto, 1995). 

I fenomeni transizionali rappresentano quindi i primi stadi dell’uso dell’illusione, (paragonabili a quella prodotta dal juggler), senza la quale non vi è significato per l’essere umano nell’idea di un rapporto con l’oggetto che è percepito dagli altri come esterno a quell’ essere umano (Winnicott, 1974).

Quando l’adattamento della madre ai bisogni del bambino è sufficientemente buono, esso dà al bambino l’illusione che vi sia una realtà esterna che corrisponde alla capacità propria del bambino, andando incontro alla necessità crescente che sorge dalla tensione istintuale, di creare; il sollievo da questa tensione è provveduto da un’area intermedia e neutra di esperienza che non viene mai messa in dubbio ed è in diretta continuità con l’area del gioco del bambino che è un regno di illusione ed è necessaria per l’inizio di un rapporto tra il bambino e il mondo (Winnicott, 1974).

Il gioco nasce proprio qui, in uno spazio potenziale tra il bambino e la madre, derivato dal primo uso di un oggetto o di una tecnica transizionale. All’ inizio il lattante e l’oggetto sono fusi l’uno con l’altro; successivamente l’oggetto viene ripudiato, riaccettato e percepito obiettivamente in virtù del fatto che vi sia una figura materna pronta a partecipare e a rendere ciò che viene porto: ciò significa che la madre è in uno stato di “ va e vieni”, tra essere quella che il bambino ha la capacità di trovare e essere se stessa in attesa di essere trovata (Nicasi, 1975). Così facendo il bambino vive una qualche esperienza di controllo magico, cioè ciò che viene chiamato “ onnipotenza” che ben si sposa con il controllo del reale da parte del bambino (Winnicott, 1974). “La fiducia nella madre produce un’area di gioco intermedia, che è uno spazio potenziale tra lei e il bambino o più precisamente un’area che congiunge la madre al bambino” (Winnicott, 1974): la cosa importante del gioco è sempre la precarietà di ciò che si svolge tra la realtà psichica personale e l’esperienza di controllo degli oggetti reali.

Una caratteristica essenziale del gioco è che è una esperienza creativa che si svolge lungo un continuum spazio-temporale , una forma fondamentale di vita che si dipana sempre sulla linea teorica che separa il soggettivo da ciò che è oggettivamente percepito (Winnicott 1974). “Quella del gioco è un’area intermedia, uno spazio potenziale”  (Winnicott, 1974) nella quale, senza allucinare, il bambino raccoglie e manipola oggetti o fenomeni del mondo esterno e li usa al servizio del sogno investendo i fenomeni esterni prescelti col significato e il sentimento del sogno oppure mette fuori un elemento del potenziale onirico e vive con questo in un contesto di frammenti della realtà esterna” (Winnicott, 1974).

Il gioco è lungo una linea di continuum con i fenomeni transizionali e “coinvolge il corpo a causa della manipolazione di oggetti e perché determinati tipi di intenso interesse vengono associati con determinati aspetti di eccitamento corporeo” (Winnicott, 1974). Ed è proprio in questo stadio non-integrato della personalità che l’individuo è libero di essere creativo e di far uso dell’intera personalità attraverso impulsi motori e sensoriali che sono la sostanza del gioco e dell’esperienza in un territorio intermedio tra la realtà interiore e quella condivisa del mondo.

La creatività a cui Winnicott si riferisce è universale, appartiene al fatto di essere vivi nella maniera che ha l’individuo di incontrarsi con la realtà esterna, è il raggiungimento di quello stato di “unità” integrata, in termini di spazio e tempo che consentono l’esperienza e la continuità dell’essere.

Attraverso  gli oggetti transizionali, il gioco e il vivere “creativo” il bambino comincia a differenziarsi e a discernere, come abbiamo visto, il Me dal non-Me e ad entrare in rapporto con l’oggetto e ad usarlo mediante il rapporto con la figura materna; vi è tuttavia una differenza sostanziale tra entrare in rapporto con l’oggetto e il fare uso di un oggetto. Nell’ entrare in rapporto con l’oggetto il soggetto consente che certe modificazioni abbiano luogo nel suo sé, facendo assumere all’oggetto un significato; l’entrare in rapporto con l’oggetto è un’esperienza del soggetto che si può descrivere come un essere unico e individuato (Winnicott, 1974).

Nell’uso che si fa di un oggetto oltre ad entrare in rapporto si aggiungono nuove caratteristiche che racchiudono la natura e il comportamento dell’oggetto stesso; esso non deve essere un’illusione o una proiezione del soggetto ma parte di una realtà condivisa e quindi aderire al principio di realtà. 

Lo sviluppo della capacità di usare un oggetto è quindi un processo maturativo che deriva dal collocamento che il soggetto fa dell’oggetto fuori dell’area del controllo onnipotente del soggetto stesso, vale a dire la percezione dell’oggetto come un fenomeno esterno, non come un’entità proiettiva, di fatto “un suo riconoscimento come un’entità per se stessa” (Winnicott, 1974). L’entrare in rapporto può riguardare un fenomeno soggettivo, mentre l’uso implica che l’oggetto sia parte della “realtà oggettiva” che crea un meccanismo di feed-back nel soggetto per differenziare il Me da una “ sostanza diversa-da-me”.

Nell’uso di un oggetto transizionale, che è il primo processo di non-Me, il bambino esperisce per la prima volta l’ utilizzo di un simbolo e fa la sua prima esperienza di gioco; l’oggetto è un simbolo della unione del bambino e della madre ed è, in termini di spazio e tempo, nel luogo in cui la madre è in transizione dall’essere nella mente del bambino fusa con lui, all’essere per contro vissuta come un oggetto che viene percepito piuttosto che concepito; “l’uso di questo oggetto simbolizza appunto l’unione delle due cose ora separate al punto in cui ha inizio il loro stato di separazione” (Winnicott, 1974) e ha la funzione, come tutti gli altri giochi in questa età ma anche nell’età adulta, di proteggere dall’angoscia, dalla frustrazione e dalla disintegrazione della struttura dell’io.

Winnicott connota una linea rossa che congiunge il fenomeno degli oggetti transizionali al gioco e questo, attraverso la creatività, a quelle che lui chiama esperienze culturali delle quali il gioco costituisce il fondamento: vi sono per l’autore, come si sarà ampiamente compreso, tre condizioni umane che sono rappresentate dalla realtà esterna, da quella interna, che comprende il livello di integrazione e lo stabilirsi di un sé unitario, e da un’area intermedia, luogo dell’esperienza culturale, dei fenomeni transizionali e del giocare creativo, che rappresenta uno spazio potenziale tra il bambino (l’individuo) e la madre (la società, il mondo).

Dallo stato di fusione con la madre il bambino si trova nello stadio in cui separa la madre dal sé mentre la madre sta gradualmente diminuendo l’adattamento ai bisogni del bambino proprio per offrirgli l’opportunità di muoversi dalla dipendenza verso l’autonomia.

È proprio questo sentimento di fiducia che determina un sano sviluppo di questo spazio potenziale che rende possibile lo stabilirsi della separazione tra ciò che è soggettivo e ciò che è oggettivamente percepito.

Il luogo in cui è ubicata l’esperienza culturale, il gioco e i fenomeni transizionali è lo spazio potenziale tra l’individuo e l’ambiente. 

Su tutto questo si basa una archetipica organizzazione dell’io che si basa sulle esperienze del corpo che appartengono a un entrare-in-rapporto-con-l’oggetto dove si può dire che la continuità va lasciando il posto alla contiguità nel senso che in base a queste prime esperienze di gioco simboliche ma anche estremamente corporali che l’individuo comincia a individuarsi come soggetto distinto dalla madre creando uno spazio, appunto potenziale, in cui scaricare  tensioni e frustrazioni.

3.2     LA RIPETIZIONE LUDICA E I GIOCHI RITMICI DI MOVIMENTO: LA COAZIONE A RIPETERE

Nel precedente paragrafo, nell’excursus sul significato del gioco nella psicanalisi, abbiamo fatto riferimento alle teorie sulla nascita del gioco e degli oggetti transizionali di Winnicott, mettendo in evidenza come la vita psichica del bambino possa essere divisa in tre fasi: la dipendenza assoluta, la dipendenza relativa e l’indipendenza e come nelle prime due, mediante gli stimoli non verbali (le carezze, il seno, l’attenzione affettiva durante i riti materni nell’atto dell’accudire il bambino), il neonato sviluppi il sé, mentre l’ultima è fondamentale nella costruzione dell’io.

L’autore sostiene che le cure parentali da parte della figura materna possano emancipare (ed effettivamente emancipino) il bambino dalla sensazione di sentirsi un’entità non distinta dalla madre, facendolo entrare in una fase d’interazione e di elaborazione dei simboli radicati nella sua esperienza del mondo (Winnicott, 1956). 

Winnicott pone il gioco tra i fenomeni transizionali che come altre attività di tipo espressivo e creativo, aiutano il soggetto a esperire il passaggio dalla dipendenza all’autonomia, a stare solo e a conservare una certa fiducia in una realtà positiva che lo protegge. Nell’infanzia, infatti, il bambino ha bisogni dominati dal principio del piacere immediato e il mondo esterno è percepito in funzione del suo sé. Se l’ambiente dimostra di accettarlo si sentirà sicuro e acquisterà fiducia in se stesso; se, al contrario sarà rifiutato si sentirà  sfiduciato. Dopo alcuni mesi di vita egli subisce un altro trauma: lo svezzamento, che è vissuto come uno stato di abbandono, sofferenza e frustrazione.

La madre opera un distacco, e il bambino cerca acquisire autonomia nei suoi confronti; ciò non sta a significare che la figura materna sia diventata meno importante e significativa dal punto di vista affettivo; in questa ricerca dell’autonomia il bambino è spesso costretto, infatti, a rifiutare il punto di riferimento della figura materna (Carotenuto, 1995). 

Un’importanza fondamentale, a tal proposito, come abbiamo detto, è assunta dai cosiddetti “oggetti transizionali”, che, simbolicamente, rappresentano la madre nel passaggio dalla dipendenza ( totale fusione con l’oggetto) all’autonomia ( stato di relazione con la madre come figura esterna e separata) e che rappresentino, una panacea contro l’angoscia derivata dallo svezzamento e un fenomeno psicologico fondamentale nel costituirsi dell’’unità psico-corporea dell’individuo come separato dalla propria madre.

Il padre della psicanalisi Sigmund Freud, dal canto suo, interpreta i vari giochi, compresi quelli a carattere percettivo-motorio (come il juggling) alla luce di un simbolismo inconscio. I diversi timori o ansie presenti nella vita emotiva del bambino possono trovare una elaborazione attraverso l’atteggiamento ludico, e ciò comporta una progressiva attenuazione di possibili stati ansiosi che a lungo andare possono trasformarsi in forme patologiche. 

Freud sostiene che gli esseri umani sono guidati dall’inconscio: infatti una pulsione inconscia, costituita da “energia” verso un oggetto, domina l’apparato psichico. La pulsione ha sede nell’Es, in quanto è l’unica struttura psicologica innata; L’ Es è il sano istinto che ci tiene con i piedi per terra e l’Io è il mediatore psichico, colui che prende contatto con l’ambiente e integra le istanze della ragione con quelle del piacere .

Il padre della psicanalisi inizialmente descrive gli aspetti dinamico, topico ed economico di quella che definisce metapsicologia. Dinamica è la considerazione dei fenomeni psichici, che risultano dai conflitti e dalla composizione di forze di origine pulsionale; topica (dal greco topos = luogo) è la considerazione dell’apparato psichico come un insieme di sistemi dotati di funzioni differenti, connesse tra loro. Infine, economica è la considerazione che si fonda sull’ipotesi che i processi psichici constino nella circolazione e distribuzione dell’energia pulsionale, suscettibile di quantificazione, cioè di equivalenze, aumenti e diminuzioni. Alla base dei fenomeni psichici vi è un principio economico che Freud definisce principio del piacere, piacere che è connesso alla riduzione dell’eccitazione e che ha la funzione di evitare il dispiacere e il dolore che sono dovuti all’aumento della quantità di eccitazione (Mecacci, 1992).

Il principio del piacere provoca lo scarico di tensione e, quindi, il ripristino di uno stato di equilibrio, mediante l’appagamento del desiderio. Ciò avviene per via allucinatoria, grazie a soddisfazioni sostitutive rispetto a quelle reali. Questa situazione non può che generare disillusione, in modo che viene a costituirsi e ad operare, stando a Freud, un secondo principio, che tenta di assumere una funzione regolativa rispetto al principio del piacere: si tratta del principio di realtà, che non tenta più il soddisfacimento tramite scorciatoie e forme sostitutive ma tiene conto delle condizioni date dalla realtà, anche se questa si può presentare come sgradita (Carotenuto, 1995). “Il principio del piacere tende ad ottenere tutto immediatamente tramite una scarica motoria, mentre il principio di realtà può differire quella scarica in vista di un’eventuale meta, più sicura e meno illusoria. Quando s’instaura il principio di realtà, esso provoca una serie di adattamenti dell’apparato psichico che conducono allo sviluppo e al potenziamento di funzioni coscienti come l’attenzione, la memoria, il giudizio e i pensiero” (Freud, 1905); questo non vuol dire che il principio del piacere scompaia del tutto perché esso prosegue nell’operare e nell’estrinsecarsi, specialmente nelle circostanze in cui diminuisce la dipendenza verso la realtà, come avviene nei sogni, nelle fantasie e, in una certa misura, nelle produzioni artistiche (Mecacci, 1992).

Freud, in un secondo tempo, nel 1920 modifica questo dualismo di principi costituito in analogia alla fisica come distribuzione e circolazione energetica. Infatti, egli pubblica “ Al di là del principio del piacere” , dove, accanto alle pulsioni sessuali, riconosce l’esistenza di una pulsione antagonista, la pulsioni di morte cioè una tendenza distruttiva inerente alla vita stessa. A questa conclusione Freud arriva tramite l’osservazione clinica dei comportamenti caratterizzati dalla “coazione a ripetere”, in cui il soggetto ripete ossessivamente operazioni spiacevoli e dolorose che riflettono, in modo più o meno evidente, elementi di conflitti passati. A parere dell’autore, questi comportamenti mettono in forse il primato del principio del piacere e rendono necessario introdurre l’ipotesi dell’esistenza di una tendenza originaria alla scarica totale delle pulsioni, cioè di un principio di morte. Quando le pulsioni di morte sono rivolte verso l’interno esse tendono all’autodistruzione, quando sono dirette verso l’esterno assumono la forma di pulsioni aggressive e distruttive (Freud, 1920).

Nella realtà psichica si presentano sempre come ambivalenti, caratterizzate cioè dalla compresenza di questi due principi di vita e di morte: anche la sessualità presenterebbe dunque questa ambivalenza sotto forma di amore e aggressività, introducendo alla base della vita psichica un dualismo di principi distinti però qualitativamente e non più quantitativamente come nel caso del principio del piacere contrapposto a quello di realtà.

Freud chiama tali principi con i nomi greci di Eros (amore) e Thanatos (morte). Per quel che concerne la topica, cioè la teoria dei luoghi dell’apparato psichico, ma senza alcun riferimento ad una loro eventuale localizzazione anatomica, egli elaborò successivamente due schemi: in un primo tempo distinse tre sistemi, ciascuno dei quali dotato di una propria funzione e separato dagli altri da censure che ostacolano e controllano il passaggio dall’uno all’altro che sono l’inconscio, il preconscio (in cui le pulsioni vengono organizzate ed espresse sotto forma di rappresentazioni e desideri; il cosiddetto ambito del sogno) e il conscio (Mecacci, 1992).

In seguito, però, Freud cambia questo schema con un altro, la cosiddetta “seconda topica” , esposta nell’opera “L’Io e l’Es” (1923), in cui egli ravvisa tre istanze dell’apparato psichico che chiama Es, Io e Super-Io. L’Es, pronome neutro singolare tedesco corrispondente al latino id, si riferisce al serbatoio di energia psichica, l’insieme delle espressioni dinamiche inconsce delle pulsioni le quali in parte sono ereditarie e innate, e in parte rimosse e acquisite. L’ Es è governato esclusivamente dal principio del piacere, mentre l’ Io dal principio della realtà: è l’ ambito della personalità che si costituisce tramite modificazioni successive dell’ Es  prodotte dall’incontro con la realtà esterna. Tramite l’osservazione del mondo esterno e la memorizzazione l’ Io diventa capace di distinguere il carattere illusorio delle rappresentazioni generate dal principio del piacere e vi sostituisce il principio di realtà. L’ Io, però, si trova a dover mediare fra le richieste dell’ Es e quelle del Super-Io che è anche lui una formazione almeno in parte inconscia e svolge le mansioni di giudice e censore verso l’ Io: la percezione inconscia delle sue critiche si esprime nell’ Io come senso di colpa e di rimorso. Sotto questo profilo è erede del complesso di Edipo, si forma tramite l’ interiorizzazione della figura paterna (figure genitoriali) e, dunque, dei comandi e dei divieti che essa impersona e dà luogo a un controllo interiorizzato delle pulsioni, venendo così a rivestire la mansione di coscienza morale presiedendo all’auto-osservazione e alla formazione degli ideali. Si può quindi facilmente intuire che se il Super-Io è troppo sviluppato come nella psiche della “patologia della normalità” nelle società occidentali esso può provocare uno schiacciamento dell’ Io sull’ Es, riducendo in tal modo l’ area della creatività, del gioco, della spontaneità, dell’ essere vitale in sintonia con le energie intuitive (Carotenuto, 1995). 

In tutto il suo apparato teorico il gioco ha quindi per Freud, (o almeno per il primo Freud, quello di Al di là del principo di piacere) una funzione che può essere riportata al fenomeno della “coazione a ripetere”. Con tale espressione il fondatore della psicanalisi ha inteso indicare tutte quelle tendenze inconsce che, spingendo l’individuo a ripetere in modo coattivo comportamenti schematici o modi di pensare costitutivi di esperienze conflittuali, costringono a “ ripetere il rimosso come esperienza attuale, anziché ricordarlo come un brano del passato” (Freud, 1920).

Freud arrivò a questa esposizione attraverso l’osservazione del “gioco del rocchetto” del nipote Ernst, figlio di Sophie, il quale gettava con grande abilità un rocchetto di legno, intorno a cui era avvolto del filo, oltre la cortina del suo lettino in modo da farlo sparire, pronunciando un espressivo “o-o-o”; poi tirava nuovamente il rocchetto fuori dal letto e salutava la sua ricomparsa con una allegra esclamazione vocale connotata da intensa affettività “da” (qui) (Freud, 1920); il gioco pareva ripetere in una sorta di drammatizzazione affettivo-motoria una serie di esperienze altrettanto emotivamente intense: le partenze della madre, vale a dire l’esperienza di separazione: è la coazione a ripetere che spinge il bambino a giocare. La spinta a ripetere per elaborare psichicamente, impadronirsi di un evento che ha suscitato una forte impressione emotiva, è primaria e indipendente dal principio del piacere. Il tentativo sotteso è la ripetizione del trauma per cercare di eliminarlo. Se nel gioco la ripetizione può permettere al bambino di assumere una parte attiva nell’esperienza, tentando così di dominare le forti impressioni rivissute nel gioco più di quanto può fare nella realtà dove spesso esse sono vissute passivamente, nella vita la coazione a ripetere si esaurisce in sé, portando l’individuo a riproporre in vari contesti l’esperienza traumatica, rivivendo e attualizzando senza posa il trauma (Cremerius, 1975). In altre parole si tende ad instaurare con l’oggetto attuale ( persona o situazione) una relazione tale da replicare interamente o per alcuni aspetti l’esperienza o la serie di esperienze traumatiche fissate nell’inconscio. L’oggetto attuale diventa il corpo, supporto di un’immagine riguardante un legame con l’oggetto primario; tutto ciò avviene ovviamente a livello inconscio, l’individuo non è consapevole né della spinta che lo porta a replicare né del contenuto della ripetizione (Armando, 1969).

Freud dice che “il bambino potrebbe ripetere nel gioco un’esperienza sgradevole solo perché a questa ripetizione è legato l’ottenimento di un piacere di tipo diverso ma più diretto divenendo così padrone della situazione” (Freud, 1920)

Molti giochi sembrano presentare le caratteristiche del gioco del rocchetto: essi nascono dal bisogno di ripetere l’esperienza o le esperienze traumatiche nel tentativo di abreagirne e neutralizzarne l’energia.

“Il comportamento ripetitivo riveste nel gioco, soprattutto della prima infanzia, una funzione essenzialmente catartica diventando lo strumento per superare le esperienze dolorose e traumatiche” (Carotenuto, 1995).

La ripetizione ludica, ritmata anche sui gesti della madre, assume per il bambino la modalità dell’attività coatta, testimoniando la presenza di un comando interiore, che si manifesta in modo inconscio e lo spinge verso il gioco, attutendo il drammatico impatto con la realtà. Il comportamento ripetitivo nel gioco si configura:

· Come esperienza rinnovata, per permettere di ristabilire nel bambino il senso di realtà.

· Come procedimento simbolico, affinché siano controllati dal bambino i rapporti frustranti attraverso le immagini introiettate.

· Come dinamismo necessario, allo scopo d’instaurare un positivo rapporto tra il bambino e l’ambiente che lo circonda.

Egli attraverso questo gioco, ha, dunque, la possibilità di provocare, a suo piacere e in modo simbolico, la comparsa e la ricomparsa della madre assente, diventando capace, con la ripatizione attiva della scena delle partenza e dei ritorni, sia di sublimare i traumi, sofferti passivamente, sia di conservare, nello stesso tempo, il legame oggettuale con la madre (Cremerius, 1975). Il bambino, quindi, pur non essendo ancora in grado di verbalizzare le proprie pulsioni, è, tuttavia, sicuramente pronto, inventandosi un gioco simbolico a reagire alle frustrazioni e alle privazioni. “Ciò è una prova convincente del fatto che anche sotto il dominio del piacere esistono mezzi e vie a sufficienza per trasformare ciò che in sé stesso è spiacevole in un oggetto suscettibile di essere ricordato e psichicamente elaborato” (Freud, 1920).

Il gioco simbolico può liberare dall’ansia e dall’angoscia che si producono dall’allontanamento e dalla scomparsa della madre, riproducendone appunto la ricomparsa e negandone la definitiva separazione. Diventa allora evidente che la ripetizione ludica mette in moto inconsciamente nel bambino la possibilità di superare una qualsiasi situazione frustrante ed angosciosa.

Il gioco diventa in tali situazioni uno strumento molto adatto a permettere al bambino di controllare l’eventuale evento frustrante riprodotto attivamente. Per il bambino (e anche per l’adulto) il gioco è, dunque, uno strumento di controllo di tutte quelle situazioni che, provocate spontaneamente e vissute liberamente, compensano ansie ed angosce; il comportamento ripetitivo, nell’attività ludica, segna una tappa importante nello sviluppo del senso della realtà e rende più accettabili anche le esperienze frustranti .

L’attività ludica essendo per la vita infantile piacere e diletto potrebbe contribuire a trasformare l’essere umano, fin da bambino, in protagonista e a fargli cogliere, attraverso gesti magici e parole, una sensazione di onnipotenza. 

Freud fa notare che il gioco anche quando riproduce situazioni frustranti è teso sempre alla realizzazione di un desiderio (Freud, 1905); è chiaro che è un’attività ricercata dall’individuo perché soddisfa l’Es, che necessita di gratificazioni immediate, ma anche le altre istanze dell’apparato psichico che durante il gioco tendono a sovrapporsi in un solo spazio superando la divisione fra le parti.

Ora, il desiderio ( che per Freud è sempre di natura sessuale e connesso al complesso edipico) può avere vari appagamenti, localizzati in varie zone che egli definisce “erogene” e che possono, soprattutto in tenera età,  differire o consistere in dei sostituti di quelle classiche che lui ha delineato come i punti focali nei diversi stadi dello sviluppo psicosessuale: le fasi orale, anale e genitale (Freud, 1905).

Freud ricorda nel suo libro del 1905 “ Tre saggi sulla teoria sessuale”  “la produzione di eccitamenti sessuali da parte di scosse ritmiche e meccaniche del corpo nelle quali si deve distinguere tre specie di effetti stimolatori: quelli sull’apparato sensoriale dei nervi vestibolari, quelli sulla pelle e quelli sulle parti più interne, muscoli e apparati delle articolazioni). (Freud, 1905). A prova delle sensazioni di piacere determinate da certe scosse meccaniche del corpo l’autore cita il fatto che i bambini prediligono in modo speciale “giochi di movimento passivo” come l’altalena, il farsi buttare in alto, il cullare e il giocare alla ferrovia e i bisogni che hanno i bambini di una grande attività muscolare da cui ricavano un piacere straordinario (Freud, 1905).

Abbiamo pertanto inquadrato l’attività del juggling proprio attraverso questa griglia concettuale: un adattamento del principio del piacere in principio di realtà che mantiene però la sua scarica motoria e che conduce allo sviluppo e al potenziamento di attenzione, memoria, giudizio e pensiero.

Analizzandolo come fenomeno di gioco in cui si attuano dei comportamenti percettivo-motori in modo armonico, regolare e cadenzato,  si tratterebbe, secondo noi, di un’attività schematica che riattualizzerebbe proprio questo tipo di eventi e che produrrebbe un’eccitamento “meccanico” del corpo per mezzo di un’attività ondulatoria e ritmica  che avrebbe una funzione intimamente ed essenzialmente catartica, compensatoria di ansie, angosce e frustrazioni provocando piacere causato dall’eccitazione delle superfici e dagli organi sensori e dalle sensazioni di movimento che si rincorrono con una certa ritmicità che secondo il padre della psicanalisi è una delle condizioni essenziali degli stimoli generatori di piacere.

3.3 IL GIOCO CON GLI OGGETTI: COORDINAZIONE OCULO-MOTORIA E CREATIVITA’.

Gli oggetti costituiscono un tramite tra il bambino e il suo ambiente, fornendogli i mezzi per rappresentare ed esprimere sentimenti, interessi e problemi e costituendo un tramite per l’interazione con gli adulti e con i coetanei (Garvey, 1977); egli inoltre, di fronte a un oggetto non familiare, tende a stabilire una catena che dall’esplorazione, passando per la familiarizzazione, arriva alla comprensione: una sequenza spesso ripetuta che porta a una visione più matura delle caratteristiche (forma, struttura, dimensione) del mondo fisico (Garvey, 1977). 

Dai nove ai ventiquattro mesi il bambino sarà impegnato soprattutto in operazioni di esplorazione verso gli oggetti, li osserverà, li esplorerà, li girerà, li toccherà con le dita; dopo i due anni si hanno importanti cambiamenti che riguardano l’adattamento dell’azione all’oggetto in modo appropriato, la combinazione delle cose in relazioni funzionali, l’ordinamento di modelli di azioni in sequenze, l’applicazione di modelli di azione a se stesso, l’invenzione e la trasformazione di oggetti in modo appropriato per usarli in azioni e in sequenze di azioni  (Garvey, 1977). Il fatto che egli sviluppi queste capacità durante, e poi dopo, il secondo anno di vita significa che esso comincia a impegnarsi nella finzione; “questa evoluzione è soprattutto il riflesso dell’origine delle rappresentazioni simboliche, requisito indispensabile per lo sviluppo del linguaggio e del pensiero astratto. In questo modo è già arrivato al passaggio dalla dipendenza dalle proprietà fisiche delle cose alla capacità di utilizzare segnali che siano completamente arbitrari e convenzionali; le proprietà fisiche delle cose vengono prese come indicazioni del loro possibile uso, ma non determinano più da sole quest’ultimo” (Garvey, 1977).

