 Museo civico roma CHE COSA CI INSEGNA UN MUSEO DI GIOCATTOLI 
I giocattoli riproducono la realtà. Prima della fantascienza e dei giochi virtuali, i giocattoli hanno ricopiato fedelmente la vita quotidiana proponendosi in una finzione – il gioco, appunto – appagante e liberatoria. 
I giocattoli, come nelle favole, al cui mondo appartengono, sono quindi una sorta di metafora della realtà. E come nella vita vera, anche per animare i giocattoli è indispensabile rispettare e conoscere delle regole. Le regole del gioco non sono altro che la guida alla disvelazione di un meccanismo logico, fatto di ingranaggi e di molle in obbedienza alle quali il giocattolo agisce: Il rispetto di queste regole esprime l'armonia del giocare insieme. Quanti giocattoli abbiamo smontato e aperto per scoprirne il cervello, il segreto del loro funzionamento? 
In questo Museo vediamo innumerevoli esempi di tali ingegnose costruzioni che ormai appartengono ad un altro modo di giocare, ad un altra epoca della nostra cultura ludica. 
Se riflettiamo un attimo sul fatto che imparare a rispettare le regole del gioco significa trasferire tale insegnamento anche nella vita di tutti i giorni, troviamo nella conoscenza dei modi di giocare quelle particolari attenzioni che dobbiamo riservare nel rapporto con gli altri in seno alla società civile. Significa comunicare un apprendimento che deve obbedire al principio della reciprocità, che coinvolge emozioni, interesse e gusto dello stare insieme 
Perché, come diceva Fritz Billig, " giocando tutti i bambini sono ugualiGiocare è quanto di più istintivo esista al mondo; il tempo, sociale ed individuale, può cambiare i giocattoli, non il desiderio di giocare. 
I bambini hanno sempre giocato... o quantomeno hanno sempre cercato di giocare:  Lasciare un bambino da solo con sè stesso - la citazione stavolta è da Hegel - significa vederlo giocare entro pochi istanti.
 "Del resto, l' Homo era Ludens ben prima di essere promosso Sapiens. 
A cambiare non sono allora tanto i giocattoli ma i "modi" di giocare: i modi in cui un adulto costruiva o regalava un balocco al proprio bimbo, i modi in cui le contrastanti ideologie cercavano di interpretare (a volte sfruttare) la spiritualità mitopoietica propria del binomio bambino-giocattolo, i modi in cui il fanciullo stesso interagiva con l'oggetto. 

Prima dell'Illuminismo non esisteva una Storia del Giocattolo; l'attività ludica, considerata l'esatto opposto di quella lavorativa, era sopportata quando non bandita.  I bambini dovevano allora ritagliarsi un proprio spazio di sogno inventando da sè i propri giochi: con l'immaginazione (la potenza simbolica del "facciamo finta che... facciamo che io ero..."), e con l'ingegnosità (costruendoli con le proprie mani, sviluppando manualità e creatività). 
In un tale contesto, il Giocattolo non era certo un oggetto da consumare; era un amico cui voler bene, cui raccontare storie, cui confidare i segreti. Anche quando, successivamente (un processo invero assai lungo e faticoso), i bambini cominciarono a ricevere balocchi in regalo, erano comunque loro stessi a plasmare gli universi di gioco in cui avventurare pupazzi e modellini. 
Che cosa è cambiato allora nel giocare?  Innanzi tutto le finalità educative. 
Come è vero che i giocattoli si sono sempre allineati agli sforzi di genitori ed educatori nel merito dei "valori" da trasmettere, è anche vero che un tempo i valori si chiamavano: Pazienza, Riflessività, Manualità, Onore.  Oggigiorno, quei complessi universi chiamati "Scuola" e "Lavoro" pretendono piuttosto Iperdinamismo, Professionalità, Competizione, Furbizia... 
Da qui le prime inevitabili metamorfosi. 
Poi bisogna considerare l'interazione.  Pur con la loro ingenua semplicità, i giochi di una volta, i materiali di quei giochi, si prestavano ad essere reinventati dal fruitore.  Il fatto è che l'oggetto in sè non ha mai significato molto per il bambino: pochi centimetri di legno o cartapesta, ceramica o metallo.  Ciò che DAVVERO conta è il racconto che egli ne trae, stimolato dall'oggetto a leggere (e al contempo scrivere) in quel grande libro di fiabe che la sua mente custodisce. 
E' un momento importante.  Il momento in cui l'oggetto si trasforma in Giocattolo; è il bambino stesso a dignificarlo con tale magica parola.
Il gioco nasce con l’uomo. Il bimbo cresce col gioco per diventare uomo. E solo se l’uomo continua a giocare per tutta la vita mantiene vivo il bimbo che è in sé. Cambiano i tempi, la tecnologia evolve e mutano i giocattoli, almeno nella loro materialità. Dalle semplici pedine in pietra degli italici, alle bambole d’avorio dei romani; dai carrettini di latta dei nostri nonni ai videogames dei nostri nipoti, ogni epoca sembra lontana anni luce dalla precedente. Ma in realtà cambia l’apparenza, non la sostanza. Lo spirito del gioco, quello spirito fanciullo che spinge gli anziani ad accanirsi ancora allegri su un mazzo di carte e i ragazzi a divertirsi per ore con la sola fantasia, da migliaia di anni continua a vivere immutato dentro ognuno di noi.

