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il caso
Secondo uno studio compiuto
negli Usa, le ore passate 
davanti allo schermo
non solo non provocherebbero 
danni ma favorirebbero
anche una diminuzione 
della criminalità minorile

LA RICERCA

Giocare fa bene agli anziani
Se invecchiare significa anche tornare bambini, ecco
spiegato il successo dei videogiochi nella terapia e
riabilitazione degli anziani. Molte strutture ospedaliere si
sono infatti attrezzate con la console “Nintendo WII” per
stimolare nei pazienti la volontà di fare attività fisica, e i
risultati sono sorprendenti. All’ultimo congresso della
Società Italiana di Gerontologia e Geriatria è stato
presentato uno studio che dimostra l’efficacia dell’utilizzo
dei giochi sportivi (tennis, bowling, baseball, boxe e golf) nel
trattamento riabilitativo di anziani colpiti da ictus o fratture;
i risultati sono sorprendenti, non solo per il rapido

miglioramento delle condizioni fisiche, ma anche perché, a
lungo termine, è stato registrato un significativo aumento
della loro autostima e una maggiore disponibilità alla
competizione, assai positiva per la sfera emotiva e sociale.
Ma la “WII” non si ferma in corsia, ed è entrata anche in sala
operatoria, dove i chirurghi possono esercitarsi a operare su
pazienti virtuali grazie a un sistema di formazione chirurgico
completo brevettato dalla Nintendo. E, ultimo ma non meno
importante, i videogiochi sono da qualche tempo utilizzati
anche come analgesici per distrarre efficacemente i pazienti
durante manipolazioni dolorose. Chi gioca, non soffre.

(L.G.) 

milioni di iscrizioni attive. La lin-
gua italiana non è contemplata e
abbiamo statistiche e dati atten-
dibili sui giocatori italiani, che
però sono tra i più numerosi in
Europa con i social game su Fa-
cebook (soprattutto Farmville e
CityVille di Zynga)». 
Esistono anche in Italia comu-
nità di giocatori che partecipa-
no a giochi “socialmente utili”,
come ad esempio “World
Without Oil”, che insegna a ri-
sparmiare energia nella vita di
tutti i giorni, o “The Extraordi-
naries”, che incoraggia il micro-
volontariato?
«Per il momento, l’interesse per
forme videoludiche non pura-
mente commerciali è scarso; in
Italia manca una vera e propria
cultura del videogame anche
perché l’offerta disponibile è in
lingua inglese e controllata do-

atteo Bittanti è uno spe-
cialista in nuovi media:
scrittore, ricercatore del-

la Stanford University, dirige la
collana Videoludica per l’editore
Costa e Nolan ed è tra i principa-
li collaboratori della rivista spe-
cializzata “Wired”.
Quanti sono gli italiani che par-
tecipano a giochi online come
World of Warcraft, e quante ore
a settimana giocano mediamen-
te? 
«World of Warcraft è quello più
giocato al mondo, con circa 11,4

M

minato dai grandi gruppi statu-
nitensi ed europei che hanno in-
teresse a promuovere videogio-
chi spettacolari sul piano della
forma ma generalmente poveri
su quelli dei contenuti». 
La continua espansione del
mercato dell’“hardware” per
giochi (PSP,WII etc..) è merito
delle nuove tecnolo-
gie?
«Con l’introduzione di
“Nintendo Wii” e con
l’avvento dei social
games, l’utenza video-
ludica - che è rimasta
pressochè costante
nelle due decadi pre-
cedenti - si è enorme-
mente allargata ma oggi le cose
più interessanti sono su
smartphone, tablet e online e
vengono distribuite spesso a co-
sto zero o irrisori, mentre le con-

sole - specie quelle portatili, co-
me PSP - arrancano. A proposito
dell’espansione del mercato, le
cifre ufficiali raccontano un’altra
storia: in Italia, le vendite di vi-
deogiochi sono in netto calo: le
console hanno perso l’8,9% a va-
lore e - 7,4% a volume e i video-
giochi per PC  addirittura il
15,4% a valore e -19,9% a volu-
me. Insomma, trend negativi su
vari fronti e cifre ben lontane dal
picco del 2008».
Esistono applicazioni didattichi
di giochi che potrebbero, in un
futuro, essere adottati dalle
scuole per insegnare diverten-
do?

«Il videogioco in
quanto tale merite-
rebbe di entrare nelle
scuole come oggetto
di discussione e come
strumento didattico
complementare al li-
bro, visto che simula-
zioni come SimCity e
giochi strategici come

Civilization presentano lo spes-
sore intellettuale e culturale del-
le piùcelebrate opere letterarie e
cinematografiche».

