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Benji Davies,Tad, EDTGiralan-
golo. Da 4 anni
Cinarrauna storia tutta ambientata
nelmondoanimale, stavolta, l’autore-
illustratore ingleseBenjiDavies: dopo
averci raccontatodiumani edibalene,
nel suobestsellerLabalenadella tem-
pesta, odinipotini enonni (L’isoladel
nonno,Un’estatedallanonna) odi vi-
cende trabambini (Sulla collina), ecco
cheora esce, sempredaGiralangolo, il
suoultimo libro, in cuiprotagonista è
Tad,una rana.Anzi, unaquasi-rana:
unagirina.Protagonista è lei, compri-
mari sono i suoinumerosi fratelli giri-
ni, antagonista è il cattivissimopesce
predatoreBigBlub.BigBlubabitanella
«partepiùprofonda, buia e torbida
dello stagno», e inquesta storia il colore
conta: làdoveèbuio,melmosoe torbi-
doè il regnodell’angoscia;mentre su,
fuoridall’acquadello stagno, «alla luce
brillantedel cielo», c’è il sollievodella
salvezza.E sembraquasidi sentirlo, il
primorespirodiTad, cheper sfuggire

aBigBlubdiventafinalmentegrande,
anche lei cheera lapiùpiccola, lei chea
differenzadei suoi fratellini era rimasta
a lungogirina.Eccoche la forzavitale,
il desideriodinonsoccombere, leda-
ranno l’energiaper farequalcosa«che
nonavevamai fattoprima».Nuoterà
verso la superficiedell’acqua, su, sem-
prepiù su, e le spunteranno le zampe, e
perderà la coda, epotrà, all’aria aperta,
prendere il suoprimorespiro.Eora le
paginediventanoariose, coloratissi-

me,pienedi gioia.Ancheperché tra i
fiori variopinti in riva allo stagnoTad
ritroverà i suoi fratellini.Raneormai, e
nonpiùquasi-rane.

AnnaVivarelli, Il segreto del
postino, EDB. Da 10 anni
Che cos’è unavita degna?Che cosa il
suo contrario? Sonodomandea cui
nessuno risponderàallamanieradi
unaltro. È importante l’epigrafe (di
SalmanRushdie) che aprequestobel
raccontodiAnnaVivarelli. Èuna
storia chedavvero ci interroga su cosa
dia senso aunavita, suquantopossano
essere importanti anche le azioni
apparentemente inutili, gratuite,ma
animatedal desideriodi «pensare
l’impossibile», comequelle che fece,
ogni giorno, pazientemente, per
trentatré anni, il postinodiHaute-
rive, FerdinandCheval (1836-1924).
Trentatré anni per costruire un sogno,
come i chilometri cheCheval, postino
rurale, ogni giornodoveva compiere

perportare la posta adogni usciodella
sua regione.Unavita dura, al servizio
della gentemaal contempo solitaria,
che egli però illuminava con la lucedi
questo sogno, folle permolti, salvifico
per lui: costruirenel suogiardinoun
«palazzo fatato» con lepietre piùbelle
e strane, le conchiglie più luccicanti
e tutti i varimateriali che trovava sui
suoi cammini.Mattoni, sassi, gusci,
pietre: oggetti quotidiani, resi unici
dalla sua capacità di vederne lamagia,

di rivitalizzarlimettendoli in relazio-
ne, dando lorounadestinazione inedi-
ta enuova, ossia quella – grazie al suo
occhiodi artista che sapeva cogliere la
meraviglia inogni cosa–di diventare
elementi di unpalais idéal. AnnaVi-
varelli, conquesto racconto raffinato e
commovente, proposto inun libretto
esile che tuttavia si rivolge a lettori già
grandicelli, ci narranon solo la vita
(vera) diCheval,maanchequella del
giovaneprotagonista che leimette in
scena, attribuendogli la prospettiva
attraverso la quale la storia è racconta-
ta: colui che in talmodoaccompagna
il giovane lettore, rivolgendogli la
storia diCheval, è un ragazzodi Lione,
ospite triste aHauterivedadue algidi
zii a causadellamalattia dellamadre, il
quale, grazie all’incontro con l’artista
postino, troverà lamotivazioneper ri-
cominciare adipingere, riaccendendo
la suapassione e la forza–da condivi-
dere conogni giovane lettrice o lettore
–di «pensare l’impossibile».

