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LEZIONE 7: 
ALLE RADICI DELLA SOCIALITÀ. SESSO E GIOCO
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L’EVOLUZIONE CULTURALE DEL SESSO: DA 
FREUD AL VIAGRA

Peppino Or toleva (2012), Dal sesso al gioco. Un’ossessione per i l  XXI Sec? Edizioni Tazzine di caffè, Tor ino.
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L’EVOLUZIONE CULTURALE DEL SESSO: DA 
FREUD AL VIAGRA

<<La stor ia del l ’emergere del la sessual ità nel ‘900 si è svolta tutta sotto 
i l  segno di una plural ità di tensioni r icorrenti : oltre la tendenza al la 
scoper ta e la tendenza al la l iberazione , anche quella tra l ’enfasi (propr ia 
del la psicoanal is i e del l iberazionismo) sul soggetto protagonista e i l  
carattere “reificante”dello sguardo voyer ist ico e sopratutto del la 
di lagante pornografia. E’ stato anche i l sovrappor si di queste 
contraddizioni a dare al la presenza del sesso nel la cultura del Novecento 
i l  suo carattere di ossessività>>

Peppino Or toleva (2012), Dal sesso al gioco. Un’ossessione per i l  XXI 
Sec? Edizioni Tazzine di caffè, Tor ino.
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L’EVOLUZIONE DELLA SESSUALITÀ 
NOVECENTESCA: PRIMA FASE 

<<Dai pr imi del Novecento, una gigantesca Psiche , dal le mil le e mil le 
incarnazioni immaginar ie , s i sveste lentamente: le gambe ci sono 
progressivamente appar se , inebr ianti ; le acconciature si sono disfatte e 
r i fatte e le anche dimenate . Dal 1950 i l gioco dello str ip tease si svolge 
intorno al petto. . .E’ i l  regno del nuovo idolo, l ’ idolo del la cultura di massa 
non la dea nuda del le rel igioni antiche , non la madonna del cr ist ianesimo 
del corpo dissimulato, ma la dea seminuda nel suo pudore impudico, 
l ’ infiammatr ice perenne >>

Edgar Mor in. L’espr it du temps, 1962.
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L’EVOLUZIONE DELLA SESSUALITÀ 
NOVECENTESCA: PRIMA FASE 

Ai tempi di Freud, la sfera erotica era vista come un’area buia e 
selvaggia, s ia del corpo, sia del la psiche .

L’ intuizione di Freud è propr io nel far coincidere la sessual ità, da oggetto 
del sapere , a oggetto per sapere . 

Freud S (2003). La vita sessuale . tre saggi sul la teor ia sessuale e altr i  
scr itt i . Bol lat i Bor inghier i , Tor ino
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L’EVOLUZIONE DELLA SESSUALITÀ 
NOVECENTESCA: PRIMA FASE 

La vis ibi l i tà e la conoscenza del sesso diventano, contemporaneamente , 
anche un progetto polit ico. 

L’ ipotesi , por tata avanti da diver si studiosi di approccio marxista,  da 
Marcuse a Foucault , è che l ’ impedire i diver si impulsi del l ’uomo (e più 
ancora del la donna e del bambino) sia tra le armi pr incipal i usate dal 
potere per tenere sotto control lo le potenzial ità in sé anarchiche del la 
vita l ibidinale umana, e sia la base del l ’ordine esistente .

Allo stesso tempo la r ivoluzione sessuale veniva presentata in un’analogia 
quasi letterale con i l modello marxista: la par te (del la società) che sta in 
basso deve l iberar si e abbattere ciò che la domina.
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L’EVOLUZIONE DELLA SESSUALITÀ 
NOVECENTESCA: PRIMA FASE 

Così Reich, ne La Rivoluzione sessuale (1935), por ta agl i estremi i l  
rappor to tra sessual ità e regime .

“i disturbi mental i , e fra questi l ’ indebolimento del pensiero razionale , la 
rassegnazione , la sottomissione al l ’autor ità e al Fuhrer sono, r idotti al la 
formula più semplice , espressione di turbe nel la vita vegetativa, e 
par ticolarmente nel la vita sessuale . . è l ’energia sessuale a governare la 
struttura dei sentimenti e del pensiero umano”

Reich, ar r ivando al l ’estremismo, por ta la sessual ità da oggetto a mezzo di 
conoscenza del l ’esistenza, a sua cura .
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L’EVOLUZIONE DELLA SESSUALITÀ 
NOVECENTESCA: SECONDA FASE 

A par tire dagl i anni Cinquanta, i l  progressivo processo di l iberazione 
sessuale si compone di moltepl ici spinte:

- lo sdoganamento progressivo del la pornografia (1972: Gola Profonda è 
nei cinema di New York) e del turpi loquio;

- la fine dei bordell i  e con essi del la “segregazione” del sesso;

- l ’emergere del le forme anti-concezional i (1960: la pi l lola) e con esse 
del la separazione fra sesso e procreazione .
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L’EVOLUZIONE DELLA SESSUALITÀ 
NOVECENTESCA: SECONDA FASE 

I l  sesso viene visto, negl i anni Settanta, come possibi l ità al lo stesso tempo 
collett iva e individuale di l iberazione , di conoscenza, di protesta.

