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Dipendenza da videogiochi
A rischio un ragazzo su dieci

lostudio  Le richieste d’aiuto aumentano e I'eta si abbassa a nove anni
Gli schermi monopolizzano i loro interessi e portano a trascurare ogni cosa
A Brescia pero si sperimenta anche una cura, che si fa con... i videogiochi

m Occhi puntati a uno scher- cial network e videogame. ta, dal quale emerge che in Ita- Italia, un centro ambulatoriale
mo, sempre. Notti che scorro- Lo dimostra ancheil recente lia il 12% degli studenti tra gli facente capo alla Comunita
no giocando. E la vita vera che studiosulle «Dipendenzecom- 11 eil7 annirischiaun distur- Fraternita che usa i videogio-
vienemessain «off». Sonosem- portamentalinella Generazio- bo dauso divideogiochi.Ima- chi per curare la dipendenza
pre di pitii giovani che trascor- ne Z», realizzato dal centro na- schi sono i pit1 colpiti. A Bre- da... videogiochi. APAGINASE 9
rono il loro tempo cosi, diven- zionale Dipendenze e doping sciasioccupadiqueste proble-

tando «schiavi» di Internet, so- dell'Istituto superiore di sani- matiche lo Spazio Off di viale

Quando la rete é al centro di una patologia

Adolescenti e videogiochi
12 su 100 rischiano

la dipendenza: a Brescia
la cura e... coi videogiochi

L’esperienza di Spazio Off:
«Pazienti gia dai nove anni
Gli schermi divorano

hobby, amicizie e bisogni»

Barbara Bertocchi

m Occhi puntati a uno scher- messain «offs, Sonosempredi network e videogame. razione Z», realizzato dal cen-
mo, sempre. Notti che scorro- pilligiovanichetrascorronoil Lo dimostra anche il recen- tro nazionale Dipendenze e
nogiocando. Occhiaie, irritabi- 10ro tempo cosi, diventando te studio sulle «Dipendenze doping dell'Istituto superiore
lita. E la vita vera che viene «schiavi» di Internet, social comportamentali nella Gene-
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disanita (Iss), dal quale emer-
gecheinItaliail 12% degli stu-
denti tra gli 11 e i 17 anni ri-
schia un disturbo da uso di vi-
deogiochi (si parla in tutto di
480mila giovaniitaliani). Ima-
schi sono i pit1 colpiti: sono il
18% alle scuole medie e il
13,8% alle superiori, contro il
10,8% delle ragazze che fre-
quentano la secondaria di pri-

mo grado e il 5,5% la seconda-
ria di secondo grado.

La strategia. A Brescia, dal
2018, si occupa di queste pro-
blematiche (ma anche d’altro,
come il gioco d’azzardo) lo
Spazio Off di viale Italia, un
centro ambulatoriale facente
capo alla Comunita Fraternita
cheusaivideogiochi per cura-
re la dipendenza
da... videogiochi.
Perché, giocando,
in questo caso con
gli psicologi, «sico-
munica tantissi-
mo: haunsignifica-
toscegliereunruo-
lo daleader piutto-
sto che da gregario
-spiegal’educatrice responsa-
bile del servizio, Ilaria Pasinel-
li-. In una partita, poj, cisitro-
va a dover gestire la sconfitta,
si viene messi nella condizio-
nedicercare soluzionialterna-
tive, si deve cooperare e con-
frontarsi. Cisiallenaadialoga-
re e a capire che c’é¢ anche
un’altra persona davanti a

noi. Conivideogiochi, insom-
ma, riusciamo a parlarela stes-
salingua dei nostri ragazzi - ag-
giunge I'educatrice - e di alcu-
niadultiche faticano araccon-
tarsi e non sarebbero quindi
pronti per un percorso classi-
co di psicoterapia».