Viale dei ciliegi di Letizia Bolzani

Se il videogiocodiventa dipendenza
Giovani L’Organizzazione mondiale della sanità sta per inserire ufficialmente tra le malattie il gaming disorder.
Ne parliamo con lo psicologo Dario Gennari attivo presso il centro Ingrado

GuidoGrilli

«Ai genitori dico: cercate il dialogo con
i vostri figli, cercate di proporre loro
alternative alweb e inogni casoponete
limiti al giocoonline, pattuite con loro
degli orari…».DarioGennari, psico-
logo, attivopresso Ingrado servizi per
le dipendenzedaunaventinad’anni, si
occupada alcuni anni di nuovedipen-
denze.Con lo specialista parliamodel-
la dipendenzadavideogioco, alla luce
della recentenotizia secondo la quale
l’Organizzazionemondiale della sanità
(Oms)nel 2021 inserirà ufficialmente
tra lemalattie il gamingdisorder, ossia
una serie di comportamenti compulsi-
vi persistenti o ricorrenti legati al gioco
online.Gennari aiuta inparticolare i
genitori indifficoltà a cercaredi svilup-
paredelle strategie per riuscire amet-
tere regole e limiti ai propri figli gamer,
comeadesempio il collocare ilwi-fi in
sala enonnella cameretta; e altresì la
rinuncia a intervenire bruscamente,
spegnendodi forza il computer «perché
ciòpuòportare ad aggressività e violen-
za. Piuttosto va trovato con il proprio
figliounmodoperché la sua esperienza
ludica (la finedella partita, lamessa in
memoriadel punteggio, eccetera) si
concluda consensualmente».

DarioGennari, un anno fa, in un’in-
tervista aveva stimato ad alcune de-
cine i casi in Ticino di giovani presi
a carico psicologicamente perché
dipendenti dai videogiochi. Qual è la
situazione oggi?
Il dato è in aumento,ma il fenomenoè
moltodisparato.Nonc’è solo la dipen-
denzadavideogioco sulweb, c’è anche
quella della pornografia, del giocod’az-
zardoonline, i socialmedia….Quel
chepossodire è che tendenzialmente le
richieste di sostegnoarrivanodai geni-
tori: i ragazzi sonopoco consapevoli del
problema, dicono«tanto io gioco come
gli altri».Casi ne arrivanoal nostro ser-
viziodi Ingrado, comene arrivano in
pediatria, così comevengono segnalati
a scuola o in altri servizi. Il prossimo24
ottobre si terrà al propositoun impor-
tante convegnoorganizzato alCentro
professionale diTrevanodal dottor
ValdoPezzoli, primariodi pediatria
all’ospedaleCivicodi Lugano, intitola-
to «Adolescenti online: uso e abusodi
mezzi elettronici nell’età dello svilup-
po». Il convegno riuniràpiù esperti
conunobiettivo ambizioso: creare
uncentrodi competenza che raccolga
unpo’ tutte le richieste sul territorio,
gli ospedali, le famiglie, la scuola, per

cercaredimappare, quantificareun
fenomeno in evoluzione equindi coor-
dinarepoi gli interventi.
Maquali strategie si possonomet-
tere in campoper limitare l’uso del
web?
Unaricerca, denominata «JamesFocus
2017», chemonitora ilmondodelweb,
fornisce fra l’altro suggerimentiper le
scuole eper i genitori. Si evidenzia come
gli adulti debbanoesseredaesempio
in temadimediadigitali. E ancora:
quandosi acquistanonuovidispositivi
vannodefinitedelle regolediutilizzo
per evitare laperditadi controllo; e
occorremostrare eoffrire al giovane
alternative alweb.Altro consiglio, che
appareunabanalitàmanon loè:usare
la sveglia tradizionalepernondover
tenere il cellularevicinoal letto.Epoi
supportare l’autostima fuoridalmondo
delwebperusciredalla «dittaturadel
like»per cui iovalgo solo semidanno
dieci, centopreferenze, altrimentimi
sembradinonvalerenulla….
Comeèpossibile liberarsi dalla
dipendenza da videogioco?
Nonèsemplice rispondere. Si passadai
casineiquali dietroal giococompulsivo
si celaunagrande sofferenzadell’adole-
scente, chehaqualegrave conseguenza
il ritiro sociale; ai casi di giovani che
hannobisognodiun«inquadramento»,
tempibendefiniti, unpo’di alterna-

