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Alfonso M. Iacono

MIMESI, GIOCO, COINVOLGIMENTO

(pubblicato in AA.VV., Materiali per un lessico della ragione, vol.II, Ets, Pisa, 2001,  p. 485-500)
Verità, illusione, inganno.

Se ci soffermiamo su quel che Platone dice nella Repubblica a proposito della mimesi (in particolare della narrazione mimetica nel III libro e della pittura nel X libro), pur sapendo che il pensiero e la filosofia di Platone sono ben più complessi e articolati anche su questo punto, non si può sfuggire all’impressione che egli tenda a ridurre  il mondo della realtà alla dicotomia inganno/verità. O, se vogliamo, tende a identificare, almeno in questo caso, l’inganno con l’illusione. Ma l’illusione è altra cosa dall’inganno, anzi, essa è parte della verità. Kant, per esempio, aveva rilevato che all’inganno pertengono cose come i trucchi del predistigiatore e i giochi pittorici a trompe-l’oeil, mentre all’illusione pertiene la poesia. Kant opera queste distinzioni basandosi sul fatto che, nel primo caso, una volta scoperto il trucco, ci si stanca del gioco, mentre nel secondo caso si scoprono sempre delle cose nuove
. 

Con tali distinzioni Kant non solo separa inganno da illusione, ma colloca quest’ultima all’interno della verità. Non ogni illusione dunque inganna. Illusio in latino vuol dire anche scherzo. L’illusio  ha dentro di sé  l’elemento giocoso ed è proprio il gioco che interessa qui mettere in rilievo, in quanto centrale per la costruzione della nostra identità di esseri umani. Ogni filosofo o sociologo o storico o teorico che voglia definire il gioco sa che esso ha bisogno di regole e di ordine. Non è vero che il gioco è caos o consumo o tempo libero. Il gioco è disciplina. La libertà che si prova nel giocare non consiste nel fatto che trasgrediamo le regole, ma consiste nel fatto che siamo noi a scegliere di giocare imponendoci delle regole senza le quali non si può neanche dare significato a ciò che noi vogliamo fare giocando. E quel che vogliamo fare giocando è creare contesti, organizzare relazioni, sviluppare autonomia, apprendendo come attraversare confini di significato per mezzo di trasferimenti, sostituzioni, imitazioni, rappresentazioni, simbolizzazioni. Apprendendo cioè ad apprendere.

L’illusione, come si è detto, ben lungi dall’essere sinonimo dell’inganno, è parte della verità. Più precisamente è quella parte che consente di operare passaggi e di fare attraversamenti. 

Donald Winnicott non solo difende il concetto di illusione, ma lo utilizza per farci comprendere che esso è addirittura un passo decisivo per l’apprendimento, un passaggio necessario per lo sviluppo dell’autonomia del bambino. “Sto…studiando, egli scrive, la sostanza dell’illusione, quella che viene concessa al bambino e che, nella vita adulta, è parte intrinseca dell’arte e della religione, e che tuttavia diventa il marchio della follia allorché un adulto pone un eccesso di richieste alla credulità degli altri costringendoli a condividere un’illusione che non è quella loro”. Quello che sta studiando Winnicott è dunque indirettamente un altro modo di interpretare l’incredulità dei prigionieri della caverna platonica di fronte al racconto del prigioniero liberato. Il problema non è l’opposizione verità-inganno, ma il condividere o meno un’illusione. Detto in altri termini, la realtà non dipende da un qualcosa che sta al di fuori o al di sopra delle relazioni sociali, ma, al contrario, essa consiste nelle illusioni e nelle credenze condivise. E la verità non sta neanch’essa al di fuori o al di sopra, ma nella conoscenza dei limiti della condivisione, nell’esperienza del passaggio, nell’attraversamento del confine. Il bambino deve illudersi di essere autonomo per poterlo poi effettivamente diventare. Egli si illude di essere autonomo, ma, mentre fa le cose da solo, sa  che vicino c’è la madre, che egli può percepire con la coda dell’occhio. Secondo Winnicott, l’autonomia viene costruita su una relazione: il rapporto mamma/bambino è un rapporto di insegnamento, di gioco, di passaggio, dove l’elemento illusorio assicura che il rendersi indipendente si realizza non contro, ma dentro la relazione.