Chi sono. In questi anni dallo
Spazio Off sono passati molti
giovani. Pasinelli fanotare che
rispetto al passato «’etasieab-
bassata. Ora arrivano anchera-
gazzini di9-10 anni. La dipen-
denza si manifesta "mangian-
do" tuttele aree dellavitadiun
ragazzo: i suoi impegni, i suoi
hobby, le sue amicizie e i suoi
bisogni primari come dormire
e mangiare vengono soffocati
dal gioco. Ci sono, ad esem-
pio, giovani che
stanno davanti a
uno schermo tutto
il fine settimana e
dormono poche
ore, ma sempre
con il dispositivo

vicino».
1l problema, an-
chenellapercezio-
ne dellaPasinelli, interessa so-
prattutto i maschi: «Creano
un proprio "avatar" neivideo-
giochi, come le ragazze fanno
utilizzando i social network.
Cercano la protezione dello
schermo - spiega 'educatrice
- esiallontanano dalla vitarea-
le». Per aiutarlilo Spazio Off di
viale Italia usa, come diceva-

mo, i videogiochi, ma anche
canali espressivi come il dise-
gno, la fotografia, la scrittura e
il movimento del corpo.

Consigli alle famiglie. Viene
spontaneo domandarsi cosa
possano fare i genitori. «In ca-
saservonoregole chiare e con-
divise - ¢ il consiglio della re-
sponsabile Pasinelli -, mam-
me e papa devono sapere cosa
fannoiloro figli e averela pos-
sibilita di controllarli senza na-
scondersi».

Nel concreto «il dispositivo
col quale il ragazzo gioca non
deve essere collocato in came-

ra da letto, bensi in spazi co-
muni della casa. In famiglia
vanno fissati degli orari di uti-
lizzo. I genitori devono cono-
scere questo mondo virtuale
per evitare che il monopolio
spetti ailoro figli». In quest’ot-
tica la Comunita Fraternita
propone periodicamente de-
gliincontriin cui genitoriera-
gazzigiocano insieme mediati
da psicologi.

Per I'educatrice si tratta di
«esperienze positive di condi-
visione: giocando é facile che i
genitori chiedano consigli ai
propri figli. E in questo modo
si facilita il dialogo». //
L'educatrice
spiega che
in famiglia
«servono regole
chiare e condivise
No ai dispositivi

in camera»
PER APPROFONDIRE

«Gaming disorder».

Con «Internet Gaming disorder»
si intende una dipendenza
patologica da Internet
(videogame, video o social
network). Il fenomeno & sempre
pil preoccupante tanto che nel
2019 I'Organizzazione mondiale
della sanita ha inserito il
«Gaming disorder» (Gd) tra i
disturbi del comportamento
relativi alle dipendenze.

Il ruolo dei genitori.

La Societa italiana di
neuropsichiatria dell'infanzia e
dell’adolescenza presieduta dalla
professoressa bresciana Elisa
Fazzi raccomanda l'uso
consapevole di Internet da parte
di bambini e adolescenti e il
ruolo attivo e responsabile dei
genitori. Le famiglie possono
aiutare a identificare giochi
appropriati in base all'etae a
promuoverne un utilizzo mirato
per scopi educativi.

Cosa dice lo studio dell’lss.
Secondo un recente studio del
Centro nazionale dipendenze e
doping dell’Istituto Superiore di
Sanita nella popolazione
scolastica tra 11 e 17 anni il rischio
di disturbo da uso di videogiochi
vede coinvolto il 12% degli
studenti (480mila in Italia). Il
genere maschile e piu colpito.
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IL DENARO «GIOCATO»
NEL BRESCIANO
Giocato fisico [ Giocato telematico Dati in euro
1.812.121.277
2015 .
231.283.340
2016 1.923.155.083
295.235.695
1.914.819.673
2017
E T 368.854.261
123 2018 1.956.904.146
5 440.484.250
5 1.938.598.054
- 2019
E T 485.198.265
E 930.810.567
= 2020
2 T 538.927.241
o 472.652.255
b 2021+
2 T 920.649.005
% > 1.607.125.649
LT
8 1.014.037.189
B S 1.600.000.000
E | 1.200.000.000
in * Rispetto al passato non comprende la raccolta di apparecchiature VT e AWP
% ** | dati del 2023 sono da considerarsi non consolidati e quindi provvisori
2 FONTE: Elaborazione dati ADM infogdb
=4
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Occhi aperti. Sul gioco patologico, fenomeno pesante anche nel Bresciano
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