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MMM Ha in media diciassette
anni, & maschio e passa molte
ore al giorno incollato a inter-
net, stregato dai giochi virtua-
li o di ruolo. E il profilo che
traccia l'ambulatorio per 'In-
ternet addiction disorder, na-
to in novembre al policlinico
Gemelli di Roma. Aun mese e
mezzo dalla nascita della
struttura, presso il Day Ho-
spital dell'ospedale capitoli-
no, il numero delle visite si va
progressivamente stabiliz-
zando dopo-un picco a ridos-
so della sua apertura. In base
alle cifre fornite dall’equipe di
psichiatri, un primo bilancio
parla di circa il 90% dei pa-
zienti adolescenti in eta sco-
lare (13-20 anni), di sesso ma-
schile e con una dipendenza
patologica per i giochi di ruo-
lo (i cosiddetti “web media-
ti”). Una sottocategoria ben
precisa di “web-malati”, i cui
casi vengono individuati, do-
po un primo colloquio, per
confermare o meno la dia-
gnosi di dipendenza. In base
ad incontri successivi, gli psi-
chiatri individuano la relativa
-psicopatologia, che viene
classificata in cinque diverse
sottocategorie: il cyber-sexual
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Boom al Policlinico Gemelli

Malati di

Internet

Giovani e “schiavi"
dei giochi di ruolo

A un mese dall apertura del Centro che cura le dipendenze

dal web, crescono le adesioni:

addiction (sesso virtuale €
pornogrdfia), il cyber-relatio-
nal addiction (social net-
work), il net-compulsion
{(gioco d’azzardo e commet-
cio on-line), Tinformation
overload (ricerca ossessiva d:
informazioni) e, appunto, le
computer addiction- (coinvol-
gimento eccessivo in gioch
virtuali o di ruolo). '

RIABILITAZIONE

L'inserimento in gruppi d
riabilitazione per ristabilire i
contatto “dal vivo” con gli al-
tri &, nella maggior parte de
casi (a volte & necessaric
un’appropriata terapia far-
macologia), la cura dell’'equi-
pe del Gemelli. Per ora tutta-
via,” ben nove su dieci- de
web-dipendenti romani sono
malati- di giochi virtuali: vi-
deogiochi fantasy come Dun-
geons&Dragons, storici o0
ispirati a romanzi di succes-
so, come Harry Potter o Twi-
light. A minacciare il primato
dei giochi “multi-player” pe-
10 & proprio Facebook, il po-
polarissimo - social network
che ora conta sessanta milio-
ni di iscritti al mondo: circa il
10% dei “web-malati” tende
infatti a diventarne dipen-
dente. Una mania in conti-
nua crescita, che preoccupa

P (]

il 10%

soprattutto le famiglie. «Tan-
te sono state le domande che
riceviamo al telefono da geni-
tori angosciati e impotenti di
fronte alla tendenza progres-
sivamente crescente, dei pro-
pri figli, a trascorrere davant
al computer tutto il tempc
possibile. Forse avrebbero bi-
sogno di aiuto anche loro»,
spiega il dottor Giuseppe To-
nioni, lo psichiatra che coor-
dina il lavoro dell'equipe del

Gemelli.

SINTOMI E FETICISMO!

Come si fa a scovarneisen-
tori? Non certo con un colpo
di tosse, ma grazie a precisi
sintomi: la marcata riduzione
di interesse per attivita estra-
nee ad internet, attacchi di
agitazione psicomotoria, an-
sia, depressione e pensieri
ossessivi su cosa accade on-

line. Ma addirittura la neces-
sita di accedere alla rete con
pii1 frequenza, o per pit1 tem-
po rispetto all'inizio, e I'im-
possibilita di interrompere o
di tenere sotto controllo I'uso
di internet. Fra i ragazzi che si
rivolgono ai medici del Poli-
clinico, affiancati dallo- stafi
dell’associazione “La Pro-
messa”, si riscontrano gia di-
versi casi di degenerazioni

¢ “vittima” di Facebook

della patologia, che li porta
ad alterare il vissuto tempo-
rale e ad essere vittima del
cosiddetto “feticismo tecno-
logico”. Non pitt mondi im-
maginari, ispirati magari ai
propri romanzi o film prefe-
riti, ma oggetti artificiosi, in
grado di sostituire il mondo
reale e con il quale si riesce a
.costruire un proprio universo
personale. :

CINQUE TIPI DI MALATIH

La psicopatologia viene classificata
in cinque diverse sottocategorie: il
cyber-sexual addiction (il siesso vir-
tuale e pomografia), il cyber-re-
lational addiction (il social metwork),
il net-compulsion (il gioco d'azzardo
e commercio on-line), I'information
overload (la ‘ricerca ossessiva “di
Zinformazioni) e la- computer ad-.

-diction (il coinvolgimento ccessivo

in giochi virtuali o di ruollo). (Fo-
‘togramma) - e e