Come è già stato osservato, questo modo di procedere ricorda la dialettica hegeliana di signoria e servitù. In effetti nella Fenomenologia dello Spirito, Hegel ammette che nella relazione tra il signore e il servo l’autonomia del primo si rende possibile soltanto attraverso il riconoscimento dell’altro, e dunque attraverso una dipendenza da colui rispetto al quale si vuole affermare l’autonomia stessa. In altri termini, l’autonomia non può sfuggire al riconoscimento, come il gioco non può sfuggire alle regole: entrambi stanno all’interno di relazioni
.   In tale quadro teorico è forse possibile ripercorrere la storia della formazione moderna dell’autonomia individuale non attraverso lo scenario della separazione e dell’isolamento, secondo lo schema del Robinson Crusoe, ma attraverso quello della relazione e del riconoscimento.

Che cos’è un contesto.
La parola “contesto” sta sempre in rapporto con la nozione di “differenza” e con quella di “significato”. Essa implica sempre una relazione. E ciò vale non solo per la teoria di Bateson, ma anche per quelle teorie che si richiamano alla tradizione storicistica, da Vico a Dilthey, e che presuppongono sempre la collocazione dell’oggetto di indagine entro il suo contesto storico. D’altra parte, lo stesso Bateson, per la nozione di contesto, si richiama alla filosofia di Robin Collingwood.

Ma per quel che riguarda Bateson, egli afferma che “per esistere, le differenze non solo hanno bisogno di circuiti ma anche di contesti, perché nel mondo della comunicazione niente può avere significato se non in presenza di altro. Così un certo fonema, per esempio il suono della lettera “f”, è del tutto privo di senso se non come parte, diciamo, della parola “forse”; ma la parola  “forse” è affatto priva di senso se non come parte di una frase, ad esempio: “forse è una saponetta”. E a sua volta la frase “forse è una saponetta” è del tutto priva di senso se non si conoscono le circostanze in cui viene pronunciata. Ad esempio potrebbe essere pronunciata sul palcoscenico e allora avrebbe un significato del tutto diverso rispetto a quando viene pronunciata come esempio di una frase che certo non intendeva dire nulla sul sapone. Forse. Il suo contesto è stato costruito in modo che voi non foste portati ad attribuire alla frase “forse è una saponetta” un significato letterale. Orbene, ciò è importantissimo, perché la capacità di far questo, cioè di estrarre dal contesto pezzi di materiale comunicativo per collocarli in una cornice di gioco, immaginazione, esempio, illustrazione e quant’altro è un aspetto incredibilmente importante dell’attività mentale dell’uomo. E’ il mondo del gioco, della fantasia e via dicendo. E naturalmente la capacità di non saper bene, o di fingere di non saper bene, di aver fatto ciò è una delle cose che chiamiamo schizofrenia” .

Secondo Bateson il contesto è ciò che dà significato alle parole. Noi abbiamo bisogno di inquadrare, incorniciare una parola o una frase, altrimenti diventa difficile, se non impossibile, la comprensione. Nei rapporti di comunicazione, il fraintendimento e l’incomprensione (per esempio, non cogliere l’aspetto ironico di una frase) possono essere spiegati come incapacità di percepire la cornice al cui interno una frase è detta, dunque come incapacità di apprendere il contesto.
Gioco e metacomunicazione.

