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VIDEOGIOCHI

| videogiochi
violenti

e il loro impatto
sulla psiche

dei bambini
Ecco tutto quello
che i genitori
devono sapere

Nella foto:
un frame del
contestatissimo

videogioco
Manhunt

N

Non sentiamo mai parlare dell'impatto che la

violenza dei videogiochi ha sulla psiche dei
bambini. Come mai? Anzi, se qualche «esperto»
ne parla in televisione o ne scrive nei giornali & per
convincere i genitori che i videogiochi hanno una valenza
pedagogica! Ma & proprio cosi?
Purtroppo no. La realta, come vedremo nel dettaglio, &
assai diversa e i dati parlano chiaro.

Nascita dei videogiochi

| games nascono agli inizi degli anni '60 da un gruppo
di ricercatori del M.1.T. di Boston che inventano lo Spa-
cewar, ma si dovranno attendere circa 10 anni, perché
venga prodotto il primo «videogioco di massan»: il famo-
sissimo Pong della Atari. Passano gli anni e la tecnologia
elettronica fa passi da gigante. Nasce il Personal Com-
puter e nel 1976 si vedono nel mercato addirittura 50 mi-
croprocessori delle principali marche. Nello stesso anno
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la Apple, fondata da Jobs e Wozniak,
apre i battenti con I'Apple | il cui prezzo
simbolico & 666,66% (!), e la Microsoft
inizia la sua ascesa diventando l'impe-
ro mondiale del software. | processori si
fanno sempre piu veloci e le risoluzioni
dei monitor sempre piu elevate...

La cosa da sottolineare e che tutto
parte dal M.I.T., cioé da una delle piu
prestigiose universita al mondo, una di
quelle collegate, per intendersi, all'indu-
stria bellica statunitense cioé al Penta-
gono. Ma questo lo vedremo nel detta-
glio piu avanti.

La lobby dei produttori

Oggi a livello mondiale il giro d'affari
del software videoludico & di circa 22.5
miliardi di dollari. Con cifre del genere il

potere di lobbies, cioe il potere di pres-
sione economica, & enorme! In ltalia
esiste I'’Associazione Editori Software
Videoludico ltaliana (AEVSI) che riu-
nisce le principali aziende produttrici.
Attualmente conta 13 soci: Activision,
Atari, Digital Bros, Disney, Electronic
Arts, Kock Media, Lago, Microsoft, Nin-
tendo, Sony, Take Two, Ubisoft, Vivendi
e il Consiglio Direttivo & rappresentato
da Activision, Electronic Arts, Microsoft,
Nintendo, Sony, Ubisoft e Vivendi. A
livello globale le corporation piu influenti
sono le statunitensi Microsoft e Disney,
le giapponesi Nintendo e Sony e la
francese Vivendi.

Anni '90: inizia la violenza
Nel 1993 viene commercializzato il

cruentissimo Doom, prodotto dalla I.D.
Software. |l giocatore indossa i panni
di un marine statunitense deportato sul
pianeta Marte, e qui si trovera a uccide-
re con fucili a pompa e motoseghe gli
stessi compagni «mutati» in zombie e
le creature infernali che hanno invaso la
colonia.

Altissimi i livelli di violenza in questo vi-
deogioco, come pure numerosi sono i
riferimenti a Satana, e questo ha scate-
nato negli Stati Uniti una forte protesta.
| due autori del massacro alla scuola
superiore di Columbine (che ha ispirato
il film-documentario di Michael Moore
«Bowling for Columbine») erano sfega-
tati proprio di questo videogioco. Non
solo, ma uno dei due aveva riprogram-
mato il gioco con la riproduzione virtuale
del suo ambiente scolastico!

I XX| secolo inizia con Hitman, un
gioco della 1.0. Interactive. Gioco che
ha scatenato un vero e proprio putife-
rio mediatico: il famoso editorialista del
Corsera non ché autore della «Casta»,
Gian Antonio Stella, lo ha aspramente
attaccato perché «consente di uccide-
re il padre». A rincarare la dose ci ha
pensato il senatore Michele Bonatesta,
che ne ha chiesto alla magistratura il se-
questro per «istigazione a delinquere».
In effetti lo scopo del gioco non & proprio
pedagogico: si impersona un killer a pa-
gamento incaricato di uccidere soggetti
diversi, tra cui anche il proprio padre!