Anche se , progressivamente , la spinta individual ista tende ad emergere a 
scapito del progetto polit ico.
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L’EVOLUZIONE DELLA SESSUALITÀ 
NOVECENTESCA: TERZA FASE 

La terza fase si col loca, secondo Or toleva, a par tire dagl i anni Ottanta.

Nel 1974 Nixon viene destituito a causa, sopratutto del le intercettazioni 
testimoni del la sua consuetudine al turpi loquio.

Negli anni Novanta, Clinton viene travolto dal lo scandalo del la sua 
relazione adulter ina al la casa Bianca: uno scandalo pieno, completamente 
reso vis ibi le nei suoi più recondit i dettagl i . Ma se la cava.

Questi due episodi mostrano come, a caval lo di questo ventennio, i l  
sesso diventa elemento quotidiano, banal izzato del la vita pubblica, anche 
polit ica. 

Non desta più scandalo.
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L’EVOLUZIONE DELLA SESSUALITÀ 
NOVECENTESCA: TERZA FASE 

Caratter ist iche di questa terza ondata:

- la letteralizzazione del sesso: non più via d’accesso al 
pr imordiale , por ta al mistero della vita, al l ’ inconscio, strumento di 
r ibel l ione , strumento di lotta di classe contro lo spir ito borghese , ma 
semplicemente , sesso.

- la nuova pornografia non rappresenta , presenta

- lo st i le wall to wall del la pornografia in rete non presenta più 
narrazione ,  rappresentazione .

-r i fare/r iscr ivere i l  corpo: dal viagra al la chirurgia plastica, ai tatuaggi . I l  
corpo nudo non è più mistero, e per questo, diviene oggetto di nuove r i-
scr itture , diventa i l  “supercorpo”

-i l mistero viene per seguito attraver so nuove forme di meta-lettura del 
sesso: la teatral izzazione (boundage , sadomaso ecc) e l ’ ironia (da Sex and 
the City in poi)
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IL FENOMENO DEL SEXTING
Dall'Indagine Nazionale sulla Condizione dell'Infanzia e dell'Adolescenza, condotta da Telefono 
Azzurro ed Eurispes (2011) su un campione di 1.496 ragazzi di età compresa tra i 12 e i 18 
anni, emerge che:
-un ragazzo su dieci (10,2%) ha ricevuto messaggi o video a sfondo sessuale con il cellulare, 
-il 6,7% ne ha inviati ad amici, fidanzati, adulti, persone conosciute e non.

In particolare tra i comportamenti che gli intervistati dichiarano diffusi tra la propria cerchia di 
amici, molto presente inviare messaggi con riferimento al sesso (43%), inviare dati personali a 
qualcuno conosciuto in Internet (43%), guardare video o immagini a sfondo sessuale su 
Internet (41%), ricevere messaggi con riferimento al sesso (41%), dare il proprio numero di 
telefono a qualcuno conosciuto in Internet (40%) e, non ultimo, tra i più diffusi, avere rapporti 
intimi con qualcuno conosciuto solo in rete (22%). 

Anche lo scambio di immagini o video personali a contenuto sessuale sembra essere un 
fenomeno piuttosto diffuso (fra gli amici) secondo il 22% degli intervistati[i], percentuale che 
scende al 17% per i giovanissimi (12-14 anni), ma risale al 25% per i 15-17enni e al 26% per gli 
over 17. 
Interessante sottolineare come la percentuale di diffusione sia pari al 14% per lo scambio di 
immagini proprie di nudo al fine di ricevere regali come ricariche e ricompense in denaro. 

E percentuali analoghe emergono laddove i ragazzi vengono interpellati sui loro 
comportamenti e non su quelli degli amici: il 45% dichiara di ricevere messaggi con 
riferimento al sesso, il 37% dà il suo numero di cellulare online, il 24% riceve immagini o video 
di persone conosciute solo online seminude o nude, il 19% ammette di avere rapporti intimi 
con qualcuno conosciuto in rete. 

http://www.savethechildren.it/IT/Tool/Press/Single?id_press=431
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IL FENOMENO DEL SEXTING

http://www.youtube.com/watch?v=9GNngWL88IY

La campagna italiana 
contro il sexting

Posta con la Testa
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LA NUOVA LUDICITÀ

mercoledì 20 maggio 15



A CHE GIOCO SI GIOCA

L’ industr ia di video e dei computer game costituisce i l  settore di maggior 
crescita (9% al l ’anno) del l ’ intera industr ia culturale , e non patisce cr is i .