Un esempio, a proposito di contesti, utilizzato da  Gregory Bateson è quello di due scimmiette che giocano alla guerra. Che significa giocare alla guerra? Significa che le scimmiette assumono il significato di combattimento/non-combattimento. Esse infatti, nello stesso tempo, combattono e non combattono. Il nocciolo del significato gioco è esattamente nella compresenza degli opposti, combattimento/non-combattimento. Il confine dell’universo gioco è nella dimensione mimetica. I due bambini imitano il combattimento, che non è un combattimento, ma una sua sostituzione.  Nella fattispecie, esse interagiscono, si mettono cioè in relazione attraverso la regola mimetica del combattimento/non-combattimento. Le due scimmiette, entrando in un universo di significato, devono  darsi dei limiti, delle regole. Come già avevano notato Huizinga e Caillois, la creatività del gioco sta sempre assieme ai limiti e alle regole. Perché è importante questo darsi dei limiti? Se una delle due scimmiette oltrepassa i limiti e dà un colpo all’altra scimmietta tale da farle male, cessa la magia della sostituzione, si spezza l’universo di significato “gioco” ed si entra nell’universo di significato “guerra”. Se l’altra scimmietta reagisce e risponde cercando di fare male, questo significa che esiste un passaggio di universi di significati, dal gioco alla guerra, che esse hanno attraversato a partire o da un fraintedimento o da un errore o da una volontà precisa di una delle due. E’ dunque di grandissima importanza che, per mantenere l’accordo sull’universo gioco, le due scimmiette  si pongano reciprocamente ed egualitariamente dei limiti, anche limiti elementari del tipo “ti colpisco, ma non ti faccio male”. E’ questa la ragione per la quale in ogni gioco ci sono delle regole e, fra gli umani, in molti giochi, specie se interattivi, di solito c’è un arbitro che cerca di far mantenere le regole. 

Come fanno comunque le due scimmiette a evitare fraintendimenti e a far sì che il loro combattimento sia un combattimento/non combattimento? Attraverso, secondo Bateson, un atto metacomunicativo, attraverso cioè una frase del tipo: “questo è un gioco”, ovverossia tramite l’accordo esplicito o implicito tra le due scimmiette che agiranno e interagiranno secondo la regola-finzione del combattimento/non combattimento:

“vidi due giovani scimmie che giocavano, cioè erano impegnate in una sequenza interattiva, le cui azioni unitarie, o segnali, erano simili, ma non identiche, a quella del combattimento. Era evidente, anche all’osservatore umano, che la sequenza nel suo complesso non era un combattimento, ed era evidente all’osservatore umano che, per le scimmie che vi partecipavano, questo era ‘non combattimento’. Ora questo fenomeno, il gioco, può presentarsi solo se gli organismi partecipanti sono capaci in qualche misura di metacomunicare, cioè di scambiarsi segnali che portino il messaggio: ‘Questo è un gioco’.”.

Don Chisciotte e i burattini

Nel gioco esiste un problema di coinvolgimento emotivo, che può essere interpretato anche (ma non solo) nei termini dell’oblìo della condizione del contesto. Che vuol dire? Nella seconda parte del capolavoro di Cervantes, al capitolo ventiseiesimo, Don Chisciotte assiste allo spettacolo dei burattini di Mastro Pietro, prende i burattini per uomini reali, estrae la spada e comincia ad attaccare, a decapitare tutti i burattini, finché non viene fermato, ma ciò accade solo dopo che egli ha devastato irrimediabilmente il teatro di Mastro Pietro. 

 Che spiegazione dare di questa confusione di Don Chisciotte?Naturalmente quella più ovvia è la follia. Troppo ovvia. E poi che significa follia? 

Ma perché Don Chisciotte scambia dei burattini per degli uomini "reali"?  Il tema dominante del Don Chisciotte è, come è stato più volte rilevato, giustappunto la realtà. Ma che significa realtà? Esistono infatti moltissime realtà, dal sogno alla politica, dal fantasticare al raziocinare. Inoltre vi è anche un altro elemento da prendere in considerazione: si tratta della facoltà di sapere entrare ed uscire dai moltissimi universi di significato che ci troviamo a vivere.  Noi non solo passiamo continuamente da un universo  di significato ad un altro, ma siamo anche in grado di padroneggiare i molteplici confini che ci circondano, dando ad essi un senso. 

