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Fortnite éuno dei videogiochi di maggior successo della storia.

I videogiochi come una
«Casi problematici anche in Ticino»

SOCIETA / Negli scorsi giorni & stata avviata una class action contro Fortnite, accusato di dare «dipendenza come la cocaina»
Lo psicoterapeuta Dario Gennari: «C'é chilascialo sport o fa fatica ad andare a scuola, ma anche i genitori devono fare la loro parte»

Michele Montanari

I dati

Ivideogiochi tornano nell'oc-
chiodelciclone.Dopolenume-
rose accuse di istigazione alla
violenza, questavoltasi discu-
te sul fatto che possano creare
dipendenza, addiritturacome
dacocainaol'eroina». Enotizia
recente, l'avvio di una class ac-
tion, autorizzata da un giudice
delQuebec, contro EpicGames,
publisher del colosso videolu-
dico Fortnite.

Nel 2019, o studio legale ca-
nadese Calex Legal avevarice-
vutoilmandatodaalcunigeni-
tori convinti cheiloro figli fos-
sero «dipendenti» dal videoga-
me a tal punto danon mangia-
re,dormire olavarsi pit.. Insom-
ma, Fortnite ¢ stato paragona-
toalla droga, come gia accadu-
tonel 2018 quando unabambi-
nadi9annifiniin psicoterapia
peraver giocato troppo. Nella
recenteazionelegalesi parladi
unl3.ennechehapassato7700
oredavantialloschermoinme-
nodidueanniodiunbambino
di 10 anni che ha speso quasi
600 dollari in V-Bucks (lavalu-
ta utilizzata per comprare og-
gettidigioco).

Fortnite e gratuito, ma gua-
dagnasulle microtransazioni:a
voltesispendonopochifranchi
persbloccare semplici oggetti
estetici oppure pignatte, il cui
contenuto-finoachenonesta-
talanciatauna petizione cheha
portatoalleliminazionedique-
stosistema - eraignotoedel tut-
to casuale. Tradotto, se siaveva
fortuna, sitrovaval'oggettode-
siderato, altrimenti bisognava
continuare ad aprire «scatole
misteriose». Non bastasse que-
sto, aggiungiamoci una grafica
attraente, una community da
milionidigiocatori,unsensodi
sfida continuo e laricerca co-
stante degli oggetti piti ctrendy»
per personalizzare il proprio
avatar. Fortnite non eil solovi-
deogamea puntare sulle micro-

Lindustria videoludica
non conosce crisi

Il fatturato é di 150 miliardi
Secondo uno studio di Deloitte
pubblicatoieri, l'industria dei
videogiochi haregistrato una
forte crescita durante la
pandemia, raggiungendo una
cifra d'affari di 150 miliardi di
dollari. In Svizzera, il 45% degli
interpellati ha dichiarato di aver
giocato ai videogiochi almeno
una volta negli ultimi 6 mesi. Il
tempo medio trascorso a
giocare? Otto ore a settimana.

transazioni.Alcunisonovere e
proprie slot machinevirtualie
il parallelo con il gioco d’azzar-
doeinevitabile.

Dipendenza o problematica?

Qualisonoirischi? Comeargi-
narli? E i genitori devono fare
dipiu? Ne parliamo conildot-
tor Dario Gennari, psicotera-
peutadellostudiomedico Re-
te Operativa. Secondoil dottor
Gennari, ¢ molto importante
laterminologia da utilizzare
quando cisi trova confrontati
conigiovani che passano par-
te dellaloro vita davanti ai vi-
deogiochi: «Non si dovrebbe-
ro usare termini a sproposito,
perché ci sono criteri clinici
ben precisi per parlare di “di-
pendenza”.Non e soloquestio-
ne diimprecisione, c’e anche
unrischio: utilizzare quella pa-
rola, paradossalmente, allon-
tanale persone daunapresadi
coscienza. Pensiamoal casodi
Fortnite elaclassaction. Esta-
todetto: “Fortnite creadipen-
denzacomelacocainae come
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T'eroina”, gia solo il fatto che si
parli di due sostanze diverse,
in modo cosi drammatico, ol-
tre a essere poco preciso, puo
portare chi haun problemaa
prendere le distanze da esso».
Lesperto continua con un
esempio: «Pensiamoal consu-
matoredicocainachedice: “lo
nonsonountossicodipenden-
te, perché nonsono come quel-
li che finiscono in mezzo alla
strada”, quando poi magari ha
ungrave problemacherientra
nei criteridelladipendenza.In
generale, senza criteri clinici
ben precisi, e meglio parlare di
“uso problematico dei video-
giochi™.

Casianchein Ticino

AncheinTicino cisonoragazzi
che hanno rapporti complica-
ti conivideogiochi. Maarriva-
re aunavalutazione dal punto
divista della salute non é cosi
ovvio.Anche perchéilsolotem-
po passato davanti allo scher-
mononeéperforzaindicativodi
una problematica o di unadi-
pendenza. Lo psicoterapeutadi
Rete Operativa sottolinea:
«Quandosi parladivideogame
il fattore tempo éunindicatore
importante, ma non determi-
nante. Noi, ad esempio, abbia-
mo avuto un caso ben preciso
di due fratelli: uno diloro, dal
puntodivistadel tempo, gioca-
vamolto di piu, pero andavaa
scuola, era integrato, faceva
sport, aveva una ragazza e da
parte suanon ceraalcunritiro
sociale. Suofratello, invece, gio-
cavaperuntempoinferiore, pe-
ro aveva smesso con gli sport,
faceva faticaad andare a scuo-
laoavevarisultatiscarsi:nelsuo
caso c’erano degli elementi di
ritirosociale. Quindiiltempoe
importante,manoneéilsoloin-
dicatore di una problematicay.

