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Vindervista

Auge: “Fragile e simile anoi
andrebbe insegnato a scuola”
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FABIO GAMBARO

PARIGI
ilrilpersonaggioe
semplice, piu e
facile il processo

% % ... d'identificazio-
ne.» L’antropologo Marc Augé
lo ricorda di fronte al successo
planetario di Super Mario, I'i-
draulico baffuto che da oltre
vent’anni appassiona schiere
di giocatori di tutto il mondo.
Perlo studioso francese - auto-
redimoltisaggitracuil’antro-
pologia del mondo contempo-
raneo (Eleuthera) - «nell’uni-
verso dei videogiochi il gioca-
tore tende ad identificarsi con
I'eroe, agendo sullasuaavven-
tura come un narratore che
crea la storia. Naturalmente,
non puo fargli fare tutto cio che
vuole, visto che deve rispettare
le regole e la sceneggiatura del
gioco. Il fatto che Super Mario
sia un personaggio comune e
che la struttura del gioco non
siatroppo elaborata, rende pit1
facile I'identificazione. Non &
un supereroe e in lui ritrovia-

mo la nostre fragilita e i nostri
limiti. Nei videogiochi, cio che
pitt conta & proprio I'impres-
sione di guardare noi stessi
nello schermo. E’ un meccani-
smo d’'identificazione simile a
quello che agisce nei confronti
di certi personaggi televisivi.
Solo che guardando la televi-
sione siamo del tutto passivi,
mentre di fronte alla console
abbiamo I'impressione di es-
sere gli autoriattivi dell’avven-
tura. E’ se i videogiochi hanno
tanto successo, ¢ anche perché
nellavitaquotidianaquest’im-
pressione ci manca sempre di
pifl».

C’e chi denuncia 'eccessi-
vo utilizzo dei videogiochi
che monopolizzano Patten-
zione dei pil1 giovani. Che ne
pensa?

«Il videogioco, come ogni
gioco, & un’attivita positiva
chestimolal’ingegno,lafanta-
sia e molte capacita. Il rischio
pero élaconfusione trarealee
virtuale. Conosciamo tuttiica-
si di certi giovani giapponesi
totalmente prigionieri dei

mondi virtuali prodotti dalla
tecnologia. Per fortuna, sono
episodi abbastanza isolati. A
questo proposito, pilt che i
bambini, sono gli adolescenti
ad essere pili esposti. Come ri-
cordava Freud, i bambini san-
no fare sempre la distinzione
tra mondo immaginario e
mondo reale. Durante ’adole-
scenza la frontiera tra questi
due mondi diventa invece pili
fragile e I'adolescente distin-
gue con maggior difficolta i
suoi fantasmi dalla realta. Na-
turalmente, 1’eventuale ri-
schio dipende molto dal con-
testo, dall’educazione e dalle
relazioni con gli adulti. E co-
munque ivideogiochi misem-
brano meno pericolosi della
televisione, dato che il ruolo
attivo del giocatore introduce
sempre una distinzione tra il
reale elafinzione.»

Dal punto vista dell’antro-
pologo, il successo dei video-
giochi ci dice qualcosa sull’e-
voluzione della societa?

«Assistiamo a una frattura
radicale che separa la genera-

zione che € cresciuta a contat-
todell'immagine e delle nuove
tecnologie dalle generazioni
precedenti. Per il momento
perd nonsappiamo ancora co-
sa produrra questa frattura,
come pure nonsappiamo qua-
le tipo d’ideologia pud nascere
dal contatto continuo con il
mondo virtuale. E’ possibile
che finisca per mettere in di-
scussiorie il rapporto dei gio-
vani con il reale, facendo di-
menticare il principio di
realta.»

E’unrischio chesipuoevita-
re?

«Non si tratta certo di un de-
stino fatale. Per evitarlo sareb-
be bene pero cheivideogiochi
diventassero materia d’inse-
gnamento nelle scuole, come
la letteratura, il cinema o la
musica. C’& infatti bisogno di
un’educazione allalettura del-
l'universo e dei meccanismi
dellacreazionevirtuale, inmo-
do da conoscere dall’interno il
funzionamento dei videogio-
chi. Cid consentirebbe un ap-
proccio pilu critico e pit atti-
VO.»

LR, (e = videogiovo
della tv dawvamti e un’attivita
alla console b positivan
sembimm atior, elive stirmola
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