Roger Cail lois individua 4 tipologie fondamental i di gioco:

-agon ( la competizione)

-alea ( l ’azzardo)

- i l inx ( i l  gioco di ver tigine)

-mimicr y (imitazione)
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LA NUOVA LUDICITÀ

Nei sit i on l ine di dating (incontro), nota i l  sociologo Pascal Lardel l ier 
(2011)

<<le relazioni sono innanzitutto ludiche>>. Si gioca con le identità, s i 
gioca con i l l inguaggio, con l ’ implicito e l ’espl icito, i l ivel l i  di espressione . 
Negli scambi si può dire tutto, anche le cose più sconvenienti , che un 
emoticon permetterà di relativizzare e far passare come humor e 
parodia.>>
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LA NUOVA LUDICITÀ
Propr io in questa fase in cui la vita erotica ha attraver sato un processo di 
crescente letteral izzazione , l ’ inter vento di pratiche ludiche funziona da 
correttivo e compensazione .

Come sottol ineava la psicopedagogista Cather ine Gar vey una del le 
caratter ist iche più significative del la ludicità umana, fin dal la pr ima 
infanzia, sta propr io nel la de-letteral izzazione . Sta cioè nel creare un 
diaframma tra i s ignificati apparenti e i s ignificati vissuti .

Gar vey C . (1979), I l  g ioco, l ’att iv ità ludica come apprendimento , Armando, 
Roma.
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LA NUOVA LUDICITÀ: GIOCARE È ATTUARE 
METACOMUNICAZIONE

<< vidi due giovani scimmie che giocavano, cioè erano impegnate in una 
sequenza interattiva, le cui azioni unitar ie o segnal i erano simil i , ma non 
identiche , a quelle del combattimento. . .Ora questo fenomeno, i l  gioco, 
può presentar si solo se gl i organismi par tecipanti sono capaci in qualche 
misura di metacomunicare , cioè di scambiar si segnal i che por tino i l  
messaggio: “ questo è un gioco”>>

Gregor y Bateson, 1977, Verso un’ecologia del la mente , Adelphi , Milano.
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LA NUOVA LUDICITÀ: META-
COMUNICAZIONE NEI SOCIAL

Oggi nei Social network i l  pr incipio al la base di quasi tutti i  messaggi è 
propr io, per l ’appunto, quello del la meta-comunicazione .

Molti sono i messaggi di questo genere:

-par lo con te ma in realtà sto par lando al mondo; (pubblici invis ibi l i)

-scherzo ma in realtà dico cose ser ie; ( ironia)

-gioco quindi perdo tempo, ma in realtà sto lavorando; (pr incipio 
economico)

mercoledì 20 maggio 15



PAIDIA E LUDUS
OVVERO

PLAY AND GAME

Play
“Play is the aimless expenditure of exuberant energy.”
Friedrich Schiller
“Play is whatever is done spontaneously and for its own sake.”
George Santayana
“…play creates a zone of proximal development of the child. In play a child
always behaves beyond his average age.”
Lev Vygotsky
“Play is free movement within a more rigid structure.”
Katie Salen & Eric Zimmerman
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PAIDIA E LUDUS
OVVERO

PLAY AND GAME

Games
“A game is a closed, formal system that engages players in a structured
conflict, and resolves in an unequal outcome.”
Tracy Fullerton, Chris Swain and Steven Hoffman
“A game is a series of meaningful choices”
Sid Meier
“A game is a … domain of contrived contingency that generates
interpretable outcomes.”
Thomas Mallaby
“A game is a problem-solving activity, approached with a playful attitude.”
Jesse Schell
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LA NUOVA LUDICITÀ NEI SOCIAL
Come nei giochi , così nei social , sono val idi questi pr incipi :

- i l  bisogno di affermar si , l ’ambizione di mostrar si i l  migl iore;

- i l  gusto del la sfida, del pr imato, o semplicemente del la dif ficoltà 
superata;

- l ’attesa, la r icerca del favore del destino;

- i l  piacere del la segretezza, del la finzione , del travestimento;

-quello di aver paura o di far paura;

- la r icerca del la r ipetizione , del la simmetr ia, o al contrar io la gioia di 
improvvisare , d’ inventare , di var iare le soluzioni al l ’ infinito;

- la gioia di delucidare un mistero;

- le soddisfazioni procurate da ogni ar te combinator ia;

- i l  desider io di misurar si in una prova di forza, di abi l ità, di velocità, di 
resistenza, di equil ibr io, di ingegnosità;

- la messa a punto di regole e norme , i l  dovere di r ispettar le , la 
tentazione di aggirar le

