
Corriere del Ticino - 29/12/2022 Pagina : 04

Dicembre 29, 2022 8:55 am (GMT +1:00) Powered by TECNAVIA

Corriere del Ticino 
Giovedì 29 dicembre 20224 DENTRO LA NOTIZIA

Michele Montanari 

I videogiochi tornano nell’oc-
chio del ciclone. Dopo le nume-
rose accuse di istigazione alla 
violenza, questa volta si discu-
te sul fatto che possano creare 
dipendenza, addirittura come 
«la cocaina o l’eroina». È notizia 
recente, l’avvio di una class ac-
tion, autorizzata da un giudice 
del Quebec, contro Epic Games, 
publisher del colosso videolu-
dico Fortnite. 

Nel 2019, lo studio legale ca-
nadese Calex Legal aveva rice-
vuto il mandato da alcuni geni-
tori convinti che i loro figli fos-
sero «dipendenti» dal videoga-
me a tal punto da non mangia-
re, dormire o lavarsi più. Insom-
ma, Fortnite è stato paragona-
to alla droga, come già accadu-
to nel 2018 quando una bambi-
na di 9 anni finì in psicoterapia 
per aver giocato troppo. Nella 
recente azione legale si parla di 
un 13.enne che ha passato 7.700 
ore davanti allo schermo in me-
no di due anni o di un bambino 
di 10 anni che ha speso quasi 
600 dollari in V-Bucks (la valu-
ta utilizzata per comprare og-
getti di gioco). 

Fortnite è gratuito, ma gua-
dagna sulle microtransazioni: a 
volte si spendono pochi franchi 
per sbloccare semplici oggetti 
estetici oppure pignatte, il cui 
contenuto - fino a che non è sta-
ta lanciata una petizione che ha 
portato all’eliminazione di que-
sto sistema - era ignoto e del tut-
to casuale. Tradotto, se si aveva 
fortuna, si trovava l’oggetto de-
siderato, altrimenti bisognava 
continuare ad aprire «scatole 
misteriose». Non bastasse que-
sto, aggiungiamoci una grafica 
attraente, una community da 
milioni di giocatori, un senso di 
sfida continuo e la ricerca co-
stante degli oggetti più «trendy» 
per personalizzare il proprio 
avatar. Fortnite non è il solo vi-
deogame a puntare sulle micro-

transazioni. Alcuni sono vere e 
proprie slot machine virtuali e 
il parallelo con il gioco d’azzar-
do è inevitabile. 

Dipendenza o problematica? 
Quali sono i rischi? Come argi-
narli? E i genitori devono fare 
di più? Ne parliamo con il dot-
tor Dario Gennari, psicotera-
peuta dello studio medico Re-
te Operativa. Secondo il dottor 
Gennari, è molto importante 
la terminologia da utilizzare 
quando ci si trova confrontati 
con i giovani che passano par-
te della loro 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 è solo questio-
ne di imprecisione, c’è anche 
un rischio: utilizzare quella pa-
rola, paradossalmente, allon-
tana le persone da una presa di 
coscienza. Pensiamo al caso di 
Fortnite e la class action. È sta-
to detto: “Fortnite crea dipen-
denza come la cocaina e come 

l’eroina”, già solo il fatto che si 
parli di due sostanze diverse, 
in modo così drammatico, ol-
tre a essere poco preciso, può 
portare chi ha un problema a 
prendere le distanze da esso». 
L’esperto continua con un 
esempio: «Pensiamo al consu-
matore di cocaina che dice: “Io 
non sono un tossicodipenden-
te, perché non sono come quel-
li che finiscono in mezzo alla 
strada”, quando poi magari ha 
un grave problema che rientra 
nei criteri della dipendenza. In 
generale, senza criteri clinici 
ben precisi, è meglio parlare di 
“uso problematico dei video-
giochi”». 

Casi anche in Ticino 
Anche in Ticino ci sono ragazzi 
che hanno rapporti complica-
ti con i videogiochi. Ma arriva-
re a una valutazione dal punto 
di vista della salute non è così 
ovvio. Anche perché il solo tem-
po passato davanti allo scher-
mo non è per forza indicativo di 
una problematica o di una di-
pendenza. Lo psicoterapeuta di 
Rete Operativa sottolinea: 
«Quando si parla di videogame 
il fattore tempo è un indicatore 
importante, ma non determi-
nante. Noi, ad esempio, abbia-
mo avuto un caso ben preciso 
di due fratelli: uno di loro, dal 
punto di vista del tempo, gioca-
va molto di più, però andava a 
scuola, era integrato, faceva 
sport, aveva una ragazza e da 
parte sua non c’era alcun ritiro 
sociale. Suo fratello, invece, gio-
cava per un tempo inferiore, pe-
rò aveva smesso con gli sport, 
faceva fatica ad andare a scuo-
la o aveva risultati scarsi: nel suo 
caso c’erano degli elementi di 
ritiro sociale. Quindi il tempo è 
importante, ma non è il solo in-
dicatore di una problematica». 

