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I videogiochi, simbolo di tec­
nologia elettronica destinala 
allo svago, rappresentano solo 
un surrogato di vecchi passa­
tempi o aggiungono qualcosa 
alla creatività e al divertimen­
to? 
Abbiamo rivolto questa do­
manda a uomini della cultura, 
dello spettacolo, dell'industria 
elettronica. Nella diversità 
delle risposte emerge un deno­
minatore comune: il contatto 
occasionale o decisamente 
nullo di almeno tre generazio* 
nicon i vìdeogiochi-passatem* 

pò. guerie stellari d'una im­
probabile astronave alla con­
quista di crateri popolati da te­
mibili avversari. Il gioco-mac­
china non e una novità degli 
anni 80: dai trenini elettrici. 
alle automobili radiocoman­
date, dalla bambola di pezza 
aU'-.AItegro chirurgo- che fa 
-suonare- il paziente mentre 
gli estrac una rotula. E si po­
trebbe andare ancora più a ri­
troso nel tempo. In modi sem­
pre più sofisticati, la tecnica 
cerca da sempre di soddisfare 
il bisogno di svago. Il videogio­

co, in» ecc. e proprio dell'ulti­
ma generazione, quella dei do­
dicenni. Non ha niente a che 
fare con i trenini, le bambole. 
le automobili a quattro di­
mensioni. Nel \ ideogioco tutto 
accade al di la di uno schermo 
nel quale non entreremo mai. 
al riparo dagli avvenimenti di 
cui siamo operatori non iden­
tificabili: li usiamo con gli 
spiccioli, non si consumano. 
hanno un limite di durata en­
tro il quale funzionano co­
munque. con o senza di noi. II 
soprattutto sono sempre loro i 
più forti, quelli che non ci la­
sciano una frazione di secoli-

I videogames, i fin troppo famosi giochi elet­
tronici da bar, in definitiva non sono che uno 
sviluppo del più familiare «flipper». Ma a loro 
volta possono considerarsi una introduzione 
all'uso del personal computer, aiutano cioè a 
familiarizzare con il linguaggio del calcolatore. 
Le illustrazioni di questo servizio sono t rat te 
da «Guida al personal computer» di Virginio 
Sala. Arnoldo Mondadori editore. 

do per riflettere. Stabilire il 
grado di creatività dei video­
giochi vorrebbe dire promuo­
vere un dibattito sul concetto 
di "Creativo- in questa società 
post-industriale che sembra 
voler portare l'individuo al-
l'autosufficienza e a quella 
che Fulvio l'api chiama «soli­
tudine operativa-. In questo 
senso le risposte che seguono 
non possono e non vogliono 
essere esaurienti, propongono 
però temi importanti che var­
rebbe la pena approfondire 
per il futuro delle generazioni 
dell'informatica. 

Videogiochi, sì o no? 
a cura di VERA PAGGI 

SIMONE FUBINI 

dirigente industriale 

Se i videogiochi sono creativi? Forse dovrei 
domandarlo ai miei nipoti. Sicuramente sono 
stati una spinta per alcuni giovani ad occu­
parsi di informatica, uno stimolo per impara­
re il linguaggio del computer e per program­
marlo. Secondo me due sono le considerazio­
ni: la prima di tipo meccanicistico che ha 
visto il videogioco come stimolo tecnologico 
alla realizzazione del personal computer; 
l'altra, culturale, parte dal presupposto che 
Io svago è una necessità fondamentale del­
l'uomo e in questo senso la scoperta del video­
gioco ha messo in contatto molti individui con 
l'elettronica prima, e successivamente a un 
livello più approfondito, con l'informatica. 
Lo schema tecnologico che dal videogioco 
passando per l'home computer ha portato al 
personal è servito soprattutto a quei giovani 
che non si sono limitati a schiacciare bottoni. 

FULVIO PAPI 

filosofo 

Nel videogioco, che impegna un singolo indivi­
duo, c'è a mio parere un elemento pericoloso. 
quello della solitudine operativa, della conti­
nua gara con se stessi, in funzione di un'esclusi­
va capacità di destrezza. In questo schema la 
creatività è assai scarsa, perché le combina­
zioni sono già date e il rapporto con la macchi­
na diventa di tipo robotico. Lo scambio che nel 
gioco competitivo fra due o più persone stimo­
la un rapporto comunicativo, sociale, nei vi­
deogames è assente. Certo non è possibile ap­
plicare una scala dì valori al divertimento; ci 
sono persone che si divertono ascoltando certa 
musica che io giudicherei repellente. Ma il di­
vertimento indotto dai videogiochi è sterile. 
astratto. In questa gara con se stessi non esisto­
no elementi collettivi, di scambio, in cui il di­
vertimento si trasmette da una persona all'al­
tra. Personalmente dunque non ho per essi al­
cuna simpatia. 

un-

PECHINO — Chen Jo-hsi è 
una scrittrice nata a Taiwan, 
laureatasi negli Stati Uniti. 
ritornata in Cina nel 1964 
per "servire il popolo: Ora 
vive in Canada. Ha scritto 
uno dei raccon fi più duri, più 
amari, più belli che abbia 
mai letto sulla rivoluzione 
culturale. Sul gioco dì due 
bambini. 