L'apoteosi dell’assurdo perod si rag-
giunge con il recentissimo Manhunt, un
gioco che ha fatto nascere per la sua
estrema violenza cosi tanti movimenti di
protesta che Inghilterra e Italia lo stanno
mettendo al bando.

L'elenco di simili aberrazioni potrebbe
continuare a lungo, tanti sono i titoli a di-
sposizione, ma certamente e sufficiente
per comprenderne la portata e 'assoluta
importanza nella formazione ed educa-
zione dei bambini. Anche perche questi
ultimi vengono lasciati sistematicamen-
te per ore da soli davanti allo schermo in
balia di immagini e suoni deleteri.
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Strumenti di controllo mentale?

| videogames violenti «sono stati
creati in maniera che un bimbo a fatica
riesce a sottrarvisi: si basano infatti su
programmi di apprendimento che erano
stati sviluppati per annullare nei soldati
gli scrupoli ad uccidere e per condizio-
narli alla violenza istintiva». Parole di
David Grossman, psicologo militare e
docente allAccademia militare di We-
stpoint, uno che la sa lunga sui pro-
grammi di addestramento dell’'esercito!
Infatti i «videogiochi sparatutto» sono
un sottoprodotto dei modelli impiegati
nei simulatori di addestramento milita-
re, adottati dall’esercito statunitense al
fine di far superare al soldato la naturale
repulsione nei confronti del «colpo che
uccide» sparato su altri esseri umani.
Quindi i bambini del Terzo Millennio si
«divertono» ogni giorno con dei «simu-
latori di assassini» usciti direttamente
dal Pentagono...

Cosa dice la Scienza?

Numerose sono le ricerche scientifiche
che mettono in guardia sull'impatto de-
vastante e pericoloso di simili immondi-
zie mentali. All'Universita di Aachen in
Germania, un gruppo di ricerca guidati
dal Dott. Klaus Mathiak ha evidenziato
che «I'esposizione a videogiochi violenti
produce la stessa attivita cerebrale pro-
vocata da un evento pericoloso e poten-
zialmente aggressivo». Sottoponendo |l
cervello a risonanza magnetica durante
le sedute ludiche & emerso - esatta-
mente come nel caso di un pericolo
reale - «sia I'amigdala che la corteccia
anteriore si spengono in ogni occasio-
ne di violenza digitale». Quindi il cervel-
lo preparerebbe il corpo a reagire con
aggressivita alla minaccia incombente,
anche se in questo caso la minaccia e
assolutamente virtuale!

Dello stesso parere il neurobiologo
tedesco Niels Birbaumer, che dalle
colonne del New Scientist, afferma che
«i giochi sanguinolenti alimentano abi-
tudini aggressive». All'Universita del Mi-
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chigan hanno dimostrato le medesime
cose: i «videogiochi violenti possono
condurre a schemi di attivita cerebrale
che possono essere caratteristici del
pensiero aggressivo». Su 600 ragazzi
trai13 ei 14 anni, € risultato che tra loro
quelli che piu degli altri avevano giocato
con video violenti, risultavano avere un
atteggiamento piu ostile nei confronti di
insegnanti e autorita in genere!

Dal Journal of Experimental Social
Psycolology si evince poi che chi «utiliz-
za videogiochi violenti e cruenti, sarebbe
predisposto ad una desensibilizzazione
nei confronti della violenza reale». Dopo
aver fatto giocare in maniera causale
257 studenti del College a videogame
violenti e non violenti & stato chiesto loro
di assistere a un video di 10 minuti con-
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tenente scene reali di violenza (tratte da
tivu, filmati della polizia, ecc.). Risulta-
to: chi gioca con i videogiochi violenti
rischia di diventare meno sensibile alla
violenza reale, e addirittura piu violento
e «cattivo» nella gestione delle relazioni
interpersonali.