Ora, il problema della realtà, che è poi il problema di Don Chisciotte, sembra strettamente connesso al problema dei confini, delle cornici, dei contesti che separano e, nello stesso tempo, congiungono gli universi di significato.  Lo stesso rapporto fra azione e contemplazione deve essere affrontato proprio a partire dal concetto di contesto. Da questo punto di vista la confusione del "cavaliere dalla trista figura" tra burattini e cavalieri potrebbe essere interpretata come la conseguenza di una difficoltà incontrata da Don Chisciotte nel sapere padroneggiare la differenza di contesti di differenti universi di significato.  Se teniamo conto di quel che dice Winnicott sulle illusioni condivise, sul loro rapporto con le nozioni di contesto e di relazione, sul significato che tutto questo assume in termini di apprendimento e di autonomia, un problema teorico decisivo diventa quello di apprendere come uscire ed entrare da e nelle illusioni condivise, acquisendo consapevolezza dei confini che esse hanno.

Ora, perché può essere epistemologicamente importante la confusione di Don Chisciotte? 

Perché nello scenario offerto da Cervantes si dà una situazione di coinvolgimento emotivo, che può essere interpretata nei termini dell'oblìo della condizione del contesto. Che significa? Quando si va a teatro, si spengono le luci, e al buio capita di commuoverci, di perderci: si entra nella storia, nella vicenda narrata e recitata, si diventa la storia, ci si identifica emotivamente con essa. Lo stesso vale per la musica ecc. Chiunque si trovasse nella condizione di Don Chisciotte,  diventerebbe tout court la storia e la vivrebbe e assumerebbe alla lettera. Ma di solito le cose non vanno così. Normalmente ci si viene a trovare in una situazione analoga a quella a cui si faceva prima riferimento, parlando di combattimento non-combattimento, pensando una sorta di compresenza degli opposti. Crediamo e non crediamo, percepiamo e non percepiamo, stiamo dentro, ma non ci stiamo del tutto, siamo duplici: ci perdiamo nella storia, però nello stesso tempo non ci perdiamo.  Cosa vuol dire? Nel caso di un quadro, in quanto finestra, il problema della cornice è esattamente questo: noi la percepiamo e, nello stesso tempo, non la percepiamo.  Quando guardiamo attraverso, abbiamo bisogno, nello stesso tempo, di percepire la cornice, perché è essa che ci permette di dirci che l'universo di significato dentro il quadro è diverso da quello del muro. E' banale, ma è così. 

Nel saggio Una teoria del gioco e della fantasia  Gregory Bateson scrive che il gioco “segna un passo in avanti decisivo nell’evoluzione della comunicazione, anzi il passo cruciale nella scoperta delle relazioni di tipo mappa-territorio. Nel processo primario la mappa e il territorio  sono identificati; nel processso secondario essi possono essere distinti. Nel gioco  vengono sia identificati sia distinti”. 

La frase “questo è un gioco” è un atto metacomunicativo che permette l’inquadramento, la cornice, il contesto. Tuttavia, quel che vuol dire Bateson quando afferma che mappa e territorio, nel gioco, vengono sia identificati sia distinti, è che da un lato, entrando nel gioco, i giocatori si coinvolgono al punto da dimenticare che esistono mondi fuori del gioco, della cornice, del contesto. E’ il momento dell’identificazione tra mappa e territorio. E’ il coinvolgimento. Esso può verificarsi nel sogno, nei trompe-l’oeil, a teatro, al cinema, nella lettura, nella realtà virtuale. Si entra nel quadro, attraverso la cornice, e ci si dimentica di esserci entrati. Questo processo, che si attua in una condizione di emotività e che può essere ritualizzato (anzi è necessario ai riti), è all’origine della naturalizzazione , cioè di quel processo che fa apparire come naturali, eterni e immodificabili eventi e relazioni che invece sono artificiali, storici e modificabili.