Due bambini. quattro-cin­
que anni, giocano in cortile. 
Si divertono ad associare la 
parola *cacca* a tutto quel 
che gli viene in mente. -Papà 
cacca: 'mamma cacca-... 
uno dei due si lascia scappa­
re *il presidente Mao cacca: 
C'è un'inchiesta del comita~ 
to del partito. I bambini ven­
gono interrogati perché con­
fessino chi gli ha insegnalo 
quello 'Slogan reazionario: 
Per i genitori, che non sanno 
quale dei bambini ha insul­
tato Mao. è un incubo. Eppu­
re avevano fatto di tutto per 
insegnargli ad amare il pre­
sidente. Sono bambini cui ad 
esempio è stato dato, prima 
ancora che nascessero, nomi 
come Wei-tung. -difendi 
Mao Tse-tung; che prima di 
dire -pa-pa- o -ma-ma- stril­
lavano mao-mao. Avevano 
fatto attenzione persino a 
non comprargli giornalini 
con troppi ritratti del presi­
dente. perché inavvertita­
mente non vi pasticciassero 
sopra con i pastelli, attiran­
dosi guai. E ora la disgra­
zia... 

È un racconto tremendo. 
angosciante. Malgrado l'iro­
nia. Di quelli che se li leggi a 
Ietto di notte, da solo non 
riesci a chiudere occhio. Dà 
il clima della Cina di dieci­
quindici anni fa. Oggi invece 
i bambini possono giocare 
come gli pare.... O no? 

* 
ti giocattolo più comune, 

in campagna, nelle regioni 
più povere, è un cerchio di 
filo di ferro, che viene fatto 
rotolare con un bastone a 
f 'ancio. pure esso in filo di 

erro. Nel Xinjiang. un paio 
di anni fa ricordo di averne 
visti molli — cinque, sei. set­
te anni — divertirvisi un 
mondo. Ma poi c'erano mol­
ti. troppi loro coetanei che 
in vece fa vora vano: a martel­
lare cofani ricoperti di rame. 
a piegare sbarrette di ferro, a 
trasportare cesti. Ho visto 
bambine di tre-quattro anni 
alutare le mamme a mettere 
ordine tra le matasse ai telai 

delle fabrìche di tappeti. 
'Qui sono poveri, le famiglie 
hanno bisogno che portino a 
casa presto un salario-, ci 
avevano spiegato. Selle 
campagne cinesi i bambini 
hanno sempre lavorato, ap­
pena erano in grado di farlo: 
a guardare i bufali, a racco­
gliere le erbe per i conigli, a 
portare le foglie di gelso ai 
bachi da seta. Con la riforma 
pare che lavorino ancora di 
più. Tempo fa anche sui 
giornali erano apparse grida 
di allarme per le scuole ridi­
ventate deserte. 

In Cina, cinque anni fa. 
ero venuto con un'idea fissa, 
un pezzo che prima o poi 
ai-rei voluto scrìvere: cento 
milioni di bambini che lavo­
rano nei Paesi del terzo mon­
do. il socialismo avrà pure 
dei difetti, ma qui almeno 
non si sfrutta il lavoro infan­
tile. A*on J'ho mai scritto. Ho 
imparatoche non basta il so­
cialismo. ci vuole anche lo 
sviluppo economico. 

* 
A Wangfujing. la via Con­

dotti o la via Montenapoleo-
ne di Pechino, sono arrivali i 
più sofisticati giocattoli elet­
tronici. L'anno scorso è stato 
quello del boom delle espor­
tazioni di giocattoli da Hong 
Kong al continente. Un po' 
nel quadro della grande ma­
novra economica per rastrel­
lare la carta moneta che era 
stata stampata in eccesso, 
anche a costo di sacrificare 
preziose riserve di valuta. Un 
po'perché i tempi cambiano. 
Ma nel grande magazzino — 
accanto alle vetrine dove so­
no esposti magnifici 'reperti 
archeologici: i giocattoli di 
lamiera stampata dei miei 
ricordi di infanzia e il mec­
cano — continua a funziona­
re l'ospedale delle bambole: 
braccio, gambe, teste, occhi 
sfusi, per riparare quelle che 
le bambine di qui si trasmet­
tono di generazione in gene­
razione. 