La desensibilizzazione alla violenza,
come abbiamo visto prima, rientra nelle
operazioni di addestramento militare per
la creazione di assassinii. Per fugare
ogni dubbio di esagerazione, ricordo
alcuni fatti di cronaca tutti collegati alla
violenza indotta dai videogiochi:

* Usa. In Virginia, Cho Seung Hui fa
una strage al Campus di Blacksburg.
Era appassionato di videogiochi vio-
lenti, come Counter-Strike. Nel Ken-
tucky, Michael Carneal si addestra con
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Doom e poi uccide 3 bambine colpen-
dole con precisione alla testa. Nell'llli-
nois un giovane di 26 anni ha ucciso sei
persone e sé stesso con le stesse armi
(pistola e fucile) del suo videogioco pre-
ferito Counter-Strike.

 Inghilterra. Il diciassettenne Warren
Leblanc & stato condannato per aver
ucciso un amico seguendo le regole di
Manhunt.

* Germania. Il colpevole della strage al
Ginnasio Gutemberg di Erfurt aveva a
casa numerosi games tra cui Counter-
Strike...

Questo purtroppo non & un problema
che riguarda solo gli altri paesi. Anche in
Italia, frugando tra le cronache recenti,
I'elenco di ragazzi e bambini ricoverati
in ospedale per convulsioni (Lecco, Citta
di Castello), crisi epilettiche (Genova),

blocchi motori (Verona) e delirio (Torino),
gli esempi non mancano.

| videogiochi sono solo la punta del-
I'iceberg che incollano i bambini davanti
allo schermo, trasmettendo loro mes-
saggi devianti. | programmi televisivi im-
piegano composizione delle immagini,
sequenze, frequenze e colori apposita-
mente calibrati per causare la totale di-
pendenza. Dipendenza non solo di tipo
commerciale, per vendere un prodotto
piuttosto che un altro, ma anche psico-
logica e comportamentale.

Se a tutta la violenza indotta dai video-
giochi, aggiungiamo quindi anche quella
veicolata dalla televisione, il quadro si
fa molto piu completo e assai preoccu-
pante. Ogni anno un bambino assiste

v

almeno a 100.000 scene di violenza
(dati molto sottostimati), in forma di film,
documentari, reality, eccetera. Con tutta
questa violenza, e con I'assenza siste-
matica dei genitori (impegnati ad affron-
tare difficolta economiche di sopravvi-
venza o totalmente assenti per ignoran-
za pedagogica), i bambini sostituiranno
i modelli e i punti di riferimenti famigliari
con beceri e squallidi personaggi virtuali
presi dai cartoon, dallo spettacolo, dal
cinema, dalla musica, dall'intrattenimen-
to, eccetera. Privi di un serio modello,
lasciati soli e in balia di un sistema me-
diatico vergognoso improntato sulla vio-
lenza e la libera pornografia, come po-
tranno crescere?

Di sicuro & difficle dare torto a chi
sostiene che esiste uno scopo finale,
e che tale scopo rientrerebbe appunto
in una strategia occulta mirata a
instupidire e assopire la popolazione
(partendo soprattutto dai bambini
che saranno gli adulti di domani),
rendendoladesensibilizzata moralmente
e culturalmente e deviandola verso dei
precetti precisi: sesso (pornografia),
violenza (droga) e soldi (illusione della
ricchezza e miraggio di felicita). Una
strategia che punta direttamente, e non
casualmente, ai bambini, rendendoli
apatici, ripetitivi, irrazionali, violenti e
soprattutto aggressivi. Il tutto isolandoli
dalla societa per meglio distruggere la
capacita di socializzazione. In poche
parole: modificano il comportamento
dei bambini (adulti in divenire), per
controllarli e manipolarli in futuro!

E’ arrivato il momento per i genitori di
comprendere la pericolosa devianza di
un tale Sistema creato ad arte (tv, video-
giochi, al caso anche telefonia mobile),
e una volta presa coscienza, di muover-
si per evitare danni irreparabili.

Marcello Pamio

(effervescienza@yahoo.if)
NOTE
Questo articolo & tratto da «Videogiochi violenti:
la fabbrica dei piccoli mostri» di Marcello Pamio
(edizioni il Nuovo Mondo, 40 pagine, euro 6), con
prefazione di Maurizio Blondet.
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