tive accantoal videogioco.A livello
famigliare, l’aspetto chepiùconta è il
dialogo:parlarne,metteredelle regole.
Sequestonon funziona,perchémagari i
ragazzi reagiscono inmaniera aggres-
sivaonondialogano, allora èpossibile
chiedereunaconsulenza specialistica.
Nei casi di gravedipendenza, l’inter-
ventoèdi tipomulti-fattoriale, dove
interviene lopsicologo,magari l’edu-
catore emagari anche ilmedico.Non
voglio tuttavia creare falsi allarmismie
spaventaregenitori, inducendoli a con-
cludere: «miofigliogioca tanto, allora ci
vuole lopsichiatra».
Quali sono le fasce di età coinvolte?
Si vadai 12-13 anni, attraversando tutta
l’adolescenzafinoall’età di giovane
adulto (20-25 anni). Il fattore Internet
fa da vettore, poi un comportamento
problematicodi tipo compulsivopuò
evolversi indipendenza, declinandosi
inunoopiù ambiti specifici: giochi, reti
sociali, sessualità, acquisti.
In generale la dipendenza può rap-
presentare la risposta a un disagio
esistenziale o al bisognodi afferma-
zione. Quali sono le conseguenze
della dipendenza da videogioco?
Giocando la sera e lanotte tendono
adilatare il tempo, con conseguenze
negative sui risultati scolastici.Non
dormono.Tra l’altroproprioquesta
tematica sarà trattata il 24ottobre al

convegnodiTrevano con il professor
MauroManconi, responsabile delCen-
trodel sonnoalCivicodi Lugano.
Èd’accordo con la decisione
dell’Oms di inserire nel 2021 in
modo ufficiale la dipendenza da
videogioco nell’elenco delle pato-
logie?
Sonod’accordo inparte.Daun lato si
fa bene a sottolineare che il videogioco
puòdiventareunproblema importante
edebilitante, inquanto condiziona
pesantemente lamia vita epertanto va
riconosciuto comeunavera epropria
malattia chemiporta anonavereuna
vitanormale.Dall’altro latobisogna
fare attenzione anondare etichette.C’è
il rischio che tutti i gamer chehanno
unproblema inquantogiocano tanto,
rispondano«ma iononhounproble-
magrave, non sonounmalato», un
meccanismodidifesa e indefinitivadi
negazione chenonaiuta ad affrontare il
problema.
L’Oms stabilisce quale soglia,
affinché si possa parlare di dipen-
denza da videogiochi, la presenza di
almeno 5 precisi criteri e un periodo
di uso assiduo di almeno 12mesi.
Sono riscontri che ritiene validi
secondo la sua esperienza?
I criteri fissati dall’Oms sono9 e riguar-
dano: l’utilizzo eccessivodi giochi
online, tale per cui questa diventa

la principale attività della giornata;
sintomidi crisi d’astinenzamanife-
stata attraverso l’irritabilità, l’ansia, la
paura, la tristezzao l’abbassamentodel
tonod’umore; l’esigenzadi trascorrere
semprepiù tempoagiocare su Inter-
net; la perdita del controllo; la perdita
di altri interessi; l’attività continua e
eccessivadi gioco su Internet nono-
stante la persona sia stata informata
sulle conseguenzepsicosociali; l’ingan-
nare familiari e terapisti sulla gestione
dei giochi online; il giocoonlineper
sfuggire auno statod’animonegativo;
la compromissioneo laperdita di un
rapporto importante (scuola, postodi
lavoro).Quel chemi chiedo è:ma se
hoad esempio solo tre dei nove criteri
significa chenonhoproblemi? Io credo
che in tal casoqualcheproblemace l’ho
e già il riconoscerlo significa chepotrò
allora risolverlopiù rapidamente.

Intanto, inoccasionedei 40 annidi
Ingrado, la struttura il prossimo14
novembre terrà alCentro eventi di
Cadempinounconvegnopubblico
intitolato «Consumi epresa in carico:
le sfidenella complessità». Eunodegli
interventi sarà quellodellopsicologo
epsicoterapeuta italiano,MatteoLan-
cini, che svilupperàun temanonprivo
di riflessioni: «Internet in adolescenza:
nuovenormalità enuovedipendenze».

Avoltedietro
al gioco
compulsivosi
celaunagrande
sofferenza
dell’adolescente,
chepuòportare
al ritiro sociale.
(Keystone)
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