Ma il gioco è anche il momento della distinzione tra mappa e territorio. I pittori di trompe-l’oeil, osserva ancora Bateson, provano la massima soddisfazione proprio quando lo spettatore scopre l’inganno prodotto dall’illusione, quando cioè lo spettatore, al momento della scoperta, esce dalla cornice, dal contesto in cui era idealmente entrato per cadere nell’illusione. I giocatori si coinvolgono emotivamente, perdono il senso della cornice (spesso una partita può degenerare, per esempio, in una rissa), ma possono ritornare abbastanza facilmente alla frase: “questo è un gioco”. Il quadro nel quadro, il film nel film, il teatro nel teatro appartengono epistemologicamente alla frase: “questo è un gioco”. Si tratta di un raddoppiamento della rappresentazione, dove il coinvolgimento ha come oggetto proprio il passaggio attraverso la cornice.

Bateson e Winnicott

Gregory Bareton tende a intepretare il gioco come mimesi, anche se tale interpretazione comporta, a sua volta, un’idea particolare di mimesi, che si presenta come un riferimento rispetto a cui può prendere corpo la nozione di differenza. Imitare una guerra per gioco, non significa fare la guerra, ma fare, per così dire, la non-guerra. L’imitazione della guerra, infatti, è come una copia che non intende confondersi con il modello, ma che anzi se ne vuole distinguere per differenza. E poiché noi sappiamo che, per Bateson, la differenza ha a che fare con l’informazione, una copia che implica in sé, in quanto copia, la differenza dall’originale, comporta sia informazione sia comunicazione. “…per creare una differenza occorrono almeno due cose. Per produrre notizia di una differenza, cioè informazione, occorrono due entità (reali o immaginarie) tali che la differenza tra di esse possa essere immanente alla loro relazione reciproca: e il tutto deve essere tale che la notizia della loro differenza sia rappresentabile come differenza all’interno di una qualche entità elaboratrice di informazioni, ad esempio un cervello, o forse un calcolatore.

Vi è un problema profondo e insolubile a proposito della natura di quelle ‘almeno due’ cose che tra loro generano la differenza che diventa informazione creando una differenza. E’ chiaro che ciascuna di esse, da sola, è – per la mente e la percezione – una non-entità, un non-essere. Non è diversa dall’essere e non è diversa dal non-essere: è inconoscibile, una Ding-an-sich, il suono dell’applauso di una mano sola. La materia prima della sensazione, dunque, è una coppia di valori di una qualche variabile, presentati in un certo arco di tempo a un organo di senso la cui risposta dipende dal rapporto tra i due elementi della coppia”
.

  Ora, l’idea di Bateson di concepire il gioco entro il rapporto fra mimesi e differenza deve essere messo in relazione con la terza area di Winnicott. 

Cos’e’ la terza area di Winnicott ?:

Nello scritto La sede dell'esperienza culturale, Winnicott fa riferimento a una poesia di Tagore, o, più precisamente, a una parte di Gitanjiali. "Sulla spiaggia di mondi senza fine, i bambini si incontrano"
.

Essa, secondo Winnicott, significa: il mare e la spiaggia rappresentano gli infiniti rapporti tra uomo e donna; il bambino emerge da questa unione e, dopo un breve momento, diventa a sua volta adulto e genitore
. L’interpretazione che Winnicott dà di Tagore porta a fare emergere il punto di vista del bambino, che è qualcosa di diverso da quello della madre e da quello dell’osservatore:”ci potrebbe essere un punto di vista non complesso da parte del bambino, un punto di vista differente da quello della madre e dell’osservatore, e questo punto di vista del bambino potrebbe essere utilmente preso in esame. Per lungo tempo la mia mente rimase in una condizione di non-sapere, e questa condizione si cristallizzò nella mia formulazione di fenomeni transizionali. Nel frattempo giocavo con il concetto di ‘rappresentazioni mentali’, e con la descrizione di queste in termini di oggetti e di fenomeni situati nella realtà psichica personale ritenuta interna; inoltre ho seguito l’effetto di come operino i meccanismi mentali della proiezione e dell’introiezione. Mi sono reso conto, tuttavia, che il gioco non è di fatto una questione di realtà interna, e neppure una questione di realtà esterna”