Il ritiro sociale 
Dunque quali sono gli indica-
tori per capire se si è di fronte 
a un caso di uso problematico 

dei videogiochi o addirittura 
di dipendenza? Il dottor Gen-
nari spiega: «Il ritiro sociale è 
un criterio parecchio impor-
tante. Quali sono i segnali? I ra-
gazzi cominciano a cambiare 
i propri comportamenti, ten-
dono a uscire meno di casa, ab-
bandonano le altre attività e 
fanno fatica ad andare a scuo-
la, sino ad avere problemi di re-
lazione all’interno della pro-
pria famiglia. In generale, il 
problema si manifesta quan-
do l’attività davanti allo scher-
mo, che dovrebbe essere qual-
cosa di ludico, diventa sempre 
più centrale all’interno della 
vita di un soggetto, a discapito 
di tutto il resto. Da qui possia-
mo iniziare a ipotizzare una di-
pendenza, in quanto tutto il re-
sto diviene secondario». Il no-
stro interlocutore aggiunge: «I 
videogiochi hanno una capa-
cità potentissima di assorbire 
l’attenzione. Quando ci si im-
merge nel mondo virtuale, ci 
si può dimenticare di mangia-
re, di bere e di dormire. Insom-
ma, i bisogni primari passano 
in secondo piano. Ma, anche 
qui, non bisogna arrivare a 
conclusioni affrettate: quando 
abbiamo una grande passione, 
spesso succede di farsi coinvol-
gere fino a dimenticarsi dei bi-
sogni primari. A questo punto, 
è importante capire quando si 
scivola da una passione a una 
situazione problematica, che 
può avere anche degli elemen-
ti di dipendenza». 

Se la vita virtuale è migliore 
C’è poi un altro elemento da 
aggiungere, che «complica ul-
teriormente la situazione». Se-
condo l’esperto, «il mondo vir-
tuale - e questo vale per i vi-
deogiochi, ma anche per web 
e social - può diventare una di-
mensione compensatoria ri-
spetto a una vita reale negati-
va. Se nella realtà si prendo-
no solo “pesci in faccia” e le co-
se vanno male, mentre nei vi-

deogiochi si è bravi, si ha suc-
cesso e si viene riconosciuti 
dagli altri, dove si preferirà 
passare il tempo? Ovviamen-
te nel mondo virtuale, dove 
l’autostima dell’individuo si 
alimenta. Quando si arriva a 
queste situazioni, è difficile 
tornare al mondo reale». Lo 
psicoterapeuta aggiunge: «Te-
niamo in considerazione, poi, 
che non è possibile fare una 
netta distinzione tra mondo 
reale e virtuale. Quest’ultimo 
è molto più reale di quanto 
possiamo pensare». 

I videogame come l’azzardo 
Le meccaniche di Fortnite pre-
vedono microtransazioni e un 
negozio virtuale con oggetti di-
sponibili a tempo limitato. Al-
cuni videogame addirittura 
puntano sul fattore casualità. 
Senza troppi giri di parole: ci 
sono videogame che funziona-
no come le slot machine. Il dot-
tor Gennari puntualizza: «Og-
gettivamente è un rischio, per-
ché alcuni videogame utilizza-
no meccanismi psichici che co-
nosciamo bene: sono quelli del 
gioco d’azzardo. Tra l’altro, por-
tano alla creazione del pensie-
ro magico: se apro una “scato-
la misteriosa” e trovo qualcosa 
di meraviglioso, comincio a 
mettermi in mente che con de-
terminate procedure propizia-
torie posso avere successo, ad 
esempio, il tal giorno, con il so-
le o quando nevica. Inserire 
questi elementi in giochi indi-
rizzati soprattutto ai giovani, 
se non ai giovanissimi, è un 
chiaro rischio. Questa è una 
problematica su cui lavorare a 
livello legislativo, e infatti la 
Svizzera si sta muovendo in 
questa direzione. Epic Games 
ha messo una soglia di entrata 
meno semplice per i giovanis-
simi, però, evidentemente, 
non è abbastanza. Bisogna sen-
sibilizzare gli adulti e rendere 
consapevoli i giovani sui rischi. 
A livello normativo vanno crea-

te barriere che proteggano i 
minorenni. Non bisogna anda-
re verso i divieti, ma regola-
mentare e proteggere i mino-
ri. Il meccanismo è troppo po-
tente e può portare a gravi pro-
blemi». 

La responsabilità dei genitori 
Nessuno vuole puntare il dito 
contro i videogiochi, ma è giu-
sto essere consapevoli dei ri-
schi. I genitori devono sapere 
cosa mettono tra le mani dei 
propri figli, prima di dare la 
caccia alle streghe con azioni 
legali. A tal proposito, il dottor 
Gennari afferma: «Non deve di-
ventare una situazione da “noi 
contro di loro”. Questa è una di-
namica che spesso osserviamo 
tra genitori e figli, e non porta 
da nessuna parte. I videogiochi 
non sono il male. Però i rischi 
vanno sottolineati e tenuti sot-
to controllo. Anche i genitori 
hanno la loro responsabilità. 
Gli adulti spesso tendono a di-
re: “Non ne capisco niente”, e 
puntano il dito. Questo perché 
madri e padri si sentono spae-
sati e impauriti da qualcosa che 
non conoscono e non riescono 
a controllare». L’esperto con-
clude: «I genitori vanno sup-
portati, vanno educati rispet-
to a certi meccanismi. Per noi 
psicoterapeuti, è necessario la-
vorare con i ragazzi, ma anche 
con le loro famiglie».

Fortnite è uno dei videogiochi di maggior successo della storia.  ©SHUTTERSTOCK

I videogiochi come una prigione? 
«Casi problematici anche in Ticino» 
SOCIETÀ / Negli scorsi giorni è stata avviata una class action contro Fortnite, accusato di dare «dipendenza come la cocaina» 
Lo psicoterapeuta Dario Gennari: «C’è chi lascia lo sport o fa fatica ad andare a scuola, ma anche i genitori devono fare la loro parte»

Il problema emerge 
quando l’attività  
allo schermo diventa 
sempre più centrale 
nella vita del soggetto 
Dario Gennari 
psicoterapeuta

I dati 

L’industria videoludica 
non conosce crisi

Il fatturato è di 150 miliardi 
Secondo uno studio di Deloitte 
pubblicato ieri, l’industria dei 
videogiochi ha registrato 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.    


