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[ RISULTATI DELL INDAGINE

Ci sono i danni fisici: miopia, obesita, ipertensione, disturbi muscolo-
scheletrici, diabete. E ci sono 1 danni psicologici: dipendenza, alienazione,
depressione, irascibilita, aggressivita, insonnia, insoddisfazione, diminu-
zione dell’empatia. Ma a preoccupare di pit & la progressiva perdita di
facolta mentali essenziali, le facolta che per millenni hanno rappresentato
quella che sommariamente chiamiamo intelligenza: la capacita di concen-
trazione, la memoria, lo spirito critico, I’adattabilita, la capacita dialettica...
Sono gli effetti che I"uso. che nella maggior parte dei casi non pud che
degenerare in abuso, di smartphone e videogiochi produce sui pill giovani.
Niente di diverso dalla cocaina. Stesse, identiche, implicazioni chimiche,
neurologiche, biologiche e psicologiche.

E quanto sostengono, ciascuno dal proprio punto di vista « scienti-
fico », la maggior parte dei neurologi, degli psichiatri, degli psicologi, dei
pedagogisti, dei grafologi, degli esponenti delle Forze dell’ordine auditi. Un
quadro oggettivamente allarmante, anche perché evidentemente destinato a
peggiorare.

C’e stato un tempo in cui, per capire come saremmo diventati, noi
italiani guardavamo alla Germania, poi alla Francia, poi, dal secondo
dopoguerra, agli Stati Uniti. Ora, per la prima volta, il nostro sguardo
abbandona le nazioni occidentali per volgersi ad Oriente. Corea del Sud,
Cina, Giappone. Sono questi, oggi, i nostri modelli. Modelli avanzatissimi
gia da anni quanto a diffusione della tecnologia digitale, percid anticipatori
degh effetti che il crescente uso di smartphone e videogiochi produrra
fatalmente sui nostri figli, sui nostri nipoti, sul nostri amici, su di noi e di
conseguenza sulla societa in cui viviamo.

I numeri impressionano. In Corea del Sud il 30 per cento dei giovani
tra i dieci e 1 diciannove anni & classificato come « troppo dipendente » dal
proprio telefonino: vengono disintossicati in sedici centri nati apposta per
curare le patologie da web. In Cina 1 giovani « malati » sono ventiquattro
milioni. Quindici anni fa ¢ sorto il primo centro di riabilitazione, natural-
mente concepito con logica cinese: inquadramento militare, tute spersona-
lizzanti, lavori forzati, elettroshock. uso generoso di psicofarmaci. Un
campo di concentramento. Da allora, di luoghi del genere ne sono sorti oltre
quattrocento. Analoga situazione in Giappone, dove per i casi piu estremi
& stato coniato un nome, hikikomori. Significa « stare in disparte ». Sono
giovani tra i dodici e i venticinque anni che si sono completamente isolati
dalla societd. Non studiano, non lavorano, non socializzano. Vegetano chiusi
nelle loro camerette perennemente connessi con qualcosa che non esiste
nella realtd. Gli hikikomori in Giappone sono circa un milione. Un milione
di zombi.

Tutte le ricerche internazionali citate nel corso del ciclo di audizioni
giungono alla medesima conclusione: il cervello agisce come un muscolo,