Per Winnicott il gioco è, dunque, in quel momento in cui il bambino è bambino, qualcosa di diverso dalla sua realtà interna, così come dalla sua realtà esterna.

Ma dov'e' allora il gioco? Esso si trova nel terreno comune tra bambino e madre, in un contesto dove unione e separazione tra bambino e madre coesistono. Un terreno comune dove il rapporto madre-bambino è costruito su una “separazione che non è una separazione ma una forma di unione”
. E’ in tale spazio che acquista significato il ruolo dell’oggetto transizionale, cioè nel terreno comune in cui separazione e unione coesistono e caratterizzano la terza area che mette in relazione bambino e madre.

L'oggetto transizionale che determina la differenza tra il Sé e il non-Sé, "è nel luogo, in termini di spazio e tempo, in cui la madre è in transizione dall'essere, nella mente del bambino, fusa col bambino, all'essere per contro vissuta come un oggetto che viene percepito piuttosto che concepito. L'uso di un oggetto simbolizza l'unione delle due cose ora separate, il bambino e la madre, al punto, in termini di spazio e di tempo, in cui ha inizio il loro stato di separazione"
.

Sia nella teoria del gioco di Gregory Bateson sia in quella di Winnicott sono centrali la relazione, il riconoscimento e il contesto. Inoltre, identità e alterità coesistono nello spazio e nel tempo. e' la relazione in cui essere e non essere stanno insieme.
Sia la cornice di Bateson e sia la terza area di Winnicott implicano il mantenimento di unione e separazione, di identità e alterità.

Bateson indica tre tipi di messaggi animali:

1) i messaggi in quanto segni d'umore;

2) i messaggi che simulano segni d'umore (gioco, minaccia, istrionismo);

3) i messaggi che permettono di distinguere tra segni di umore e segni che imitano i segni di umore.

Il messaggio "Questo è un gioco" è del terzo tipo
. Esso permette di comprendere che la mimesi è appunto mimesi di qualcosa o di qualcuno (e non è il qualcosa o il qualcuno). Permette di accettare la mimesi come forma di comunicazione senza perdere di vista la cornice. Un po’ come il quadro di Magritte Condition Humaine, del quale il pittore dice: "La condizione umana  fu la soluzione al problema della finestra. Misi di fronte a una finestra, vista dall'interno d'una stanza, un quadro rappresentante esattamente la parte di paesaggio nascosta alla vista dal quadro. Quindi l'albero raffigurato nel quadro nescondeva alla vista l'albero vero dietro di esso, fuori della stanza. Esso esisteva per lo spettatore, per così dire, simultaneamente nella sua mente, come dentro la stanza nel quadro, e fuori nel paesaggio reale. Ed è così che vediamo il mondo: lo vediamo come al di fuori di noi anche se è solo d'una rappresentazione mentale di esso che facciamo esperienza dentro di noi. Allo stesso modo a volte situiamo nel passato una cosa che accade nel presente. Il tempo e lo spazio perdono così il loro significato grossolano, l'unico di cui l'esperienza quotidiana tenga conto."
. In questo gioco di mimesi, nascondimento, differenza fra modello e rappresentazione, nella messa in evidenza del contrasto tra spazio tridimensionale e tela piatta, Magritte aspira a mostrarci gli artifici e le ambiguità della rappresentazione. In un contesto simile, come ha osservato Michael Kubovy, la finestra funziona solo se non è del tutto trasparente: “per vedere il mondo dobbiamo percepire la finestra”
. Magritte trasforma in rappresentazione artistica ciò che è oggetto di una ambiguità epistemologica

