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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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tro una media nazionale del 36%.

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
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