* 
Dalle antiche stampe e 

dalle descrizioni della Pechi­
no di un secolo fa l'impres­
sione che si ricava è che allo­
ra i bambini cinesi avessero 
una quantità di giocattoli 
più varia e maggiore di quel­
la dei loro coetanei europei. 
Ma pare che più diffusi di 
tutti fossero quelli da man­
giare' di zucchero, di candi­
to, di noccioline tostate, di 
pasta di soja. 

CESARE MUSATTI 

psicoanalista 

Cento anni fa i bambini giocavano con i trenini, 
oggi ci sono i videogiochi. Senz'altro il progres­
so tecnologico ha prodotto situazioni con carat­
tere di gioco e penso allo scienziato che la un 
po' la stessa operazione quando utilizza il com­
puter per esercitarsi. Certo il discorso è com­
plesso e degno di approfondimento e sarebbe 
interessante vedere come, con il progredire 
delia tecnologia, è andato modificandosi il gio­
co dei bambini. Loro sono molto più rapidi de­
gli adulti nell'apprendimento e con queste 
macchinette non sono secondi a nessuno. C'è un 
pericolo, però, che a questo livello il computer 
rimanga soltanto un passatempo. Invenzioni 
come il gioco degli scacchi col computer non 
voglio giudicare se siano positive o negative, 
ma io che sono un appassionato degli scacchi 
preferisco di gran lunga avere davanti un ami­
co in carne ed ossa che qualcuna di quelle mac­
chinette. 

GUIDO CREPAX 

disegnatore 

Avevo un videogioco, quello del tennis, ma poi 
me l'hanno rubato. Non è stata una grave per­
dita perché continuo a giocare lo stesso. Però 
gioco con le battaglie che disegno io e le prefe­
risco di gran lunga ai videogiochi. Anche i miei 
figli sono cresciuti alla mia «scuola», natural­
mente senza tralasciare il geniale Monopoli, 
ma le battaglie storiche che ho disegnato sono 
più fantasiose, stimolano l'uso della tattica e 
nello stesso tempo insegnano la storia. Il mio 
giudizio sui videogiochi non può che essere par­
ziale e negativo. Hanno il difetto della macchi­
na e non stimolano l'immaginazione. Sono bel­
li. graficamente ben congegnati, sono anche 
sofisticati ma privilegiano la sfida, la prontez­
za di riflessi e penalizzano l'immaginazione. 
Credo che continuerò a disegnare giochi per 
me e per i miei amici. 

MAURIZIO 
NICHETTI 
regista 

Non definirei creativo il videogioco; l'elemento 
meccanico è quello prevalente e ne vincola l'u­
so; naturalmente sviluppa accostamenti analo­
gici ma in qualche modo obbligatori, di rifles­
so. Mi sembra più uno sviluppo del flipper, o 
comunque un'evoluzione del gioco di destrezza. 
Senza dubbio il contatto con l'immagine video­
grafica, e penso al computer come probabile 
approdo del videogioco, alla lunga modifica il 
linguaggio e quindi può essere uno stimolo 
creativo. C'è poi la considerazione che a una 
certa età il cervello è più elastico e i ragazzi 
sono senz'altro avvantaggiati. Ma è anche un 
vantaggio «di tempo» che hanno sugli adulti: 
loro possono restarci giornate intere, mentre 
noi, dopo un'ora di tentativi falliti, torniamo a 
lavorare. 

BRUNO MUNARI 

designer 

Ci sono poeti che hanno scritto poesie con un 
mozzicone di matita che qualcuno gli aveva 
prestato. L'aspetto creativo di questo proble­
ma potrebbe essere, invece, quello di dare ai 
bambini dei componenti elettronici già pro­
grammati perché possano combinare, come di­
re. possibilità combinatorie. Quando il bambi­
no gioca con la palla nessuno gli ha spiegato 
cos e l'elasticità o qual è l'effetto del rimbalzo 
su una data superficie, ma lui lo impara usan­
dola: la butta a terra e capisce a cosa serve. Il 
rapporto con i componenti elettronici diventa 
creativo se è utilizzato in questo senso. Per 
esempio, utilizzando i «sensori», i bambini pos­
sono costruire apparecchi che. stimolati dalla 
luce, dal calore o dal rumore, emettono dei 
segnali. In questo caso la comprensione di 
quello che è avvenuto sarebbe un effetto della 
loro manipolazione. Nel videogioco, invece, il 
rapporto del bambino con quel dato schema è 
sempre passivo. 

