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egli ultimi anni si
e diffuso sempre
di piu I'utilizzo
dei videogiochi
come passa-
tempo, sviluppo
che ha interessato non solo i bambi-
ni ma anche i ragazzi e gli adulti di
diverse fasce d’eta. Questo fenome-
no é diventato, quindi, d’interesse
comune e — come tutte le questioni
che non riguardano soltanto una nic-
chia della nostra societa — merita la
nostra attenzione: nel nostro caso ci
siamo concentrati sull'impatto che I'u-
tilizzo dei videogiochi, a volte anche
esasperato, ha sulla salute e, in par-
ticolare, sull'apparato visivo.
Inizialmente, dunque, abbiamo ana-
lizzato la letteratura internazionale al
fine di poter conoscere quali siano i
dati e i risultati delle ricerche cliniche
ottenuti in differenti campi della medi-
cina sull’'utilizzo dei videogiochi. Suc-
cessivamente abbiamo passato in
rassegna le normative italiane ed
europee che ne regolamentano la
produzione, la vendita e I'utilizzo.
Innanzitutto, € importante citare alcu-
ni numeri che mettono in luce I'm-
portanza del fenomeno dei videogio-
chi: secondo il MOIGE (Movimento
Genitori) nel nostro Paese sono circa
18 milioni, il 36% della popolazione
adulta italiana si diverte con essi e gl
under 14 trascorrono una media di 55
minuti al giorno con un videogioco.

che si divertono con i videogiochi.
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Sono circa 18 milioni, 36% della popolazione adulta italiana, le persone

Gli under 14 trascorrono una media di 55 minuti al giorno con un video-

Su un campione di 17.000 individui con piu di 14 anni il Lazio é risultata
la regione con la percentuale pi alta di videogiocatori, circa il 42% con-

Il 71% dei videogiocatori sono maggiorenni e di questa percentuale il
40% ha un’eta compresa tra 25 e 44 anni.
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Ur’inchiesta della GFK del Settem-
bre 2006 ha rivelato che, in ltalia, il
71% dei videogiocatori sono maggio-
renni; di questa percentuale il 40% ha
un’etd compresa tra 25 e 44 anni.
Secondo un sondaggio condotto nel
2005 dalla Societa Aesvi-AcNielsen
su un campione di 17.000 individui
con piu di 14 anni, il Lazio e risultato
essere la regione con la percentuale
piu alta di videogiocatori: circa il 42%
contro una media nazionale del 36%.
Questi dati ci danno un’idea di quan-
to ormai i videogiochi siano diffusi
nella nostra societa e, di conseguen-
za, del loro possibile impatto sulla
salute e, nel nostro caso, sul sistema
visivo.

Gli psicologi, gli psichiatri e i sociolo-
gi hanno dimostrato un grande inte-
resse attraverso ricerche sui com-
portamenti dei bambini: 'associazio-
ne tra obesita e utilizzo dei videogio-
chi é risultata stretta; infatti, durante
il tempo trascorso davanti allo scher-
mo & aumentato il consumo di cibo
che, associato ad una vita sedenta-
ria, porta al’aumento progressivo del
peso. Oltre al problema dell'obesita,
alcuni studi hanno dimostrato come i
bambini con un carattere piu intro-
verso e, quindi, meno propenso ai
rapporti interpersonali, sviluppino
delle forme di dipendenza che li ren-
dono “schiavi” dei videogiochi, con
alcuni casilimite che arrivano a forme

Al momento non c¢’é alcuna evidenza scientifica
di associazioni tra patologie del sistema visivo e videogiochi

Oftalmologia Sociale N.3-2007



ATTI Sezione S.1.0.L. (SOCIETA ITALIANA OFTALMOLOGIA LEGALE)

UTILIZZO VDT

DECRETO 2 ottobre 2000

postazione del videoterminale.

Indicazioni sugli ambienti.

muscolo-scheletrici.

visivi.

Linee guida d’uso dei videoterminali.