llritiro sociale

Dunque quali sono gli indica-
tori per capire se si e di fronte
aun caso di uso problematico

deivideogiochi o addirittura
didipendenza? Il dottor Gen-
nari spiega: dl ritiro sociale &
un criterio parecchio impor-
tante. Qualisonoisegnali?Ira-
gazzi cominciano a cambiare
ipropri comportamenti, ten-
donoauscire menodicasa,ab-
bandonano le altre attivitae
fanno fatica ad andare a scuo-
la,sinoad avere problemidire-
lazione all'interno della pro-
pria famiglia. In generale, il
problema si manifesta quan-
doTattivitadavantialloscher-
mo, che dovrebbe essere qual-
cosadiludico, diventasempre
piu centrale all'interno della
vitadiunsoggetto,adiscapito
dituttoil resto. Da qui possia-
moiniziareaipotizzare unadi-
pendenza,inquanto tuttoil re-
sto diviene secondario». Il no-
strointerlocutore aggiunge: «I
videogiochi hanno una capa-
cita potentissima di assorbire
l'attenzione. Quando ci siim-
merge nel mondo virtuale, ci
sipuodimenticare di mangia-
re,dibere e didormire.Insom-
ma, i bisogni primari passano
in secondo piano. Ma, anche
qui, non bisogna arrivare a
conclusioniaffrettate: quando
abbiamounagrande passione,
spessosuccede di farsi coinvol-
gere finoadimenticarsideibi-
sogni primari.Aquesto punto,
eimportante capire quandosi
scivola da una passione auna
situazione problematica, che
puoavereanche deglielemen-
tididipendenzay.

Sela vita virtuale & migliore

C’e poi un altro elemento da
aggiungere, che «complicaul-
teriormente lasituazione». Se-
condol’esperto, <il mondovir-
tuale - e questo vale perivi-
deogiochi, ma anche per web
esocial - puodiventare unadi-
mensione compensatoria ri-
spetto a unavitareale negati-
va. Se nella realta si prendo-
nosolo “pesciin faccia”ele co-
sevanno male, mentre nei vi-

deogiochi si e bravi, si ha suc-
cesso e siviene riconosciuti
dagli altri, dove si preferira
passare il tempo? Ovviamen-
te nel mondo virtuale, dove
l'autostima dellindividuo si
alimenta. Quandosiarrivaa
queste situazioni, e difficile
tornare al mondo reale». Lo
psicoterapeutaaggiunge: «Te-
niamoin considerazione, poi,
che non é possibile fare una
netta distinzione tra mondo
reale e virtuale. Quest’ultimo
€ molto piu reale di quanto
possiamo pensare».

I videogame come I'azzardo

Lemeccaniche diFortnite pre-
vedono microtransazionie un
negoziovirtuale con oggettidi-
sponibilia tempo limitato. Al-
cuni videogame addirittura
puntano sul fattore casualita.
Senza troppi giri di parole: ci
sonovideogame che funziona-
no comeleslot machine.Ildot-
tor Gennari puntualizza: «Og-
gettivamente e unrischio, per-
chéalcunivideogame utilizza-
nomeccanismi psichiciche co-
nosciamobene:sono quellidel
giocod’azzardo. Tral’altro, por-
tanoallacreazione del pensie-
rOo magico: se apro una “scato-
lamisteriosa” e trovoqualcosa
di meraviglioso, comincio a
mettermiinmente che conde-
terminate procedure propizia-
torie posso avere successo, ad
esempio, il tal giorno, conil so-
le o quando nevica. Inserire
questi elementiingiochiindi-
rizzati soprattutto ai giovani,
se non ai giovanissimi, e un
chiaro rischio. Questa € una
problematicasu cuilavorarea
livello legislativo, e infatti la
Svizzera si sta muovendo in
questadirezione. Epic Games
hamessounasogliadientrata
meno semplice perigiovanis-
simi, pero, evidentemente,
non e abbastanza. Bisognasen-
sibilizzare gli adulti e rendere
consapevoliigiovanisuirischi.
Alivellonormativovanno crea-
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prigione?

«

Il problema emerge
quando ['attivita

allo schermo diventa
sempre pit centrale

nella vita del soggetto
Dario Gennari
psicoterapeuta

te barriere che proteggano i
minorenni. Nonbisognaanda-
re verso i divieti, ma regola-
mentare e proteggere i mino-
ri.Ilmeccanismo e troppo po-
tente e puo portare a gravi pro-
blemi».

Laresponsabilita dei genitori
Nessuno vuole puntare il dito
controivideogiochi,maegiu-
sto essere consapevoli dei ri-
schi.Igenitori devono sapere
cosamettono trale mani dei
propri figli, prima di dare la
cacciaalle streghe con azioni
legali.Atal proposito, il dottor
Gennariafferma: (Non deve di-
ventare unasituazione da “noi
controdiloro”. Questaéunadi-
namica che spesso osserviamo
tra genitori e figli, e non porta
danessuna parte.Ivideogiochi
non sono il male. Pero i rischi
vannosottolineati e tenutisot-
to controllo. Anche i genitori
hanno laloro responsabilita.
Gliadultispessotendonoadi-
re: “Non ne capisco niente”, e
puntanoil dito. Questo perché
madrie padrisisentono spae-
sati eimpauriti daqualcosache
NON CONOSCONO € NONTiescono
acontrollare». Lesperto con-
clude: «I genitori vanno sup-
portati, vanno educati rispet-
to a certi meccanismi. Per noi
psicoterapeuti, e necessariola-
vorare coniragazzi, maanche
conleloro famiglie».
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