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«FILOSOFIA DEL GAMING. DATALETE ALLA PLAYSTATION» DI TOMMASO AURIEMMA

Pop filosofia videoludica
FRANCESCO MAZZETTA

■■ Filosofia e videogiochi. Fi-
■ ■ losofiacoivideogiochi. Fi-
losofia dei videogiochi. Rappor-
ti forse «pericolosi» ma che or-
mai sono sempre più illumina-
ti anche grazie al fatto che la
«pop filosofia» è diventata una
vera e propria moda. E sicura-
mente esponente esperto di
pop filosofia è Tommaso Au-
riemma, già autore di testi co-
me La filosofia spiegata con le
serie tv (Mondadori, 2017), Filo-
sofia degli anni '80(11 Melango-
lo, 2019), Dark Media (Mette-
mi, 2022), ed ora in libreria con
Filosofia del gaming. Da Talete
allaPlayStation (Tlon). Ilmeto-
do utilizzato è duplice: da un la-
to mostrare come all'interno
della riflessione filosofica sia
sempre presente un elemento
ludico o (anche indirettamen-
te) una sua teorizzazione (ri-
prendendo del resto le teorie di
Huizinga e Caillois sul gioco al-
le origini stesse della filosofia);
dall'altro individuare temi ca-
ratteristici di un filosofo e ricol-
legarli a temi presentati all'in-
terno di uno o più videogiochi.
Ad esempio è estremamente in-
teressante come Auriemma ri-
solve il dualismo tra linearità
della narrazione e ripetizione
dei meccanismi ludici all'inter-
no del videogioco mediante il
concetto aristotelico di «catar-

si» che ritrova in Dark Souls e
nei «soulslike». O vedere i gioca-
tori di Fortnite e di League ofLe-
gends, e in generale dei videoga-
me «agonistici», descritti come
riflessi dello Ubermensch nie-
tzscheano.
Un metodo usato del resto

da altri pop filosofi non solo ita-
liani come Jordan Erica Web-
ber e Daniel Griliopoulos con
Ten Things Video Games Can
Teach Us (About Life, Philoso-
phy and Everything) (Robin-
son, 2017) o Rick DuFer nel re-
cente video del suo canale «Dai-
ly Cogito»: Videogame e Filoso-
fia: a cosa giocherebbero i filoso-
fi? (https://you-
tu.be/Qw3zo89LiOM). Ma
non si tratta solo di accostare fi-
losofia e videogiochi: è possibi-
le anche che la riflessione filoso-
fica nasca in ambiente videolu-
dico. E quanto succede in
AgainstFlow: Video Games and
the Flowing Subject (The MIT
Press, 2021) dove Braxton So-
derman critica da una prospet-
tiva squisitamente marxista il
meccanismo del «flow» me-
diante il quale i videogiochi rie-
scono ad essere coinvolgenti
tanto da condurre alla «dipen-
denza», meccanismo che però
Soderman accusa di essere
una sorta di strumento di «di-
strazione di massa» per deviare
il giocatore da un'analisi critica
del gioco a cui sta giocando.

Qual è
l'elemento
di gioco
che possiamo
trovare
in una
riflessione
teorica?

Tornando a Filosofia del ga-
ining di Auriemma, si tratta di
un testo che apprezzeranno sia
coloro che hanno studiato o
stanno studiando filosofia, se-
guendo i percorsi - anche auto-
biografici - dell'autore all'inter-
no dei vide ogiochi, sia i video-
giocatori che vedranno nobili-
tato il loro medium preferito
da sentieri non interrotti di ri-
flessione. Potranno apprezzar-
lo in particolar modo i docenti
della materia a cui consente di
intrecciare le nozioni teoreti-
che a volte percepite come ec-
cessivamente avulse dal quoti-
diano con dubbi ed angosce esi-
stenziali che si pongono ad
ognuno di noi. Fondamental-
mente il «gioco» di Auriemma è
di considerare i videogiochi co-
me opere estetiche e come mac-
chine narrative in grado di par-
larci (anche) dei temi fonda-
mentali della vita, dato che se
non lo facessero in realtà il loro
successo e la loro diffusione sa-
rebbe inspiegabile.

Utilissimi a tutti in particola-
re i conclusivi riferimenti bi-
bliografici: una vera e propria
biblio grafia ragionata di testi fi-
losofici affiancati a testi di sto-
ria e criticavideoludica che per-
metteranno a tutti, qualunque
sia il livello scolastico di ciascu-
no, di creare percorsi di studio
ed approfondimento sui vari te-
mi affrontati.
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