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	Professor Bencivenga, nel suo interessante libro "Giocare per forza", che ha per sottotitolo "Critica della società del divertimento", affronta il tema dei videogiochi, in particolare del Game Boy, evidenziandone pro e contro. Si può ritenere che la bilancia penda dalla parte degli aspetti negativi? 

Un qualsiasi manufatto non opera nel vuoto, ma in un contesto sociale. Quindi invece che dei videogiochi in astratto si dovrebbe parlare del loro uso nella società contemporanea. Dove senz’altro fanno molti guasti, ma soprattutto perché agiscono in combinazione con tendenze patologiche in atto in questa società. 

Nel capitolo, molto stimolante, "La fine della fantasia", Lei fa esplicito riferimento al fatto che "Di tanto in tanto i giornali riportano casi di epilessia indotti dalla dipendenza da videogiochi, ma si tratta di episodi sfortunati". Non ritiene comunque che i genitori, in generale, sottovalutino i pericoli che l’uso prolungato dei videogiochi può procurare ai loro figli? 

Quella cui si riferisce è appunto una delle tendenze patologiche di cui dicevo. Riscontro da tempo negli Stati Uniti dove vivo, e in misura crescente anche in Italia, genitori che si disinteressano dei propri figli e li preferiscono quieti davanti a un televisore o un computer piuttosto che scorrazzanti per casa o fuori. Quando non somministrano loro addirittura degli psicofarmaci perché la naturale irrequietezza di un ragazzo viene classificata come disturbo mentale o comportamentale. 

C’è anche il problema di alcuni videogiochi (purtroppo spesso sono i più venduti) che non è esagerato definire pericolosi per il loro contenuto violento, volgare, immorale. In tali casi anche una "breve" visione può causare danni. Senza pensare a forme più o meno larvate di censura (peraltro impossibile), ritiene normale che tutta la materia (produzione, distribuzione e vendita) sia di fatto sottratta, almeno in Italia, a controlli del pubblico potere? 

Il proibizionismo è l’ultima risorsa di chi ha abdicato ai suoi compiti di genitore e di cittadino. Certo i giovani vanno protetti da contenuti pericolosi, così come li si protegge dalla pornografia (spesso minorile) che circola rampante per Internet; ma la vera protezione può venire solo da una nuova attenzione ai processi e ai contenuti educativi, di cui siamo responsabili tutti noi come comunità e ciascuno di noi come individuo specifico che interagisce con altri individui specifici. 

Da tempo l’Aiart denuncia i pericoli di alcuni videogiochi. Una campagna, in pieno svolgimento si articola su manifesti e adesivi distribuiti in oltre 200.000 copie con i seguenti slogan: uno rivolto ai minori "Non farti male con i videogiochi", l’altro rivolto ai genitori "Non giocarti i figli con i videogiochi". Giudica l’iniziativa dell’Aiart frutto di un’eccessiva preoccupazione o la ritiene fondata ed opportuna? 

La giudico un sintomo dell’esistenza di un problema. Purtroppo non credo che il problema si possa risolvere a colpi di manifesti e di adesivi. 

E, da ultimo, Professor Bencivenga, nel suo libro fa riferimento più di una volta al rapporto tra i suoi figli e i videogiochi. Che consigli gli dà? E quali darebbe a tutti i minori? Ed infine quali iniziative suggerirebbe alle Associazioni che tutelano gli utenti per limitare i danni dei videogiochi pericolosi? 

Primo, se un figlio usa un videogioco, chiediamogli di usarlo con lui e parliamogliene dall’interno, magari con voce critica ma non isterica. Secondo, ogni esperienza è dannosa e anche pericolosa se rimane isolata, se non è collocata in un contesto; lasciamo dunque che i nostri figli abbiano videogiochi ma incoraggiamoli anche a praticare delle alternative, altri passatempi fisici e intellettuali, cosicché il videogioco non diventi un’ossessione. E, se abbiamo strumenti e ambienti di natura comunitaria, usiamoli per costruire occasioni di socializzazione per i ragazzi, che sempre più rimangono soli nelle loro camerette, privi di autentici contatti umani.