Secondo il crescente adattamento rispetto a un oggetto o esperienza abbiamo quindi: a) esplorazione, b) manipolazione, c) uso, d) ripetizione con o senza elaborazione immaginativa; la Hutt ha osservato anche nette differenze tra il comportamento investigativo-esploratorio e certi altri tipi di comportamento diretti verso oggetti insoliti. Il primo era caratterizzato da piena attenzione, dallo stare di fronte e osservare direttamente l’oggetto, dal tastarlo e toccarlo; gli altri comprendevano movimenti ripetitivi, manipolazione continua, il subordinare l’oggetto a qualche altro piano di azione, e quello che l’autrice ha chiamato funzione trasportiva (utilizzare l’oggetto per qualche altro scopo) (Garvey, 1977). 

Sicuramente, “i processi di esplorazione e familiarizzazione caratteristici del gioco con gli oggetti sono associati all’apprendimento e allo sviluppo di nuove concettualizzazioni per affrontare i vari effetti della realtà” (Garvey, 1977); ma è palese che il gioco in generale contribuisca in un certo senso all’apprendimento: anche se le caratteristiche di un oggetto possono in qualche misura essere note, possono essere scoperte , mentre si gioca, nuove possibilità di uso o le sue possibili combinazioni (Garvey, 1977). Tuttavia l’orientamento del gioco facilita la creatività o pensiero divergente; da alcune osservazioni libere su bambini impegnati in giochi con oggetti Kathy Silva concluse che il libero manipolare era più efficace in certe situazioni perché essi iniziavano a trovare da soli soluzioni creative avendo esplorato fasi alternative del processo, mentre un esperimento scientifico di J. Dancky e I.W. Silverman prova chiaramente gli effetti positivi del gioco sulla fluidità associativa in bambini in età prescolare, dimostrando che l’uso che veniva fatto degli oggetti e le loro associazioni, fantasiose ma raramente eccentriche, erano poi utili al bambino nell’interazione con il suo ambiente quotidiano (Bruner, Jolly, Sylva, 1981).

Abbiamo menzionato il gioco con gli oggetti, le sue caratteristiche e le sue funzioni, proprio perché il juggling è un gioco percettivo-motorio che coinvolge il corpo mediante l’uso di determinati attrezzi o oggetti; sappiamo che il gioco con oggetti richiede la capacità di afferrare con la guida della vista, un occhio esperto e un coordinamento delle mani e degli arti superiori tali che si possa sollevare, tenere, girare e lanciare gli oggetti (Garvey, 1977), tutte acquisizioni che si sviluppano anche con l’apprendimento del juggling. Inoltre esso dipende dall’acquisizione del concetto di “permanenza dell’oggetto”, cioè dalla comprensione del fatto che esso continua a esistere anche se temporaneamente non è visibile, e richiede la capacità di compiere azioni diverse con un oggetto, fattori che portano a un crescente controllo del movimento e alla capacità di ripetere una azione compiuta prima (Garvey, 1977).

Queste progressive acquisizioni portano gradualmente alla capacità di imitazione, che è una delle conquiste che si basa sullo sviluppo sia fisico che mentale; in un primo tempo il bambino dimostra una capacità di imitare certe azioni che vede compiere da altri; successivamente riprodurrà  azioni che può aver notato diverse ore o giorni prima raggiungendo lo stadio dell’imitazione differita che è il riflesso di una capacità di costruire rappresentazioni mentali di azioni e fatti, di ricordarli e di essere in grado di evocarli anche quando il modello è assente (Garvey, 1977). “In principio questa memoria delle azioni è strettamente legata alla sensazione fisica presente nella realizzazione delle stesse e J. Bruner chiama questo stadio modo rappresentativo; successivamente il bambino riesce a distinguere tra modello di azione e oggetto, tra natura della rappresentazione e relazione, organizzando la sua attività mentale di immagini, raffigurazioni di fatti, esperienze e loro relazioni nel modo iconico; infine quando egli riesce ad associare le definizioni arbitrarie e convenzionali del linguaggio alle sue esperienze passate passa al modo simbolico” (Garvey, 1977).

Abbiamo visto come il giocare con gli oggetti porti ad uno sviluppo ontogenetico delle funzioni superiori e a una integrazione fondamentale, in età evolutiva, di livelli funzionali; pertanto supponiamo, in base a tali argomentazioni e a successive che esporremo avanti, che anche l’apprendimento delle dinamiche del juggling, che si avvale di attrezzi e strumenti, possa portare a una integrazione psico-corporea e a uno sviluppo senso-motorio e cognitivo completo sia in età evolutiva sia in età adulta.

3.4 PIACERE DI INTEGRAZIONE NARCISISTICA   E FUNZIONALE: IL GIOCO COME PERCEZIONE, STRUTTURAZIONE DELLA PERSONALITA’ E UNITA’ D’ESPERIENZA

Il gioco senza dubbio si fonda sul principio del piacere: abbiamo fatto un breve excursus chiamando in causa, a tal proposito, illustri esponenti come Freud e Winnicott. 

Proprio facendo riferimento alle teorie di quest’ultimo autore abbiamo evidenziato proprio come attraverso il gioco e i primi giochi con gli oggetti transizionali che il bambino acquisisce per la prima volta la capacità di riconoscere la propria individualità come entità separata dalla madre, considerarsi “unico e individuato”, discernere e separare il Me dal non-Me, in sostanza avviarsi a quel processo di strutturazione della personalità a cui si dà il nome di identità.

Secondo Winnicott  lo sviluppo e la prima identità del bambino passano, oltre che dagli oggetti transizionali e dal gioco, anche attraverso la fase dell’ holding, e cioè dell’integrazione mediante la quale la madre costruisce il suo senso di continuità del sé  attraverso il “contenimento” fisico e psichico, e quella dell’ handling (personalizzazione), nella quale egli si  percepisce come persona attraverso le manipolazioni del corpo, la pulizia, le cure e le carezze. L’integrazione dell’Io nel tempo e nello spazio dipende dal modo in cui la madre tiene (holding) il lattante e dal modo in cui quest’ultimo viene manipolato. L’Io, quindi, è basato su un Io corporeo; il bambino comincia a legarsi al corpo ed alle sue funzioni, la pelle ne diviene la membrana limitante e si crea l’unità psiche-soma. Di particolare importanza é la fase del sostenere in quanto é attraverso un sano sviluppo in questo periodo che il bambino diventa una persona, un individuo a sé stante. E' in questa fase che vengono vissuti il processo primario, l'identificazione primaria, l'autoe​rotismo, il narcisismo primario nonché una serie di esperienze motorie e sensoriali che fanno sì che il bambino si strutturi una "sua psiche in un suo soma", un me separato da un non me da una membrana limitante che corrisponde alla superficie cutanea (Winnicott, 1956). 

Mediante queste pratiche, che sostengono e manipolano amorevolmente,  si acquisiscono degli “schemi motori nucleari” che diventano schemi portanti del controllo e della modulazione motoria (Ruggieri 2001) e che costruiscono un Io basato su un “Io corporeo”  mediante il quale il bambino apprende ad affidarsi e a distendersi nella sicurezza, fondamentale per la costituzione di un sé coeso. 

Mediante l’holding e l’handling, che concorrono a fornire informazioni sull’atteggiamento muscolare di chi sta in contatto corporeo con lui, il bambino impara una seppur primitiva corretta gestione delle proprie tensioni corporee. All’inizio la motricità sembra essere la sola forma di contatto psico-sociale mediante la quale il neonato integra la propria vita istintiva e le pulsioni e tramite essa lancia i segnali affinché l’ambiente si occupi dei suoi bisogni: è con l’ipertonia, il tendersi, che reagisce tanto a uno stimolo interno ( es. vuoto-fame o troppo pieno-feci), che a uno stimolo esterno ( es. pericolo indifferenziato-stato di allarme tonico), mentre con l’ ipotonia, il distendersi, che segnala l’acquietamento del bisogno, la soddisfazione. (http://www.univirtual.it).

È proprio l’alternarsi della ritmicità mancanza-bisogno-tensione/ pienezza-soddisfazione-distensione che sottolinea le prime esperienze felici; questo modulo esperienzial-comportamentale, instaurato dalle prime precoci sperimentazioni dell’holding e dell’handling, è diretta conseguenza della relazione tonico-emotiva complessa tra madre e figlio (Winnicott, 1956). 

Winnicott scrive che “ciò che forse è la più semplice di tutte le esperienze è l’esperienza dell’essere che forma la sola base per la scoperta di sé e di un senso di esistere”  (Winnicott, 1965) articolando una continuità dall’inizio della vita e assegnando una centralità essenziale e integrativa allo psiche-soma e alla percezione di se stessi. L’essere ( being)  è in continuità con l’holding e con l’handling ed è la base esistenziale dell’individuo consentendo la differenziazione del sé dalla madre e la personalizzazione della propria esperienza come individuo (Winnicott, 1965).

Le esperienze felici, di integrazione, fanno da contraltare a tutte quelle situazioni in cui, soprattutto nei primi stadi della vita, il bambino esperisce dei sentimenti e dei vissuti di frustrazione, dispiacere e di disintegrazione causati da un’angoscia di perdita di unità del sé.

È tramite queste esperienze strutturanti e successivamente gli oggetti dell’area transizionale e il gioco che il bambino cresce e lo fa in modo definitivo (Winnicott, 1974); la continuità dell’essere e la sua esperienza diventa competenza quando incontra la sfera del fare concreto, che prende le mosse dalla percezione.

La percezione è lo stadio iniziale del provare sensazioni riconoscibili e codificabili di ogni essere vivente; essa si manifesta come sentire sensoriale e funzionale, è funzione dell’essere vivo e tende alla conservazione del proprio stato attraverso la discriminazione piacere/ dolore. Essa è caratteristica dell’essere vivente in quanto tale e dipende dalla maturazione e dalla strutturazione del sistema e degli apparati neuro-fisici ( strutture funzionali dell’apprendimento e della memoria) (http://www.univirtual.it).

“A quest’età la percezione non costituisce generalmente un aspetto indipendente, ma è legata all’attività affettiva e a quella motoria, costituendo cioè l’elemento iniziale di una reazione affettiva di tipo motorio” (Bruner, Jolly, Sylva, 1981); Renè Spitz, nell’ambito dei suoi studi sull’educazione di base, ci dice che è la facoltà della vista che, in primo luogo, serve ad integrare le stimolazioni discrete non connesse del gusto, dell’udito, dell’odorato e del tatto (in Bruner, Jolly, Sylva, 1981). “Secondo lui la persona che esercita il ruolo materno, percepita attraverso la vista, rappresenta il primissimo ambiente che mette in grado il bambino di acquistare la capacità di imparare; sembra che la madre riesca a fare ciò semplicemente offrendo lo splendore del suo viso agli occhi esploranti del neonato e consentendo così di farsi verificare e percepire come una totalità” (Bruner, Jolly, Sylva, 1981), indicando con ciò una primissima integrazione visiva, quindi percettiva.

Praticare da sé, agire, impadronirsi delle competenze, fare nel concreto significa stabilire dei legami e dei rapporti con la realtà che non è più vissuta in modo simbiotico ma è percepita soggettivamente dal punto di vista personale. Non si può imparare a trattare con la realtà senza fare esperienza della realtà, senza percepirla, e nel gioco il corpo, il movimento e la percezione sensoriale occupano un posto di primissimo piano (http://www.univirtual.it).

Tramite  le tre forme di percezione (enterocettiva, esterocettiva e propriocettiva) le informazioni sensoriali che raggiungono il  Sistema Nervoso Centrale vengono sintetizzate nelle aree associative della corteccia cerebrale producendo a livello centrale una rappresentazione unitaria, “l’immagine corporea (Ruggieri, 2001), un vissuto soggettivo che si fonda sull’organizzazione psicofisiologica del “sentire sensoriale e del sentirsi come presenza (Ruggieri, 2001). In tal modo il Sistema Nervoso Centrale trasforma il corpo in esperienza del corpo producendo un  piacere di integrazione  che è la base dell’identità e la traduzione sul piano psicofisiologico del concetto psicodinamico di piacere narcisistico        (Ruggieri, 2001). 

Quindi, nella costruzione dell’identità mediante una soggettiva individuazione che deriva dal percepirsi come un corpo unico e individuato il sentimento narcisistico ha dunque un’importanza fondamentale, integrando tutti i livelli e le strutture corporee e generando un vissuto di “unità e stabilità spazio-temporale”.Esso è un processo di natura psico-fisica concentrato sul piacere che deriva dall’esperienza corporea, quindi sensoriale, fondamentalmente legato al piacere di integrazione corporea e attivo per tutta la vita, non solo nelle precoci fasi dello sviluppo (Ruggieri, 2001); deriva dal processo di sintesi che integra tutte le informazioni corporee in un’unità esperienziale e trae origine dalla coesione delle parti e funzioni opponendosi a tutti i motivi di sofferenza e di disgregazione.

Le forme primordiali di gioco sembrano essere appunto, nella sostanza, la ricerca di percepire e percepirsi, sentire e sentirsi, esplorare questo mondo  interno ed esterno, legare ed associare il proprio stato al sentire in relazione col mondo.

Il bambino opera delle vere e proprie esplorazioni ludiche (gioco esploratorio) con lo scopo di autodeterminarsi e incontrare il nuovo (Garvey, 1979), e proprio il giocare sembra fornire alla percezione gli elementi fondamentali per l’organizzazione delle strutture percettive e sensoriali più complesse (http://www.univirtual.it).

Nel gioco esploratorio, infatti, si riconosce un comportamento ricorrente che è appunto l’alta disponibilità e varietà alle condizioni sensoriali e questo del molteplice possibile diviene stimolo alla stessa azione perché la diversità è, di per sé, carico di interesse e di motivazioni ad agire ancora (Garvey, 1979).

La funzione della percezione e, quindi, dell’atteggiamento esploratorio è orientata all’adattamento dell’organismo all’ambiente nel quale vive, a collocare la propria esperienza unitaria all’interno di contesti di spazio e di tempo e al superamento degli ostacoli che impediscono l’espressione e la propria manifestazione. Lo scopo verso il quale la percezione si orienta è la stessa sopravvivenza dell’ individuo e questa cerca di conquistare interessi e desideri.

Questa coscienza di sé vivo e vitale, che prova sensazioni e sperimenta la realtà è uno stadio tipico di ogni essere vivente e di tutte le forme viventi; si riferisce al sentire dei sistemi di relazione dell’ ambiente esterno e alla sensorialità del sé che prova sensazioni, in altre parole è l’esperienza percettiva e sensoriale che permette lo strutturarsi delle stesse capacità percettive, di operare e di differenziarsi (Winnicott, 1956).

Il percepire risponde a precise norme di funzionare dei sistemi e degli apparati sensoriali, in un processo di formazione orientato alla discriminazione e alla differenziazione primaria tra piacere e dolore, bisogno e desiderio, per il mantenimento di uno stato di benessere che modula il piacere/dolore e conferisce alla funzione percettiva una regola discriminante particolarmente potente che permette, all’essere vivente  una costante ricerca di uno stato di percezione sensoriale favorevole, efficace e gratificante (http://www.univirtual.it).

L’asse gioco-sensazioni-percezioni-movimento-coesione-gratificazione-sviluppo ci porta quindi ad affermare che il l’attività ludica, in quanto portatrice delle suddette dinamiche, è certamente  depositaria di un piacere funzionale, insito in se stessa, di integrazione psico-fisica che è una potenziale area di sviluppo della personalità dell’individuo e dell’identità, identità configurata come identità dell’Io, nella sua continuità attraverso il tempo e in quanto distinta da altri individui.

Nel bambino piccolo e nel neonato in particolare il movimento sembra essere fondato sul mantenimento di uno stato di piacere sensoriale e funzionale o sulla ricerca di un piacere riconosciuto; alcuni autori concordano nel riconoscere un ruolo decisivo al movimento intenzionale e autonomo del bambino per la strutturazione degli stessi processi di stabilizzazione delle funzioni percettive. Perciò l’azione stessa diventa espressione e fonte allo stesso tempo dell’apprendere. Il cambio di stato percettivo provocato dal movimento gli permette di orientarsi verso il mantenimento della percezione vissuta come cambiamento favorevole dello stato funzionale, mantenimento dello stato di benessere, e questa è la prima forma di organizzazione e strutturazione di due nozioni fondamentali nella percezione della continuità dell’essere: la percezione dello spazio e del tempo . (http://www.univirtual.it).

Tappa successiva alla coscienza di sé che percepisce è la presa di coscienza che, orientando le proprie percezioni sensoriali nello spazio, determina la scoperta del significato del sé alla base della strutturazione dell’identità e di una personalità integrata nelle relazioni col mondo.

Il gioco è quindi non solo la rappresentazione della continuità tra passato e presente, ma anche fattore di liberazione tramite il quale si entra in contatto con il mondo circostante e si compiono esperienze sensoriali percettive concrete.

3.5 GIOCO, ATTIVITA’ LUDICHE E ATTIVITA’  LUDIFORMI. 

Il dizionario della lingua italiana definisce gioco “un’attività strutturata mirante a una gratificazione individuale o di gruppo e svincolata da fini immediati di produzione (lavoro), così come da necessità immediate di difesa individuale o della specie, che può acquistare significati diversi sia negli animali che nell’uomo; in particolare il gioco umano viene circoscritto come un qualsiasi esercizio a cui, da soli o in compagnia, si dedichino bambini o adulti per trarne diletto, per vincere un premio o per dar prova di abilità e forza” (Niccoli, 1980). È abbastanza difficile delimitare l’oggetto di studio di ciò che possa essere chiamato gioco, sviluppare una definizione che sia sufficientemente flessibile da comprendere le innumerevoli manifestazioni del fenomeno e al contempo abbastanza precisa da risultare informativa.

Storicamente sappiamo, con una certa attendibilità, che nell’Egitto del Medio e Nuovo impero esistevano artigiani che fabbricavano bambole di stoffa o maiolica e giocattoli di legno o pietra per i bambini dei ricchi, mentre nel mondo greco-romano erano diffusi giochi di imitazione e di confronto e pratiche ludiche come giochi di società, di tavoliere, linguistici e di improvvisazione poetica. 

Gia in Platone parlava della funzione didattica del gioco, sottolineandone la pratica connessa alla crescita morale e la funzione di strumento utile per lo sviluppo corporeo e dei processi di socializzazione (Staccioli, 1998). È noto come nell’educazione greca venisse data molta importanza allo sviluppo della personalità e come la cura del corpo, attraverso il movimento e lo sport, fosse finalizzata ad ottenere una formazione globale del cittadino e nello specifico contesto scolastico il bambino sperimentava un continuum di esperienza, intreccio di sviluppo fisico e sviluppo cognitivo, fra giochi ginnici e comportamenti culturali, fra gioco e sport, gioco e spettacolo, gioco e sviluppo completo del proprio corpo (Staccioli, 1998).

Per tutto il Medioevo invece i giochi degli adulti e dei bambini vengono osteggiati, limitati, esclusi ed additati come attività pericolose in quanto la Chiesa considerava tutti i giochi come oggetti demoniaci, fatti apposta per distogliere l’attenzione del credente dal pensiero di Dio e dalla preghiera; occorre arrivare al Quattrocento per trovare un atteggiamento più aperto e per intravedere la scoperta del gioco educativo, per poi arrivare a un vero e proprio dibattito sulla moralità del gioco e del giocare per tutto l’Umanesimo e il Rinascimento, sia all’interno della Chiesa, sia nelle istituzioni educative del tempo, nei palazzi delle Signorie e dei Comuni (Staccioli, 1998).

Le molteplici teorie psicologiche e biologiche che hanno cercato di spiegare il fenomeno si sono concentrate innanzitutto su:

1. il gioco come “sfogo” del surplus di energia, secondo cui il soggetto dispone di un’eccessiva carica energetica che ha bisogno di scaricare facendo qualunque tipo di gioco;

2. il gioco come residuo di funzioni ataviche, secondo cui il soggetto riproduce spontaneamente alcune attività dei lontani predecessori e ciò in base alle considerazioni teorizzate da Haeckel nella sua legge bio-energetica in base alla quale lo sviluppo dell’individuo ricapitola l’evoluzione della specie;

3. il gioco come sfogo e sviluppo secondo cui da un lato esso accresce e conserva le funzioni utili alla vita adulta e, dall’altro, agisce come una valvola di sicurezza per scaricare l’energia di alcune tendenze antisociali che l’individuo porta con sé dalla nascita;

4. il gioco come esercizio preparatorio secondo cui l’attività ludica ha il compito di esercitare funzioni biologiche che saranno poi utilizzate nella vita adulta (Buyetendijk, 1935 trad. it 1982).

Ma bisogna arrivare a Giovanni Locke, e Federico Froebel perché il gioco assuma, nella storia delle società moderne e occidentali, una funzione importante.

Il gioco umano, sia infantile sia adulto, raggruppa schemi comportamentali assai diversi tra loro: esso può essere puro divertimento, in quanto gioiosa improvvisazione motoria scarsamente strutturata; piò essere rito, sport, può assumere la caratteristica di trastullo, in inglese play, quando si articola in regole informali e improvvisate per cui si finge, si imita e si partecipa a una continua invenzione; oppure può diventare gioco strutturato secondo regole formali (in inglese “game”, in latino “ludus”) per cui l’emozione gradevole nasce dal darsi un compito finalizzato (ancorché gratuito) o dal competere con altri secondo schemi codificati di una sia pur fittizia battaglia. Ma nel gioco umano si coglie, in particolare quando l’attività è formalmente strutturata, una dialettica che mette fra loro in rapporto da un lato l’inventività, ovvero l’assenza di obbligo tipica del fatto stesso di giocare, e dall’altro la presenza accettata di rischi, costrizioni e regole (Macchietti, 1996).

In ogni modo, dalla metà dell’800 in poi, sulla natura biologica del gioco e sulle sue funzioni nello sviluppo sono state proposte diverse teorie che possono essere così schematicamente enucleate:

· la teoria di Schaller, che nel 1861 ha ipotizzato il gioco come riposo e come ricreazione, considerando l’istinto del gioco come fattore di equilibrio razionalità e spiritualità;

· la teoria di Spencer, che, nel 1890, ha interpretato l’attività ludica come uno sfogo di energia superflua: l’attività ludica nascerebbe dal bisogno “di liberarsi di forze a base biologico-istintuale” e il gioco sarebbe una strategia di simulazione, di imitazione e di drammatizzazione delle attività degli adulti, che innesca,  per poi scaricarle, energia represse, permettendo al bambino di arrivare spontaneamente al livello di civilizzazione caratteristica della sua cultura;

· la teoria di  K. Groos, che ha considerato il gioco come esercizio di preparazione alla vita degli adulti, mettendo in atto comportamenti specifici in rapporto all’ambiente. Egli ha confermato che l’attività ludica è sì manifestazione della cultura, ma nel senso che ne costituisce una degenerazione; il fenomeno del gioco avrebbe il significato di critica della cultura dogmatica, colta, e delle istituzioni, sarebbe perciò un “ otium”, che richiama l’altra polarità del “ negotium”, in una prospettiva classica, possedendo lo status di attività propedeutica alla vita adulta perché andrebbe ad affinare delle condotte che sono già presenti, in nuce, a livello istintivo- intuitivo;

· la teoria di Hall, che, nel 1902, ha cercato di ricondurre il gioco a strumento di eliminazione di tutte le funzioni ataviche superflue, affermando che le fasi del gioco procedono da espressioni non complesse, di carattere sensomotorio, alle più mature, collegate ai processi imitativi e sociali;

· la teoria di Claparéde, che nel 1920, ha formulato l’ipotesi che il gioco possa essere un’attività efficace per soddisfare i bisogni naturali e per permettere che i desideri diventino reali;

· le teorie psicanalitiche, esposte nei precedenti paragrafi, di Freud, che considera come tutti i giochi rappresentino la realizzazione di un desiderio inconscio di natura sessuale e una difesa all’angoscia e alle frustrazioni, e di Winnicott, che li considera come passaggio dal controllo onnipotente (seno) al controllo mediante la manipolazione, salvaguardia dall’angoscia causata dallo svezzamento;

· la teoria di Chateau, che, nel 1950, ha interpretato il gioco come attività espressiva dello slancio vitale dell’uomo, prova piuttosto che esercizio;

· la teoria di Bertin, che, nel 1955, ha rappresentato l’attività ludica come una sfera dell’avventura estetica; 

· la teoria di Piaget, di cui ci occuperemo in seguito, che superando l’idea di un’analogia fra la genesi dell’intelligenza nella specie e nell’individuo, asserisce che vi sia uno stretto rapporto, nel gioco, tra processi di socializzazione e sviluppo del pensiero;

· la teoria di K. Lewin, che ha ritenuto l’attività ludica come sostitutiva dell’attività reale, dal momento che il bambino passa più facilmente dalla dimensione reale alla dimensione immaginaria (il piano di irrealtà), caratterizzata dalla trasfigurazione di eventi realmente accaduti, che diventano base della rappresentazione che ha luogo continuamente sulla scena dei vari giochi d’infanzia (Staccioli, 1998).

Ma sicuramente i più celebrati studiosi del gioco nell’ultimo secolo, quelli a cui noi abbiamo fatto maggiormente riferimento, insieme a Piaget, Vygotsky, Freud, e Winnicott, in questo lavoro, sono stati l’olandese Johan Huizinga e il francese Roger Caillois; entrambi si sono interessati soprattutto agli aspetti culturali delle pratiche ludiche, seguendo però ipotesi teoriche e metodologiche differenti.

Huizinga ha considerato il gioco come un tratto fondamentale dell’uomo, essenza e origine della cultura stessa e dell’organizzazione sociale. Nella sua opera “Homo ludens”, dimostra l’equivalenza tra gioco e cultura, rilevando la funzione consolatoria dell’attività ludica e il valore simbolico- rappresentativo del gioco, che viene a configurarsi come un complesso sistema culturale. Per l’autore olandese il comportamento di gioco ha una funzione culturale più che biologica perché “ha un senso”, ed è assimilabile all’esperienza estetica e culturale, dal momento che è una categoria contrapposta al lavoro, portatrice di valori come la gratuità (opposta dialetticamente all’utilità) e l’immaginazione (opposta dialetticamente alla realtà).

Si può schematizzare l’ipotesi di Huizinga in una lista di tratti caratteristici del fenomeno ludico:

· il gioco è libero e volontario, dunque superfluo: non è necessario giocare per sopravvivere, né si può ordinare a qualcuno di giocare;

· il gioco è straordinario, cioè fuori dalla vita ordinaria, non-vero o non del tutto vero: da ciò il suo carattere disinteressato  e fine a se stesso;

· il gioco è limitato cioè isolato e circoscritto, sia nel tempo, il che genera ricorsività, sia nello spazio, il che crea ordine;

· il gioco è tensione e causa un coinvolgimento che si esprime come spinta agonistica;
· il gioco è regolato, e colui che lo rovina non è il baro, bensì il guastafeste: esso termina di fronte al rifiuto esplicito delle regole, non a causa di un’infrazione nascosta (Huizinga, 1946).