Luca Gallesi

Manca 
una cultura 
dell’online 
ma cresce
il fenomeno

Matteo Bittanti

na data: 7 luglio
1960. Una città:
Reggio Emilia. Da

qui Franco Palmieri pren-
de l’abbrivo per un am-
pio, articolato e convin-
cente ragionamento sul-
l’intreccio fra cultura e
politica da parte del Par-
tito comunista che per
anni non ha smesso di so-
gnare e di preparare la ri-
voluzione, di cui i tragici
fatti del 7 luglio 1960,
quando a Reggio Emilia la
polizia uccise cinque mi-
litanti comunisti, furono
una sorta di prova gene-

rale.
Sommossa. La Piazza
contro la Democrazia
(Bietti) non è un saggio
soltanto storico, anche se
per due volte viene citato
l’aforisma di Aldo Palaz-
zeschi secondo cui «l’Ita-
lia è il Paese dove d’at-
tualità è solo il passato»:
quella data e quella città
sono l’emergenza simbo-
lica di un processo che
dura tuttora, attraversan-
do i moti del ’68, il G8 di
Genova nel 2001, fino ai
black bloc di oggi. 
L’analisi di Palmieri mo-

stra il ruolo “antagonista”
della cultura di sinistra
(conferenze, libri, film)
che hanno forgiato la
mentalità di «vendicatori
travestiti da patrioti», che
non hanno mai accettato
la sconfitta del 1948 per
opera della Democrazia
cristiana. Da qui un con-
tinuo appello alla piazza,
essendo minoranza acri-
tica nelle istituzioni.
Il 1960 fu l’anno del go-
verno Tambroni, soste-
nuto dalla Dc con l’ap-
poggio esterno del Msi.
L’innesco (il pretesto) fu
l’annunciato Congresso
del Msi a Genova. Il 30
giugno venne proclamato
dalla Camera del Lavoro

genovese lo sciopero ge-
nerale per sventare «la
minaccia fascista». Per
motivi di ordine pubbli-
co il Congresso non si
farà, eppure il 2 luglio Ge-
nova fu teatro di cortei e
di scontri che si ripetero-
no il 6 a Roma in Porta
San Paolo, e il 7 a Reggio

Emilia, con
l’epilogo
tragico la
cui dina-
mica quat-
tro anni
d’inchiesta
non riusci-
rono a
chiarire.
«Era l’anti-
fascismo

miltante», scrive Palmie-
ri, «che voleva scendere
in piazza in un Paese, l’I-
talia, dove il fascismo non
c’era più e c’era un parti-
to di destra che pur aven-
do nel suo seno dei vecchi
fascisti - come del resto e-
rano stati milioni di ita-
liani - stava in Parlamen-

to grazie a libere elezioni
democratiche».
Ma perché, dunque, Reg-
gio? Non solo perché Reg-
gio Emilia è il capoluogo
del “triangolo della mor-
te” in cui si perpetrarono
gli assassinii del 1945, ma
anche perché la città era
una campionatura effica-
ce della strategia cultura-
le del Partito comunista,
con le Case del popolo
come cattedre di indot-
trinamento, temperato
però dal rituale dei tor-
tellini e della balera. 
E Palmieri racconta gli e-
venti dall’angolo visuale
del Presidio militare di
Reggio, dove lavorano un
maggiore, un maresciallo

e un caporale di leva, stu-
dente di legge, che è (lo si
capisce subito) l’autore
stesso del racconto. 
Il giovane caporale, ro-
mano, partecipa alle con-
suetudini dei coetanei
(Casa del popolo, cinema,
abiti borghesi custoditi
da un amico), in una sor-
ta di solidarietà sottinte-
sa, senza che ci sia mai un
vero chiarimento ai dub-
bi che gli vengono dai li-
bri che legge, dalle inten-
zioni che intuisce. È il cli-
ma della saga di Peppone
e don Camillo, «inventa-
ta sul filo della bonarietà
da Giovannino Guare-
schi, funzionale più a To-
gliatti che a De Gasperi».