Indicazioni sulle caratteristiche dell’arredo della

Indicazioni atte ad evitare 'insorgenza di disturbi

Indicazioni atte ad evitare I’insorgenza di problemi

Estratto dalla Gazzetta Ufficiale n. 244 del 18-10-2000
MINISTERO DEL LAVORO E DELLE PREVIDENZA SOCIALE

Indicazioni atte ad evitare disturbi da affaticamento mentale

videogiocatori
(VGP), confron-
tandolo con un
gruppo di cosid-
detti nonvideogio-
catori (NVGP).
Nello specifico &
stato presentato
uno stimolo perife-
rico: mentre si
fissa un oggetto &
stata valutata la
risposta dei 2
gruppi (VGP e
NVGP), lo stimolo
& stato presentato
a 0°, 10°, 25°. Il
risultato ha evi-
denziato come i
VGP abbiano una
percezione miglio-
re dei NVGP. Inun
secondo esperi-

di vera e propria videodipendenza
che richiede cure di sostegno psico-
logico.

| sociologi hanno, invece, notato
come gli adolescenti, dopo avere gio-
cato oltre 4 ore al giorno, sviluppino
un atteggiamento piu aggressivo
della norma, mettendolo in relazione
con il tipo di videogioco usato (ad
esempio, i giochi “sparatutto” e altri
videogiochi violenti).

Una ricerca clinica ha dimostrato
come, facendo giocare dei soggettiin
buone condizioni di salute, si ottenga
un incremento dei valori fisiologici
dello stress; questo permette di poter
studiare I'eventuale efficacia tera-
peutica di farmaci che hanno come
finalita quella di ridurre lo stress'.

Le complicanze pit importanti legate
all'uso dei videogiochi sono di sicuro
quelle studiate dai neurologi, che
hanno concentrato I'attenzione sul
rischio diinsorgenza di attacchi di epi-
lessia durante I'utilizzo di un video-
gioco. Il termine “photosensitive™ e
usato per indicare una condizione,
evidenziata all’EEG, di reazione
parossistica ad una stimolazione
fotopica intermittente, condizione
che in soggetti sensibili predispone
all'attacco epilettico e i videogiochi
possono agire da fattore scatenante?.
E’ questo il principale motivo per cui
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nel libretto di istruzioni di molti video-
giochi & scritto che il loro uso andreb-
be evitato da parte di soggetti con
pregressi attacchi di epilessia.

Un gruppo di pazienti & stato invitato
a giocare prima di dormire: durante il
sonno sono state studiate le diverse
fasi che lo contraddistinguono. Il risul-
tato & stato il riscontro di un accor-
ciamento della fase REM e di altera-
zioni di tutte le altre fasi®. Mentre studi
eseguiti con la Risonanza Magnetica
hanno dimostrato un incremento del-
I'attivita delle regioni cerebrali depu-
tate allo stimolo eccitatorio, con
depressione dello stimolo inibitorio®.
Gli ortopedici hanno, invece, notato
come molte ore spese di fronte ad
uno schermo con la joypad in mano
possano essere responsabili di dolo-
ri legati alla postura in particolare alla
schiena e al collo, mentre per quan-
to riguarda gli arti superiori € stato
coniato un termine riferito alla com-
parsa di dolore articolare, associato
amicroemorragie ed onicolisi del pol-
lice, il cosiddetto “Playstation Thumb”
(Pollice da Playstation).

Gli oftalmologi si sono occupati delle
relazioni tra videogiochi e sistema
visivo affrontando vari aspetti. Nella
letteratura internazionale le due pub-
blicazioni piu rilevanti studiano le
modificazioni del campo visivo nei