Avendo queste caratteristiche, come afferma lo stesso Huizinga, “il gioco diventa l’accompagnamento, il complemento, di fatto una parte integrale della vita in genere. Costituisce un abbellimento e un arricchimento della vita e diviene pertanto una necessità sia per l’individuo (quasi una funzione vitale), sia per la società, grazie al significato che contiene, alla sua significanza, al suo valore espressivo, ai legami sociali e spirituali che crea, in breve, in quanto funzione culturale. Tutti i tipi ideali di vita collettiva si soddisfano attraverso l’espressione del gioco. Perciò il gioco appartiene ad una sfera superiore a quella strettamente biologica dei processi di nutrimento, riproduzione e autoconservazione” (Bruner, Jolly, Sylva, 1981).

Caillois, invece, si interessa alla pluralità dei giochi anzicchè a una concezione astratta della ludicità, e cerca di sviluppare non tanto una sociologia del gioco, quanto una sociologia a partire dai giochi: “tutto scade nel gioco” e “tutto nasce dal gioco” (Caillois, 1967). Egli, nel 1967, colloca i vari tipi di gioco in rapporto a quattro spinte o motivazioni: a competere, agon (competizione o lotta); alla ricerca del caso, alea (sorte o fortuna); al bisogno di simulazione, mimicry   (finzione); al desiderio di perdere coscienza, ilinx (turbamento o vertigine), e pone l’accento sull’oscillazione tra il divertimento (paidia) e la necessità di sottoporlo a delle convenzioni arbitrarie, a un sistema di regole.Anche Caillois segue una strategia argomentativi, ponendo un elenco di tratti caratteristici di natura formale e definendo il gioco come un’’attività: 

1) libera, a cui il giocatore non può essere obbligato senza che il gioco perda subito la sua natura di divertimento attraente e gioioso; 

2) separata, circoscritta entro precisi limiti di spazio e tempo fissati in anticipo; 

3) incerta, il cui svolgimento non può essere determinato né il risultato acquisito preliminarmente in quanto sottoposto all’inventiva del giocatore; 

4) improduttiva, che non crea cioè né beni né ricchezze; 

5) regolata, sottoposta a convenzioni che sospendono le leggi ordinarie e instaurano una legislazione nuova che è la sola a contare; 

6) fittizia, cioè accompagnata dalla consapevolezza specifica di una diversa realtà o di una totale irrealtà nei confronti della vita normale (Caillois, 1967).

Come si vede, i tentativi di definizione di Huizinga e Caillois si assomigliano abbastanza, convergendo di fatto nell’attribuire al gioco certe caratteristiche come libertà, regolamentazione, eccezionalità, separazione, coinvolgimento e improduttività mentre per altri aspetti divergono; “il sostanziale parallelismo tra i due autori è la considerazione del processo ludico come fenomeno oggettivo” (Paglieri, 2002), per la precisione attività osservabile, comportamento. L’oggetto delle loro definizioni è sempre un’azione reggendosi sul medesimo presupposto metodologico: il gioco comunque lo si voglia caratterizzare, è pur sempre un fatto oggettivo, di natura dinamica, osservabile e definibile come successione ordinata di atti (Paglieri, 2002).

Nel nostro lavoro, spinti a rintracciare le implicazioni psicologiche, psicofisiologiche e di conseguenza psicopedagogiche dell’attività del juggling, ci è stata di grosso aiuto la definizione che si ricava da Visalberghi il quale “all’explicandum gioco” fa corrispondere “l’explicandum attività ludica” e dal termine ludico fa derivare il termine ludiforme (Staccioli, 1998).

“L’attività ludica presenta per Visalberghi presenta le seguenti caratteristiche: è impegnativa (nel senso che impegna larga parte delle strutture afferenti, efferenti e centrali), è continuativa, è progressiva e se involge la presenza di finalità consapevoli queste sono tali che il loro raggiungimento completo segna la fine dell’attività senza che ne sia prevista un’ulteriore funzionalità. Le attività ludiche sarebbero riconoscibili dai seguenti quattro caratteri:

· richiedono un impegno completo da parte del giocatore;

· si sviluppano continuativamente nella vita del bambino;

· non richiedono una prosecuzione dopo che il gioco è terminato;

· sono trasformabili progressivamente così da divenire sempre più articolate e complesse.

Il fatto che un’attività ludica debba essere progressiva implica un cambiamento, una continua trasformazione. Non ci può essere un’attività ludica se il gioco si ripete uguale a se stesso, se diventa abitudine, routine, staticità, automaticità; il vero gioco è quello che appaga, che si arricchisce di continuo, quello che fissa continuamente acquisizioni nuove. Il binomio attività ludica-progressione (applicabile sia alla crescita cognitiva, sia a quella relazionale o a quella affettiva, sia all’acquisizione e all’ampliamento di competenze specifiche) è fondamentale” (Staccioli, 1998).

In questa ottica, per l’autore, l’attività ludica, come la maggior parte delle attività infantili, diviene attività “lavorativa” (intendendo con questo termine un’attività che si propone uno scopo, che ha bisogno di un progetto) trasformandosi in attività ludiforme. “ludiforme è un’attività che possiede tre delle quattro caratteristiche che definiscono il ludico (impegnativo, continuativo e progressivo), ma manca della quarta, perché il “fine” del gioco non corrisponde al “fine” dell’attività: nel gioco viene coscientemente conseguita una finalità che si trova al di là del gioco stesso. Le attività ludiformi sono assimilabili ai giochi didattici perché il fine che si persegue non è interno a ciò che si fa, non si conclude con il gioco, ma rimane esterno al giocare e, normalmente, esso è determinato dall’adulto” (Staccioli, 1998).

Gli studi e teorie che presenteremo in seguito e la recente utilizzazione in ambito pedagogico(riportata in appendice) ci ha portato a rintracciare nel juggling un’attività ludiforme nell’accezione che ne dà Visalberghi.

3.6 LA DIMENSIONE DI ATTIVITA’ LUDIFORME NEL GIOCO DEL JUGGLING.

Nel nostro lavoro di analisi dell’attività del juggling molti sono stati gli autori a cui abbiamo fatto riferimento per cercare di svelare le dinamiche interne a questo particolarissimo “gioco” percettivo-motorio, ma gli studiosi che forse nella maniera più attinente nelle loro trattazioni più si sono avvicinati (in modo chiaramente inconsapevole) alla descrizione di alcuni aspetti metodologici e dell’apprendimento del juggling sono stati Jean Piaget e Johnatan Huizinga.

Piaget ha studiato con rigore scientifico lo sviluppo intellettivo e motorio del bambino introducendo la nozione di stadio per indicare i momenti o periodi successivi nello sviluppo in cui si può suddividere un processo di una certa durata (Berti, Bombi, 2001). 

Egli ha distinto quattro stadi:

· Stadio sensomotorio ( dalla nascita ai 2 anni circa), così chiamato perché per la maggior parte della sua durata il bambino non è ancora capace di evocare mentalmente oggetti ed eventi, e interagisce con l’ambiente soltanto attraverso percezioni e azioni motorie. I comportamenti dei bambini sono guidati da schemi sensomotori, una sorta di piani di azione che collegano percezioni e movimenti. I primi schemi di azione sono molto elementari e privi di coordinamento reciproco, così che i bambino possono guardare qualcosa, oppure stringerla con la mano senza riuscire a fare le due cose contemporaneamente. Grazie alla progressiva coordinazione di questi schemi che si forma, secondo Piaget, la nozione di “oggetto”, cioè di qualcosa che continua ad esistere anche quando non è percepito. La fine di questo stadio e la transizione a quello successivo è determinata dall’emergere dell’attività rappresentativa che Piaget chiama anche “funzione simbolica” o semiotica che si manifesta nel fatto che i bambini sono capaci di evocare oggetti ed eventi non presenti attraverso il linguaggio, il gioco di finzione e l’imitazione differita. La comparsa della funzione simbolica indica che dalla coordinazione degli schemi sensomotori si è formato un altro tipo di schemi, quelli mentali, che rappresentano oggetti e azioni e possono essere manipolati mentalmente.

· Stadio preoperatorio ( dai 2 ai 7 anni), in cui si ha una fioritura nell’uso di strumenti simbolici come appunto il linguaggio e il gioco di finzione, il disegno e la scrittura. La capacità rappresentativa ha però dei limiti e fino a 4-5 anni sembra che i bambini non possiedano ancora dei concetti veri e propri basati su classificazioni stabili, ma dei pre-concetti che tengono conto solo di quegli aspetti delle cose e degi eventi che di momento in momento attirano la loro attenzione ( Berti, Bombi, 2001), non distinguendo tra realtà interiore ed esteriore, attività umane e processi naturali.

· Stadio delle operazioni concrete (dai 7 agli 11 anni) in cui molti limiti della fase precedente vengono superati grazie alla coordinazione degli schemi mentali in strutture o schemi operatori dotati di reversibilità. Si utilizzano operazioni di classificazione e seriazione e si ragiona in termini logici.

· Stadio delle operazioni formali (dopo gli 11-12 anni), che costituisce per Piaget la tappa più avanzata dello sviluppo dell’intelligenza, caratterizzato dall’estensione del campo di applicazione delle operazioni dello stadio precedente e dalla comparsa di nuove operazioni su problemi su classi e relazioni cioè “ operazioni su operazioni” o “ operazioni alla seconda potenza” (Berti, Bombi, 2001).

Il passaggio da uno stadio ad un altro e in generale lo sviluppo delle varie funzioni motorie, cognitive ed affettive e l’adattamento alla realtà, avviene, per Piaget, per integrazione gerarchica, tramite una funzione sovrintendente chiamata organizzazione, e che si riferisce, nell’interdipendenza tra azioni, idee, conoscenze e parti del corpo, a quella “tendenza intrinseca degli schemi sensomotori e delle strutture mentali a collegarsi in sequenze più lunghe e sistemi sempre più complessi” (Berti, Bombi, 2001). 

L’organizzazione a sua volta consta di due sottocomponenti: l’assimilazione cognitiva e l’accomodamento cognitivo. Il primo è funzionale, e consiste nell’incorporare un elemento dell’ambiente in un’azione motoria o mentale; il secondo permette di modificare le attività attraverso cui avviene l’assimilazione (Berti, Bombi, 2001).

Il pedagogista  sostiene che l’attività ludica orienta verso uno sviluppo completo; in esso è possibile scorgere  e comprendere sia le basi delle forme di apprendimento sia il livello di crescita e di maturazione del bambino, interpretandolo come un addestramento al futuro, alle attività contemplate dalla vita adulta. Egli concorda con quegli studiosi che ritengono il gioco un modo di impiegare l’energia in eccedenza, così da agevolare l’elaborazione dei dati dell’esperienza e consentire il controllo dei momenti di frustrazione, dovendo fare i conti con una realtà talvolta avversa. Ipotizza inoltre che i più giovani tendano a creare nel gioco una dimensione fittizia dove trasferire e trasfigurare eventi concreti, di carattere negativo, che così possono essere previsti e gestiti meglio che nella dimensione reale. Riconosce, inoltre, al gioco una funzione centrale nello sviluppo dell’intelligenza, attraverso le varie fasi cognitive che scandiscono la crescita individuale nella sua interazione con il mondo e nel mondo, fasi che sono come tante tappe che consentiranno al fanciullo di costituirsi una personalità ed elaborare individualmente una serie di conoscenze e nozioni utili alla formazione della sfera cognitiva (Filograsso, 1975).

Secondo Piaget la crescita del bambino per tappe è correlata strettamente al gioco che, in parallelo con le fasi dell’evoluzione mentale, può essere schematizzato come segue:

· Tappa dei giochi d’esercizio, che, nel complesso, corrisponde allo sviluppo cognitivo dell’intelligenza sensorio-motrice. Egli definiva di tipo “ sensomotorio” i comportamenti “ giochi d’esercizio” e riteneva che rappresentassero una modalità sempre più perfezionata di apprendimento e di perfezionamento di gesti, movimenti, schemi motori e altri tipi di conoscenze relative al mondo. Una delle forme più significative di questa tipologia di gioco è l’imitazione, attività che, attraverso sperimentazioni uditive, visive e tattili di suoni, parole ed espressioni della mimica facciale, consente di imparare a riconoscere e ad  esprimere le emozioni.

· Tappa dei giochi simbolici, che corrisponde alla fase dell’intelligenza preoperativa ( formazione del concetto e attitudine a trasformare la realtà in simboli). Più avanti, stimolato dall’impulso creativo, compare il “ gioco simbolico”, che consente di distinguere ciò che è interno dall’esterno, ciò che è fantasia con ciò che è reale e percepito. Attraverso il gioco simbolico il bambino matura competenze cognitive, affettive e sociali, e mette alla prova le sue emozioni e i suoi sentimenti allenandosi ad affrontare con sicurezza e padronanza la realtà.

· Tappa dei giochi delle regole, che corrisponde all’acquisizione cognitiva delle operazioni concrete e formali. L’essere umano ha assimilato il pensiero reversibile e, pertanto, sa cogliere più aspetti della realtà e, nello stesso tempo, comprende che un problema può avere soluzioni diverse (AA.VV, 1982).

Noi, in base a queste classificazioni abbiamo ritenuto di poter classificare il juggling tra i giochi d’esercizio, che sviluppano una intelligenza e una competenza sensomotrice; infatti, come vedremo ampiamente nel prossimo capitolo dedicato al juggling, la ripetizione di schemi percettivo-motori, caratteristica della giocoleria (juggling) porta al perfezionamento di gesti movimenti, e interessa campi come la coordinazione e il controllo motorio, l’attenzione, l’apprendimento, l’autostima e la circolarità tra informazione percettiva e creazione del movimento. 

Piaget, inoltre, nel suo discorso sul progressivo adattamento dell’individuo alla realtà, e alla sua concomitante costruzione progressiva dell’intelligenza, fa un chiaro riferimento alla connessione sequenziale tra assimilazione funzionale, che è la fonte del gioco pratico sensomotorio, e assimilazione simbolica, che è la fonte del gioco di finzione; “quando il bambino ha imparato a far oscillare un oggetto fa oscillare altri oggetti, e questo schema generalizzato è l’equivalente funzionale del concetto, perché ogni caso particolare appartiene alla classe generale delle cose che si fanno oscillare, di cui esso è diventato un rappresentante o un esempio” (Bruner, Jolly, Sylva, 1981). L’autore in sostanza sostiene che non vi possa essere simbolismo e coscienza di finzione, che considera come uno degli atti fondamentali del processo di adattamento al mondo, “senza che prima nasca la rappresentazione, la quale ha inizio e si sviluppa gradualmente all’inizio del secondo anno, quando l’assimilazione sensomotoria si fa assimilazione mentale attraverso la differenziazione tra significante e significato” (Bruner, Jolly, Sylva, 1981); per Piaget quindi lo sviluppo delle capacità sensomotorie, in una visione integrale dello sviluppo dell’uomo porta a una migliore funzione del simbolismo, della capacità di finzione e di quella rappresentazionale, rendendo elastiche le funzioni motorie e cognitive insieme.

Date queste coordinate teoriche ci è sembrato quasi scontato ricondurre il juggling all’ampio concetto di gioco di Jean Piaget, il quale sostiene che, nel progressivo adattamento del bambino all’ambiente (sia fisico che culturale) il gioco si verificherebbe tutte le volte che, avendo acquisito un’abilità o compiuto una scoperta, il bambino cerca di far aderire allo schema motorio o cognitivo appena acquisito oggetti nuovi, con il risultato di esercitare l’abilità e la scoperta stesse. Proprio da questo esercitare schemi acquisiti da poco deriverebbe quel piacere funzionale, quel senso di soddisfazione e di potenziamento della personalità che spinge anche molti adulti a ripetere con gioia operazioni che hanno appreso da poco con fatica (Filograsso, 1975).

Nel juggling, e più specificatamente nel tossing juggling e nel juggling 3balls cascade che esamineremo in modo dettagliato nel prossimo capitolo, si verifica esattamente quello che Piaget ha illustrato: si tratta di un’acquisizione di schemi motori e cognitivi che porta a un “piacere funzionale” e a una soddisfazione che spinge a esercitare l’abilità da poco appresa con fatica.

Sarebbe anche molto interessante approfondire, nel gioco degli adulti, la connessione esplicitata da Piaget tra simbolismo e coscienza di finzione e sviluppo delle capacità sensomotorie che nel juggling hanno una funzione predominante.

Huizinga, invece, in un suo saggio contenuto nel libro di Bruner, Jolly e Sylva parla del gioco in termini di movimento, equilibrio, stabilità, cambiamento, spazio-tempo, organizzazione gerarchica,  alternanza variazione, ritmo, armonia, successione, associazione, scarica tensione, tutti temi che ritroveremo nel capitolo successivo dedicato agli aspetti più propriamente psicofisiologici del juggling.

Egli afferma che “ogni gioco si svolge e si realizza all’interno di uno spazio di gioco, il quale, sia materialmente sia idealmente, è delimitato; entro lo spazio di gioco domina un ordine proprio ed assoluto che realizza, in un mondo imperfetto e in una vita disordinata, una perfezione temporanea, limitata. La minima deviazione da esso rovina il gioco, gli toglie il suo carattere e lo valorizza. La profonda affinità tra gioco e ordine è forse la ragione per cui il gioco pare situato, per così gran parte, sul terreno dell’estetica. Il gioco tende ad essere bello. Può darsi che questo fattore estetico sia identico a quell’impulso a creare una forma ordinata che anima il gioco in tutti i suoi aspetti. Le parole che usiamo per definire gli elementi del gioco provengono, in gran parte, dalla sfera dell’estetica, e sono termini con i quali cerchiamo di definire gli effetti della bellezza: tensione, stabilità, equilibrio, contrasto, variazione, soluzione, scomposizione e via dicendo. Il gioco ci incanta; è ammaliante e affascinante. È investito delle più nobili qualità che siamo in grado di percepire nelle cose: ritmo e armonia. L’elemento della tensione occupa un posto assai particolare e importante. Tensione significa incertezza, imprevedibilità; uno sforzo per determinare il risultato ed esaurirla. Il giocatore vuole che qualcosa vada, che qualcosa avvenga; vuole che i suoi sforzi abbiano successo. Nel giocatore vi è il desiderio di raggiungere qualcosa di difficile, di riuscire a interrompere una tensione; il gioco è teso, e questo elemento di tensione e di soluzione è dominante in tutti i giochi solitari di abilità e che richiedono applicazione” (Bruner, Jolly, Sylva, 1981).

I concetti qui affrontati da Huizinga si sposano perfettamente con quello che noi abbiamo trovato studiando, le costrizioni spazio-temporali della giocoleria, la coordinazione e l’armonia motoria necessaria per eseguire una performance, l’organizzazione posturale gerarchica che richiede,   e la caratteristica ritmica e oscillante dei suoi movimenti.

Per questa ragione, e anche per tutti gli spunti che ci sono pervenuti dall’interpretazione dell’attività ludica di Piaget che pensiamo che il juggling possa essere tranquillamente catalogato nelle attività che Visalberghi definisce attività ludiformi, attività caratterizzate da impegno, continuazione, progressione e da un fine che è esterno all’attività stessa e che possono essere associate ai giochi didattici, in quanto contribuiscono allo sviluppo fisico, cognitivo ed emotivo dei giocatori.

A conferma di ciò in appendice sono state brevemente esposte delle esperienze pedagogico-formative che, in modo pionieristico in Italia e in Europa, utilizzano il juggling con una valenza educativa.

3.7     RICERCA SU MOTIVAZIONE, APPRENDIMENTO E ATTENZIONE: IL JUGGLING COME STRUMENTO EDUCATIVO?

In una recente ricerca (Bennett, Mc Kinney, 2000) è stato studiata la possibilità, in un corso universitario introduttivo alla psicologia della durata di sei mesi, di porre il juggling come  possibile “educational tool” ovvero come strumento educativo con delle implicazioni sull’apprendimento, l’autostima, l’attenzione, la partecipazione in classe, la percezione e la memoria.

Un corso introduttivo alla psicologia include molti, brevi e diversificati argomenti che per molti studenti sono fonte di frustrazione e scoraggiamento.

L’ipotesi di tale ricerca prevedeva che l’applicazione di informazioni e competenze motorie e percettive appena apprese sul juggling facilitasse l’abilità personale a ricordare questo materiale didattico, incoraggiando gli studenti a osservare le sottili relazioni esistenti tra i differenti argomenti e le interrelazioni di quelli che all’inizio possono sembrare essere concetti completamente diversi e dissonanti tra loro. Uno dei modi per realizzare tutto ciò era di insegnare agli studenti a fare juggling, incoraggiandoli ad applicare la competenze apprese per l’acquisizione di nuove abilità intellettive.

Il campione che fu utilizzato nella ricerca era composto, come abbiamo detto, da una intera classe introduttiva alla psicologia dell’ University of South Florida, era volontario (12 studenti) e chi aveva scelto di non partecipare, tra i componenti della classe, ha potuto osservare.

La procedura utilizzata prevedeva l’introduzione nel terzo quarto del semestre durante, gli ultimi dieci minuti di lezione di istruzioni, discussioni, dimostrazioni e pratiche dei meccanismi del juggling. Siccome fare juggling con tre oggetti è un’abilità completa il primo argomento introdotto agli studenti è stato l’analisi e la pratica dei “subgoals” della giocoleria: imparare prima a lanciare un oggetto da una mano a un’altra. Dopo che essi avevano approfondito questo compito imparavano a fare juggling con due e successivamente a giocolare con successo con tre oggetti.

Durante gli incontri in classe veniva monitorata la competenza acquisita dagli studenti che partecipavano all’esperimento tramite risposte alle loro domande e inoltre gli istruttori aggiunsero dei quesiti relativi all’abilità che sviluppava il juggling  come lo sviluppo dell’automaticità (tramite la pratica), memoria esplicita e implicita (controllata e automatica), la distinzione tra  memoria episodica e semantica                (conoscenza “time-tagged” e generale), il cervelletto (controllo dei movimenti coordinati fini), le sensazioni tattili (e le conseguenti risposte motorie), la trasmissione sinaptica e il potenziale di memoria a lungo termine (l’immagazzinamento della memoria nel sistema) e l’uso del linguaggio (la comunicazione delle proprie esperienze agli altri) che gli studenti discutevano con gli istruttori facendo riferimento alla loro esperienza di apprendimento di questa abilità a scuola e a casa.

Per la valutazione del lavoro, durante il periodo finale, è stato utilizzato un questionario che conteneva 11 items mediante il quale tutti gli studenti, 12 partecipanti e 21 osservatori non-partecipanti, potevano rispondere con una gamma di punteggio che oscillava da -3 (fortemente in disaccordo) a +3 (fortemente d’accordo); tutti gli studenti completarono il questionario. Nei risultati i soggetti furono suddivisi in due categorie di analisi, separatamente, partecipanti e osservatori non-partecipanti:  a) categoria negativa o neutrale, con una maggioranza di risposte da -3  a +1, e  b) categoria positiva, con maggioranza di risposte da +2   a  +3 ; i dati furono analizzati utilizzando “il test di indipendenza del chi-quadro”.

I partecipanti attivi furono molto più inclini a pensare che l’esercizio di juggling aveva avuto successo nel dimostrare gli argomenti discussi nel testo e nelle letture che non gli osservatori non-partecipanti (100% moderatamente o fortemente d’accordo vs. il 57% degli osservatori non-partecipanti), X ² (4, N= 33) = 7.07,  p<  .05.  

Similarmente i partecipanti reputarono reputarono l’esercizio come più gradevole  (92% dettero due gamme di punteggio più alte vs. 43% degli osservatori non-partecipanti), X² (4, N= 33) = 7.62, p < .05. 

I partecipanti dichiaravano anche che l’esercizio aumentava e migliorava la loro attenzione durante le lezioni in classe ( 92% vs. 71% degli osservatori non-partecipanti), X² (4, N= 33) = 7.62,  p< .05.

Quasi tutti gli studenti dichiararono che l’esercizio era stato presentato in modo chiaro ( 92% dei partecipanti e il 100% degli osservatori non-partecipanti), e il 100% dei partecipanti e il 76% degli osservatori non-partecipanti si auspicarono che il juggling fosse utilizzato nelle classi successive in futuro.

I dati generali dimostrarono che l’esercizio aveva apportato benefici sia ai partecipanti che agli osservatori non-partecipanti, benché i primi tendessero a “sentirlo” maggiormente dei secondi.

Molti osservatori non-partecipanti dichiararono che se avessero dovuto rifare la scelta avrebbero scelto di partecipare (“dopo aver visto le performance dei miei compagni di classe non mi è sembrato difficile imparare”).

Furono inoltre misurate le abilità conseguite nel juggling dagli studenti partecipanti; tutti in questo gruppo erano ormai capaci di fare 4 scambi con tre oggetti senza sbagliare facendoli cadere.Quattro dei dodici partecipanti  facevano 20 e più scambi senza errori. Uno studente disse: “grande divertimento, ha contribuito alla coesione della classe”; un altro osservò: “ è veramente interessante vedere che con la pratica tu puoi fare cose che diventano molto più facili col tempo”; un altro studente dichiarò: “è molto divertente, mi è piaciuto questo seminario, abbiamo fatto psicologia divertendoci e in modo interessante, grazie”.

Benché nessuno dei commenti fatti dagli studenti né le risposte agli items della scala dimostrassero che l’esercizio migliora la memoria esso sicuramente è stato ben ricevuto dalla classe, a cui non solo piace, ma lo proposero come un possibile “educational tool”, uno strumento educativo per le classi successive.

Nei risultati fu possibile osservare che il juggling non solo migliora la partecipazione in classe,  ma incrementa l’attenzione degli studenti e di conseguenza il loro apprendimento; inoltre essi venivano incoraggiati a un graduale esercizio (la pratica “distribuita” e “mirata” vs. la pratica casuale) che ogni giorno migliorava le loro prestazioni riducendo così la fonte delle loro frustrazioni  e affinando la loro autostima (Bennett, Mc Kinney, 2000).

3.8 IL GIOCO NELLE SCIENZE COGNITIVE

Il limite di alcune teorie sul gioco è quello di considerare l’attività ludica come rigorosamente definibile solo sul piano comportamentale (processi di gioco) o astratto (regole del gioco); in quest’ambito, infatti, il gioco nelle sue varie accezioni indica ora un processo in atto, ora un sistema astratto (Paglieri, 2005). Questa ambiguità, che l’italiano condivide con molte altre lingue, si risolve in inglese nella coppia di termini play e game, di cui il primo indicherebbe appunto il gioco in quanto processo, mentre il secondo farebbe  riferimento al  gioco  in  quanto sistema. Emerge così una precisa distinzione fra le discipline che studiano il gioco: alcune se ne interessano in quanto sistema astratto di regole, altre ne indagano il processo concreto di realizzazione, cioè l’atto stesso di giocare.

L’analisi del gioco come sistema è propria degli studi matematici e di quelli economici,mentre le scienze umane, dal canto loro, si sono sempre interessate al gioco in quanto processo, ma non hanno mai raggiunto un’organicità nei diversi approcci, concentrando l’attenzione ora sul piano corporeo, ora su quello cognitivo e non riuscendo a sviluppare un carattere specifico dell’argomento (Rioli, 2004).

