 J. Bruner, "Natura e usi dell’immaturità"

 

 

Allenamento al cambiamento e usi dell’immaturità

La strategia adattiva dell’uomo si basa su e produce continui cambiamenti nel suo ambiente vitale. Da ciò segue la necessità di preparare i "giovani uomini" alle mutevoli condizioni di vita prodotte dalla loro stessa specie. Si tratta di un allenamento al cambiamento, tanto più necessario nella nostra società moderna, benché caratteristico delle società umane in genere.

Sugli esiti di questo allenamento influiscono:

· il patrimonio genetico (poco) 

· il patrimonio culturale (molto) 

· gli usi dell’immaturità (moltissimo), ovvero le strategie di trasmissione e acquisizione di conoscenze sviluppate durante la fase infantile e giovanile 

Gli usi dell’immaturità sono tanto più importanti nella specie umana, per ragioni evolutive. Caratteristiche salienti dell’uomo sono infatti la bipedia (che "lascia libere" le mani e ne consente lo sfruttamento funzionale) e una massa cerebrale estremamente sviluppata (che comporta una circonferenza cranica ovviamente maggiore): ma la bipedia implica anche un rafforzamento delle ossa del bacino (che altrimenti non potrebbero reggere il peso del corpo eretto), e questo impedisce il parto di neonati con il cranio già completamente sviluppato - da ciò la necessità di partorire neonati che saranno dipendenti dai loro genitori per un periodo insolitamente lungo (rispetto ai cuccioli di altre specie, ovviamente), con un inevitabile prolungamento del periodo della "immaturità" per i piccoli uomini.

 

Precondizioni sociali del fenomeno del gioco

In natura, fenomeni rilevanti di gioco si riscontrano soltanto in quelle specie che vivono in sistemi sociali relativamente rilassati: in particolare, alcuni primati e, ovviamente, l’uomo. La struttura attentiva, che nelle specie sottoposte a pressioni adattive dirette e continue è fissa e tesa, in questi casi muta, "lasciando spazio" anche a fenomeni di gioco: anzi, si vede come il gioco tenda ad assolvere in modi differenti quelle stesse funzioni adattive (di educazione giovanile alla sopravvivenza) cui altre specie rispondono con una "allerta" continua e vigile (si potrebbe dire che vivono con la "psicosi del sospetto"... a ragione, per altro!).

Rispetto al fenomeno del gioco, questo produce:

· un periodo molto prolungato di prevalenza delle manifestazioni ludiche giovanili 

· la partecipazione degli adulti nei giochi dei giovani 

· un minor uso della minaccia e della punizione nell’educazione dei giovani 

· maggiori occasioni per i giovani di osservare gli adulti e di "imitarli" nel gioco 

 

Il gioco come esplorazione

Nel gioco il comportamento dei giovani manifesta una componente esplorativa, con una forte spinta alla variazione e all’invenzione di soluzioni creative a situazioni abituali. Questo avviene proprio nel gioco perché:

1. il contesto ludico minimizza le conseguenze delle azioni in esso intraprese (e del loro eventuale e talvolta probabile fallimento) 

2. la "cornice" del gioco permette esperimenti altrimenti impensabili, giacché sotto pressioni adattive "reali" ogni innovazione presenta rischi e incognite così elevati da dissuadere chiunque dal perseguirla 

 

Il gioco come apprendimento di schemi comportamentali

La presenza e la partecipazione degli adulti nei giochi dei giovani consente a questi ultimi frequenti apprendimenti osservazionali, basati cioè sull’osservazione degli adulti come modelli e sulla riproduzione nel gioco di quanto osservato. Non si tratta tuttavia di un semplice caso di apprendimento mimetico, cioè di imitazione e riproduzione pedissequa di atteggiamenti adulti. Al contrario, i giovani nel gioco tendono a sviluppare e padroneggiare le caratteristiche salienti dell’azione, anziché l’azione stessa: in altre parole, "estraggono" dal comportamento adulto ciò che secondo loro lo rende efficace, e si ingegnano di riprodurre i tratti responsabili di tale efficacia, che è il vero oggetto della loro "imitazione". Essi vedono gli adulti come modelli da studiare, non come semplici esempi da replicare. Ciò permette, fra l’altro, una conciliazione fra queste strategie di apprendimento osservazionale e gli elementi di creatività ed esplorazione tipici del gioco: le innovazioni, purché funzionali, sono ben accette.

 

 L’uso di utensili nel gioco: un caso esemplare

La capacità di servirsi di utensili è un tratto caratteristico dell’uomo (e, in misura assai minore, di alcuni primati superiori), ed una delle ragioni del suo "successo" evolutivo. Non sorprende allora che nel gioco si apprenda, fra le altre cose, a familiarizzare con tale uso, né che questo accada secondo i criteri appena descritti. La componente esplorativa del gioco porta ad esaurire le possibilità funzionali degli oggetti usati per giocare, secondo due tendenze opposte e complementari: o sperimentando tutte le azioni possibili con un dato utensile, o applicando la stessa azione a tutti gli utensili che capitano a portata di mano. Contemporaneamente, le consuete strategie di apprendimento osservazionale portano alla definizione di schemi d’uso degli oggetti, che non copiano semplicemente gli usi degli adulti, ma piuttosto cercano di estrarne gli elementi salienti (nel caso degli utensili, la loro funzione principale: "a cosa serve questa cosa").

 

Il linguaggio nel gioco: possibilità e conseguenze

L’introduzione di un linguaggio articolato all’interno delle relazioni sociali e del gioco in particolare è una caratteristica rilevante ed esclusiva della specie umana. Rispetto alla funzione educativa dei fenomeni di gioco, l’uso linguistico apre una possibilità cruciale: quella di consentire un apprendimento decontestualizzato, cioè la trasmissione e l’acquisizione di schemi di azione (e di pensiero) che andranno poi applicati in contesti diversi da quello in cui si apprendono. L’esempio più chiaro di apprendimento decontestualizzato è, ovviamente, la scuola; ma in larga parte anche la famiglia costituisce la sede di fenomeni analoghi sotto questo punto di vista.

Per quanto riguarda la natura del sapere trasmesso ai più giovani, esso muta in modo cruciale: si passa infatti da un "sapere come" (il saper fare in contesti specifici) al "sapere che" (una conoscenza più teorica, potenzialmente applicabile a svariati contesti differenti).

Questo apre due problemi (evidenti nella società odierna):

1. un problema di effettività, poiché spesso non è facile convertire un "sapere che" in un "sapere come", cioè passare dalla teoria alla prassi (e la moneta unica di una conoscenza decontestualizzata rischia allora di non valere nulla in nessun luogo...) 

2. un problema di coinvolgimento, poiché la decontestualizzazione dell’apprendimento e la sua crescente formalità strutturale potrebbero rivelarsi implicitamente "anti-gioco" e "anti-fantasia" (mi pare che stia già accadendo!), demotivando in tutti i sensi i giovani dall’apprendere 

Gli effetti perniciosi di questa seconda tendenza si possono già osservare, se è vero che i giovani non si riconoscono più nei modelli di comportamento degli adulti. Del resto, questa crisi (che è poi la c.d. "crisi dei valori") apre anche la strada alla sua possibile soluzione: pare infatti esservi spazio per una generazione intermedia, che possa fornire un nuovo, accettabile modello di vita (letteralmente) ai giovani e riaprire la dialettica educativa fra mondo adulto e immaturità (le icone della contestazione forniscono il prototipo e lo stereotipo di tale generazione intermedia: ovviamente, la scommessa è che si possa, su questa strada, fare di meglio, e diversamente...).

 

  