Siamo di fronte alla possibilità di distinguere concettualmente ed epistemologicamente tra illusione e inganno, una distinzione che troviamo già in Kant a proposito della poesia. Il gioco, in quanto mimesi, puo' essere considerato un'illusione, ma non un inganno: in Bateson, la differenza consiste nel fatto che nell'illusione è presupposta la percezione consapevole del contesto, mentre nell'inganno è al contrario esclusa la percezione del contesto.

Bisogna a questo punto mettere in relazione e comparare  il concetto di terza area di Winnicott con il concetto di terzo tipo di messaggi di Bateson. Bisogna cioè mettere in relazione e comparare l'illusione e la capacita' di star soli in presenza della madre secondo Winnicott con la cornice e il "questo e' un gioco" secondo Bateson.

Rispetto alla riflessione di Bateson a proposito di illusione, tuttavia, il concetto di terza area di Winnicott segnala una diversità. Nel gioco secondo Bateson vi è un’accettazione consapevole dell’illusione, così come può accadere nella poesia, a teatro o a cinema: la cornice o il contesto sono sia avvertiti sia non avvertiti. Nella relazione tra bambino e madre secondo Winnicott, l’illusione vissuta dal bambino in un certo senso sembra precedere la condizione descritta da Bateson a proposito del gioco.

Secondo Winnicott, i fenomeni transizionali costituiscono la fase di apprendimento del bambino all’uso dell’illusione ed è fondamentale perché lo aiuta a mediare fra il suo primordiale senso soggettivo di onnipotenza e la prova della realtà oggettiva. “L’area intermedia a cui io mi riferisco, scrive Winnicott, è l’area che è consentita al bambino tra la creatività primaria e la percezione oggettiva basata sulla prova di realtà. I fenomeni transizionali rappresentano i primi stadi dell’uso dell’illusione, senza la quale non vi è significato per l’essere umano nell’idea di un rapporto con un oggetto che percepito dagli altri come esterno a quell’essere umano”
. Da questo punto di vista, il gioco nel senso di Bateson, dove vi sono già le capacità dei partecipanti di fare metacomunicazione, di comunicarsi fra loro cioè la frase “questo è un gioco” e poi, in una dimensione ancora più complessa e avanzata, la frase “questo è un gioco ?”, appartiene a uno stadio più avanzato dello sviluppo della facoltà di apprendimento e di comunicazione: esso presuppone un’autonomia dei partecipanti che non si dà ancora nella relazione madre-bambino secondo Winnicott, il cui scopo è appunto la formazione dell’autonomia del bambino. Un’autonomia che si crea all’interno della relazione stessa che è destinata a mutare pur restando tale. 

Tenendo conto di quanto accennato finora, si ipotizzare che il messaggio "questo è un gioco" sia alla base di ciò che può essere provvisoriamente chiamato coinvolgimento consapevole, dove la cornice è, nello stesso tempo, avvertita e non avvertita.

Il coinvolgimento consapevole, a sua volta, potrebbe trarre origine dalla capacità del bambino di star solo in presenza della madre, in una relazione dove l’aspetto illusorio a cui è sottoposto il bambino gioca un ruolo decisivo nel processo di apprendimento e di autonomizzazione che, a loro volta, si caratterizzano nella facoltà di saper creare e attraversare i contesti. 

Se dunque si colloca il concetto di terza area di Winnicott in una fase dell’evoluzione dell’apprendimento e dell’autonomizzazione precedente al concetto di cornice/contesto secondo Bateson, se cioè teniamo conto di questa differenza, allora forse è possibile mettere in relazione un momento decisivo della riflessione teorica sull’apprendimento e l’autonomia.