“Le scienze cognitive invece definiscono rigorosamente l’attività ludica a livello mentale, come una serie finita di stati cognitivi ed emotivi, correlati fra loro in modi caratteristici ed univoci, elaborando un modello astratto della mente in gioco, ovvero una descrizione degli stati mentali caratteristici di chi partecipa al gioco concentrandosi sull’attività di tale giocatore. Secondo quest’ottica, è possibile operare un ribaltamento di prospettiva indagando il gioco in quanto stato soggettivo (particolare predisposizione mentale dei soggetti coinvolti nell’operazione, che determina l’interpretazione della situazione di gioco); l’individuo non crede di giocare perché coinvolto in un processo di gioco, ma al contrario interpreta l’attività come gioco a causa del particolare stato cognitivo in cui si trova. Il problema della definizione del gioco, dunque, viene a coincidere con la descrizione di tale stato mentale caratteristico” (Paglieri, 2002).

Pioniere di questo cambio di prospettiva è stato Gregory Bateson; egli, insieme ai suoi collaboratori, si occupava dei livelli di astrazione presenti nel processo comunicativo, e aveva individuato due diversi sovrasistemi del semplice livello denotativo: il livello metalinguistica, avente per oggetto il linguaggio stesso, e il livello metacomunicativo, che riguarda le relazioni fra gli interlocutori (Bateson, 1956 trad. it. 1996).

L’analisi del gioco si ricollega a quest’ultimo piano: nell’ipotesi di Bateson gli individui possono giocare fra loro soltanto se sono in grado di metacomunicare, cioè di comunicare  implicitamente,  attraverso  le  loro  azioni,  un’informazione  relativa all’interpretazione di quelle stesse azioni. L’informazione metacomunicata, in particolare, serve a definire la natura della relazione fra i giocatori, che va interpretata appunto come gioco e non come altro.

L’enunciato proposto da Bateson “this is play”, formulando in tal modo la metacomunicazione, dovrebbe indicare l’interpretazione soggettiva degli eventi condivisa dai giocatori, dando la possibilità di attribuire loro precise operazioni mentali: a) isolare l’attività come unicum di senso, con precisi limiti spazio-temporali; b) percepire determinate caratteristiche dell’attività; c) riconoscere tali caratteristiche attraverso un matching cognitivo, come elementi distintivi dell’occupazione classificata come gioco;  d) arrivare alla conclusione di trovarsi in un gioco (Paglieri, 2002).

Queste speculazioni metodologiche operano un ribaltamento di prospettiva epocale nell’indagine del fenomeno, in quanto non si cerca più di definire il gioco secondo le caratteristiche estrinseche dell’attività ludica, bensì si definisce questa stessa attività a partire dai processi comunicativi e dalle interpretazioni mentali dei giocatori. In quest’ottica, il gioco è visto come uno stato mentale, un modo di interpretare la propria mente e quella degli altri, e di conseguenza saper giocare non significa categorizzare in modo rigido i comportamenti, ma implica piuttosto una categorizzazione degli stati cognitivi.

“Le scienze cognitive, nel loro esame soggettivo del gioco, applicano all’attività ludica la teoria degli scopi o analisi scopistica, che porta ad individuare tre aree principali di indagine, fra loro correlate: a) gli scopi del giocatore, cioè le strutture motivazionali che orientano i soggetti durante l’attività di gioco; b) le credenze ludiche, vale a dire il sistema di conoscenze e valutazioni che permette di interpretare come gioco l’attività e ne sorregge le strutture motivazionali; c) le funzioni del gioco, cioè l’utilità adattiva dei comportamenti ludici, che influenza la condotta individuale agendo su di essa come scopo esterno” (Paglieri, 2002).

L’analisi delle credenze è particolarmente interessante, in quanto si tratta di cercare una possibile definizione psicologica del gioco che espliciti cosa occorre credere sul soggetto Y per poter propriamente ritenere che stia giocando; la caratterizzazione psicologica del gioco si presenterà dunque come un elenco di credenze necessarie e sufficienti per il soggetto a definire il fenomeno.

Un osservatore X ritiene che Y stia giocando se e solo se X crede che:

Y sta agendo per libera scelta e non per costrizione (credenza di libertà);

Y sta rispettando un sistema di regole Z di natura arbitraria, non imposto per necessità fisica o sociale (credenza di regolamentazione arbitraria); Y persegue  una  motivazione Q  prevista dal sistema di regole Z (credenza di automotivazione);Y può perseguire la motivazione Q per la sola durata dell’attività in corso (sottocredenza di separazione), oppure perseguire la stessa motivazione Q con il massimo impegno (sottocredenza di coinvolgimento);Y conosce preventivamente i limiti temporali dell’attività in corso, cioè sa quando comincia e quando finisce, o quando si interrompe (credenza di limitazione);Y non conosce preventivamente gli esiti  esatti  della sua  azione  (credenza  di incertezza) (Paglieri, 2002).

La credenza di libertà esprime, dal punto di vista del soggetto osservatore, un’idea molto diffusa negli studi sul gioco: l’impossibilità di ordinare a qualcuno di giocare (Huizinga, 1946; Caillois, 1967; Winnicott, 1974).  Il gioco non può essere prescritto, e quand’anche fosse possibile mancherebbe del tutto la sua effettiva partecipazione psicologica all’attività, e proprio tale partecipazione costituisce un elemento cruciale del fenomeno ludico. 

La credenza di regolamentazione arbitraria, assolutamente fondamentale, concerne che cosa significhi rispettare le regole. È  necessario distinguere, nell’analisi mentale della norma, due aspetti diversi: da un lato le credenze normative, cioè la conoscenza dell’esistenza e  dei contenuti della regola in questione, e dall’altro lo scopo normativo, cioè l’intenzione di seguire i dettami di quella regola nella propria condotta, sviluppando così un vincolo ad agire in un certo modo e non in altri. Proprio il passaggio dalle credenze normative  allo  scopo  normativo  costituisce  il  momento  cruciale  nell’elaborazione cognitiva dell’azione secondo regole. Questa trasformazione avviene soltanto in presenza di un’assunzione di pertinenza, cui deve seguire l’effettiva adozione della norma, cioè la decisione di rispettarla. In termini scopistici, adottare la norma equivale ad adottare uno degli scopi da  essa  proposti: tale scopo,  di natura normativa, compare  nella mente dell’individuo come effetto della sua adesione alla regola, e da quel momento lo vincola a rispettare quanto in essa prescritto. Questa analisi si applica anche all’azione normativa in ambito ludico. Per l’osservatore X, credere che il soggetto Y rispetti le regole del gioco significa credere che Y compia le seguenti operazioni mentali: (1) si consideri soggetto a quelle regole, (2) abbia lo scopo normativo di rispettarle, e (3) si senta vincolato a mantenere tale scopo per tutta la durata dell’interazione (Paglieri, 2002). 

La credenza di automotivazione con le relative sottocredenze  cerca di esprimere un’interpretazione plausibile sul fatto che il gioco è unanimemente considerato un’attività “fine a se stessa”, intendendo questa accezione sia come “un’attività che è il fine di se stessa”, compiuta al solo scopo di compierla, sia come attività che trova in se stessa i suoi fini, cioè che prescrive agli agenti determinati scopi e ne circoscrive il perseguimento all’interno dell’attività stessa. Sicuramente possiamo affermare che, il gioco è automotivante, in quanto il soggetto, per potervi autenticamente partecipare non deve avere secondi fini (partecipazione autentica), più precisamente non deve avere sovrascopi che il sistema di regole non prevede, e che la soddisfazione e il piacere del giocatore non stia tanto nel risultato, quanto nel processo di gioco e nelle rappresentazioni mentali che si attivano come motore cognitivo in queste fasi. La sottocredenza del coinvolgimento è stata dimostrata da vari esperimenti scientifici come uno degli elementi caratteristici del gioco (Paglieri, 2002) ed è uno dei fattori più importanti per il quale il gioco ha assunto un carattere così importante in psicologia e pedagogia.

La credenza di limitazione esprime l’idea che il gioco sia fondamentalmente separato dalle altre attività umane, che abbia una speciale “cornice temporale”; è fondamentale poter fissare a priori un momento iniziale e uno stato finale del gioco, oltre a sue eventuali interruzioni, riprese e ripetizioni, e questa particolare cornice, precodificata e  condivisa dai giocatori, distingue l’attività ludica da tutte  quelle forme  di interazione a  carattere duraturo e indefinito, in cui gli agenti non possono determinare a priori se la relazione avrà fine, o quando questo avverrà. Nel gioco, invece, la  chiusura temporale  sovradetermina gli aspetti costitutivi dell’interazione: tanto l’adozione del sistema di regole, quanto il perseguimento degli scopi ludici si riferiscono alla sola durata del gioco e non è prevista la possibilità di prolungarli oltre (Paglieri, 2002).

L’incertezza dei risultati è infine uno dei tratti fondamentali del gioco; nel gioco sono incerti non solo gli esiti, ma anche le procedure per conseguirli, e un gioco sarà tanto più entusiasmante quanto più a lungo rimarranno imprevedibili i suoi sviluppi, e il piacere stesso della competizione può anche dipendere, come sottolineava Caillois (1967), dalla pura passione per la difficoltà gratuita.

Lo studio sulle credenze fa emergere chiaramente quella che è la maggiore ragione di interesse dell’approccio cognitivista al fenomeno: la possibilità di descrivere il gioco dal punto di vista di chi vi partecipa e lo giudica tale, proponendo modelli verificabili dei suoi stati mentali.

Le funzioni del gioco, cioè la sua utilità adattiva, sono ben esposte e ampiamente trattate da Lev Vygotsky, che nell’analizzare il ruolo del gioco nello sviluppo mentale del bambino si sofferma sull’elemento simbolico, ma relativizzandone l’importanza e contestandone la stessa definizione.

L’autore russo si concentra sui desideri irrealizzati, sui bisogni, sui meccanismi affettivi generalizzati che sembra abbiano “la necessità di una situazione immaginaria; cioè il bambino avvia i suoi giochi a partire da desideri insoddisfatti, creando una situazione immaginaria che è fondata su regole (Staccioli, 1998).

La funzione adattiva del gioco risiederebbe appunto al suo legame con la realtà, alla sperimentazione e al ricordo di qualcosa che in effetti è già avvenuto, rendendo l’attività ludica più vicina al ricordo che non all’immaginazione, più memoria in azione che situazione inventata (Staccioli, 1998).

“Un pezzo di legno può diventare una bambola, un bastone o un cavallo, ma il bambino non arriva velocemente a separare il pensiero dall’oggetto; anzi, per riuscire ad immaginare una bambola ha bisogno di passare attraverso il pezzo di legno, utilizzandolo come se fosse una bambola” (Bruner, Jolly, Sylva, 1981); egli quindi non compie atti simbolici nel gioco, ma desidera e realizza i propri desideri facendo sì che le categorie fondamentali della realtà si presentino alla propria esperienza, aggiustando le cose in maniera per lui comprensibile e adattandole alla sua esperienza (Vygotsky, 1979). Il gioco non è perciò, per Vygotsky, un mondo di simboli puri, casomai esso è un momento transizionale fra il riconoscimento degli oggetti per quelli che sono ed il pensiero, che è del tutto svincolato dalle situazioni reali (Vygotsky, 1924).

In quest’ottica, la funzione adattiva psicopedagogia del gioco come sviluppo integrale cognitivo, è ampiamente dimostrata: le teorie esposte nel paragrafo palesano come mediante il gioco il soggetto compia delle operazioni mentali complesse, e adatti i suoi ricordi e i suoi desideri e delle categorie fondamentali della sua mente in delle situazioni immaginarie e non, che necessitano di una espressione nella realtà (Vygotsky, 1979).

3.9 IL GIOCO NELLA SCIENZA DELL’AZIONE  MOTORIA

La pedagogia integrale, quella cioè che comprende l’educazione del corpo, degli affetti e della mente è senza dubbio legata a filo doppio con l’attività ludica e il suo impiego dell’ambito della didattica formativa.

Solo in tempi recenti però, fatta eccezione per la cultura greca e per gli sporadici contributi di alcuni autori che presenteremo nel prossimo paragrafo, il gioco e il giocare sono stati visti nella loro globalità, e nei curricoli scolastici sono stati considerati sia gli intrecci fra le tre componenti educative sopracitate sia la sostanziale unitarietà dei percorsi e la loro presenza nei livelli più o meno profondi della persona (Rioli, 2004).

Questa nuova sensibilità è anche dimostrata dalla nascita di nuove scienze, come la scienza dell’azione motoria, “che hanno trovato nel gioco, nel giocare, nel movimento, e nella globalità del comportamento motorio e  delle azioni motorie in generale un materiale importante e significante per la crescita delle persone, cercando di superare proprio quelle suddivisioni mente-corpo-affetto che sono di larga tradizione nel pensiero occidentale” (Staccioli, 1998).

Questa disciplina, che ha trovato vasto eco in Europa negli ultimi anni, è stata definita e sviluppata da Pierre Parlebas, per il quale l’atto motorio non è qualcosa solo di bio-meccanico, ma piuttosto una “struttura complessa, un’azione che richiede capacità decisionali, progettuali dell’individuo e che al tempo stesso trae alimento da specifici modelli culturali di comunicazione; che mette in gioco l’affettività e le fantasie del soggetto che gioca e che tocca piani coscienti e non. Il corpo che gioca si trova all’incrocio tra corpo, affetti e mente e nello stesso tempo utilizza una forma originale e unica di comunicazione che ha una sua significatività comunicativa e un suo specifico linguaggio; il corpo parla anche per mezzo del movimento e della comunicazione non verbale, comunica e metacomunica” (Parlebas, 1997). Secondo Parlebas, un individuo che gioca attua dei comportamenti che si riducono ai suoi inevitabili bisogni comunicativi, e deve fare appello sia agli aspetti della fisicità corporea, sia a quelli dell’affettività, della percezione, dell’apprendimento e della comunicazione (esplicita e non).

“Lo studio delle pratiche ludiche diviene così importante per la ricchezza e la pregnanza degli aspetti che sono implicati nell’atto ludico, proprio perché l’attenzione viene posta sulle specifiche modalità più o meno intelligenti e creative che i giocatori scelgono quando si muovono fra i ruoli, le regole e le strategie che sono proprie di ogni gioco” (Staccioli, 1998).

In questa prospettiva gli elementi fondamentali di un gioco vengono individuati nei ruoli, nello spazio, nel tempo, nel modo di determinare i punteggi, nel modo di usare gli oggetti e nelle relazioni che si instaurano tra i giocatori; tutti questi elementi, denominati universali ludici, composti tra loro determinano l’intelaiatura di un gioco, la sua struttura, la quale va a determinare a sua volta la logica interna. Entro queste articolazioni si sviluppano le fondamentali direzioni delle condotte motorie ludiche fondamentali: la dimensione cognitiva, la dimensione sociale e relazionale (la comunicazione motoria), la dimensione affettiva, quella espressiva (la creatività motoria) e la dimensione decisionale (la decisione motoria) (Parlebas, 1997).

Potrebbe essere molto interessante un’analisi delle condotte motorie del juggling alla luce di questi postulati; soprattutto per quanto riguarda gli elementi costitutivi dello spazio, del tempo e degli oggetti con cui si gioca. Ribadiamo il concetto che il juggling è un’attività con oggetti che si realizza attraverso l’integrazione spaziale e temporale.
Abbiamo già parlato della delimitazione nel gioco dello spazio; quello che qui ci interessa sottolineare è che nella scienza dell’azione motoria esso assume un ruolo fondamentale, sia a livello di prossemica, sia per le sue valenze affettive ed emotive. Nell’analisi del gioco-juggling anche noi abbiamo trovato importanti fattori spaziali implicati che si modificavano nell’apprendimento di questa condotta ludiforme, soprattutto nell’accezione di spazio corporeo individuale e mutamenti della propria percezione cinestesica.

Nel juggling, il tempo è inteso come tempo in cui occorre compiere determinati movimenti in modo efficiente, e anche qui si è trovata un’integrazione temporale che riguarda, in modo ordinato ed armonico, le componenti corporee, percettive e cognitive implicate.

Del gioco con gli oggetti abbiamo parlato in un paragrafo a parte, in cui abbiamo sottolineato come molti autori, a cominciare da Catherine Garvey ne sottolineano il ruolo nella crescita dei bambini, consentendo la sperimentazione, l’esplorazione, l’apprendimento sia cognitivo che percettivo-motorio (coordinazione vista-arti superiori-mani) e per citare Winnicott i processi di differenziazione.

3.10 APPRENDIMENTO, SVILUPPO MOTORIO E COGNITIVO, VITA    EMOTIVA E GIOCO.

Rintracciare l’inizio del rapporto tra attività ludica e apprendimento (scolastico e non) è impresa ardua; ovviamente un qualche tipo di insegnamento dell’adulto sul bambino c’è sempre stato, ma di istruzione vera e propria si potrà parlare solo dal momento in cui le comunità cominciano a rendere esplicita una qualche forma di educazione organizzata e a demandare ad altre figure la cura dell’istruzione.

Sappiamo e abbiamo già accennato all’educazione del giovane greco, che privilegiava contemporaneamente lo sviluppo del corpo e quello della mente, la crescita morale e quella dei processi di socializzazione, ma, dopo l’oscurantismo del Medioevo e una timido rifiorire culturale a partire dal ‘400, l’autore che, verso la metà del Seicento ebbe una grande influenza sul connubio gioco-apprendimento in un’idea pedagogica integrale fu sicuramente John Locke le cui idee miravano a ottenere, nella formazione dei bambini, la salute e l’efficienza del corpo attraverso una sana alimentazione, un’educazione severa ma non autoritaria e la valorizzazione delle attività ludiche, sotto forma di rappresentazioni e di giochi che a loro volta dovevano essere liberi da ogni costrizione (Staccioli, 1998).

Locke affermava, nei suoi Pensieri sull’educazione, che “i bambini possono e devono apprendere giocando, sfruttando la loro naturale predisposizione e l’impegno che mettono nel gioco. L’unico vantaggio che essi trovano in quel che si chiama gioco o divertimento è che vi si applicano di propria volontà e v’impiegano spontaneamente la loro operosità che non risparmiano; mentre ad imparare quello che debbono, vengono condotti e costretti per forza, e ciò li disgusta fin dal principio e toglie in essi quel piacere e quel fervore che potrebbero avervi se vi fossero condotti altrimenti. Ne consegue che per ottenere un buon apprendimento in qualsiasi settore della conoscenza, occorre che i ragazzi siano occupati in attività per loro interessanti e che gli insegnamenti acquistino un carattere ludico: con questo metodo è sempre probabile che si possa far nascere nei fanciulli il desiderio di imparare tutto quello che si vuol far loro apprendere” (Locke, 1693 ed it. 1913).

Ma bisogna aspettare gli inizi del ‘700 per trovare in modo consolidato l’intreccio tra istituzioni educative un certo tipo di pedagogia più attenta alla formazione globale. “Il Settecento è forse il momento più alto di questo rinnovamento, un’epoca nella quale si viene sviluppando una pedagogia orientata ai valori sociali e civili e più aperta al cambiamento. In un momento in cui l’educazione si va diffondendo a strati sempre più larghi della popolazione, con un processo lento ma costante di laicizzazione dell’istruzione, con la definizione di precisi piani-programmi di educazione nazionali, anche il gioco ritrova un suo spazio, o almeno certi aspetti della ludicità vengono recuperati. Una figura pedagogica che rende esplicito questo nuovo modo di vedere il rapporto tra gioco e didattica è Francois Fenelon, che nel suo libro “Il gioco unum et trinum”  suggerisce tre temi ludico-scolastici: il gioco come mezzo per lo sviluppo corporeo, il gioco come strumento di educazione degli affetti e il gioco come oggetto di educazione della mente” (Staccioli, 1998). Successivamente anche Basedow e Niemeyer propongono l’utilizzo in maniera organica del gioco nell’apprendimento soprattutto mediante vari giochi di movimento ed esercizi del corpo che gradualmente portino allo sviluppo di una ginnastica naturale, concetto che sarà sviluppato da diversi autori per tutto l’Ottocento e che troverà una esposizione coerente in Georges Herbert, creatore del “metodo naturale”. Secondo l’autore il movimento dell’individuo deve tendere al globale, allo sviluppo integrale, aumentando l’armonia del corpo con esercizi di corsa, marcia, salto, moto a quattro zampe, equilibrio, lotta, nuoto, sviluppando, attraverso il gioco e il divertimento, gli schemi motori fondamentali e la loro riproposizione (Staccioli, 1998).

Ma nell’800 fu Friedrich Frobel a prospettare un uso e una valorizzazione non casuale dei giochi educativi, affermando che l’educazione deve poggiare sulle spinte più forti che ne contraddistinguono la crescita. L’elemento più importante di questa spinta che accompagna naturalmente la formazione infantile è il gioco, un’attività che non ha solo la capacità di stimolare l’immaginazione e la fantasia, ma rappresenta lo strumento fondamentale per entrare in rapporto con se stesso e con il mondo (Formiggini Santamaria, 1958). I giochi che Frobel dona agli allievi nei suoi Kindergarten non sono casuali, ma rispecchiano il concetto di istinto naturale , che è proprio della natura e dell’uomo e quello di unità della vita, 

E il primo dono che Frobel offre ai bambini è appunto una palla, “oggetto simbolo sia della forma originaria della natura, sia esempio di unità, di cellula, del tutto organicamente coeso, regolare e dinamico: la figura sferica si presenta come la figura primitiva, come l’unità di tutte le forme e di tutte le figure solide e naturali; con la palla si possono avviare i primi giochi di movimento e di ragionamento, individuali e collettivi” (Sprangler, 1960). 

Come si vede siamo di fronte a un materiale di gioco predisposto, pensato e proposto con metodo, strutturato, che ha la molteplice funzione di fare da ponte fra il linguaggio del corpo e linguaggio della mente (Catafalmo, 1950) Nelle proposte frobeliane troviamo la valorizzazione delle attività ludiche e ludiformi con una esplicita coscienza teorica degli interventi educativi (come lo sviluppo del corpo, il riconoscimento della continuità fra gioco e vita adulta, fra attività ludica e personalità futura dell’uomo e quindi del gioco come attività importante che va affrontata con attenzione e intenzione). (Formiggini Santamaria, 1958).

Secondo l’autore “tutto il corpo e le sue parti vanno resi capaci di obbedire in ogni momento alla mente, contribuendo allo sviluppo corporeo integrato (Spanger, 1960). Nel percorso del gioco che egli scandisce per i suoi Kindergarten si possono contraddistinguere alcuni tratti fondamentali:

· il gioco viene inserito a pieno titolo nella giornata scolastica, con l’introduzione di giochi espressivi e di giochi musicali;

· il gioco didattico trova uno sviluppo attraverso la proposta di materiali strutturati che hanno la duplice funzione di stimolare esperienze ludiche e di insegnare; metodologia che successivamente è stata diffusamente trattata anche da Maria Montessori con i suoi materiali di sviluppo e Ovide Decroly che svilupperà numerosi giochi educativi per avviare l’attività intellettuale e motrice; 

· il gioco in relazione all’ambiente naturale, caratteristica che con lo sviluppo delle scuole negli agglomerati urbani si affievolisce sempre di più con una fortissima ripercussione sullo sviluppo fisico e cognitivo;

· il collegamento fra aspetti creativi e aspetti cognitivi viene indicato come un modello di riferimento essenziale per raggiungere quella unitarietà della persona con se stessa e con la natura che rappresenta il contrassegno fondamentale frobeliano;

· il gioco come filosofia di vita è un’altra delle indicazioni forti di Frobel, che si propone l’idea che si possa collegare il gioco e il giocare ad un atteggiamento più generale, ad comportamento vitale che và al di là dell’immediato ludico e diventa comportamento sociale e scelta culturale (Staccioli, 1998).

Abbiamo visto quindi come, già a partire dalla fine del Seicento, un certo orientamento della pedagogia, quello che si proponeva di sviluppare un’educazione globale e integrale, facesse leva sulle dinamiche dell’attività ludica, che manifestano e sviluppano le principali capacità sia del bambino che dell’adulto: quelle sensomotorie, quelle socio-affettive, quelle costruttive, quelle espressive e quelle intellettuali. La particolare attenzione ricevuta dal corpo, che si manifestava attraverso giochi ed esercizi percettivo-motori, è figlia di una concezione dell’educazione integrale che mira a concepire il corpo stesso come oggetto fisico-naturale e strumento per raggiungere il benessere psicofisico, l’espressività in tutte le sue forme e lo sviluppo delle funzioni cognitive superiori.

“Il gioco è certamente la forma più naturale e spontanea di acquisizione di abilità e competenze, di livelli di crescita e maturazione, potente mediatore per attivare l’apprendimento in ogni periodo della vita, perché  comporta l’attivazione dei piani motorio, emotivo, intellettuale, relazionale e sociale contenendone al tempo stesso gli attributi essenziali” (Manning-Sharp, 1977). 

Il bambino (e l’adulto) nel gioco cerca e trova spazio di manovra per la sua creatività esistenziale provando piacere, circostanza in cui, freudianamente parlando, si vive la fusione di Io e Super-Io, sensazione che amplia le potenzialità del soggetto impegnato e che porta alla strutturazione della personalità permettendo l’acquisizione delle regole della vita sociale migliorando l’integrazione sociale (Armando, 1969). L’attività educativa è soprattutto la produzione di rapporti significativi, veicolati attraverso la corporeità, non soltanto la trasmissione di semplici nozioni. “L’insegnamento e l’apprendimento di giochi e movimenti sono il luogo d’incontro tra conoscere e fare; i giochi sia intellettuali sia motori individuali o di gruppo contribuiscono alla formazione cognitiva e attivano l’evoluzione affettiva e umana, così come possono essere utilizzati come strumento per motivare apprendimenti formativi, un mezzo per attivare processi educativi; e proprio l’aspetto motivazionale che risalta in primo piano, in quanto nel gioco c’è impegno, il giocatore sopporta oneri e doveri, talvolta anche complessi, che lo portano ad essere implicato, sia affettivamente che cognitivamente (Montuschi, 1990). Un giocare che è allo stesso tempo serio e leggero, capace di trasformare il quotidiano in ludico-serio, che rende il giocatore disponibile all’avventura e alla trasformazione, che relativizza le cose e che impedisce che gli eventi si cristallizzino; il gioco vissuto in maniera consapevole produce potere irradiante, e sperimentarsi nel gioco, entrare nelle dinamiche ludiche sempre con maggiore consapevolezza, imparare ad apprezzare il vero/falso di queste situazioni implicanti, scoprire il sapore sottile dell’essere sé e dell’essere diverso da sé, producono degli effetti positivi che si prolungano anche nell’età adulta (Macchietti, 1996).