BOTTONI

“Si soprappongono tanti bottoni, quanti sono i fanciulli che giocano. Il favorito dalla sorte batte con un piccolo sasso sopra al cilindretto dei bottoni. Il cilindretto si sconquassa e i bottoni si sparpagliano, chi rovescio e chi supino. Il tiratore vince tutti i bottoni supini, cioè che mostrano la parte concava. I bottoni che si trovano rovesci, si riammucchiano ancora e un altro fanciullo vi batte su il sassetto, e vince i bottoni che rimangono con la parte concava scoperta. Oggi, invece di bottoni, i fanciulli giuocano, per lo più, pennine di acciaio, disponendole supine a forma di stella, e poi vi si dà in mezzo il colpo col piccolo sasso…”.

Gioco dei buttuni  o battamuru

Gli unici possedimenti dei bambini di un tempo, il più delle volte, erano costituiti dagli abiti che indossavano. La legittima esigenza di divertimento e di socializzazione li portava spesso a mettere in palio nei loro giochi gli stessi bottoni dei pantaloni o della giacchetta. I vari bottoni versati dai bambini venivano raccolti insieme e lanciati nella direzione di un quadrato disegnato sul terreno. La vincita era costituita dai bottoni che ognuno riusciva a spedire nel quadrato.
 
Tocca fiarru 

Il Capo Gioco (uno dei partecipanti) dà il via al gioco, precisando il tipo di materiale da toccare con le mani: legno, ferro, terra, cemento... per esigenze di chiarezza parleremo di legno. Ogni concorrente deve cercare di anticipare gli altri toccando per primo un qualsiasi oggetto purché di legno. L'ultimo arrivato, relegato al ruolo di cacciatore, dovrà cercare di intercettare gli avversari durante i loro spostamenti, approfittando dei momenti in cui questi non sono a contatto con il legno. Il successo o meno di questa caccia decreterà l'inversione dei ruoli o la riconferma.
Cucuzzaru 
Il gioco consiste nel riuscire a dialogare correttamente, alternandosi e rispettando ognuno il proprio compito. Inizia il Cucuzzaru: "Sono andato nel mio giardino ho trovato mancante due cucuzze!" Cucuzza n. 2: "Perché due cucuzze?" Cuccuzzaru: "E quanto allora?" Cucuzza n. 2: "Tuttu u cucuzzaru" (oppure un'altra cucuzza, dire il numero) quindi la risposta passerà al nuovo interessato e si continuerà con una botta e risposta fino all'errore di uno dei partecipanti, il quale sarà condannato a pagare il pegno. Il pagamento del pegno sarà obbligatorio anche per coloro che interverranno nel momento sbagliato o non interverranno se chiamati in causa. 
Freccia

Un altro dei passatempi preferiti dai bambini e giovanotti di un tempo era quello della fionda. Arnese costituito da una forcella di legno (impugnatura), da due pezzi di elastico della lunghezza di 30 cm circa e da un pezzo di cuoio opelle che fungeva da reggisasso, tutti ben legati tra di loro. La fionda si usava per dare la caccia agli uccellini o semplicemente per gare di precisione. Erano gli elastici, collegati da una estremità alla forcella e dall'altra al reggisasso, che producevano la spinta necessaria per il lancio del proiettile, in genere una piccola pietra.

A Pupa

Inutile dare spiegazioni su questo passatempo tanto caro da sempre alle bambine, anche a quelle di oggi. L'originalità consisteva nel fatto che, non essendoci a quei tempi la disponibilità, né la possibilità di comprare in negozio le bamboline,si provvedeva a costruirle in casa usando in genere scampoli di stoffa (pezze), o residui di filo di lana, o ancora pezzi di legno, comunque sempre materiale di fortuna.

Corsa con i sacchiCorsa con handicap(Corsa con handicap) Partecipanti: Numero indefinito.
Campo di gioco: Spazio aperto.
Materiale occorrente: Tanti sacchi quanti sono i partecipanti.
Svolgimento del gioco: Questo gioco non è altro che una corsa ad handicap, tra persone condizionate nei loro movimenti dalla presenza intorno agli arti inferiori di un sacco. Il sacco in genere si protrae fino all'altezza della cintura ed è sorretto con le mani dello stesso concorrente. Vincerà chi per primo ultimerà il percorso.
 Pignate o pignatte Gioco basato sul senso dell'orientamentoPartecipanti: Numero indefinito.
Campo di gioco: Spazio aperto.
Materiale occorrente: 1 fune, 1 palo, alcune pignatte.
Svolgimento del gioco: Le pignate erano sempre presenti durante le feste di piazza di un tempo. Un numero indefinito di pignate di terracotta vengono appese ad una fune, a distanza di 60-70 cm l'una dall'altra. Uno alla volta i vari concorrenti, bendati e muniti di un palo lungo circa 1 metro e mezzo, devono cercare di spaccare le pignate colpendole, ed appropriandosi quindi del rispettivo contenuto.