mento sono stati
“allenati” i NVGP, che al termine pre-
sentavano un miglioramento della
risposta®®. Il limite di questa ricerca
ritengo sia soprattutto legato al fatto
che il tipo di esame del campo visivo
e lo stimolo presentato non siano rife-
ribili ad alcuna tecnica tra quelle cor-
rentemente usate nell'esame del CV,
ma & proposto soltanto da questa
ricerca.
Un’ottima idea & quella avanzata
sulla base di un trial per il trattamen-
to delllambliopia: i bambini sono stati
invitati a giocare con un videogioco
portatile per un’ora al giorno con la
finalita di catturare la loro attenzione
nel miglior modo possibile’, cosi da
poter ottenere un’adesione maggiore
alla terapia occlusiva da parte dei pic-
coli pazienti.
Completamente differente &, invece,
la finalita di una ricerca svolta in una
popolazione “chiusa” ai movimenti
migratori, come quella di Singapore,
per poter valutare I'eventuale inci-
denza dell'uso dei videogiochi sulle
modificazioni refrattive. Si tratta di
uno studio epidemiologico in cui sono
state esaminate per un periodo di 3
anni le modificazioni della refrazione
in gruppi familiari di bambini (7-9
anni) in relazione alle attivita svolte.
Lo studio ha preso spunto dal fatto
che, nelle ultime due generazioni, I'in-
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cidenza della miopia nel Sud-Est
asiatico e cresciuta notevolmente.
Dai risultati non puo essere escluso
che quest'incremento sia collegato al
maggior tempo speso in attivita di
intrattenimento legate all’utilizzo di
videoterminali (VDT) e videogiochi®.
Ovviamente i videogiochi sono stret-
tamente legati a tutta la patologia da
videoterminale; quindi, al rischio di
comparsa di disturbi quali arrossa-
mento oculare, secchezza associata
a bruciore e blefariti. Si tratta di pro-
blematiche gia conosciute e ben
descritte dalla letteratura scientifica e
su cuii medicidel lavoro sisono impe-
gnati per poter regolamentare I'utiliz-
zo del videoterminale sul posto di
lavoro. Per poter prevenire la com-
parsa di questi disturbi nei videogio-
catori bisognerebbe, quindi, cercare
di applicare queste norme come, per
esempio, sospendere dell’attivita
ogni 120 minuti per almeno 15 minu-
ti.

La seconda parte del nostro studio si
e, invece, incentrata sulla ricerca e
I'analisi delle normative vigenti in
ambito UE e italiano. Questa é stata
la sezione piu ardua della nostra
ricerca e, alla fine, quella con minori
risultati: I'unica legge che riguarda
marginalmente i videogiochi & quella
che regolamenta la costruzione dei
giocattoli, in particolare i rischi asso-
ciati alle loro componenti e alla pos-
sibilita di danno meccanico. Si tratta
della Direttiva 88/378/CEE del Con-
siglio del 3 maggio 1988 relativa al
ravvicinamento delle legislazioni
degli Stati Membri concernenti la
sicurezza dei giocattoli, dove pero tra
i prodotti che non sono considerati
come giocattoli ai sensi della presen-
te direttiva (Articolo 1, paragrafo 1),
al punto 18, vengono citati i “video-
giochi collegabili ad un apparecchio
televisivo, alimentati da una tensione
nominale superiore a 24 volt”. Quin-
di, tutti i videogiochi che si collegano
a un monitor non sono considerati
giocattoli e, dunque, non rientrano in
questa direttiva mentre, ad esempio,
i videogiochi portatili non devono sot-
tostare a una regolamentazione che
riguardi il tipo di gioco. In questo caso
ci si occupa soltanto degli aspetti
meccanici, per cui si regolamentano
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la costruzione, il tipo di componenti
usati e il possibile rischio di danni
legato agli stessi. Tuttavia, non si
parla di malattie associate all’'utilizzo
prolungato dei videogiochi.

In Italia non esiste alcuna normativa
al riguardo, ho contattato personal-
mente dei responsabili di due tra le
pillimportanti case produttrici e di svi-
luppo di videogiochi italiane, e anche
dai diretti responsabili ho avuto con-
ferma del fatto che per lo sviluppo e
la produzione non siano attualmente
posti dalla legge italiana ed europea
dei vincoli.

Al momento, quindi, I'unica normati-
va che si puo associare all’'uso dei
videogiochi & quella che regolamen-
ta lo svolgimento di attivita al video-
terminale. Tuttavia, si tratta di un
estratto della Gazzetta Ufficiale (N.
244 del 18-10-2000) applicabile sol-
tanto in ambito lavorativo.

In conclusione, si puo affermare che
I'uso dei videogiochi — soprattutto se
si protrae per lunghi periodi —, pud
portare a sviluppare un carattere
aggressivo e provocare alterazioni
del sonno; inoltre, in soggetti predi-
sposti i videogiochi possano essere
un fattore scatenante di crisi epiletti-
che. Tuttavia, al momento non c’é
alcuna evidenza scientifica di asso-
ciazioni tra patologie del sistema visi-
vo e videogames, ma riteniamo che
—essendo poche le ricerche al riguar-
do e trattandosi, invece, di un feno-

meno in crescita esponenziale sol-
tanto nell’ultimo decennio — non si
possano escludere in futuro possibili
sviluppi in questa direzione.
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