Bruner, equiparando il gioco all’arte, parla dell’attività ludica come godimento, piacere, spinta a dare soddisfazione alle esigenze di espressione, creatività, esigenza di personalizzazione, di individualizzazione del proprio agire (Bruner, Jolly, Sylva, 1981); il gioco insegna a far coesistere due atteggiamenti diversi: l’essere pienamente e piacevolmente coinvolti e partecipi in quel che si viene facendo (con notevole benefici delle funzioni attentive e motivazionali) ed il possedere la consapevolezza che ci troviamo all’interno di una dimensione relativa, delimitata, condizionata, di cui possediamo le chiavi per uscire. Il gioco è esperienza di vita e come tale è atto complesso  che tocca corde profonde dell’essere, corde che emozionano, mettono in contatto con immagini, fantasie, aspirazioni, paure; il gioco ha un senso ed esso rappresenta una delle prime strade per relazionarsi con alcuni strati di sé che normalmente non vengono toccati e che possono venire alla luce per esempio mediante il gioco di finzione. Winnicott sostiene che “il gioco si situa in uno spazio psichico di confine fra il sé e il non sé, fra il mondo soggettivo e quello reale, producendo nel giocatore l’esperienza dell’illusione” (Winnicott, 1974); “il gioco è il sogno dell’individuo, un sogno ludico che è prodotto e che produce pensiero” (Staccioli, 1998).

Esiste un legame indissolubile fra gioco, apprendimento, sviluppo motorio e cognitivo e vita emotiva; nessun apprendimento di nessuna natura (motoria e cognitiva) è possibile se si usano comportamenti asettici, stereotipati, privi di emotività. Tutto questo ci porta a considerare la relazione circolare esistente tra tutti questi fattori nella vita del bambino e dell’uomo, alla loro unità d’esperienza; ma ciò che maggiormente consente di apprezzare la ricchezza di un gioco è la possibilità che, “avere la consapevolezza di essere parte attiva del gioco, arricchisce il gioco e le competenze dei giocatori” (Manning-Sharp, 1977).

Giocando si impara ad essere persone che affrontano con il giusto equilibrio lo scontro con gli altri e con le cose; persone che imparano a destreggiarsi di fronte al convivere dell’incerto con il regolato, del lecito con il vietato, dell’ambiguo col sicuro, che imparano a gustare il piacere della sorpresa e della novità. Giocare deve mettere in campo i vari aspetti della personalità ed esporre l’individuo a modalità non sperimentate, anche paradossali, deve chiedergli di uscire dalla consuetudine e di affacciarsi verso l’imprevisto, il nuovo, l’incerto (Rioli, 2004).

Il gioco in sostanza offre un’infinita varietà di stimoli, e va a toccare, nel suo rapporto con l’educazione, tre temi fondamentali come sviluppo del corpo, sviluppo degli affetti e sviluppo della mente, provocando nel giocatore spinte positive legate al movimento, al divertimento, alla ricerca dell’altro, alla comprensione del proprio tempo (Staccioli, 1998).

“Il giocare modella atteggiamenti, comportamenti, valori sociali ed è un’esperienza profonda, collegata con l’inconscio ludico, che si sviluppa a partire dalle regole del gioco e dalle conseguenze che esse provocano; l’incertezza ludica a sua volta produce progettualità e pensiero (Staccioli, 1998). 

Anche per Vygotsky il gioco è la principale fonte di sviluppo intellettivo e relazionale, fonte di piacere e soddisfazione dei propri desideri, strumento di realizzazione delle proprie progettualità, e ancora conoscenza, ricerca, adattamento e modellamento, luogo di autocostruzione degli apprendimenti e delle funzioni di apprendere, modo di funzionare che genera identità e sviluppo cognitivo (Berti, Bombi, 2001).

“Il gioco è fonte di sviluppo integrale delle capacità umane e crea la zona di sviluppo prossimale nell’ontogenesi delle funzioni psichiche superiori” (Vygotskij, 1923), e sviluppo non si riferisce solo a quello fisico o cognitivo, ma anche a quello degli affetti, delle capacità relazionali, della coscienza di sé e del proprio essere, motivazionale ed affettivo, delle prime attività ludiche capaci poi di trasformarsi in strutture complesse di apprendimento. Il gioco non è solo una spinta essenziale per lo sviluppo dell’individuo, un’oasi di gioia, ma è soprattutto un dominio diverso dell’esperienza, che avvia verso un modo di vedere la vita, di mettere la propria persona di fronte al mondo in maniera ludica, così da giocare con la vita stessa.

CAPITOLO IV

IMPLICAZIONI  PERCETTIVO MOTORIE  DELL’ORGANISMO  NELLA PRATICA DEL JUGGLING (3BALLS-CASCADE)

4.1 INTRODUZIONE: I CONCETTI DI ABILITA’, DESTREZZA, CONTROLLO MOTORIO, OORDINAZIONE E AUTOMATIZZAZIONE

In questo capitolo conclusivo esporremo le implicazioni percettivo-motorie e psicofisiologiche dell’organismo nella pratica del juggling, e più specificatamente nella pratica e nell’apprendimento del compito percettivo-motorio più semplice e meno complesso del “tossing juggling”: la “juggling 3balls cascade” ovvero “cascata con le tre palline”.

Si può facilmente intuire che questo compito complicato, per essere soddisfatto,  necessita della coordinazione complessa di una serie di attività motorie, cognitive e percettive che comprendono la manipolazione e il lancio della palla, la ripresa, il seguire e il valutare la traiettoria, il compensare le differenze di peso e forma (qualora ce ne fossero) tra gli oggetti lanciati, tutti aspetti che riguardano l’abilità, il controllo motorio e la coordinazione che devono integrarsi e automatizzarsi nello svolgimento della performance.

Passeremo perciò in rassegna, prima di addentrarci in un’analisi dettagliata, i concetti sopramenzionati di abilità, destrezza e automatizzazione di uno o più movimenti coordinati, che fanno da sfondo e da cornice teorica, insieme al modello bioesistenziale psicofisiologico integrato, al nostro lavoro.

L’abilità è quell’elemento dell’azione che permette di eseguire una grande quantità di lavoro con una quantità relativamente piccola di sforzo (Morehouse, Miller Jr, 1960). Essa è acquisita specialmente per mezzo del perfezionamento della coordinazione dei diversi gruppi di muscoli, e l’evidente facilità del lavoro muscolare caratterizza il movimento dotato di abilità. La mancanza di abilità è caratterizzata dalla goffaggine del movimento e dall’evidenza del grande sforzo richiesto dall’esecuzione del lavoro (Morehouse, Miller Jr, 1960).

Nei movimenti corporei eseguiti con abilità gli impulsi motori provenienti dal sistema nervoso centrale giungono ai muscoli in numero e accordo tale da provocare una successione corretta di eventi integrati.  L’abilità può quindi essere concepita come la sintesi dei seguenti fattori:  1) il peso corporeo,  2) il tempismo,  3) l’accuratezza del movimento,  4) la tensione muscolare,  5) la cinestesia,  6) l’equilibrio,  7) il tempo di reazione,  8) la velocità del movimento,  9) la precisione,   10) la mira,  11) lo sviluppo delll’area cerebrale della sensibilità somatica,  12) l’apprendimento (Morehouse, Miller Jr, 1960).

· Peso corporeo:  quanto maggiore è il peso di un uomo in relazione alla sua muscolatura, tanto più è limitata la sua forza fisica, perché il peso aggiunto sotto forma di grasso aumenta lo sforzo necessario per eseguire un movimento, e inoltre ha una azione ingombrante sull’azione. 

·   Tempismo: un esercizio di abilità richiede una fine coordinazione della    successione cronologica delle contrazioni muscolari. Infatti col proseguire dei movimenti di un esercizio, ogni muscolo deve contrarsi o rilasciarsi all’istante adatto, altrimenti il movimento è ostacolato o male indirizzato. Col progredire dell’apprendimento migliora la puntualità delle contrazioni e dei rilasciamenti muscolari che controlla i movimenti, fino al raggiungimento di un limite di sviluppo che risiede nella capacità del sistema nervoso centrale.

· Coordinazione oculo-muscolare:  in tutti gli esercizi di abilità è essenziale l’accuratezza del movimento. Essa richiede la coordinazione degli occhi e dei muscoli, la sensibilità propriocettiva, l’integrazione dei recettori tattili, l’orecchio interno e altri organi dell’equilibrio e della posizione (Morehouse, Miller Jr, 2000). La coordinazione oculo-muscolare stabilisce il rapporto tra il “ bersaglio” e il corpo, e guida il movimento direttamente verso il bersaglio; essa è un elemento di primo ordine nell’apprendimento di un esercizio di abilità. Durante il periodo di apprendimento la conoscenza dei rapporti di distanza è combinata sotto la guida della vista con le esperienze di movimento nello spazio, e col progredire dell’abilità il fattore occhi-muscolo perde importanza.

· Cinestesia: i recettori dei nervi propriocettori sono situati, come abbiamo già esposto nel primo capitolo, nei muscoli, nei tendini e nelle giunture, dove sono stimolati dagli stiramenti. La risposta allo stimolo propriocettore è “un’impressione cinestesica”, cioè la conoscenza del cambio di posizione del corpo o di una parte di esso (Morehouse, Miller Jr, 2000). Nelle abilità percettive, cognitive e motorie la cinestesia è di fondamentale importanza, in quanto “si riesce a percepire cinestesicamente  parti del corpo o il corpo nel suo insieme attraverso un processo attentivo e di conseguenza visivo che mira a focalizzare una determinata area corporea producendo un’attività che diventa auto-segnale e che emerge dallo sfondo tonico” (Ruggieri, 2001) e che è centrale nella costruzione dell’esperienza dello spazio.

· Equilibrio:  “molti tipi di esercizio di abilità necessitano di un accurato senso dell’equilibrio e della capacità di riportare il corpo alla posizione normale quando l’equilibrio è stato alterato” (Morehouse, Miller Jr, 2000). Questa capacità dipende da impulsi nervosi che hanno origine nel labirinto dell’orecchio interno (organi otolitici e canali semicircolari).

Particolarmente importanti nel juggling sono i riflessi di posizione che consistono in una reazione di raddrizzamento, che agisce sui muscoli del collo per mantenere il capo in posizione normale, indipendentemente dalla posizione del corpo, oppure le deviazioni compensatorie degli occhi provocate da modificazioni di posizione del capo. I segnali provenienti dal labirinto sono specialmente intesi al mantenimento della posizione normale del capo, e, insieme con le impressioni visive e le propriocettive dai muscoli controllano il processo con il quale è raggiunto o mantenuto l’equilibrio. 

· Tempo di reazione:  il tempo necessario per reagire a uno stimolo.

·  Velocità del movimento:  un lavoro è compiuto a maggior velocità se i movimenti componenti sono in moto continuo e curvilineo, piuttosto che soggetti a bruschi cambi di direzione; questa tesi è in accordo con col concetto di “armonia tra postura di base come attività tonico-statica dell’equilibrio e il movimento come attività motoria” (Ruggieri, 2001); “il passaggio dal tono di base al movimento è prodotto essenzialmente dall’interessamento di un maggior numero di fibre muscolari e da variazioni di frequenza” (Ruggieri, 2001): è chiaro che ogni movimento nasce sempre nel contesto di una postura in equilibrio e si può facilmente comprendere come un tono muscolare di base abbastanza elevato richiederà, per passare alla contrazione, il coinvolgimento di un numero più esiguo di nuove fibre muscolari rispetto a un tono particolarmente basso il cui passaggio dalla statica alla dinamica richiederà un notevole salto funzionale nell’attività del muscolo.

· Precisione:  le attività manuali nelle quali il movimento si muove in senso centrifugo rispetto al corpo sono eseguite con meno errori di quelle nelle quali il movimento si compie in direzione del corpo, così come il movimento su un piano diretto verso il basso è in accurato per la tendenza a oltrepassare l’obiettivo. Sotto l’azione della velocità la tensione muscolare aumenta, dal che deriva una diminuzione della coordinazione motoria e un aumento degli errori. L’efficienza può essere conservata mantenendo la stabilità dell’esecuzione. “ I movimenti manuali più veloci e accurati sono compiuti con la destra in senso antiorario e con la sinistra in senso orario, mentre la velocità e l’accuratezza sono ancor migliori se sono usate entrambe le mani; l’efficienza di una sola mano, sia la destra che la sinistra, è pari al 90% di quella delle due mani usate insieme” (Morehouse, Miller Jr, 2000). 

· Tensione muscolare:  “il grado di tensione muscolare presente nel corso di un’attività influenza il fabbisogno energetico dell’attività stessa, la velocità di movimento delle parti del corpo e l’inizio della fatica” (Morehouse, Miller Jr, 2000); il livello di tensione in un individuo può essere maggiore o minore, ed è proprio attraverso una gerarchizzazione delle tensioni corporee che si mantiene un tono muscolare ottimale e che è possibile una integrazione ritmica temporale e spaziale che dà vita a dei comportamenti integrati  tramite “un’alternanza di contrazioni e rilassamenti di gruppi di fibre muscolari che compongono il muscolo” (Ruggieri, 2001). Il livello di tensione muscolare è determinato dalla intensità delle attività del Sistema Nervoso Centrale, particolarmente dai centri corticali e subcorticali; gli impulsi provenienti dai recettori sensitivi giunti in questi centri provocano una scarica di impulsi motori che stimolano imuscoli scheletrici, causando un generale aumento di tensione.

· Mira:  la precisione della mira nel dirigere un oggetto verso un obiettivo lontano o vicino è aumentata se si usa un punto prossimo come riferimento. Nell’atto dell’accomodazione la pupilla è ristretta per la visione vicina e dilatata per la lontana, e l’acuità visiva è maggiore quando la pupilla è abbastanza ristretta. “Associato al riflesso di accomodazione quando l’oggetto è vicino è il riflesso di convergenza, col quale gli occhi convergono verso il naso in seguito alla contrazione dei muscoli retti interni ed al contemporaneo rilasciamento dei retti esterni” (Green, Silver, 1990). Le impressioni cinestesiche provenienti dai muscoli durante l’atto della convergenza oculare danno una stima della distanza, in quanto la convergenza è inversamente proporzionale alla distanza. 

· Area cerebrale della sensibilità somatica:  “le impressioni propriocettive provenienti dai muscoli, dai tendini, dalle articolazioni e le sensazioni di tatto e pressione sono rappresentate nella circonvoluzione post-centrale controlaterale della corteccia cerebrale” (Ludel, 1979); questa area è nota come area della sensibilità somatica. Gli impulsi che giungono a quest’area si traducono nella consapevolezza della posizione di parti del corpo che sono in moto, della localizzazione ed estensione dell’area del corpo che è toccata, del peso di un oggetto e della dimensione e forma dell’oggetto stesso. Combinando queste sensazioni noi possiamo percepire dimensione, forma, peso e composizione dell’oggetto stimolante e nello stesso tempo conosciamo la posizione delle parti del corpo che sono in moto per maneggiare l’oggetto (Ludel, 1979).

· Apprendimento:  l’apprendimento di capacità richiede la familiarità con gli oggetti da usare e la coordinazione dei movimenti corporei necessari per maneggiare l’oggetto. Capacità complesse sono apprendibili più facilmente se i vari elementi (sub-goals) del movimento possono essere separati e imparati singolarmente, progredendo da quelli che richiedono minora abilità a quelli più complessi e successivamente combinandoli per realizzare la capacità (Hill, 1983). 

Il termine destrezza,  invece, è stato definito come “ la capacità di trovare una soluzione motoria ad ogni problema esterno, cioè risolvere adeguatamente qualunque problema motorio correttamente, velocemente, razionalmente e in maniera ingegnosa” (Bernstein, 1996). In altre parole la destrezza si riferisce alla capacità di esercitare un controllo adeguato su una grande varietà di circostanze che evolvono inaspettatamente, impiegando una stabile ma flessibile esecuzione motoria, ed accenna, inoltre, ad un’utilizzazione efficiente ed efficace delle risorse del sistema-azione, che comportano una coordinazione funzionale fra molteplici sottosistemi pertinenti.

Nel suo ragguardevole trattato sulla destrezza, che fu scritto in Russia agli inizi degli anni Quaranta, Bernstein aprì la strada al tema dell’assemblaggio e all’inserimento di “sottosistemi” nel corso dell’apprendimento di abilità. Egli partì dalla considerazione che il repertorio comportamentale degli animali si sviluppava di pari passo all’evolversi di nuove classi di comportamento percettivo-motorio. Con l’evoluzione di questi comportamenti evolvevano interdipendentemente nuove modalità percettive, sistemi effettori e sistemi di sviluppo neurale che risultano, in un sistema nervoso umano, organizzati gerarchicamente. Per giustificare l’aspetto funzionale di questa gerarchia, Bernstein ha distinto quattro livelli di controllo nella “ realizzazione del movimento”: “ il livello della tonicità (ad es. tono muscolare) che è implicato in ogni movimento e postura, come pure nella respirazione; il livello delle sinergie  (ad es. i sistemi di collegamento muscolare-articolare), che tengono conto della produzione di pattern di coordinazione a grana grossa (sviluppati insieme ai sistemi propriocettivi); il livello dello spazio che è responsabile dei movimenti in sintonia con l’ambiente (sviluppati congiuntamente a sistemi percettivi ed esterocettivi); e il livello delle azioni, responsabile di azioni pianificate, sequenziali, guidate verso l’attività da svolgere in una maniera creativa e adattabile” (Bernstein, 1996).

La teoria gerarchica di Bernstein di “ costruzione” del movimento poggia su un suo suggerimento in base al quale i livelli più bassi (che favorirebbero lo scopo) sono selezionati e controllati da un livello guida che può essere il livello dello spazio o il livello d’azione, i quali dipendono dal compito che si sta svolgendo e a che livello la si sta praticando. L’autore ha inoltre suggerito che, nel corso dell’esercizio, il controllo è delegato ai livelli più bassi, mentre evolvono i meccanismi di correzione del “background” sensoriale che riducono la necessità di controllo di feedback attraverso i livelli di controllo più elevati- un meccanismo definito solitamente automatizzazione- alleggerendo in tal modo questi ultimi. Secondo Bernstein, l’acquisizione di abilità implica di conseguenza la delega per quel compito specifico e la distribuzione del controllo a sottosistemi funzionali specializzati.

In uno spirito affine, sebbene con un’enfasi diversa, Newell ha proposto che in un individuo in azione “possono essere distinti tre livelli accoppiati l’uno all’altro relativamente ai quali operano processi in base a distinte scale temporali” (Newell e all., 2001). Specificatamente egli ha distinto un livello di micro-fenomeni fisiologici (ad es. attività corticale), un livello di coordinazione fra sottosistemi (ad es. i pattern di movimento di torso e arto), e un livello di macrofenomeni pertinenti all’evolversi della performance in sé. “ Il cambiamento a livello della performance nel corso dell’apprendimento è il prodotto di processi multipli e dinamicamente distinti (Newell e all., 2001). 

Il concetto di automatizzazione è stato definito da Heuer come “una modifica della prestazione del compito nel corso di pratiche così che l’interferenza con altri tipi di compiti concorrenti verrà ridotta” (Heuer, 1996, in AA.VV, 2003). L’implicazione di questa definizione è che, con l’automatizzazione, le esigenze di attenzione del compito sono diminuite ad un punto in cui il compito diventa meno faticoso e rimangono delle risorse elaborative sufficienti alla persona per effettuare un’attività concorrente.

Ackerman ha sviluppato e investigato empiricamente una teoria integrativa dei fattori associati con l’acquisizione di un’abilità complessa. Il suo modello incorpora derivati dalla teoria di Shiffrin e Schneider del “processo automatico e controllato” e dalla propria sul “cambiamento nell’acquisizione dell’abilità” come una funzione delle caratteristiche del compito. La teoria integrata ha dato come risultato “ un modello a tre stadi di acquisizione di abilità: la prima fase è cognitiva (comprensione delle istruzioni e strategie formative). Il secondo stadio è la fase associativa che implica la proceduralizzazione delle strategie dei compiti in modo da favorire la prestazione riducendo gli errori; lo stadio finale è quello autonomo durante il quale il compito diventa automatico o automatizzato” (Ackerman, 1987, citi m AA.VV, 2003).

Vedremo nei prossimi paragrafi come queste formulazioni teoriche siano la base sulla quale abbiamo investigato le implicazioni percettivo-motorie e psicofisiologiche dell’apprendimento di quell’abilità complessa che prende il nome di “ juggling 3balls cascade”.

4.2 
L’EQUAZIONE DI SHANNON (TEORIA DEL CAMPO UNIFICATO DEL JUGGLING).

Una caratteristica importante del “tossing juggling”, che fa di esso un’attività adatta per lo studio di performance percettivo-motorie è che alcune delle costrizioni della sua attività possono essere formalizzate o parametrizzate. 

Il juggling (tossing juggling) è soggetto a “ vincoli” temporali che si applicano egualmente a tutti i giocolieri (jugglers), siano essi professionisti o robot che simulano una performance. Claude Shannon è stato il primo a descrivere gli effetti del tempo nella giocoleria sotto forma di una formula; questa formula è stata chiamata “equazione di Shannon” o “teoria del campo unificato della giocoleria” ed è una fondamentale e universale legge della fisica.

Essa mette in relazione il numero delle mani (H) e delle palle (N) con il tempo di una pallina in volo   “ time flight” ( tf ), il tempo in cui la pallina è tenuta in mano “ time loaded”( tl ) ed il tempo in cui una mano si muove vuota “ time unloaded”( tu ): il rapporto fra il ciclo temporale delle palline ( tf + tl ) ed il ciclo temporale delle mani ( tl + tu ) equivale a N / H; in questo contesto N è valido per ogni oggetto con cui si può giocare.

L’equazione non è valida per il multiplex ( ndr) ed assume le variabili temporali ( tf ), ( tl ) ed ( tu )  come costanti; Shannon ha coniato il termine “ giocolerie uniformi” per le figure che rispondono a questi criteri. 

In particolare in un juggling uniforme ogni palla è lanciata alla stessa altezza e ogni mano tira allo stesso intervallo ( tl + tu ). La “ 3balls cascade” e la fontana ( un’altra forma di juggling con tre oggetti) sono figure uniformi così come la maggior parte delle figure di passing con tre clave.

In particolare  l’equazione di Shannon, stabilisce la frequenza di bloccaggio tra la mano e i movimenti delle palline (o oggetti), e di conseguenza fra i movimenti delle mani e i movimenti delle palline, potendo essere inteso come una “formalizzazione della costrizione temporale globale delle macro-strutture del juggling” (Huys, Daffershofer, Beek, 2004). Un’ulteriore costrizione temporale, “ che può essere intesa  come la micro-struttura del juggling” (Huys, Daffershofer, Beek, 2004) concerne l’individuazione di pattern riguardo alla rotazione delle mani in termini di “ tempo di pausa” o “ tempo o rapporto di trattenuta o pausa”  ( k ) cioè il tempo in cui la mano tiene la pallina durante l’intero ciclo della mano, più precisamente il rapporto fra il tempo “pallina in mano” e il tempo “ciclo della mano”.

“ Per un juggling-pattern periodico (in cui si presume che tf,  tl, ed tu siano fissi ), indichiamo con T la durata di un ciclo di juggling completo con N-numero-di-palle e H-numero-di-mani che incomincia e finisce con lo stesso evento, ad esempio la presa della palla i con la mano j ; poiché c’è un determinato numero di palle, il ciclo totale del tempo della mano j durante la fase T è uguale a  H( Tl + Tf ).

Perciò,  N( Tl + Tu ) = H( Tl + Tf ), oppure   ( Tl + Tf )/ ( Tl + Tu ) = Tb/ Th = N/ H  ; dove Th = Tl + Tu rappresenta la media del tempo delle mani  e  Tb = Tl + Tf  la media del tempo delle palle” (Beek, van Santvoord, 1996).

L’equazione mostra che i giocolieri non possono scegliere le variabili di tempo tf , tl e tu a caso; un ruolo chiave è qui giocato dal sopracitato “tempo di trattenuta” ( k ), dove k = ( tl )/ ( tu + tl ), in altre parole il tempo in cui la mano trattiene la palla come porzione del tempo totale. 

Siccome tutte le variabili devono essere positive, k  deve trovarsi tra 0 e 1.  Per k = 0 le palle non sono veramente prese, ma quasi rimbalzano all’indietro; per k = 1  seguirebbe un valore di  ( tu ) = 0, in altre parole una palla lanciata da una mano sarà immediatamente rimpiazzata da una nuova palla.

Quindi, k = 0, 1  sono i limiti che non si possono raggiungere mai ma ai quali il juggler può, almeno in teoria avvicinarsi (“giocare con le patate bollenti” se k  tende a 0, il “juggling ritardato” se k  tende verso 1).

Claude Shannon stesso ha misurato il “rapporto di trattenuta” nei primi anni ’80 usando un apparecchio costruito da lui stesso; le mani del juggler erano collegate a un cronometro attraverso due “ ditali” conduttori. Ogni volta che il giocoliere prendeva la palla ricoperta di metallo il circuito tra i ditali si chiudeva e il cronometro partiva; quando la palla era rilasciata il circuito era interrotto e il cronometro si fermava.

Si può giocolare con più palle o oggetti (aumentare N) se si tira più in alto (prolungare tf  ) e/o ridurre il tempo di trattenuta (accorciare tl ); entrambi gli aspetti sono limitati dalla capacità motoria del giocoliere, che potrebbe trovare il suo personale “ limite di quantità” misurando il suo massimo ( tf ) / ( tl ).  Quindi il rapporto tra il massimo e il minimo valore di ( tf )  è 3: 1 per tre palline, e scende a solo 4: 3 per 8 palle; ne consegue che più è alto il numero delle palle più precisamente si devono tenere ai valori ideali per l’altezza del lancio e la frequenza.

Ci si può rendere conto che l’altezza del lancio aumenta di più del quadrato di    N / H : per esempio se k = 0, 75 una fontana di 6 palle deve essere lanciata 9 volte più alta che una cascata di 3 palle lanciata nella stessa velocità, e una cascata di 9 palle dovrebbe essere lanciata 25 volte alta. L’unica variante è senza dubbio la forza di gravità: per esempio un juggler con 7 palle potrebbe giocolare con 15 sulla Luna dove la forza di gravità è 1 / 6 di quella terrestre sempre giocando alla stessa velocità e alla stessa altezza.

Ma, indipendentemente dalla taglia e dalla forma degli oggetti giocati, la stazza e la configurazione delle membra del juggler, e della sua “specie etologica” (umano, otaria, scimmia o robot), il juggling è raggiungibile soddisfacendo l’equazione di Shannon.

4.3 FATTORI SPAZIALI, TEMPORALI E RITMICI: IL JUGGLING COME  “OROLOGIO SPAZIALE”.

L’equazione di Shannon palesa chiaramente che nel juggling in generale e nella 3balls cascade in particolare il juggler (giocoliere) è sottoposto, durante l’esecuzione della sua performance, a tutta una serie di vincoli e restrizioni temporali e spaziali. Come abbiamo esposto nel paragrafo precedente “le variabili temporali sono costituite da: il tempo in cui la pallina è in aria fra un lancio da una mano e una presa dalla mano controlaterale  ( tf, tempo di volo), il tempo in cui una pallina è tenuta in mano fra una presa e un lancio ( tl, tempo carico), ed il tempo in cui la mano rimane vuota tra il lancio e una presa ( tu, tempo scarico).