L'unione-separazione secondo Winnicott è infatti epistemologicamente analoga alla cornice che è avvertita e non avvertita secondo Bateson.  
Dove non c'è possibilità di controllo del coinvolgimento nell'illusione, ci si avvicina all'inganno oppure al delirio e alla follia. Quest'ultima può dipendere dal fatto che l'illusione non è condivisa, perché non viene percepito il gioco unione-separazione e, di conseguenza, la cornice non viene percepita.

L'illusione, concepita nei termini della terza area di Winnicott e/o dei messaggi del terzo tipo di Bateson, sembra corrispondere ai processi di organizzazione e di autorganizzazione metaforica degli universi di significato che determinano la comunicazione.

L'apprendimento è tale se si sviluppa in ciò che si potrebbe chiamare  pratica dell'illusione e che tutti sperimentiamo a partire dai racconti di fiabe e di miti. Questi infatti altro non sono che storie di credenze condivise grazie a cui ci addestriamo al principio di realtà, imparando a distinguere tra le diverse accezioni che assume il concetto di verità. Tutto ciò presuppone il fatto che è errato identificare illusione con inganno, mentre è più interessante mettere in relazione l'illusione con la verità attraverso l'apprendimento della pratica del coinvolgimento consapevole.

Trarsi fuori dalla caverna

La conoscenza della metacomunicazione (la distinzione tra mappa e territorio, la cornice come oggetto di conoscenza e di significato) è un presupposto importantissimo e necessario per quel tipo di apprendimento che, utilizzando un’immagine kantiana, potrebbe essere definita come l’uscita dalla minorità. Chi non percepisce quei confini al cui interno ciascuno viene a trovarsi dando significato agli eventi e alle cose, mette in pericolo la propria autonomia. Quando il contrasto fra differenti realtà  viene fatto sparire e gli uomini non percepiscono più i confini al cui interno essi operano, allora si rischia di essere come i prigionieri della caverna di Platone, i quali vedono ombre e pensano che siano cose, non sanno che esistono mondi al di fuori della loro caverna, non conoscono uomini che vivono senza catene, non hanno consapevolezza di essere prigionieri. Quando ritornerà il prigioniero liberato, essi non gli crederanno, non crederanno che esistono universi differenti da quello della caverna. 

Se si discute in termini di coinvolgimento, regola mimetica, domanda sul contesto, si parla in realtà della capacità di uscire dai contesti e di saperli vedere come dal di fuori. E’ la ragione per la quale noi crediamo e non crediamo, ci coinvolgiamo e non ci coinvolgiamo. L’azione da sola, senza la capacità di trarsi fuori, rischia di diventare ripetitiva, cioè perde il senso di rottura, si naturalizza, si trasforma in comportamento. Kant identificava l’illuminismo con l’uscita dalla minorità, e definiva quest’ultima come l’uso dell’intelletto senza la guida de un altro. Ma per raggiungere questo stadio dell’autonomia collettiva e individuale è di importanza capitale che il mondo non appaia senza alternative, così come invece appare ai prigionieri della Repubblica  di Platone. E’ necessario sapersi trarre fuori dai contesti, percepire le differenze, rendere esplicita la frase non detta: “questo è un gioco” e trasformarla, criticamente e sospettosamente, nella domanda: “questo è un gioco ?”. Se i processi di naturalizzazione sono quelli che nascondono i confini facendoci alla fine apparire come naturali, eterni e immodificabili eventi e cose che invece sono artificiali, storici e modificabili, allora la domanda “questo è un gioco?” può aiutare ad apprendere come uscire dalla minorità, perché è una domanda che ci poniamo ogni qual volta noi, uomini duplici, capaci di vivere l’unità degli opposti e di attraversare i confini, sappiamo trarci fuori come osservatori e, al di là della cornice, guardiamo con altri occhi,  come dall’esterno, quel che facciamo come attori. 
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