-infine l ’ebbrezza e i l  rapimento dei sensi , la nostalgia del l ’estasi , i l  
desider io di un panico voluttuoso
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COSA DIVERTE?
• Plants vs Zombies

• sound design

• design dei personaggi

• simpatia

• movimento continuo

• scaffolding e premi subito

• equilibrio fra sfida e gratificazione

• complessità crescente dello schema

• varietà degli schemi, 

• background narrativo (sfida finale), 

• piacere della paura
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COSA DIVERTE? LE 
DINAMICHE E MECCANICHE

• Sfida

• Chance

• Competizione

• Cooperazione

• Feedback

• Acquisire risorse

• Premi

• Transazioni

• Trasformazioni

• Adrenalina + dopamina

• Leaderboard

• Social graph

• Punti

• Livelli

• Team

• Avatar

• Collezioni

• Sblocco contenuti

• Virtual goods

• Riconoscimenti
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CREARE DIVERSI STILI DI 
PARTECIPAZIONE E 

GRATIFICARLI
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IL CONCETTO DI FLOW
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LA NUOVA LUDICITÀ: META-
COMUNICAZIONE NEI SOCIAL

Lo stesso Henr y Jenkins evidenzia come i l mash-up, i l  remix e l ’ ironia 
siano le radici e i caval l i  trainanti del la cultura convergente .

http://www.totalrecut.com/contest-resources.php
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A CHE GIOCO SI GIOCA

Mentre le pr ime due forme (agon e alea) sono da sempre rappor tabi l i  a 
tutto i l  cor so della vita umana, le seconde (mimesi e i l inx) erano, fino a 
un cer to per iodo, circoscr itte soltanto al la fase del l ’ infanzia.

Oggi tuttavia anche i giochi di ver tigine , come i l surf , lo skateboard, e i 
giochi di mimesi (dal travestit ismo ai mondi vir tual i on l ine) tornano a 
colonizzare i l  mondo adulto, diventando attività ludiche praticabi l i  ad 
ogni età.

mercoledì 20 maggio 15



GAMIFICATION

La piattaforma J ive+ Bunchbal l

http://www.youtube .com/watch?feature=player_embedded&v=2grzAvifPQ4
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GAMIFICATION

Bunchbal l  + NITRO 

http://www.youtube .com/watch?feature=player_embedded&v=pqDTt0Calho
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GAMIFICATION

Rypple

http://www.youtube .com/watch?feature=player_embedded&v=Fpw97AIYQ-Q
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GAMIFICATION

mercoledì 20 maggio 15



ESEMPI

• FREERICE (freerice.com)

• FORD MUSTANG (http://www.ford.com/cars/mustang/customizer/)

• CODE SCHOOL (https://www.codeschool.com/)

• MOZILLA OPEN BADGE (https://wiki.mozilla.org/Badges)

• FARMVILLE/7 ELEVEN http://farmville.wikia.com/wiki/7-Eleven_Promotion)

• MIDDLE EARTH THE HOBBIT (http://middle-earth.thehobbit.com)
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GAMIFICATION
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GAMIFICATION
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GAMIFICATION

• Non basta infarcire di rewards, punteggi, classifiche un sito per 
renderlo divertente: alcuni rewards  non sono divertenti e 
alcune attività senza rewards lo sono. Il divertimento non è 
meccanica.

• Prevedere rewards, punti ecc anche inaspettati, non 
legati strettamente alla performance in un task, 
intangibili
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EFFETTO “OVER-
JUSTIFICATION”

Diversi studi dimostrano che il sistema dei rewards può demotivare, in alcune attività ad alto valore 
simbolico, come:

• donare il sangue

• prendersi cura quotidianamente di qualcosa

• lavoro degli insegnanti.

Il problema in questi casi è legato all’effetto di sovra-giustificazione, che annulla, 
piuttosto che aumentare, la motivazione intrinseca

Deci, Koestner, and Ryan, “A Meta-Analy6c Review of Experiments Examining the Effects of Extrinsic Rewards on Intrinsic Mo6va6on,” 125 Psychological Bulle/n 627 (1999)
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A CHE GIOCO SI GIOCA

I l  mondo on l ine è per vaso di ludicità: individuare alcuni esempi.

- In base al le categor ie di gioco proposte da Cail lois

- in base ai piacer i del gioco descr itt i precedentemente

-in base al le features di interfaccia esaminate come caratter ist iche del la 
gamification
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I MATERIALI SONO TRATTI PRINCIPALMENTE 
DA:

P.  ORTOLEVA

Dal  sesso  al  gioco.

Un’ossessione  per  il  XXI  sec.

K.  WERBACH,  D.  HUNTER

For  The  Win
How  Game  Thinking  Can  Revolutionize  Your  Business
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