Le variabili spaziali essenziali del juggling sono invece: l’altezza  ( h )  a cui le palle vengono lanciate in relazione ai punti di rilascio, l’angolo del rilascio ( ¥r ), e la base in larghezza ( F ) delle traiettorie paraboliche di volo, ad esempio la distanza orizzontale tra il lancio e la presa della stessa palla, l’ampiezza delle traiettorie ellittiche della mano, ad esempio la distanza orizzontale tra il lancio e la presa con la stessa mano” (Beek, van Santvoord, 1996). Una variabile aggiuntiva rilevante è data dalla velocità della palla durante la fase di rilascio ( Vo ), perché determina, insieme all’angolo del rilascio e all’accelerazione dovuta alla gravità, la traiettoria parabolica di volo; tutte queste variabili sono connesse chiaramente in modo armonico tra di loro durante la corretta esecuzione di una performance.

È’ evidente che con una frequenza molto alta di juggling la probabilità di collisione delle palle in aria aumenterà considerevolmente se le traiettorie di volo non vengono controllate con esattezza; questa probabilità aumenterà con l’aumentare delle palle che si lanciano. In teoria le strategie del lanciatore per evitare le collisioni sono molteplici; egli può effettuare:

· una piccola differenza sistematica del valore assoluto dell’angolo di juggling, delle palle lanciate, tra la mano destra e la mano sinistra;

· un cambio alternante nella differenza di altezza tra entrambi i cicli delle mani;

· un cambio alternante nella differenza orizzontale tra entrambi i cicli delle mani;

· un piccolo ondeggiamento avanti-indietro del corpo che fa sì che le palle siano proiettate in campi verticali individuali.

· Tuttavia, il fattore più efficace per evitare la collisione delle palle risulta essere una proprietà inerente al movimento delle mani e cioè mantenere tl più grande di tu: il tempo in cui una mano viene caricata con una palla (tl) è più del doppio del tempo che una mano si muove vuota ( tu ).

Se N è il numero delle palle, il numero minimo di palle in mano è 2tl/ ( tl + tu ), mentre il numero minore di palle in aria è ( N-1)2tu  +  ( N- 2) ( tl-tu ) / ( tl + tu ) =  N- ( 2tl) / ( tl + tu ).

Nel caso in cui tl sia uguale a tu  il numero minimo di palle in mano sarebbe 1, mentre il numero minimo di palle in aria sarebbe N – 1; nel caso di tl maggiore di tu, il numero minimo di palle in mano sarebbe maggiore di 1, mentre il numero minimo di palle in aria è minore di 2. Per ottenere una “ prestazione morbida e soddisfacente” il juggler deve far corrispondere agli esatti valori tf, tl e tu e mantenere queste variabili temporali, che sono strettamente collegate, relativamente costanti.

Il tempo di volo totale ed il tempo di carico per ogni palla in un ciclo completo dovrebbe uguagliare il tempo di carico per ogni mano in un ciclo completo: ( tl + tu )/ H = ( tl + tf ) / N.

L’equazione fornisce una relazione tra i tre tempi principali coinvolti se si accetta un principio di “phase locking”, frequenza di fase, che assume come le relazioni tra i tempi sono semplici e puri Pitagorici: tf = { ( N/ H ) – 1 } tl + ( N/ H) tu ; che è equivalente a  1 = ½ ( tl / tf ) + 3/2 ( tu / tf ) dove H è 2 ed N è 3.

Gli unici candidati pitagorici per questa equazione sono: tl / tf = 2, 3/2, 1, ½ , 1/3……. E da qui l’equazione: tu / tf = 0, 1/6, 1/3, ½, 5/9…….., da cui deriva che k = tl / ( tl + tu )” (Beek, 1988).

Sulla base di questa analisi Beek formula l’ipotesi che nella juggling 3balls cascade  il rapporto di pausa K sia una costante relazionale Pitagorica indipendente di frequenza di raccordo angolare.

Una misura cruciale del juggling è costituita dal cosiddetto rapporto di pausa che è definito come il rapporto di tl  con il tempo fra lanci e prese successivi; il rapporto di pausa è associato direttamente con il numero di tempi medi di palline in volo ( N° = N – Hk ), dove N° sta ad indicare l’obiettivo del compito e cioè tenere quante più palline possibile in aria in ogni istante di tempo” (Hashizune, Matsuo, 2004).

In generale, quando il rapporto di pausa è grande, è ridotta la possibilità di collisioni in aria, perché N° è ridotto; in questo caso il giocoliere sostiene la pallina per un tempo relativamente lungo, ed ha la possibilità di lanciare in maniera accurata e comunque, se egli non muove la mano abbastanza velocemente dopo un lancio potrebbe non riuscire a compiere la presa successiva. Quando il rapporto di pausa è piccolo, N° è grande e sebbene la probabilità di collisioni nell’aria aumenti in queste circostanze, le possibilità di fare delle correzioni sono più favorevoli perché il giocoliere ha a disposizione più tempo per muovere le sue mani.

Concentrandosi su k Beek e van Santvoord (1992, cit. in Beek e van Santvoord, 1992) hanno condotto un esperimento per esaminare in che modo i giocolieri alle prime armi scoprono i vincoli temporali che governano lo spazio in cui si opera il juggling mentre imparavano a destreggiare un pattern a cascata. 

Tutti i partecipanti sono stati istruiti dallo stesso insegnante, il quale non era informato sull’ipotesi in corso di studio. Seguendo le iniziali tre sessioni di apprendimento, i partecipanti sono stati divisi in due gruppi di uguale abilità, come definito dal numero medio dei cicli di cascade juggling raggiungibile in questo primo stadio di apprendimento. Successivamente hanno fatto seguito 7 ulteriori sessioni con lo stesso istruttore. Per un gruppo, l’apprendimento è stato portato avanti con l’aiuto di un metronomo computerizzato che forniva segnali acustici per le misurazioni dei tempi di un lancio ( o di una presa) con una mano e di un lancio (o di una presa) con l’altra mano.

All’inizio di una sessione gli squilli del metronomo corrispondevano a k = 3/ 4 quando l’altezza raggiunta dalle palline era 1 m. Durante il corso di una sessione un partecipante poteva alterare a piacimento l’intervallo di intersquillo per armonizzare più da vicino con le misurazioni temporali che stava impiegando. Per l’altro gruppo non c’era l’assistenza di alcun metronomo. Tutti i partecipanti sono stati filmati all’inizio della quarta sessione, durante la settima e alla fine della decima. L’analisi ha rilevato che per entrambi i gruppi di soggetti k decresceva con la pratica nello stesso modo: da una media di 0,77 nella sessione 4 ad una media di 0,76 nella sessione 7 ad una media di 0,74 nella sessione 10 (con deviazioni standard fra i soggetti rispettivamente di 0,05 0,05 e 0,04). Complessivamente i risultati di tutte le dieci sessioni di questo esperimento suggeriscono che la fase iniziale di apprendimento della “juggling 3balls cascade” implica un modello a tre stadi: la scoperta delle esigenze di tempo reale come espresse nell’equazione di Shannon,  la successiva fase volta a scoprire la stabilità di k = ¾ , il terzo stadio in cui vi è la modulazione di frequenza da k = ¾ a valori più bassi. (Beek, van Santvoord, 1992, cit. in Beek, van Santvoord 1996).

Sulla base di questi dati Hashizume e Matsuo (2004) hanno sperimentato come degli apprendisti giocolieri diminuivano il proprio “rapporto di pausa” procedendo dal secondo al terzo stadio di apprendimento delineati da Beck e van Santvoord nel 1992; a tal fine hanno eseguito un’analisi più capillare della coordinazione dei tempi introducendo quattro nuove variabili: il THB, definito come il tempo in cui entrambe le mani tengono una pallina, ad esempio il tempo fra la presa eseguita da una mano e il lancio eseguito dalla mano controlaterale; il TZ, definito come il tempo che và dal lancio allo zenit; il TZC, cioè il tempo che và dallo zenit alla presa e l’IZR, definito come il tempo fra l’arrivo di una pallina lanciata per ultima da una mano allo zenit e il lancio successivo di un’altra pallina dalla mano controlaterale. TZ + IZR indica il tempo fra il lancio da una mano ed il successivo lancio dalla mano controlaterale, che è, in media, HCT (ciclo della mano) / 2= TZ+IZR.

“Furono calcolate le variabili temporali tf, tl, tu, HCT, BCT, THB, TZ, TZR, IZR, il rapporto di pausa k, le variabili spaziali “posizione del lancio”, “delle prese” e “degli zenit”  e i movimenti congiunti di spalla e gomito; sulla spalla il movimento di flessione-estensione misurato sul piano sagittale e il movimento di abduzione-adduzione sul piano frontale.

Il numero medio di prese consecutive nella 3° sessione era 14 e l’equazione di Shannon era pienamente soddisfatta in tutti i soggetti; i rapporti di pausa erano compresi in un range  che andava da 0,69 a 0,85 durante le sessioni e diminuiva con la pratica in quattro soggetti su otto, quindi i dati oscillavano sommariamente intorno al valore teorico di 0,75. In base alle loro performance i soggetti furono suddivisi in due gruppi, uno con un rapporto di pausa di 0,83 o più grande e l’altro con un rapporto di pausa di 0,80 o più piccolo; da questi dati emerge chiaramente come il rapporto di pausa di 0,83 sia un fattore chiave per gli apprendisti giocolieri per raggiungere un juggling stabile nella prima parte della pratica.

“Quanto il rapporto di pausa è intorno a 0,83 hanno luogo sei eventi diversi in sequenza entro lo stesso intervallo (1/6 dell’ HCT): lancio della pallina 1 (eseguito dalla mano destra), presa della pallina 2 ( dalla mano destra), zenit della pallina 1, lancio della pallina 3 (dalla mano sinistra), presa della pallina 1 (dalla mano sinistra), zenit della pallina 3 ed ancora il lancio dalla mano destra (della pallina 2). Questa regolarità nella sequenza di eventi rende la performance stabile; 0,83 è uno “ stato attrattore” entro cui vengono soddisfatte le variabili spaziali e temporale in questo primo stadio” (Hashizume, Matsuo, 2004).

“Con la pratica i jugglers riducevano la differenza verticale fra i lanci e gli zenit abbassando la posizione verticale di questi ultimi, e sebbene ciò portasse ad un significativo accorciamento dell’HCT, i valori medi di tf  e TZ non cambiavano poiché erano stati normalizzati all’HCT. In maniera interessante, il TZ relativamente lungo alla luce del rapporto di pausa trovato in alcuni soggetti con k = 0,80 o meno nella 7° sessione si avvicinava a TF/ 2 nella 10°. Inoltre, più tardi nella pratica è stato trovato un prolungamento significativo di TZC dovuto all’abbassamento delle posizioni delle prese, ma in realtà la differenza lancio-presa era fortemente correlata con TZ- TZC” (Hashizunme, Matsuo, 2004).

Questi risultati suggeriscono che il secondo stadio di apprendimento del juggling è caratterizzato dallo stanziare le durate medie di TZ, TZC e IZC nel rapporto di pausa; in tal modo i giocolieri collocavano, in media, TZ e TZC nel “rapporto di pausa”, in altre parole essi non mettevano appunto l’esatta coordinazione dei tempi di rilascio della pallina in relazione all’arrivo di un’altra pallina allo zenit, ma la lanciavano a un intervallo relativamente fisso.

“ Nelle ultime sessioni pratica, alcuni soggetti passavano al terzo stadio di apprendimento da quando raggiungevano il piccolo rapporto di pausa ( 0,70 e 0,69) sotto il più corto HCT” (Hashizume, Matsuo, 2004); “il rapporto di pausa 0,69 sembra essere un altro stato attrattivo del juggling, quello esperto (Beek, Turvey, 1992). 

Questi risultati suggeriscono che questi soggetti acquisivano un’appropriata coordinazione dei tempi di rilascio della pallina e che l’ IZR di questi soggetti si libera dalla relazione tra la propria variabilità e il rapporto di pausa che caratterizza il secondo stadio dell’apprendimento. La maggiore flessibilità nell’essere in grado di cambiare il pattern di juggling si raggiunge probabilmente basandosi sull’acquisizione di controllo sull’ IZR. “Questi soggetti hanno acquisito anche l’abilità di lanciare le palline accuratamente sotto l’ HCT più corto ed i più piccoli rapporti di pausa e presumibilmente essi cambiavano il loro centro di attenzione da fenomeni associati alle palline a fenomeni associati alle mani (Hashizume, Matsuo, 2004). 

“L’apprendimento del juggling nei tre stadi sopracitati può essere definito come un processo di rottura di stabilità del rapporto di pausa attrattivo, e successivamente l’adozione e la stabilizzazione di un nuovo rapporto” (Hashizume, Matsuo, 2004).

Da questo studio emerge che “diventare abili nel juggling implica lo sviluppo in maniera ordinata di strutture temporali e spaziali che sono fortemente intrecciate” (Hashizume, Matsuo, 2004).

Van Santvoord e Beek (1996) hanno esaminato, in un loro studio, le variabili spaziali e temporali principali: tre giocolieri di livello avanzato e tre di livello intermedio hanno effettuato un cascade juggling con tre palle rispettando specifiche condizioni spaziali e temporali. Nel primo caso le palle sono state lanciate ad una determinata altezza mentre nel secondo sono state lanciate al suono di un metronomo. L’esperimento è stato eseguito con l’intento di esaminare l’ipotesi che il juggling rappresentasse un “orologio spaziale” in cui i giocolieri tentano di istituire un tempo base invariabile dei movimenti della mano lanciando le palle regolarmente ad una medesima altezza.

Le variabili spaziali indagate erano l’altezza del juggling ( h ) ossia la differenza verticale tra il punto di rilascio e lo zenit che lo segue, la base in larghezza del volo della parabola ( F ) ossia la differenza orizzontale tra il punto di rilascio di una palla e il suo punto di intercettazione, la larghezza del movimento ellittico della mano ( D ) e cioè la differenza orizzontale tra il punto di rilascio della mano e il punto di presa di quella stessa mano e l’angolo di rilascio ( ¥r ).

Le variabili temporali calcolate erano tf, tl, tu, HCT ( ciclo della mano) e BCT ( ciclo della palla).

In particolare sono state esaminate due prospettive: 1) la variabilità spazio-temporale dei pattern prodotti sarebbe inferiore nel juggling effettuato avendo come elemento obbligatorio il lancio delle palle ad una stessa altezza, rispetto a quello effettuato tenendo conto del lancio in base ai ritmi del metronomo; 2) che in entrambe le condizioni le traiettorie spazio-temporali delle palle sarebbero inferiori alle traiettorie delle mani (Beek, van Santvoord, 1996).

Scopo dell’esperimento era anche esaminare come le proprietà spazio-temporali dei movimenti sono controllati nello svolgimento delle azioni, problema, questo, che è alla base del controllo motorio.

“L’esame dei modelli prodotti ha confermato la seconda prospettiva; a livello di variabili individuali la prima prospettiva non è stata confermata dai dati: la variabilità spazio-temporale dei modelli era molto simile per entrambe le condizioni. Comunque a livello delle variabili, la variabilità del loop time della palla ( ciclo della palla), ovvero il tempo in cui la palla è caricata dalla mano e il suo conseguente tempo di volo, era più piccola quando si effettuava il juggling in base all’altezza rispetto a quello effettuato tenendo conto del ritmo del metronomo, mentre la variabilità del loop time della mano ( ciclo della mano), ovvero il tempo in cui la mano tiene la palla e il tempo in cui la stessa rimane vuota, era la stessa” (Beek, van Santvoord, 1996).

“La variabilità del tf era più piccola di quella del tl, e quella del tempo del ciclo della pallina più piccola di quella del ciclo della mano; il controllo dei giocolieri esperti e intermedi è incentrato sulla componente temporale dell’equazione di Shannon collegata ai risultati associati con le palline piuttosto che con quelli associati alle mani, in più la distanza verticale a cui la pallina veniva lanciata era più strettamente controllata rispetto alla distanza orizzontale su cui la pallina veniva lanciata” (Hashizume, Matsuo, 2004).

I risultati di un’analisi aggiuntiva mediante l’interazione di tre pattern                   (grandezza, abilità e mano) ha però anche suggerito che “ogni mano sembra essere “attratta” da un punto di ancoraggio, un punto di proiezione fisso e stabile a partire dal quale i giocolieri sembrano controllare principalmente l’altezza della palla al volo” (Beek, van Santvoord, 1996).

“Il fatto che la variabilità del tempo ciclo-della-palla era più piccola rispetto a quella del tempo ciclo-della-mano conferma l’aspettativa che la variabilità spazio-temporale degli eventi associati con le palle è minore di quella degli eventi associati alle mani, mentre il fatto che questo effetto sia più pronunciato nella condizione del vincolo spaziale è d’accordo con l’aspettativa che il juggling ad altezza è accompagnato da minore variabilità spazio-temporale rispetto al juggling a beat” (Beek, van Santvoord, 1996).

“È stato scoperto che, in entrambe le condizioni, i giocolieri tentavano in primo luogo di lanciare le palle in maniera il più possibile costante, sia nello spazio che nel tempo e che la differenza di variabilità nel juggling degli esperti e degli intermedi risiede prevalentemente nella variabilità della variabili spaziali, come la larghezza della base delle parabole del volo, e la larghezza dei cerchi di forma ellittica tracciati dalle mani” (Hashizume, Matsuo, 2004), interessando in una certa maniera la variabilità nel movimento dell’arto superiore acquisita con la pratica.

Il tempo ciclico della mano e della palla sono le quantità chiavi nell’equazione di Shannon, il che implica che non possono variare indipendentemente.

“La conclusione complessiva di questo studio è che il concetto di cascade juggling come orologio spaziale è appropriato nel senso che i giocolieri minimizzano la variabilità del tempo di volo delle palle lanciandole quanto più possibile in maniera regolare e modulando la presa in modo da ridurre errori di tempificazione e dimostra: 1) che l’orologio spaziale ha come punto di controllo la traiettoria spazio-tempo delle palle che vengono lanciate da un punto di proiezione stabile e prese esattamente nello stesso modo; 2) che le variazioni nel tempo di volo sono minime” (Beek, van Santvoord, 1996).

L’enorme mole di dati che abbiamo fin qui riportato è finalizzata alla dimostrazione che l’attività del juggling nella sua effettiva esecuzione mette l’individuo nelle condizioni di confrontarsi attivamente, mediante costrizioni spaziali, temporali e cicliche, con le dinamiche del tempo, dello spazio e del ritmo.

Secondo il modello bioesistenziale psicofisiologico integrato del prof. Ruggieri “l’integrazione dell’io è un’integrazione spazio-temporale” (Ruggieri 2001) in cui l’unità spaziale del corpo è coordinata al tempo, cioè a un’organizzazione di sequenze temporali di attività di strutture già formate come per esempio il tempo di attività tonica dei muscoli. L’unificazione delle sequenze spaziali (corpo) e temporali che il soggetto deve compiere in modo armonico ci rimandano al “concetto di ritmo inteso come comparsa periodica di un elemento atteso” (Ruggieri, 2001).

“La struttura ritmica di una sequenza legata alla ricomparsa di uno o più elementi formali può essere presente in diversi contesti: sia se ci riferiamo direttamente all’esperienza del ritmo quando cioè un soggetto sincronizza il suo comportamento con un determinato ritmo, oppure a una sequenza ritmica vediamo come un ruolo fondamentale sia costituito dalla “tensione d’attesa”; in tal caso ciò che caratterizza un ritmo non è più soltanto la periodica e ciclica ricomparsa di un elemento, ma anche la previsione della sua comparsa” (Ruggieri, 2001).

“La previsione è di fatto un atteggiamento psicofisiologico in cui la componente cognitiva di anticipazione si associa a una tensione corporea; l’attesa è di fatto una tensione corporea che si risolve al momento dell’incontro con lo stimolo atteso”( Ruggieri, 2001).

Nel juggling 3balls cascade, che abbiamo definito come “un’azione di abilità caratterizzata da una coordinazione di movimenti ciclici di arti e oggetti (Beek, Turvey, 1992), “lo sviluppo in maniera ordinata di strutture spaziali e temporali che sono intrecciate in modo armonico tra di loro” (Hashizume, Matsuo, 2004) implica un’integrazione funzionale spazio-temporale che porta il soggetto a esperire “l’esperienza del ritmo come alternanza di tensione-risoluzione (riduzione della tensione)” (Ruggieri, 2001).

La moltitudine di eventi ciclici (mano carica, lancio della palla, mano scarica, zenit, mano carica…..) può essere paragonata al particolare gioco di accenti della struttura musicale che si caratterizzano per frequenza e incremento di intensità, nel brano musicale e che “ il soggetto decodifica” (Ruggieri, 2001).

Nel  juggling 3balls cascade gli accenti, cioè le  variazioni di tensione,  sono dati dalla variabile temporale “ tl” (il tempo in cui una  pallina è tenuta in una mano fra una presa e un lancio) in cui vi è una “ rapida e intensa contrazione muscolare seguita da movimenti caratterizzati da un minore impegno motorio      (minor numero di unità motorie impegnate in una determinata contrazione)” (Ruggieri, 2001) che nel nostro caso riguardano la variabile temporale “tu” (tempo in cui la mano è vuota).

Nel ciclo della “juggling 3balls cascade” il lancio della palla è seguito da una “tensione d’attesa”  che si risolve nel momento dell’incontro con la presa dell’altra pallina o oggetto.

L’alternanza di questi giochi dinamici di tensione e rilasciamenti determina un “ vissuto soggettivo di variazione di attività muscolare” (Ruggieri, 2001) che produce unificazione funzionale.  

4.4 OSCILLAZIONE POSTURALE E RIMBALZO TONICO NEL JUGGLING.

Nel paragrafo precedente siamo giunti alla conclusione che l’attività del juggling, nella sua effettiva esecuzione, mette l’individuo nelle condizioni di confrontarsi attivamente con le dinamiche del tempo, dello spazio e del ritmo; è quindi evidente che esso potrebbe essere definito come una complessa abilità percettivo-motoria ciclica che necessita di precisi compiti posturali (Huys, Daffertshofer, Beek, 2004). In altre parole potremmo affermare che il successo di una performance di giocoleria è determinato, anche, dal particolare atteggiamento posturale del juggler e dalle  costrizioni posturali alle quali è vincolato.

Nel nostro studio, intenzionati a esplorare le implicazioni psicologiche, psicofisiologiche e psicopedagogiche del juggling, abbiamo seguito “un percorso fisio-psicologico in cui la psicologia nasce dai meccanismi corporei e i muscoli, il corpo e la percezione sensoriale acquistano un’importanza fondamentale nei processi emotivi, cognitivi e nella formazione dell’identità (Ruggieri, 2004).

Abbiamo, quindi, abbracciato in toto il concetto di postura come “posizione nello spazio” (Ruggieri, 2001), “autorappresentazione del corpo nello spazio che diventa uno schema base che definisce le coordinate operative dell’individuo nell’ambiente esterno, coordinate operative che integrano diversi livelli e che si fondano sull’organizzazione psicofisiologica del “sentire” e del sentirsi come presenza” (Ruggieri, 2001). Postura che diventa così la base dell’organizzazione dello spazio.

In questa cornice teorica di riferimento particolare importanza assumono i due concetti chiave di “oscillazione posturale” e “rimbalzo tonico” da noi già ampiamente esposti nel capitolo II e che sono perciò di fondamentale importanza nell’equilibrio del tono muscolare e posturale, nella coordinazione delle tensioni muscolari e di conseguenza nella gestione ritmica del peso.

Ora, in una recente ricerca scientifica, Dagmar Sternad (1999) ha cercato di rilevare i punti in comune nelle strategie riguardo a due abilità percettivo-motorie connesse: “il rimbalzo ritmico di una palla su una racchetta da tennis” (bouncing) e la juggling 3balls cascade; fondamentale per entrambi i trattamenti scientifici era che l’atto ritmico del juggling e del bouncing fossero interpretati come l’organizzazione stabile del sistema muscolo-scheletrico-percettivo del giocoliere.

“Mentre ci sono state delle evidenti differenze tra i principi fisici e le variabili chiave, la duplice presentazione ha rilevato la caratteristica comune tra la strategia di modellatura e la metodologia” (Sternad, 1999).

“Immaginiamo di tenere in mano una racchetta da tennis e, con questa, di lanciare una palla in aria ripetutamente in modo tale che essa rimbalzi ad un’altezza approssimativamente costante; apparentemente sembra essere una pratica molto semplice, eppure uno sguardo più attento rileva immediatamente che questo compito di destreggiare la palla rimette in discussione i principi della coordinazione percettivo-motoria” (Sternad, 1999).

“Spingere la palla ad un’altezza specifica richiede una ben definita velocità d’impatto della racchetta ed è necessario mantenere un determinato angolo con la superficie della stessa in modo tale che si abbia una traiettoria in verticale della palla delimitata entro uno spazio; far ondeggiare su e giù la racchetta, in maniera ritmica, necessita del movimento dell’intero braccio e quindi una coordinazione cinematica della spalla, del gomito e del polso congiunti” (Sternad, 1999).

Se proviamo a cambiare gioco e invece di battere la palla contro una racchetta la lanciamo in aria per poi riprenderla ripetutamente “quello che era nel rimbalzo un contatto fugace e critico della palla adesso diventa un evento controllato che implica il manipolare la palla con tutte le dita della mano per eseguire una presa facile e un lancio controllato; è identico all’esercizio del bouncing, sebbene l’allentamento della presa della palla definisce la traiettoria del volo balistico di quest’ultima” (Sternad, 1999).

Se rendiamo l’esercizio ancora più difficile e vogliamo usare contemporaneamente tre palle che devono essere lanciate una alla volta da una mano a quella controlaterale secondo traiettorie paraboliche e spostando le mani lungo percorsi ellittici, una in senso orario e l’altra in senso orario noi stiamo producendo una juggling 3balls cascade.

“Considerando questi fattori si può asserire che queste due abilità costituiscono gli estremi di una o persino plurime continuazioni: entrambe le abilità (bouncing e juggling) implicano la manipolazione ciclica di un oggetto e in questo potremmo affermare che esse sono connesse ma che hanno un differente livello di complessità concependo il quasi istantaneo impatto palla-racchetta come un caso limite di presa-lancio” (Sternad, 1999).

Chiaramente i due esercizi presentano delle diversità: paragonato al semplice esercizio del bouncing il juggling non solo implica la sincronizzazione delle due mani, ma il giocoliere deve anche sincronizzare le frequenza angolare dei movimenti delle mani con quella delle palle; inoltre far rimbalzare una palla implica un unico manipolatore e un’unica palla, mentre il cascade juggling richiede due manipolatori che destreggiano tre o più oggetti in aria. Infine, nel bouncing il contatto tra la palla e la racchetta è quasi immediato, mentre nel juggling la presa permette una preparazione più controllata della successiva traiettoria della palla.

“Tuttavia, una caratteristica comune dei due esercizi del juggling e del bouncing è che entrambi possono essere esaminati da una prospettiva dei sistemi dinamici non lineari” (Sternad, 1999).

Esperimenti scientifici hanno rilevato che nell’esercizio del bouncing la variabile che consente all’esercizio di mantenere un tono ritmico è Xr, che determina completamente la stabilità delle proprietà della traiettoria della palla  (Sternad, 1999); l’equivalente della variabile Xr che dà stabilità all’esercizio del bouncing è, nella juggling 3balls cascade, il rapporto di tempificazione K, denominato “ rapporto di pausa”, definito come il tempo in cui una pallina è in mano durante il ciclo di una mano, formalizzato dalla frazione tl / ( tl+tu)  e considerato di fondamentale importanza nella coordinazione e nel controllo motore (Sternad, 1999).

