	Quando i videogiochi fanno male 
 la denuncia
 Aiart lancia una campagna per regolamentare il settore
DI LUCA BORGOMEO*
 
 È successo a Westminster (Colorado) il 6 dicem​bre: una bambina di 6 anni è assassinata dal fratello sedicenne e da un coetaneo. I baby assassini non erano né drogati, né ubriachi; hanno a​gito sotto l’effetto del video​gioco Mortal Combat. 
 La notizia fa il giro del mon​do e anche in Italia le agenzie di stampa la riportano. Ma sui grandi media italiani la noti​zia non viene riportata con ri​salto. Una coltre di silenzio co​pre tutto. E silenziose sono anche alcune sedicenti asso​ciazioni di genitori, tanto ciar​liere in casi meno rilevanti.
 Eppure il fatto è di straordi​naria gravità e la sordina non si giustifica affatto. Anzitutto perché il problema della peri​colosità dei videogiochi non riguarda soltanto i minori a​mericani, ma i minori di tutti i Paesi; poi perché i videogio​chi sono prodotti da potenti multinazionali che con gli stessi titoli invadono i merca​ti di tutto il mondo e arrivano tra le mani dei bambini di tut​te le nazionalità, negli angoli più sperduti del pianeta.
  Il silenzio non si giustifica an​che per un’altra ragione. Nel dibattito sugli effetti negativi dei videogiochi, spesso le ac​cuse di pericolosità sono con​testate. Autorevoli studiosi so​no sempre pronti a negare l’e​sistenza di un rapporto di causa-effetto tra il gioco e la violenza e spesso, sotto una pioggia di argomentazioni «dotte», giungono ad assolve​re i produttori e a criticare gli «apocalittici», ovvero i soste​nitori della necessità di vigi​lare sul settore, di vietare mol​ti videogiochi, di punire chi li produce, li commercia e li vende. Questa volta i giovani assassini hanno dichiarato e​splicitamente di aver imitato le gesta dei protagonisti del vi​deogioco. È dunque impossi​bile negare l’esistenza di un rapporto tra causa (il gioco) ed effetto (l’assassinio).
 E allora, che spiegazione da​re a questo «silenzio assor​dante » della grande stampa – giornali e tv – su una notizia di tanto rilievo? L’Aiart ha sùbi​to denunciato la singolarità del comportamento com​plessivo dei media italiani, che hanno quasi ignorato il fatto, ed ha esplicitamente collegato il silenzio alla circo​stanza che la tragedia origi​nata è avvenuta in un perio​do dell’anno – quello pre-na​talizio – nel quale le vendite dei videogiochi raggiungono punte elevatissime: la notizia del Colorado avrebbe potuto avere effetti negativi sul mer​cato.
 È soltanto una coincidenza ? È del tutto azzardato ipotizzare una suadente iniziativa da parte dei produttori di video​giochi, potenti multinaziona​li del settore informatico, con un ruolo preminente nel set​tore pubblicitario e dotati di formidabili mezzi (non solo e​conomici) capaci di «consi​gliare » un po’ di silenzio? È so​lo un’ipotesi che, tuttavia, de​ve far riflettere se soltanto per un attimo riteniamo possibi​le che nella nostra società gli affari, il mercato, il potere economico abbia​no un predominio sugli altri valori, co​me il diritto all’in​tegrità fisica e psi​chica dei minori, il diritto ad essere formati ed educati cor​rettamente, il diritto ad esse​re intrattenuti dai «giochi» senza danni e pericoli.
 Da tempo andiamo denun​ciando i pericoli di molti vi​deogiochi, che spesso accre​scono l’aggressività dei mino​ri, li inducono alla violenza e al bullismo, e – nel migliore dei casi – li inebetiscono te​nendoli fissi per ore a guarda​re immagini spesso violente e diseducative, togliendo spa​zio ad altre attività ricreative, affettive, relazionali, ludiche, sportive, culturali. Da tempo denunciamo l’assoluta ina​deguatezza del sistema di re​gole e norme che dovrebbero vietare alcuni videogiochi, vi​gilare sulla loro vendita e sul​la fruizione da parte dei mi​nori; oggi il sistema è fonda​mentalmente basato sull’au​toregolamentazione e quindi vigilato, governato e sostenu​to indirettamente dai produt​tori. Della serie: giudicati e giudicanti sono gli stessi.
 La stessa normativa Pan Eu​ropean Games Information (Pegi) sembra ispirarsi all’esi​genza di salvaguardare i mi​nori, garantendo gli utenti con un’informazione sulle ca​ratteristiche dei prodotti, con una classificazione delle tipo​logie dei contenuti e con l’in​dividuazione di fasce di età. È una prova esplicita dell’im​portanza e della necessità di tutelare gli utenti, soprattutto i minori. Ed è significativo che siano gli stessi produttori dei videogiochi a farsi carico di questi problemi. Purtroppo – come l’esperienza insegna e come testimoniano tanti tra​gici fatti di cronaca – queste normative hanno un’efficacia limitata. E continueranno ad averla limitata finché a deci​dere sulla liceità di un pro​dotto e sulla sua conformità a un codice di autoregolamen​tazione, qual è il Pegi, non è la pubblica autorità ma – diret​tamente o indirettamente – gli stessi produttori, che punta​no legittimamente ad incre​mentare gli affari e a massi​mizzare i profitti.
  Da tempo la nostra associa​zione si batte perché i genito​ri si rendano conto dei gravi danni che molti videogiochi possono causare ai figli; da tempo premiamo sulle istitu​zioni e in particolare sul Mi​nistero delle Comunicazioni e sul Consiglio Nazionale de​gli Utenti dell’Autorità per le Garanzie nelle Comunicazio​ni perché finalmente si rego​lamenti la materia, sottraen​dola alle logiche mercantili dei produttori di videogiochi. E queste iniziative saranno sostenute dall’Aiart con una campagna nazionale che si svilupperà in tutte le struttu​re, nelle scuole, nelle parroc​chie, nelle associazioni, con due slogan: il primo rivolto ai minori («Non farti male con i videogiochi»), il secondo per i genitori («Non giocarti i figli coi videogiochi»).
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