La dipendenza da videogame
nuova malattia dell’era digitale

ILCASO

ROMA La dipendenza da videogio-
chi entra ufficialmente nell'elenco
‘delle malattie riconosciute dall'Or-
ganizzazione mondiale della Sani-
ta. Il nuovo testo dell' International
Statistical Classification of Disea-
ses and Related Injuries and Cau-
ses of Death (la classificazione in-
ternazionale delle malattie e dei
“problemi correlati), alla sua undice-
sima revisione e che sara in vigore
dal primo gennaio del 2022, per la
prima volta trale oltre 55mila pato-
logie per le quali vengono stilati co-
dici e diagnosi uniformi, annovera
anche il “Gaming disorder”. Ma
quand’é cheil gioco diviene patolo-
gia? Quando assume «una sempre
maggiore priorita, al punto da di-
ventare pill importante delle attivi-
ta quotidiane e da prevalere sugli
interessi della vita», scrive I'Oms
nel capitolo dellTed-11 dedicato al
problema.
Non importa, poi, che sia on-line
o off-line, purché il gioco sia defini-
to da «una serie di comportamenti
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persistenti o ricorrenti» che segna-
no «una continua escalation del ga-
ming nonostante conseguenze ne-
gative personali, familiari, sociali,
educazionali, occupazionalioinal-
tre aree importanti». Per essere
considerato patologico, continua-
nogli esperti, il comportamento de-
ve essere reiterato per 12 mesi, «an-
che se la durata pud essere minore
se tutti i requisiti diagnostici sono
rispettatieisintomisono gravi».

IL PRIMO AMBULATORIO

Nell'era dell'iperconnessione sono
soprattutto i videogame a rapire
lattenzione dei pii1 giovani e a in-
tercettarnei disagi latenti, rischian-

do di trasformarsi essi stessi in

un'ulteriore patologia. Solo in Ita-
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lia, stando a una ricerca Aesvi-Gfk,
cisono 29,3 milioni di videogiocato-
ri. E secondo alcune stime, ben
270mila ragazzi, quasi tutti ma-
schi,trail2edil6 anni,sarebberoa
rischio per Gaming Disorder. Una
fascia d’eta dinamica e plasmabile
in cui difficilmente uno specialista
sisentedicristallizzareun disturbo
comportamentale in una diagnosi
che, nellamigliore delle ipotesi puo
restare incompleta. A Roma, nel
2009, ¢ nato il primo ambulatorio
italiano perla Dipendenza da Inter-
net, trasformato nel 2016 nel Cen-
tro Pediatrico Interdipartimentale
per la Psicologia del Web, sempre
presso il Policlinico Agostino Ge-
melli. In dieci anni di attivita ha gia
dato assistenza a olire duemila nu-
clei familiari. «Perché quando da
noi arriva un adolescente - spiega il
fondatore del Centro, Federico To-
nioni, psichiatra e psicoterapeuta -
nella terapia vengono coinvolti
sempre anche gli adulti. Che Ia di-
pendenza da videogioco sia ora ca-
talogata come 1ina malattia a tutt
gli effetti, non & una sorpresa. Male
fasi diabusoele dipendenze patolo-
giche, di qualungue tipo, nascondo-
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O sempre un’angoscia pit profon-
da, sitratta quindi di sovrastrutture
chesivannoasommareadisagigia
esistenti. Il gioco, in questo senso,
pud essere un detonatore o un am-
plificatore, La terapia deve prender-
si cura di questa angoscia, questo
vale per gli adulti, figuriamoci per
gliadolescenti».

L'IPERCONNESSIONE

Insomma, non édetto che un video-
game “sparatutto” ad alto contenu-
todiaggressivith acuiunragazzino
resta incollato per lunghe ore, gior-
no e notte, sia la causa stessa della

patologia. Anzi. «Sono il ritirarsi
dalla vita sociale, il rifugiarsi nel
mondo digitale, a nascondere il ve-
rodolore mentale - continua Tonio-
ni-ed & questo dolore che va ascol-
tato, Tanti miei pazienti, per esem-
pio, sanno tutio del Rinascimento
perché giocano ad Assassin’s
Cread ambientato in quell'epoca; il
Gaming in quest’ottica va visto co-
me mezzo di comunicazione e di
apprendimento, ma anche di dife-
sa patologica da angosce incamera-
te prima. E per i nativi digitali - af-
ferma ancora - cambia il profilo co-
gnitivo. Sarebbe meraviglioso se a

. 29,3

milioni di videogiocatori
nel nostro Paese

10.000

gli adolescenti
a rischio dipendenza

scuola materie coma la storia o la
scienza, fossero mediate da visori
digitali. Vi immaginate I'Odissea
vissuta come unvideogame?».Una
recentericerca su Cyberpsichologi-
cal Behaviour ha stimato che il 7%
dei giocatori online pud essere defi-
nito «dipendente», mentre in aliri
studi pubblicati, il numero varia
dall'l,5% dei pil1 ottimisti ad addirit-
tura il 20%. Anche in Italia sono na-
te cliniche per la disintossicazione,
Eilweb continua a dare voceamol-
tealtre patologie.
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