Il valore di K nella stabilità dinamica del juggling 3balls cascade è stata avanzata per primo da Beek (1988) che, sulla base dei suoi iniziali risultati sperimentali che riconoscevano a K valori in un campo di variabilità tra 0.54 e 0.83 , asseriva che “ K= ¾  oppure 0.75 è il valore primario del bloccaggio stabile della frequenza riconoscendo alla differenza di tempo esistente tra tl e tu la funzione di unità di tempo basilare nell’organizzazione dei movimenti durante il juggling.

“Ma un’altra linea di discussione a favore della massima stabilità data da K= ¾  è derivata dalla teoria dalle oscillazioni non lineari” (Beek, Beek, 1998, cit. in Sternad, 1999).

“Se il ciclo delle traiettoria della mano è visto come un sistema oscillatorio, tl e tu costituiscono due distinti e ripetitivi compiti subalterni che sono ripetutamente integrati in ogni sequenza. Tl e tu sono dinamicamente diversi nel senso che durante la fase di tl la massa totale mossa è costituita da una palla e da una mano, mentre nella fase di tu è solo la mano a muoversi. Poiché la frequenza di oscillazione è determinata principalmente dalla massa e dalla durezza, ne consegue che durante la fase di carico-tl della sequenza il parametro della durezza deve variare il suo valore. Di conseguenza questa modulazione di parametro costituisce un ciclo, con una scadenza più breve, che è integrato con il tempo totale per una sequenza completa della mano; la stabilità di questo sistema dipende dal rapporto delle frequenze dell’oscillatore e del parametro e un’analisi formale presagisce che la stabilità del sistema oscillatorio è selettiva di un rapporto di K=3/4” (Sternad, 1999)

In base a tale postulato, da noi chiamato in causa anche per spiegare l’esperienza ritmica  come variazione di tensione tra tl e tu può essere spiegata la presenza, in un individuo che realizza una juggling 3balls cascade, di un  rimbalzo tonico e dell’oscillazione posturale.

Durante una performance di cascade la modulazione di parametro operata dal sistema, come conseguenza della differenza dinamica tra tl e tu, determina un’oscillazione posturale provocata da un’alternanza tra contrazioni muscolari (prese-tl) e movimenti caratterizzati da un minore impegno motorio (fase successiva al lancio-tu).

Osservando in una juggling 3balls cascade l’attività oscillatoria del sistema effettore spalla-gomito-polso-mano abbiamo potuto notare  il parallelismo con il concetto di “gestione ritmica del peso” (Ruggieri, 2001); durante il lancio della palla la tensione tende a crescere per poi decrescere, mentre nella fase di presa la tensione tende a scendere per poi risalire (successivo lancio), determinando anche uno spostamento dell’appoggio da un piede a un altro.
Inoltre l’equiparazione che abbiamo esposto tra l’attività del bouncing e il juggling può far ipotizzare che durante la fase della presa, del conseguente controllo, e della manipolazione della palla per effettuare un lancio calibrato siano stimolate le proprietà elastiche del sistema effettore spalla-gomito-polso-mano che andrebbero incontro a uno stiramento e in seguito a questo a una risposta riflessa di contrazione o reinnalzamento di tono.

Resta il fatto che incontrovertibilmente l’attività del juggling, essendo un’abilità percettivo-motoria che richiede specifici compiti posturali, implica l’alternanza, in rapida sequenza, delle unità motorie che compongono i muscoli deputati all’esecuzione della performance e questa gerarchizzazione delle tensioni muscolari va nella direzione di “un’organizzazione della postura che si riferisce espressamente alle caratteristiche di stabilità e flessibilità postural-motoria” (Ruggieri, 2001).

“È stato dimostrato che le differenze individuali tra i soggetti che lanciavano una palla con una racchetta sono una conseguenza della loro scelta della variabile chiave che ha delimitato le proprietà cinematiche a diverse realizzazioni del movimento mentre le differenze individuali tra esperti giocolieri sono state interpretate come la loro deliberata scelta di una soluzione che non sia strettamente limitata dalla massima stabilità e che consenta loro maggiore flessibilità” (Sternad, 1999).

“In una postura la stabilità è la produzione del miglior equilibrio posturale possibile, mentre la flessibilità contiene due diverse accezioni, una riguardante la libertà di movimento e l’altra la possibilità di assumere posture leggermente diverse da quella abituale, in modo tale da rendere plastica la regolazione dell’equilibrio posturale e più pronte e rapide le risposte adattative in situazioni che tendono a modificarlo” (Ruggieri, 2001).

Sembra riecheggiare in queste definizioni esattamente ciò che abbiamo potuto riscontrare nell’analisi posturale di un individuo impegnato nell’attività di juggling: la ricerca di un’organizzazione scheletrico-muscolare-percettiva che sia stabile e al tempo stesso flessibile consentendo un repertorio comportamentale più ricco e duttile per far fronte agli innumerevoli vincoli a cui è sottoposto.

4.5 MOVIMENTI DEGLI OCCHI, DELLA TESTA E RACCOLTA DI INFORMAZIONI OTTICHE NEL JUGGLING.

Ovviamente, la buona riuscita del juggling richiede che il giocoliere raccolga di continuo informazioni ottiche riguardo al “ dove” delle palline e alle loro traiettorie di volo; egli è messo di fronte alla necessità di dividere la sua attenzione visiva fra più palline.
Benché un juggler straordinariamente esperto possa essere in grado di tenere tre palle in aria con gli occhi bendati, Alan Morgan ha eseguito una juggling 3balls cascade senza vedere per 366 prese consecutive il 5 febbraio 1992 (Servizio di Informazioni Giocoleria a http://www.hal.com), un giocoliere meno esperto guarderà alla parte superiore della traiettoria della palla, punto in cui l’informazione è essenziale.

Questo fu dimostrato con un esperimento semplice ma risolutivo da Austin nel 1976: l’autore coprì gli occhi del juggler con uno schermo a ventaglio contenente una incisione circolare che poteva essere gradualmente chiusa in modo che la parte superiore della traiettoria delle palle potesse essere osservata attraverso un’apertura sempre più piccola. La mancata prestazione si verificò solo quando la tacca venne chiusa oltre (all’incirca) i 10 gradi, il che condusse Austin alla conclusione che è possibile afferrare, e con la pratica effettivamente lanciare, quando è visibile anche soltanto un pollice della traiettoria della palla, purchè quel pollice si trovi nella parte più alta della parabola di volo (Austin, 1976, cit. in Beek, Santvoord, 1994).

Beek nel 1988 ha effetuato un esperimento simile nel quale uno schermo semicircolare del raggio di 25cm. nel piano orizzontale venne attaccato al naso del juggler, impedendogli la vista delle mani e della maggior parte della traiettoria della palla eccetto per l’apice delle traiettoria. Fu invitato il performer a ridurre l’altezza alla quale veniva lanciata la palla senza alzare le mani: l’insuccesso avvenne solo dopo che meno di un terzo del diametro della palla  (circa 2,2cm.) rimaneva in vista.

“Questo risultato sperimentale, che è in accordo con lo studio di Austin, conduce alla conclusione che l’osservazione di un oggetto all’inizio della caduta libera per un periodo minore di 130ms. è sufficiente per effettuare il compito di juggling con successo” (Beek, 1988).

Numerosi sono stati gli autori che hanno cercato di definire la base ottica delle azioni di intercettazione (Lee, Koendering, Van Doorn, Wagner).
In una juggling 3balls cascade standard il numero medio di tempo degli oggetti in aria è superiore a uno; è perciò impossibile per un giocoliere seguire una palla durante il suo intero volo.

“L’attenzione visuale deve essere cambiata ad intervalli regolari, corrispondenti alle fasi (phasing) delle palle in aria, e ciò implica che le informazioni ottiche devono essere raccolte solo da certi segmenti dei voli della palla durante brevi tempi di visione” (Beek, van Santvoord 1994); dei quesiti interessanti potrebbero allora essere a quali segmenti dei voli della palla si presta attenzione e se questi segmenti forniscono informazioni ottiche più significative degli altri.

Allo scopo di esaminare quale parte della traiettoria della pallina i giocolieri preferiscono guardare, Beek e van Santvoord (1994) hanno effettuato una serie di quattro esperimenti; la strategia di base è stata quella di reclutare jugglers di abilità intermedia che eseguivano una juggling 3balls cascade mentre indossavano occhiali LC (occhiali a cristalli liquidi) che si aprivano e chiudevano ad intervalli prefissati e, quindi, permettevano una visione ad intermittenza dei voli della palla. A tal proposito furono calcolati i tempi minimi di visione (intervallo di visione più breve che permette di continuare a lanciare), le traiettorie di juggling in relazione ai cicli di visione, le relazioni di fase preferite dai performers e le variabili di stabilità e variabilità.

Il periodo totale di un ciclo di apertura e chiusura era di 340ms , che è approssimativamente uguale all’intervallo tra i due lanci successivi quando le palle sono lanciate in stile cascata all’altezza degli occhi e dall’altezza del gomito con posizione eretta con la parte superiore delle braccia lungo il corpo. All’inizio della prova, gli occhiali erano aperti per 200ms e chiusi per 140ms. In un preciso momento, scelto dallo sperimentatore, la durata del campo visivo era diminuita di 8ms ad ogni ciclo consecutivo, mantenendo il periodo totale del ciclo a 340ms. Di conseguenza gli occhiali rimanevano chiusi dopo 25 cicli. Con la testa del giocoliere in posizione eretta, gli occhiali LC permettevano la visione delle palle nell’aria ma non delle mani (a meno che non venissero sollevate in alto). Tessuti neri fornivano ai jugglers uno sfondo visuale uniforme, favorendo la percezione delle palle stage bianche ed evitando riflessi di luce indesiderati; un piombino sospeso dal soffitto definiva la verticale gravitazionale” (Beek, van Santvoord, 1994). 

Il tempo minimo di visione è stato definito come “il tempo nel quale gli occhiali erano aperti prima dell’ultima presa riuscita” (Beek, van Santvoord, 1994). “Usando una combinazione di metodi di adattamento e procedure inter-e di estrapolazione sulle traiettorie delle palle, è stato determinato quando queste erano lanciate, prese e quando raggiungevano il punto più alto dei loro voli; questi momenti sono stati usati per calcolare il phasing di ciascuno di questi tre eventi relativi al ciclo di apertura e chiusura degli occhiali” (Beek, van Santvoord, 1994). “I giocolieri sono riusciti a continuare l’esercizio per una quantità variabile di tempo dopo che si è iniziato a diminuire il campo visivo. “I risultati ottenuti dimostrano che i giocolieri di abilità intermedia sono capaci di continuare la juggling 3balls cascade anche quando le traiettorie di volo parabolico sono osservate ad intermittenza per durate sempre più piccole. I tempi minimi di visione raggiunti dai tre jugglers  (87ms) corrisponde molto approssimativamente con l’osservazione di Austin (1976, cit. in Beek, Santvoord, 1994) secondo cui meno di 1 pollice intorno al punto più alto necessita di essere visto per continuare a lanciare. Vedere il punto più alto, comunque, non sembra necessario per continuare a lanciare in condizioni stabilite di visione ad intermittenza. I giocolieri sono stati capaci di continuare l’esercizio in queste condizioni fino a bassi tempi minimi di visione perfino quando nessun blocco di fase è stato raggiunto tra il ritmo degli occhiali e i movimenti del lancio. Apparentemente, i segmenti variabili di visione delle traiettorie di volo fornivano informazioni sufficienti per continuare a lanciare. I risultati del giocoliere 1, che ha raggiunto i più bassi tempi minimi di visione (sia in media che in senso assoluto), comunque, suggeriscono che il segmento che fornisce le più importanti informazioni ottiche per il controllo dei lanci non si trova al punto più alto, come suggerito da Austin, ma nei segmenti immediatamente seguenti” (Beek, van Santvoord, 1994).

Tutti insieme questi risultati hanno suggerito che benché lo zenit possa essere di particolare importanza, molte parti della traiettoria delle palline sono sufficientemente informative per supportare il juggling, in particolare “c’è qualcosa di speciale nel segmento che segue il punto più alto ( zenit)” (Beek, van Santvoord, 1994).

“Ci sono tre ragioni per cui si potrebbe preferire la visibilità di questo particolare segmento: primo è che esso potrebbe fornire la più importante fonte di informazioni ottiche per percepire il tempo-a-contatto ( TTC ) e il luogo-di contatto ( PTC ) rispetto alla mano che effettua la presa. Se fosse così, è ragionevole pensare che le quantità ottiche che specificano TTC e PTC includono la velocità nella y-direzione e possibilmente, anche i cambiamenti da ciò, piuttosto che misure statiche come la distanza verticale dal punto più alto alla mano ( h ) e l’accelerazione dovuta alla gravità ( g ) come ci si aspetterebbe se venisse preferito il punto più alto. Una seconda, e forse più convincente, ragione può essere rintracciata nel bisogno di raggiungere una relazione stabile tra i movimenti delle mani e quelli delle palle; quando la proporzione del tempo in cui la palla si trova sulla mano e il tempo del ciclo manuale è di 0,5 si può provare matematicamente che, nella cascata a tre palle, una palla è al suo punto più alto quando un’altra è lanciata” (Beek, van Santvoord, 1994). Dall’osservazione empirica che il rapporto in questione è significativamente superiore a 0,5 (Beek, Turvey, 1992) si comprende che i giocolieri con visione normale rilasciano le palle nel momento in cui le palle precedentemente lanciate sono posizionate nel segmento che segue il punto più alto. “Infine, il segmento che segue il punto più alto è più vicino al punto di intercettazione di spazio e tempo, cosicché le imprecisioni nelle predizioni spazio-tempo hanno minori conseguenze e ciò sarebbe un vantaggio percettivo-motorio nell’esecuzione della performance” (Beek, van Santvoord, 1994).

È stato quindi ampiamente dimostrato che, messo di fronte alla necessità di dividere la sua attenzione visiva fra più palline, il giocoliere deve spostarla a intervalli regolari, corrispondenti al phasing delle palle in aria, e facendo ciò egli esercita una particolare modalità visuo-percettivo-attentiva determinata da una certa mobilità oculare.

La questione della motricità degli occhi e di tutte le strutture corporee interessate nella produzione del pattern che chiamiamo sguardo è di fondamentale importanza nel modello bioesistenziale psicofisiologico integrato ed è stata da noi ampiamente esposta nel capitolo II.

“Lo sguardo è il primo processo cognitivo, e attraverso di esso il soggetto esprime l’attenzione nell’ambito dei processi percettivi visivi”(Ruggieri, 2001), ma esso sta ad indicare anche “l’individuo si rapporta cognitivamente a un elemento guardandolo da un certo angolo visuale a sua volta relato a una certa posizione (postura) spaziale” (Ruggieri, 2001). Si può quindi facilmente comprendere come “lo spazio nasca dalla postura, come questa si organizzi in rapporto a una serie di operazioni spaziali strutturali quali soprattutto l’organizzazione dello spazio visivo” (Ruggieri, 2001) e conseguentemente la percezione visiva si realizzi nel contesto di una postura.

La performance di juggling, determinata da una straordinaria mobilità oculare e di conseguenza visiva, sarebbe il risultato di un’integrazione di tutte le informazioni sensoriali e in particolare di quelle visive e cinestesiche; nel suo svolgimento il soggetto opera delle scelte che privilegiano alcune informazioni sensoriali (punto della pallina dopo lo zenit) rispetto ad altre direzionando, in modo armonico e sequenziale, lo sguardo verso lo stimolo (orientando occhi, capo e quasi impercettibilmente parte del corpo) e mettendolo a fuoco, in tal modo esperendo in maniera molto più armonica lo spazio personale e agendo sulla rigidità degli occhi.

In un recente esperimento, Huys e Beek (2002, cit. in Beek, Santvoord, 1994) hanno esaminato i movimenti dello sguardo nel fissare un punto come una funzione di abilità, andamento e pattern del juggling.

Giocolieri con abilità intermedie ed esperti destreggiavano sia la 3balls cascade che la versione cascade reverse a tre andamenti selezionati da loro stessi (lento, veloce e preferito). Gli esperti mostravano un grado più forte di frequenza di bloccaggio tra le traiettorie delle palline rispetto ai jugglers di media abilità; il punto fisso era spesso coordinato con i movimenti delle palline in un rapporto di bloccaggio di 3:1 , indicando che veniva fatto un cambiamento dello sguardo fisso ad ogni lancio consecutivo della pallina. La componente verticale del punto fisso, comunque, è stata a volte accoppiata con i movimenti delle palline secondo un rapporto 3:2 , indicando che lo sguardo fisso cambiava in questa direzione ad ogni seconda pallina; sebbene l’intensità di questi blocchi di modo non differisca in maniera significativa tra i gruppi con diverse abilità, ciò che differisce è l’incidenza della frequenza di bloccaggio (Huys, Beek, 2002, cit. in Beek, Santvoord, 1994).

“Molto spesso gli esperti adottavano il cosiddetto gaze through (sguardo fisso fino alla fine) , un modo comportamentale nel quale il punto fisso rimane confinato in un’area piuttosto piccola all’interno del pattern del juggling” (Huys, Daffertshofer, Beek, 2004). Sebbene la coordinazione della frequenza fra il punto fisso e i movimenti delle palline è stato quasi sempre assente durante il gaze through, ciò non è stato sempre così fra gli esperti; inoltre, bilanciati alla dimensione dei pattern delle palline, le ampiezze del gaze through negli esperti erano più o meno la metà delle dimensioni dei jugglers intermedi, anche se l’effetto dell’ampiezza è stato significativo solo nello stato veloce.

Combinati insieme questi risultati indicano chiaramente che “i giocolieri esperti fanno meno affidamento sulle informazioni della fovea, che è conforme con la prova di aneddoti che suggeriscono che solo gli esperti sono in grado di cambiare con facilità avanti e indietro l’allineamento visivo delle palline e il gaze through; inoltre si può tranquillamente affermare che, nel corso dell’apprendimento si dipende sempre meno dalle informazioni della fovea, probabilmente a causa di un crescente affidamento ad informazioni cinestesiche, tattili e visive periferiche utilizzando il cosiddetto visual pivot ( pivot visivo), cioè diffondendo e/o spostando l’attenzione attraverso la periferia visiva senza cambiare lo sguardo fisso” (Huys, Daffertshofer, Beek, 2004).

Questi risultati sperimentali avvalorano le nostre ipotesi in base alle quali durante una juggling 3balls cascade la mobilità oculare necessaria per portare a buon fine la performance agisca in una direzione di allargamento degli orizzonti percettivi dell’individuo impegnato in tale attività, che tende a esplorare e focalizzare quasi tutto il proprio campo visivo, sia di destra che di sinistra, ampliando funzionalmente la mobilità oculare senza percepire quel senso di sforzo provocato dal fatto che “i muscoli (il retto esterno e interno di dx e sx) si antagonizzino reciprocamente producendo un controbilanciamento che genera un vissuto di tensione” (Ruggieri, 2001).

Inoltre possiamo affermare che, dati gli strettissimi rapporti tra percezione visiva, processi attentivi e cognitivi, l’apprendimento di questa complessa abilità percettivo-motoria aumenti la capacità di attenzione e conseguentemente migliori le prestazioni intellettive mediante un incremento delle operazioni visuo-attentive che determinano una armonizzazione corporea nella rappresentazione dello spazio come spazio in cui il corpo può muoversi, come spazio agito.

In quest’ottica si potrebbe comprendere il successo dell’esperimento da noi esposto nel capitolo III che ha confermato che il juggling ampli il campo percettivo del soggetto fungendo da modulatore di attenzione e apprendimento. 

4.6      SISTEMI PERCETTIVO-MOTORI CHE SI INTEGRANO NELL’

APPRENDIMENTO DEL JUGGLING.

Per approfondire lo studio riguardo alle molteplici dinamiche del juggling e all’integrazione di  sottosistemi differenti quanto pertinenti nella performance di complesse abilità percettivo-motorie, Huys, Daffertshofer e Beek (2004) hanno condotto una serie di esperimenti longitudinali attraverso più gruppi sull’acquisizione di abilità della juggling 3balls cascade, nella quale hanno misurato l’integrazione tra la traiettoria delle palline, l’oscillazione della postura e i movimenti degli occhi e della testa.

È stato rilevato che, per quanto riguarda l’evoluzione della qualità (abilità, riuscita) nel juggling, erano regolati alcuni aspetti del lancio e della presa, il grado di frequenza e la phase locking (fase di bloccaggio,  tl) e conseguentemente la stabilità, “riflettendo l’esistenza di una gerarchia spazio- temporale nell’apprendimento” (Huys, Daffertshofer, Beek, 2004).

L’oscillazione della postura metteva in evidenza modi di frequenza di bloccaggio 3:1 e 3:2 con le traiettorie delle palline, mentre i movimenti degli occhi e del punto fisso mostravano anch’essi casi di frequenza di bloccaggio 3:1 e 3:2 con le traiettorie, in particolare è apparso importante il bloccaggio 3:1 tra le parabole delle palle e i movimenti orizzontali dell’occhio (Huys, Daffertshofer, Beek, 2004).

Cornice teorica degli esperimenti sono state le già citate, nel paragrafo introduttivo del presente capitolo, teorie sulla destrezza di Bernstein, e i suoi quattro livelli di controllo nella realizzazione del movimento ( tonicità, sinergie, spazio e azioni), e i processi cognitivo-motori in base a distinte scale temporali nell’esecuzioni di performance percettivo-motorie  di Newell.

“Negli esperimenti, al fine di quantificare la frequenza del phase locking (rapporto di bloccaggio) fra i sottosistemi, è stato esaminato la potenza P ( ω ) delle densità spettrali ed è stata identificata la frequenza dominante ωо al picco massimo contenente la potenza spettrale più elevata. Coerentemente con i risultati ottenuti da Beek e van Santvoord (1996), che dimostravano che la variabilità delle variabili che si riferivano ai movimenti delle mani è più grande di quella delle variabili che si riferivano ai movimenti delle palline, è stato osservato che la variabilità spaziale dell’ultima diminuiva nel corso dell’apprendimento, la variabilità del momento della presa diminuiva mentre quella del momento del lancio rimaneva abbastanza costante suggerendo che direzione e velocità dei lanci consecutivi diventava più uniforme (Huys, Daffertshofer, Beek, 2004). Le indagini sull’oscillazione posturale durante la performance di juggling  (juggling 3balls cascade) hanno mostrato che “l’ampiezza dell’oscillazione, come pure la sua coordinazione con il pattern (di juggling) cambiano nel corso dell’apprendimento” (Huys, Daffertshofer, Beek, 2004).

“Sono stati trovati casi in cui l’oscillazione della postura era coordinata con i movimenti delle palline in rapporti di frequenza di bloccaggio 3:1 e 3:2; questi pattern erano spesso incastrati in basse evoluzioni di frequenza che a volte dominavano le traiettorie dell’oscillazione. Considerando che il ciclo di una singola pallina implica l’equivalente movimento circolare delle altre due, e che il ciclo di ciascuna pallina nella direzione verticale richiede l’oscillazione di un braccio, sembra che un rapporto di bloccaggio 3:1 ( 3:2 ) con le traiettorie delle palline in direzione verticale indichi che quando il braccio (entrambe le braccia) compie un’oscillazione, un ciclo di oscillazione singolo è completato”  (Huys, Daffertshofer, Beek, 2004).

Per capire ulteriormente questi rapporti di bloccaggio gli autori hanno sviluppato “un modello meccanico unidirezionale a 3D composto da due segmenti per esprimere i movimenti delle braccia nei cicli di oscillazione; il modello descrive le proiezioni (la forza) sul piano di supporto orizzontale come una funzione degli angoli delle rotazioni dell’avambraccio e della parte superiore del braccio, e mostra come piccole deviazioni nelle ampiezze e nelle simmetrie in questo possano cambiare il contributo relativo sull’orizzontale ed il primo ed il secondo armonico nelle proiezioni” (Huys, Daffertshofer, Beek, 2004).

In maniera piuttosto interessante il modello ha mostrato come “deviazioni temporali relativamente piccole dalla perfetta simmetria fra le oscillazioni delle braccia, e/o la grandezza e la deviazione degli angoli implicati possa indurre un cambiamento fra entrambi i modi di coordinazione senza intaccare il livello a cui vengono soddisfatte le costrizioni dominanti dell’attività del juggling. In altre parole, l’equivalenza motoria può risultare dal modo in cui l’oscillazione posturale viene inserita nel meccanismo del juggling; nel momento in cui essa viene inserita nell’uso specifico per questa attività mantiene un grado di autonomia relativo alla completa organizzazione funzionale” (Huys, Daffertshofer, Beek, 2004).

Nonostante la grande variabilità nei pattern di oscillazione “sono state trovate chiare prove che l’oscillazione diventava coordinata riguardo ad una performance di juggling che interessava gli elementi posturali superiori secondo rapporti di frequenza di bloccaggio 3:2 e 3:1 con i movimenti delle palline; come progrediva l’apprendimento, così diminuiva l’ampiezza del pattern di oscillazione, spesso secondo una scala temporale simile a quella della varianza della fase relativa, e questi modi di coordinazione possono riflettere le conseguenze meccaniche delle braccia oscillanti” (Huys, Daffertshofer, Beek, 2004). 

“Ma anche i movimenti degli occhi e del punto fisso mostravano casi di frequenza di bloccaggio 3:1 e 3:2 con le traiettorie delle palle” (Huys, Daffertshofer, Beek, 2004). 

“Emergeva spesso nella prima fase dell’apprendimento una frequenza di bloccaggio 3:2 tra la componente verticale dei movimenti degli occhi e le traiettorie delle palline, con un’intensità che rimaneva fissa dopo che era stato stabilito il bloccaggio; in contrasto, per la componente orizzontale dei movimenti degli occhi l’ultima coordinazione 3:1 cresceva in maniera esponenziale, sebbene con scale temporali variabili tra i partecipanti” (Huys, Daffertshofer, Beek, 2004).

“Ciò implica che coloro che imparavano coordinavano in maniera crescente i movimenti orizzontali dei loro occhi con le palline lanciate consecutivamente; inoltre, l’evoluzione di questo bloccaggio 3:1 si correlava, in media negativamente, con la fase di varianza, confermando la sua crescita nel corso dell’apprendimento e suggerendo che è importante per i giocolieri neofiti stabilirla” (Huys, Daffertshofer, Beek, 2004).

“Si può considerare che l’importanza di questo modo di coordinazione risieda nel sincronizzare informazioni extra della retina e informazioni ottiche, che può risultare più semplice da stabilire una volta che la testa è stabilizzata nello spazio” (Huys, Daffertshofer, Beek, 2004).

“L’inserimento delle componenti orizzontali dei movimenti degli occhi, che sono a servizio della raccolta di informazioni ottiche pertinenti, nell’organizzazione funzionale del juggling è un aspetto essenziale nell’apprendimento di quest’abilità percettivo-motoria” (Huys, Daffertshofer, Beek, 2004).