Palmieri, informatissimo
anche sulla letteratura a-
mericana, è magistrale
nel ricostruire attraverso
libri e film la temperie de-
gli anni in cui il realismo
era diventato stanca ripe-
tizione di una formula
(Democrazia=Resistenza
comunista) e la letteratu-
ra cercava altre strade, co-
me fece Calvino evaden-
do verso favole surreali.
Bel libro, coraggioso e
tutto da leggere, lascian-
dosi trascinare dal com-
patto fluire delle argo-
mentazioni di Franco Pal-
mieri, che non concede al
lettore nemmeno il respi-
ro di un’articolazione in
capitoli.
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MANOSCRITTI IN MOSTRA
◆ Si intitola «Animalidiversi» la
mostra allestita da oggi al 6
novembre nel Foyer di Spazio
Oberdan a Milano (viale Vittorio
Veneto 2). È un progetto espositivo
curato da Eloisa Guarracino che
nasce dalla raccolta di un fondo
manoscritti incentrato sul tema
degli animali, filtrato dallo sguardo
dei poeti. Da ogni continente,
molti autori hanno inviato un
proprio testo sul tema
dell’animale. Il titolo, attraverso il
suo gioco di parole, intende
mettere in risalto le diverse
componenti del progetto, ossia la
congiuntura e la collaborazione fra
significante e significato, la
possibilità di un investimento
sensoriale e una fruizione del testo
a largo spettro (nelle implicazioni
grafiche e visuali, che lasciano
emergere il lato “caratteriale” e
quello più creativo della scrittura).

Tutto si può fare tranne che
smettere di pensare. E se si vuole
pensare in modo produttivo è
necessario affidarsi alla logica.
L’esperienza, però, ci insegna che
gli individui hanno spesso della
logica un concetto molto
“personale”, così che la naturale
propensione al pensiero logico
(quando esiste) di ognuno di noi
«non è di per sé sufficiente a
garantire la buona applicazione di
forme corrette di ragionamento,
più o meno allo stesso modo in cui
saper stare a galla non significa
saper nuotare bene». È con questa
premessa che prende l’avvio
l’ultimo libro di Roberto Timossi
(nella foto): Imparare a ragionare.
Un manuale di logica (Marietti). Il
libro sarà presentato oggi alle ore
17,30 alla Feltrinelli di Genova (via
Ceccardi 16). È un volume

all’apparenza
ostico, ma che
subito si mostra
intrigante e
originale nel suo
incedere per via
di un uso
massiccio di
citazioni di
grandi filosofi,
scienziati e
autori
appartenenti ai

più svariati generi letterari e di
tutte le epoche. Vengono così
analizzati testi da Abelardo a
Zenone di Elea, per rispettare
l’ordine alfabetico. In mezzo
possiamo trovare Dante e Umberto
Eco, Agostino e Tommaso,
Cicerone e Casanova, Giovanna
d’Arco e Paolo di Tarso, Einstein ed
Hegel, Enrico Fermi e Maritain,
Napoleone e Bonifacio VIII,
Shakespeare e Dostoevskij, Socrate
e Galilei, Foscolo e Francesco
d’Assisi. Costruito per essere letto
anche dai neofiti, persegue
l’obiettivo, come si legge nella
prefazione, «di insegnare a
distinguere un’argomentazione
formalmente corretta da una
scorretta», con l’intento di
preparare il lettore a «valutare la
validità dei propri ragionamenti e
di quelli altrui». Sia per difendersi
da ogni forma di inganno e
persuasione dialettica, imparando
a confutarle “logicamente”, sia per
rendere più efficaci «le nostre
buone ragioni», sulla strada sempre
ostica della ricerca della verità.

(R.Zan.)

l’esperto
Bittanti: italiani tra i primi in Europa
nei «social games» su Facebook

Un saggio spiega l’intreccio 
tra cultura e politica iniziato 
con i fatti di Reggio Emilia
(7 luglio 1960) e passato 
attraverso i moti del ’68,
il «G8» di Genova e i «black 
bloc» dei giorni nostri

leggere, rileggere
di Cesare Cavalleri

DI LUCA GALLESI

rutte notizie per i genitori
e gli educatori che si sfor-
zano di tenere i ragazzi

