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 Messannero
Sono 240mila i “malati”

Allarme videogiochi
«Creano dipendenza
come gli stupefacenti»

ROMA Trascorrono ore, fino ad
arrivare a intere giornate, da-
vanti al monitor per giocare ai
videogame, da soli o in “compa-
gnia”, ma rigorosamente virtua-
le, connettendosi con altre per-
sone in rete. Sono oltre 240mila
in Italia i giovani tra quindici e

trent’anni dipendenti dai video-
game. In media trascorrono pill
ditre oreal giorno davantial pc,
ma possono arrivare a picchi di
10-12. E una malattia psichiatri-
ca, come sancito nel maggio
scorsodall’Oms.
Arnaldiapag.13

Videogame, la nuova droga
«In aumento la dipendenza»

»Dati allarmanti della Societa di Psichiatria: »Maratone di dodici ore al giorno davanti
240mila “malati”, i maschi piu arischio  allo schermo. I ricoveri sono in crescita

MA | VIDEOGIOCHI,
RICONOSCIUTI DAL
CI0, POSSONO ANCHE
ESSERE EDUCATIVE:
AL VIA LE OLIMPIADI
DELLA SCUOLA

LO STUDIO

ROMA Trascorronoore, finoad arri-
vare a intere giornate, davanti al
monitor per giocare ai videogame,
da soli 0 in “compagnia”, ma rigo-
rosamente virtuale, connettendo-
si con altre persone in rete. Perdo-
nointeresse nellostudio, nelle ami-
cizie, nel lavoro e in tutti quei pas-
satempi che prima erano passioni.
Dormono poco. A volte dimentica-
no di mangiare. Possono arrivare
a perdere di vista il confine tra fin-
zione e realth, tra la partita che
stanno giocandoelavita.

Sono oltre 240mila inItalia i gio-
vani tra quindici e trentanni di-
pendenti dai videogame. In media
trascorrono pit1 di tre ore al giorno
davantial pc, ma possonoarrivare
a picchi di 10-12. Nel 70% dei casi
sono di sesso maschile. A fornire
un quadro della dipendenza da vi-
deogioco nel nostro Paese ¢ la So-
cieta Italiana Psichiatria Sociale,
che ha posto il tema al centro dei
lavoridel suo Congressonazionale
da oggi a Napoli, guardando all'in-
gresso del disturbo tra le malattie

psichiatriche classificate dall'Oms
che sara sancito a maggio nel cor-
so della prossima Assemblea Ge-
neraledell’Organizzazione.

AUMENTO RICOVERI

Una decisione dettata dall’au-
mento degli accessi in pronto
soccorso dopo “maratone” di vi-
deogiochi e dal caso di un ameri-
canodi35anni, decedutoloscorso
anno dopoaver giocato on line per
ventidue ore consecutive. «Di di-
pendenza da videogame - spiega
Andrea Fiorillo, professore asso-
ciatodi psichiatria Universith Van-
vitelli di Napoli e responsabile
scientifico del Congresso - oggi si
parla per le fasce giovanili, dai
quindici ai trent’anni. In realta I'at-
tivith comincia prima, intorno ai
dieci, e la dipendenza pud manife-
starsianche dopoitrenta, come di-
mostra la cronaca». La malattia
puodessere di due tipi: online quan-
do il soggetto deve essere necessa-
riamente collegatoa internet, offli-
ne quandoil giocosi pratica in soli-
tudine.

«Forme diverse - prosegue - che
corrispondono a differenti tipolo-
gie di persone. Il soggetto piil com-
petitivo, alla ricerca di sfide, sara
pili facilmente attirato dallamoda-
litd di gioco online. Il pill introver-
so dalla seconda. La dipendenza
perdonon & favorita da questioni ca-
ratteriali, bensi da elementi socia-
li, a partire dalla mancanza di coe-
sione familiare e, spesso, perfino

dall'esempio dato dai genitori che
trascorrono molto tempo in rete».
Non una questione di personalita
dunque, ma significative differen-
zedigenerea giudicare dai risulta-
tidiun recentestudio su 3.000stu-
denti universitari, promosso dal
Dipartimento delle Politiche anti-
droga della Presidenza del Consi-
glio e condotto in tre atenei, a Na-
poli, Brescia, Pisa.

MAGGIOR RISCHIO PER | MASCHI

«In questo lavoro, in attesa di
pubblicazione, € stato documen-
tato che gli studenti di sesso ma-
schile hanno un rischio maggiore
di sviluppare il disturbo da dipen-
denza da videogiochi, trascorren-
dopili tempo online e con maggio-
reastrazione dalla realtd. Le ragaz-
ze fanno pill frequentemente uso
dei social network. Le cause sono
daricercare sia nelle tipologie di vi-
deogiochi, prevalentemente ma-
schili, sia nella maggiore ricerca di
riconoscimento sociale da parte
delle giovani».

Gravi le possibili conseguenze
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della “malattia” da videogame. «Si
possono registrare aumento della
pressione arteriosa, alterazioni
metaboliche, crescita del coleste-
rolo e maggiori rischi a livello car-
diovascolare. Poi aggressivita, bas-
silivelli di autostima, tendenze au-
tolesive. Non esiste un numero di
ore stabilito come corretto, di soli-
to si stima intorno alle tre o quat-
tro, cio che conta él'approccio, il vi-
deogame non deve essere il primo
pensiero».

DISCIPLINA SPORTIVA
I videogiochi, di per sé, ovvia-
mente, non SONO NOCivi, anzi, so-
no stati ufficialmente riconosciuti
dal Comitato Olimpico come «di-
scipline agonistiche vere e pro-
prie». E gli eSports vengono moni-
torati con interesse. Intanto, il 24
febbraio, si terra la seconda edizio-
ne di Game School, 'Olimpiade na-
zionale del videogioco nella didat-
tica, competizione trastudenti del-
le primarie e delle secondarie di
primo e secondo grado per svilup-
pare strumenti alternativi nell'ap-
prendimento. Perchéivideogame,
ben “giocati”, secondo gli esperti,
fanno bene alla concentrazione e
pureallacreativita.
Valeria Arnaldi
©RIPRODUZIONE RISERVATA

| numeri

240 mila italiani
tra 15 e 30 anni
sono ‘dipendenti’
dai videogiochi

In media i giovani italiani
trascorrono pil di tre ore
al giorno davanti al pc
(Si raggiungono anche
picchi di 10-12 ore)

® 10/11 anni
eta di approccio
ai videogiochi

Il mercato

dei videogiochi in Italia
Nel 2016 giro d'affari

di 1.029.928.287 euro
in crescita dell'8,2%
rispetto al 2015

“Dipendenti” dai videogame

30% 70%
circa circa
femmine maschi

Numero corretto di ore
per giocare ai videogame,

choe RARXX

6 videogiocatori
su 10 hanno trai 25
e i 55 anni
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