Nella serie di quattro esperimenti condotti nel 1994 e  da noi parzialmente esposti nel paragrafo precedente, Beek e van Santvoord (1994) hanno esaminato la relazione tra il phasing dei movimenti della mano e la raccolta di informazioni ottiche nel lancio a cascata.

Nel primo è stato determinato che la percezione del segmento che segue lo zenit nel volo della palla ha un ruolo fondamentale nella corretta esecuzione e riuscita dell’esercizio (Beek, van Santvoord, 1994); nel secondo sono state realizzate delle analisi per determinare la corrispondenza nel tempo e la natura dell’associazione tra gli eventi dei lanci e gli eventi definiti sugli occhiali (Beek, van Santvoord, 1994); “se, infatti, il segmento che segue l’apice contiene le più importanti informazioni e si crea una relazione di fase stabile tra il ritmo esterno degli occhiali e i movimenti dei lanci, ci si aspetterebbe che, dopo una tale modificazione, i giocolieri tentino di ristabilire la visibilità di questo segmento recuperando la relazione di fase stabile” (Beek, van Santvoord, 1994); l’esperimento consisteva sempre nell’effettuare una cascade per un periodo totale di un ciclo di apertura e chiusura fissato a 340ms, con un campo visivo di 200ms. “Raggiunta una performance stabile, la durata del campo visivo diminuita di 8ms ogni ciclo fino a raggiungere un valore prefissatoche  era di 136ms per J1 e 176ms per J2 e J3, scelti sulla base dei risultati dell’esperimento 1 per tentare di far combaciare il vincolo fisico fornito dagli occhiali con il livello di abilità dei giocolieri. Quando i valori prefissati venivano raggiunti, la prova iniziava: dopo circa 6 secondi di registrazione la durata di chiusura degli occhiali tra due campi visivi era aumentata di 70ms in una singola occasione, cosicché il phasing tra i movimenti delle mani dei giocolieri e il ritmo degli occhiali era sconvolto. La registrazione continuava dopo questo sconvolgimento per 9 secondi” (Beek, van Santvoord, 1994).

I risultati ottenuti indicavano che, “quando la frequenza dei lanci coincide con il ritmo degli occhiali, il segmento dei voli di palla che segue l’apice è preferito (attrattivo) nel senso che, dopo lo sconvolgimento nelle condizioni di visione imposte, il phasing dei movimenti manuali è stato regolato (sincronizzato) per assicurare la visibilità di questo segmento” (Beek, van Santvoord, 1994).

L’ipotesi che l’acquisizione di un’abilità percettivo-motoria implica la sintonia e l’integrazione con le informazioni percettive più importanti per l’abilità in questione è confermata dai risultati dell’esperimento sopraesposto in cui “alcune indicazioni hanno dimostrato che i giocolieri correggono il phasing dei loro movimenti manuali per assicurare la disponibilità di informazioni ottimali per la performance; questo punto si fonda con la nozione di relazione circolare tra la percezione e il movimento nel controllo dell’azione”  (Beek, van Santvoord, 1994); vi sarebbe quindi nel juggling un principio di base dell’approccio ecologico alla percezione e  all’azione e cioè  esisterebbe una relazione circolare tra le informazioni percettuali e la creazione del movimento in cui i movimenti sarebbero coordinati sulla base delle informazioni raccolte in diversi campi di flusso percettivo ( ottico e tattile ).

“Il juggler controlla le traiettorie del volo delle palle creando così le informazioni per le azioni future; lanciando un oggetto si crea un campo di flusso tattile (dovuto alla deformazione del tessuto durante il trasporto e l’accelerazione dell’oggetto con la mano), così come un campo di flusso ottico (creato dal movimento in sé e il moto degli oggetti attraverso l’aria) che contengono informazioni potenziali per controllare le azioni di presa e lancio” (Beek, van Santvoord, 1994).

“Queste conclusioni suggeriscono che uno dei problemi chiave del juggling potrebbe essere il phasing esatto tra gli eventi associati alle mani e gli eventi associati alle palle: il giocoliere deve avere informazioni non solo sulla posizione  futura di un oggetto in aria per essere capace di prenderlo all’arrivo, ma anche sul quando e a quale altezza la prossima palla deve essere lanciata in modo da raggiungere un phasing esatto” (Beek, van Santvoord, 1994).

Appare abbastanza chiaro che nell’apprendimento di una performance di giocoleria vi siano dei sistemi percettivi (vista, propriocezione) che si integrano, in modo ordinato e gerarchico, con sistemi motori (oscillazione della postura, movimenti delle braccia, delle testa, degli occhi, del tronco).

4.7    CINESTESIA NEL JUGGLING

Nel paragrafo introduttivo di questo capitolo abbiamo definito la cinestesia come una risposta allo stimolo propriocettore (che concerne le informazioni sull’attività dei muscoli sia a riposo che in movimento) e cioè “ la conoscenza, da parte del soggetto, del cambio di posizione del proprio corpo o di una parte di esso” (Morehouse, Miller Jr, 2000). 

Ancora prima, nell’esposizione del modello bioesistenziale psicofisiologico integrato ci siamo soffermati sul concetto di attenzione cinestesica cioè di “un coinvolgimento del canale propriocettivo che si collega strettamente a quello visivo” (Ruggieri, 2001) e che determina il fenomeno della “focalizzazione cinestesica, che si riferisce al fatto che mentre il soggetto esplora visivamente lo spazio cerca di percepire cinestesicamente parti del corpo o il corpo nel suo insieme” (Ruggieri, 2001).

Sulla base degli studi scientifici che abbiamo presentato in questo lavoro appare abbastanza evidente che l’abilità di fare juggling sia in strettissima relazione con i concetti di cinestesia, attenzione e focalizzazione cinestesica.

Durante lo svolgimento di una performance di juggling il soggetto è sottoposto a tutta una serie di vincoli spaziali, temporali, postural-motori e anche percettivi, in quando contemporaneamente ad un armonico (al contempo stabile e flessibile)  posizionamento nello spazio del proprio corpo in modo tale da riportarlo in posizione normale quando l’equilibrio è stato alterato, “egli deve dividere la sua attenzione visiva fra più palline” (Huys, Daffertshofer, Beek, 2004) e “avere informazioni non solo sulla posizione futura di un oggetto in aria per essere capace di prenderlo all’arrivo, ma anche sul quando e a quale altezza la prossima palla deve essere lanciata in modo da raggiungere un phasing esatto” (Beek, van Santvoord, 1994); ci sembra evidente che tutto questo comporti una sviluppata capacità di percepire il corpo nello spazio coordinata con un incremento delle prestazioni visuo-attentive.

Interessante è sottolineare i risultati cui sono giunti K. Hashizume e T. Matsuo (2004) che, analizzando le tre fasi in cui veniva appresa la capacità di destreggiare una juggling 3balls cascade, sono arrivati alla conclusione che durante il terzo e ultimo stadio, in cui l’HCT (il ciclo delle mani) è più corto e il rapporto di pausa ( K ) più piccolo, i soggetti “presumibilmente cambiavano il loro centro di attenzione da fenomeni associati alle palline a fenomeni associati alle mani” (Hashizume, Matsuo, 2004); secondo questi autori dunque a un certo livello di abilità e automazione i jugglers erano più focalizzati a percepire, nella corretta esecuzione dell’esercizio, queste parti del loro corpo rispetto al volo delle palline.

Oppure degni di attenzione sono gli studi da noi ampiamente esposti di Huys, Daffertshofer e Beek (2004) in cui i risultati furono interpretati per indicare che “nel corso dell’apprendimento di una juggling 3balls cascade si dipende sempre meno dalle informazioni della fovea, probabilmente a causa di un crescente affidamento ad informazioni cinestesiche, tattili e visive periferiche utilizzando un cosiddetto pivot visivo, cioè diffondendo e/o spostando l’attenzione attraverso la periferia visiva senza cambiare lo sguardo fisso” (Huys, Daffertshofer, Beek 2004).

Questi risultati ci sembrano abbastanza esaurienti per affermare che, nella pratica del juggling, un allargamento delle facoltà attentive del soggetto determina un potenziamento nella sua capacità di percepirsi cinestesicamente durante la performance per eseguirla correttamente producendo molteplici interazioni sensorial-motorie che ridefiniscono la sua relazione con l’ambiente.

Avendo già sottolineato il ruolo dell’attenzione nei processi cognitivi,  possiamo affermare che l’apprendimento di questa complessa abilità percettivo-motoria aumenti la capacità di attenzione e conseguentemente migliori le prestazioni intellettive mediante un incremento delle operazioni visuo-attentive che determinano una armonizzazione corporea nella rappresentazione dello spazio come spazio in cui il corpo può muoversi, come spazio agito; “la sua pratica estesa può favorire l’affidamento su molteplici fonti di informazioni, che, sincronizzandosi, permettono al giocoliere esperto di cambiare in maniera flessibile organizzazioni funzionali che interessano diversi sistemi percettivi” (Huys, Daffertshofer, Beek 2004).

CONCLUSIONI

Il proposito principale di questo lavoro è stato quello di esaminare alcuni aspetti fondamentali legati all’apprendimento dell’abilità di eseguire una “juggling 3balls cascade”, investigandone sia gli aspetti percettivo-motori, che la dimensione ludica.

Postulato metodologico fondamentale nella nostra disamina delle implicazioni psicofisiologiche è stata l’equazione di Shannon, che mette in relazione, nell’analisi di questa specifica competenza, il numero delle mani H e delle palle (o oggetti) N con svariati fattori temporali (il tempo di una pallina in volo TF, il tempo in cui la pallina è tenuta in mano TL, il tempo in cui una mano si muove vuota TU), e spaziali (l’altezza a cui le palle vengono lanciate in relazione ai punti di rilascio  h , l’angolo del rilascio  ¥r , e la base in larghezza delle traiettorie paraboliche di volo  F) affermando che il juggling è eseguibile correttamente quando il rapporto fra il ciclo temporale delle palline o degli oggetti (TF + TL) e il ciclo temporale delle mani (TL + TU) equivale a N / H.  

In particolare, dall’analisi degli esperimenti scientifici che abbiamo esaminato è emerso che, un parametro particolarmente importante nella riuscita del gioco è il “tempo di trattenuta o pausa” K, cioè il rapporto tra il tempo “pallina-in-mano” e il tempo “ciclo-della-mano”; le variabili spaziali e temporali si stabilizzano quando questo valore si attesta intorno a K = ¾  ;  ( 0,75 ).
Risulta abbastanza evidente perciò come quest’abilità possa essere considerata una sorta di “orologio spaziale, in quanto presuppone lo sviluppo in maniera ordinata di strutture spaziali e temporali collegate in modo armonico tra di loro” (Hashizume, Matsuo, 2004), implicando “un’integrazione funzionale spazio-temporale che porta il soggetto a esperire l’esperienza del ritmo” (Ruggieri, 2001), come variazione e alternanza tra tensione ( TL, tempo in cui una pallina è tenuta in mano fra una presa e un lancio) e riduzione della tensione (TU, tempo in cui una mano è vuota); inoltre la moltitudine di eventi ciclici che si ripetono durante il gioco (mano carica, lancio della palla, zenit, mano scarica, presa della palla, mano carica…) porta a una “modulazione di parametro operata dal sistema, come conseguenza della differenza dinamica tra TL e TU, che determina un’oscillazione posturale, provocata da un’alternanza tra contrazioni muscolari      (prese-TL) e movimenti caratterizzati da un minore impegno motorio (fase successiva al lancio-TU)” (Sternad, 1999), oscillazione che è anche “coordinata con i movimenti degli oggetti in volo” (Huys, Daffertshofer, Beek, 2004).

Un’ulteriore fase della ricerca ha riguardato le informazioni ottiche raccolte di continuo dal giocoliere riguardo al “dove” delle palline e delle loro traiettorie di volo; le ricerche hanno ampiamente dimostrato come, messo di fronte alla necessità di dividere la sua attenzione visiva fra più palline, il juggler direzioni, in modo armonico e sequenziale, lo sguardo verso lo stimolo (orientando occhi, capo e quasi impercettibilmente parte del corpo in base al phasing delle palle in aria),  mettendolo a fuoco, esercitando una particolare modalità visuo-percettivo-attentiva determinata da una straordinaria mobilità oculare (movimenti orizzontali) coordinata con i movimenti degli oggetti ed esperendo in maniera molto più armoniosa lo spazio personale. “Inoltre, nel corso dell’apprendimento, si dipende sempre meno dalle informazioni della fovea, a causa ci un crescente affidamento ad informazioni cinestesiche, tattili e visive periferiche utilizzando in cosiddetto visual pivot, cioè diffondendo e/o spostando l’attenzione attraverso la periferia visiva senza cambiare lo sguardo fisso” (Huys, Beek, in Huys, Daffertshofer, Beek, 2004).

In breve i risultati ci portano ad affermare che nell’apprendimento dell’abilità di fare juggling i sistemi percettivi della vista, della propriocezione e della cinestesia si integrano, “in modo ordinato e gerarchico” (Huys, Daffertshofer, Beek, 2004), con i sistemi motori dell’oscillazione posturale, e dei movimenti delle braccia, della testa, degli occhi e del tronco, creando una sorta di gioco armonico tra meccanica posturale e meccanica del movimento, attraverso l’esperienza del ritmo,  producendo integrazione spazio-temporale e piacere funzionale. 

È stato trovato come l’apprendimento di questa complessa abilità agisca nella direzione di un allargamento degli orizzonti percettivi e della capacità di percepire il proprio corpo nello spazio, in modo coordinato all’incremento delle prestazioni visuo-attentive e cinestesiche; risultati confermati dagli esperimenti che hanno rilevato, nei jugglers più esperti una maggiore mobilità oculare e una più spiccata percezione cinestesica in quanto essi devono avere informazioni non solo sulla posizione futura di un oggetto in aria per essere capaci di prenderlo all’arrivo, ma anche sul quando e a quale altezza la prossima palla deve essere lanciata per raggiungere un phasing esatto, dimostrazione questa di una circolarità tra informazione percettiva e creazione del movimento.
Esaminando la dimensione ludica del juggling è risultato evidente come esso corrisponda totalmente al prototipo di gioco proposto da Huizinga, sintesi di movimento, equilibrio, ordine,  stabilità e cambiamento spazio-temporale, organizzazione gerarchica,  alternanza, variazione, ritmo e armonia (Bruner, Jolly, Sylva, 1981). Si è rilevato, attraverso un excursus di vari orientamenti psicologici, pedagogici e psicopedagogici (Locke, Herbert, Frobel, Huizinga, Vygotsky) che valorizzano l’attività ludica in quanto potente mediatore dell’apprendimento motorio, emotivo, intellettuale, relazionale e sociale, come il gioco, attività in cui si prova piacere vivendo la fusione di Io e Super-Io, “scaricando la tensione e gestendo gli eventi frustranti” (Winnicott, 1974), ampli le potenzialità del soggetto impegnato (Freud, 1920), implichi catagorizzazione degli stati cognitivi ed operazioni mentali (Bateson, 1956), “abbia una funzione adattiva  facendo sì che le categorie fondamentali della realtà si presentino, adattate alla propria esperienza, (Vygotskij, 1979), sia esigenza di espressione della creatività e dell’individualizzazione del proprio agire (Bruner, Jolly, Sylva, 1981), “modelli atteggiamenti, comportamenti, valori sociali e incertezza ludica, producendo proggettualità e pensiero (Staccioli, 1998), sia fonte di sviluppo intellettivo e relazionale, di piacere e soddisfazione dei propri desideri, strumento di realizzazione delle proprie progettualità, e ancora conoscenza, ricerca, adattamento e modellamento, luogo di autocostruzione degli apprendimenti e delle funzioni di apprendere, modo di funzionare che genera identità e sviluppo cognitivo (Berti, Bombi, 2001); “Il gioco è fonte di sviluppo integrale delle capacità umane e crea la zona di sviluppo prossimale nell’ontogenesi delle funzioni psichiche superiori” (Vygotskij, 1923).

In particolare, analizzando la dimensione ludica del juggling come gioco percettivo-motorio ne abbiamo evidenziato il carattere schematico, ripetitivo, cadenzato (Freud, 1920), di “attività ondulatoria e ritmica” (Freud, 1905), manipolativa (Winnicott, 1974) “che produrrebbe un eccitamento meccanico del corpo, dell’apparato sensoriale dei nervi vestibolari, dei muscoli e delle articolazioni” (Freud, 1905) e il piacere della coordinazione (Winnicott, 1974). Proprio questo esercizio di “schemi da cui deriva un piacere funzionale e un potenziamento della personalità” (Filograsso, 1975) ce lo ha fatto accomunare ai giochi sensomotori d’esercizio piagettiani, in cui, “sviluppando una competenza e una intelligenza sensomotrice si acquisiscono schemi motori e cognitivi che portano al perfezionamento di gesti e movimenti” (Berti, Bombi, 2001).

Nell’apprendimento di quest’abilità, le costrizioni spazio-temporali richieste dalla performance genererebbero una organizzazione gerarchica funzionale che produrrebbe una più corretta gestione del peso corporeo, sollecitando le proprietà elastiche dei muscoli; l’incremento delle operazioni visuo-attentive e cinestesiche e della mobilità oculare (Beek, Santvoord, 1994; Huys, Daffertshofer, Beek, 2004) porterebbero a una migliore percezione del corpo nello spazio, e l’alternanza ritmica dei movimenti durante la performance (Sternad, 1999), agendo sul tono muscolare, creerebbe una sorta di gioco armonico tra meccanica posturale e meccanica del movimento, affinando  coordinazione (corporea e oculo-manuale) e controllo motorio 

L’esperimento riportato nel capitolo III evidenzia chiaramente come esso incentivi gli ambiti dell’attenzione, dell’apprendimento e della motivazione agendo in un direzione di unificazione dell’attività corporea (Bennett, Mc Kinney, 2000). Questi dati, insieme ai risultati ottenuti da pionieristici orientamenti educativi che utilizzano il juggling in ambito pedagogico (riportati in appendice) testimoniano come esso possa essere classificato come attività ludiforme, nell’accezione che al termine dà Visalberghi.

APPENDICE

IL JUGGLING APPLICATO ALLE SITUAZIONI DI DISAGIO SOCIALE: PARADA E CHAPITO’

Il primo circo per ragazzi fu fondato negli anni ’20 da un certo padre Edward Flanagan che, dopo aver assistito un condannato a morte, decise di fare qualcosa per i giovani di strada del Nebraska (USA) fondando una “casa per ragazzi” autogestita e basando il suo metodo pedagogico sulle arti circensi.

Negli ultimi trent’anni anche in Europa (e soprattutto in Germania, dove queste discipline fanno parte dei programmi scolastici e parascolastici da molti anni) si è sviluppato un orientamento pedagogico che usa le arti circensi e le arti di strada e il juggling come principale strumento educativo. Questi progetti, centrati sulla concentrazione, l’apprendimento percettivo-motorio, l’equilibrio e la collaborazione reciproca, danno la possibilità ai ragazzi di conoscere e sviluppare la propria creatività e le attitudini alla socializzazione, lasciandogli qualcosa che li accompagnerà per tutta la vita, in termini anche di confidenza con se stessi, col proprio corpo, con il pubblico e con il prossimo. I corsi comprendono giocoleria, clown, danza, teatro, acrobatica e arti circensi e introducono bambini e ragazzi dai cinque anni in su in quel mondo particolare, fantastico e misterioso che è il circo (http://www. jugglingmagazine.it).

Joseph Marmsoler e Sigrid Federspiel sono stati in Italia i pionieri di questo movimento, dando il via più di quindici anni fa ai primi progetti nelle scuole altoatesine (Animativa e Circomix), mentre in quegli stessi anni Camilla Peluso fondava a Milano la Piccola Scuola di Circo. I corsi iniziano a ottobre, una volta la settimana per due ore, per poi verso maggio intensificarsi a più volte la settimana per preparare lo spettacolo finale.

Il valore pedagogico dei corsi e dei laboratori non è copiare il circo reale, ma dare il via a un lavoro creativo ed armonico che dia ai ragazzi la possibilità, giocando, di conoscere e sviluppare le proprie capacità a vari livelli: motorio (coordinazione generale, coordinazione oculo-manuale, visione periferica, ambidestrismo), psicologico (concentrazione, intuito, autostima, creatività, controllo dell’emotività, costanza, espressività e apprendimento) e relazionale (fiducia, collaborazione, contatto e aiuto); molto spesso queste attività si sono dimostrate utili nel lavoro con ragazzi con patologie di Sindrome di Down e dislessia (http://www. giocolando.org).

Ma ancora più sbalorditive, per i risultati conseguiti, sono due recenti esperienze socio-pedagogiche, il Chapitò a Lisbona e la Fondazione Parada a Bucarest, che utilizzano il juggling e le arti circensi e di strada nel recupero e nel reinserimento sociale di giovani e adolescenti a rischio.

Il Chapitò, diretto da Teresa detta Tete Ricou, clown e artista di strada portoghese, è una delle sperimentazioni socio-educative più interessanti del mondo, un progetto di formazione, di animazione e creativo che non si occupa solo dell’arte dello spettacolo circense e teatrale, ma ogni giorno promuove molte altre iniziative.

Sovvenzionato dal ministero per la cultura portoghese, in una delle più belle città d’Europa, questo progetto metropolitano si occupa di giovani a rischio, adolescenti che per mille motivi già conoscono il riformatorio e la vita di strada, dandogli un’occasione di futuro, un mestiere e un appoggio, anche di natura psicologica (http://www. jugglingmagazine.it). 

Con i giovani dell’Istituto di Reinserimento Sociale, lo Chapitô sviluppa infatti nel Collegio Bela Vista e in quello Navarro de Paiva un enorme lavoro di apprendimento verso il mondo dello spettacolo e dell’animazione circense, che consente ogni anno a oltre cento giovani disagiati di essere condotti quotidianamente nel cuore del centro storico di Lisbona, sotto l’imponente castello di São Jorge, per frequentare dei corsi interdisciplinari che ricordano vagamente la filosofia della scuola steineriana. Quel palazzo è il Chapitò, il tempio dell’arte circense e dello spettacolo a tutto campo, dove oltre al circo si insegna anche sceneggiatura, scenografia, costumistica, si scrive una rivista su carta ecologica, fino a sperimentare le avanguardie più tecnologiche nel campo della musica e del cinema e che di sera si trasforma in bar, ristorante, pub e cybercafè, che diventa ritrovo musicale, di danza e commedia e in cui i ragazzi che partecipano al progetto possono, se vogliono, lavorare.

La Fondazione Parada è invece una organizzazione non governativa costituita, dal clown e artista circense francese Miloud Oukili,nell’ottobre del 1995 a Bucarest e riconosciuta dal Ministero della Gioventù e dello Sport e dal Ministero della Cultura rumeni; ha come scopo principale il sostegno dell’infanzia emarginata e di strada attraverso l’intermediazione dell’arte e soprattutto di quella circense come strumento educativo, con l’obiettivo di sviluppare la capacità creativa dei ragazzi attraverso la quale è possibile ottenerne il recupero, mediante uno sviluppo autonomo e responsabile, e la realistica risocializzazione.

Le attività della Fondazione riguardano:

· valutazione ed analisi dei bisogni dell’infanzia di strada;

· reintegrazione familiare ( se possibile), sociale e scolastica;

· reintegrazione socio-professionale dei giovani in difficoltà;

· sensibilizzazione dell’opinione pubblica in rapporto ai problemi dell’infanzia emarginata di strada;

· dare spazio e sostegno ai talenti artistici dell’infanzia di strada.

Gli strumenti adottati sono:

· corsi di iniziazione e di creazione artistica all’interno delle forme spettacolari dell’arte circense: giocoleria, acrobazia, clownerie e fachirismo;

· corsi di teatro, pantomima, danza, musica e marionette;

· corsi di disegno, pittura, collage, cultura e decorazione;

· aiuto e assistenza socio-educativa, orientamento scolastico e assistenza medica;

· organizzazione e partecipazione a spettacoli, mostre, manifestazioni culturali, festival e tournèe;

· elaborazione di materiale informativo sulle condizioni dell’infanzia di strada nel mondo.

I luoghi di intervento sono: metrò, piazze e parchi, case per l’infanzia, orfanotrofi, ospedali, riformatori e altre ONG. La Fondazione si compone di un centro diurno, che funziona dal lunedì al venerdì, in cui gli operatori propongono attività creative e formative di diverso tipo, come il circo ma anche musica, arti plastiche, scrittura e lettura, orientamento educativo ed educazione alla salute e all’igiene, ma anche di appartamenti di transito/urgenza e di appartamenti sociali. I primi sono strutture in cui vengono ospitati, in un ambiente accogliente, i ragazzi che necessitano di un intervento sociale rapido e che se ottengono buoni risultati vengono preparati per l’inserimento negli appartamenti sociali, dove si creano le condizioni adeguate per uno sviluppo autonomo e responsabile necessario alla definitiva integrazione. Si tratta di ambienti protetti dove i ragazzi che hanno deciso di abbandonare la strada possono organizzare la propria vita con regolarità, autogestendosi, ma mantenendo al tempo stesso un rapporto positivo e costruttivo con il mondo degli adulti attraverso la supervisione degli educatori, che vi si recano a orari definiti per seguire un programma di lavoro concordato con i ragazzi e qualche volta con visite improvvisate per verificare come gli ospiti riescono a organizzare la propria vita.

La Fondazione ha inoltre creato una compagnia di circo formata dai ragazzi di strada che rappresentano Parada in spettacoli di beneficenza, negli ospedali, negli orfanotrofi e in progetti educativi a favore di persone disagiate, e con la quale si svolgono le tournèe nei più importanti festival d’arte della Romania, della Francia e dell’Italia. Le tournèe fanno parte del programma educativo dei ragazzi, poiché permettono loro di conoscere altre culture, di ritrovare la fiducia nel rispetto di sé stessi e di scoprire il ruolo della famiglia grazie all’ospitalità ricevuta dalle famiglie dei Paesi in cui si recano.

Il progetto prevede inoltre la rappresentazione di spettacoli circensi presso le stazioni della metropolitana dove i bambini e i ragazzi senza protezione sono numerosi e in cui l’equipe li avvicina con sorriso e giochi instaurando una relazione di fiducia e confidenza, le visite nei posti dove i bambini potrebbero avere bisogno di aiuto nei momenti difficili e un Caravana, cioè un camion mobile che opera nelle ore notturne fornendo assistenza medica e sociale e che rappresenta, insieme alle altre attività, un primo momento di contatto con i ragazzi e di avvicinamento ai servizi di Parada.

I risultati, fino a oggi, di questo progetto sono stati: circa 200 ragazzi che frequentano il centro sociale diurno dove ricevono assistenza e formazione; 150 ragazzi ricevono assistenza sociale e sanitaria di emergenza grazie a Caravana; 100 tra banbini e ragazzi sono stati reinseriti con successo a scuola o sono tornati nelle loro famiglie; 70 ragazzi vivono negli appartamento sociali autogestiti; 50 ragazzi fanno parte della compagnia del circo che propone spettacoli in Europa per sensibilizzare l’opinione pubblica; 30 ragazzi ogni anno trovano un impiego stabile; più di 35 educatori rumeni collaborano con Parada, molti dei quali ex ragazzi di strada, alcuni dei quali coinvolti in un articolato programma di formazione professionale che si occupa di relazioni transculturali (http://www.parada.ifrance.com)
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