lontano dai computer: sembra
che le ore passate a giocare da-
vanti allo schermo non solo non
siano dannose, ma che addirit-
tura favoriscano la diminuzione
dei reati giovanili. 
Secondo i dati di un recente stu-
dio del “Centre for European E-
conomic Research”, infatti, la
considerevole diminuzione dei
reati compiuti negli Usa nell’ul-
tima decade - e parliamo della
metà di quelli compiuti negli
anni ’90 - è proprio merito dei
videogiochi, che hanno tenuto
lontano dalla strada, e quindi
dal crimine, molti potenziali de-
linquenti, che si sono limitati a
compiere tali reati solo nei gio-
chi virtuali, davanti alla tv e
senza alcuna conseguenza pe-
nale: al massimo si perde e bi-
sogna ricominciare il gioco dac-
capo. 
Certo, sono dati da prendere
con cautela, e soprattutto vanno
inseriti in un contesto, quello
statunitense, che è assai diverso
da quello europeo in generale e
quello italiano in particolare,
ma sembra che la tendenza glo-
bale vada in quella direzione,
come dimostra un altro luogo
comune sfatato: di solito, chi
passa ore a giocare davanti al
computer è considerato una
persona poco socievole, con de-
gli insuperabili problemi di rela-
zione, quello che in inglese si
chiama un nerd. Ebbene, pare
che, almeno negli Usa, sia vero
esattamente il contrario: Jane
McGonigal, autorevole media-
guru e apprezzata game-desi-
gner, ha appena pubblicato La
realtà in gioco (Apogeo), un
ponderoso saggio che dimostra
come i giochi possano essere u-
tilizzati per accrescere il nostro
benessere aumentando il tasso
di socialità - e socievolezza - dei
giocatori. 
L’autrice parte da lontano, addi-
rittura da Erodoto, per dimo-
strare che i giochi migliorano la
qualità della vita, come accadde
ai Lidi quando, secondo lo stori-
co greco, inventarono il gioco
dei dadi per sopravvivere a una
lunghissima carestia, alternan-
do i giorni dedicati al cibo e
quelli in cui si sfidavano con at-
tività ludiche, che gli permisero
di affrontare con successo i pro-
blemi reali. Oggi non è più la fa-
me, ma la noia, l’angoscia, la so-
litudine o la depressione a ren-
dere triste l’esistenza di molti
individui, che nei giochi posso-
no trovare sollievo o addirittura
una soluzione alle loro difficoltà
senza fuggire dalla realtà ma af-
frontandola con successo. Que-

B
sto è il punto di maggiore inte-
resse del libro, che non si limita
a teorizzare possibili scappatoie
virtuali per lenire il disagio della
realtà, ma propone un approc-
cio diverso al mondo dei video-
giochi, che lungi dall’estraniarci
dalla realtà, potrebbero inse-
gnarci ad affrontarla con mag-
giori probabilità di successo. 
Al rafforzamento delle virtù
individuali, sempre secondo la
studiosa americana, i
videogiochi possono affiancare
lo sviluppo di sensibilità sociali,
come nel caso di The
Extraordinaries o World without
Oil, che invitano i giocatori -
che sono tantissimi in tutto il
mondo, a partecipare al mondo
del microvolontariato, o a
esplorare possibili alternative
energetiche ai combustibili
fossili. The Extraordinaries è
un’applicazione web,
utilizzabile anche dai cellulari
di ultima generazione, che
permette a chiunque di far del
bene, e non solo virtualmente:
infatti si può, in un paio di
minuti, aiutare una reale
organizzazione no profit a
raggiungere i suoi obiettivi,
trasformati in una specie di
caccia al tesoro tanto
appassionante quanto
effettivamente utile. 
World without Oil, invece,
immagina che, nel mondo reale,
il petrolio stia esaurendosi; i
giocatori, per sopravvivere,
devono scambiarsi

informazioni inventando
soluzioni ai problemi di
tutti i giorni, dalle
inevitabili difficoltà nei
trasporti alle probabili
insurrezioni rivoluzionarie.
Finanziato dalla
“Corporation for Public
Broadcasting”, il gioco ha
immediatamente suscitato la
curiosità di migliaia di giocatori,
che hanno esplorato le più
originali alternative, dalla
coltivazione della propria
verdura sui terrazzi dei
condomini trasformati
in orti alla diffusione di
nuovi velocipedi, fino a
enfatizzare quelle
piccole attenzioni che
possono cambiare le
abitudini quotidiane
come l’uso di borse di
tela per fare la spesa o
una maggiore, quasi
maniacale cautela
nell’evitare gli sprechi
aumentando il riciclo.
Certo, si tratta di giochi la
cui partecipazione non
vanta i numeri del
fantasy game World of
Warcraft, che ha
13.000.000 (tredici
milioni) di iscritti
pronti a uccidere
orde di nemici con
armi e sortilegi, ma in
futuro, forse anche in
Europa, le cose potrebbero
cambiare: il gioco è una cosa
dannatamente seria. 

La sinistra e le sommosse di piazza secondo Palmieri

E il videogame
salvò i giovani COSTUME

E SOCIETÀ

Genova
Imparare a ragionare
con le citazioni
di scienziati e filosofi