MASSIMO 
BONFANTINI 
semiotico e filosofo 

I videogiochi sono macchine mangiasoldi. Ce­
rne tali, come programmi-merce programmati 
per un consumo rapido e sempre rinnovato, 
devono incuriosire e avvincere un po', ma non 
devono divertire e appassionare. Devono anzi 
presto venire a noia perché il consumatore cer­
chi sul mercato qualcosa d'altro, che a sua vol­
ta lo prenda, lo assorba per un certo lasso di 
tempo, e cosi via. I videogiochi esercitano at­
trattive simili a quelle degli esercizi di destrez­
za da imparare, dei rebus da risolvere, dei libri 
gialli da leggere. Il piacere è quasi sempre 
meno intenso. Ma l'esecuzione del programma 
imposto può essere ripetuta qualche volta di 
più. Il programma è più banale ma il giocatore 
e dentro il programma. Può fingersi attore. 
Attore ma non regista. Nei grandi giochi, inve­
ce, che perciò non sono «passatempi» ma spre­
co o riempimento del tempo, il bello è proprio 
l'invenzione del programma ad ogni partita. 

G. BATTISTA 
GERACE 
docente d'informatica 

I videogiochi sono molto diversi fra loro (pre­
metto che non sono un esperto ma un osserva­
tore): alcuni cercano di stimolare la capacità 
del ragazzo a reagire a certi fenomeni, defini­
scono la rapidità di reazione portandola al pa­
rossismo nei casi in cui richiedono una sempre 
maggiore velocità d'intervento su un dato sche­
ma. Ci sono altri videogiochi, invece, più intel­
ligenti. Cosa sono? Un modo per risolvere dei 
problemi, dei fatti, creando un rapporto fra 
calcolatore, fra video e giovane. Sono calcola­
tori speciali, microcalcolatori, e in questo caso 
il modo come si succedono i fatti e il dialogo 
tra l'operatore e il video si avvicina all'algorit­
mo. Questi videogiochi, a diversi livelli interat­
tivi. aiutano a capire come si risolvono i pro­
blemi; sono, insomma, una sorta di apprentis-
sage dell'uso del.calcolatore. 
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MARISA 
BELLISARIO 
dirigente industriale 

I videogiochi sono sia un surrogato elettronico 
di vecchi passatempi sia qualcosa di nuovo. Da 
una parte infatti sono una nuova versione tec­
nologica e sofisticata di giochi come battaglia 
navale o calcetto. Dall'altra parte, se i perso­
nal computer, con i quali i ragazzi giocano, 
vengono utilizzati in modo intelligente e creati­
vo, possono consentire loro di inventare nuovi 
giochi sviluppando logica e creatività, oltre a 
familiarizzare con l'elettronica. Sono una oc­
casione di crescita intellettiva: i ragazzi devo­
no infatti studiare i manuali per impadronirsi 
dei primi elementi del linguaggio basic e impa­
rare a ragionare con le regole del computer. I 
videogiochi rappresentano il primissimo gradi­
no verso l'informatizzazione della società, dato 
che nelle scuole l'informatica sta ancora en­
trando troppo lentamente. 

Che bel cucciolo 
me lo mangerei 

di SIEGMUND GINZBERG 

Tra Jespìe dei grandi cam­
biamenti storici e sociali c'è 
anche il modo in cui giocano 
i bambini. Qui in Cina un 
tornante ci fu quando agli 
inìzi degli anni 60 la gente 
smise di morire di fame e 
vennero superati gli anni 
inerì* seguiti al fallimento 
del grande balzo. Un giorna­
lista che era a Pechino in 
quegli anni racconta di aver 
visto un bambino con in 
braccio un cucciolo. 'Ciao, 
dove lo porti — gli aveva 
chiesto — serve per giocare o 
è da mangiare?-. *No, no, per 
giocare: Aveva risposto il 
piccolo. I tempi da incubo 
erano alle spalle. 

• 
Ma anche se la fame non 

impone più di mangiare tut­
to quello che ha carne sulle 
ossa — // caso dei topi è di­
verso, le ricette di cucina con 
cui recentemente si è inco­
raggiata la consumazione dì 
carne di topo è legata alla 
necessità di diminuire la po­
polazione dei roditori, non 
ad un 'acuta carenza di pro­
teine — con i cani i bambini 
di Pechino non possono gio­
care. È severamente proibito 
tenere cani in casa. Si ripie­
ga su animali di dimensioni 
più ragionevoli: gli uccellini, 
i grilli canterini o da com­
battimento. centinaia di va­
rietà di minuscoli e colora­
tissimi pesciolini: tutto in 
vendita net più colorito dei 
mercati della capitate, quello 
che sorge di fronte all'ex ca­
sa della signora Mao. Man­
cano solo t topi funamboli e 
gli scarafaggi che — a quan­
to abbiamo letto in un bellis­
simo e raro volume che de­
scrive la vita quotidiana nel­
la Pechino del primo "900 — 
quasi tutti i bambini della 
capitale si dilettavano a sel­
lare con un filo di paglia e 
attaccare ai minuscoli car­
retti di cartapesta. 

* 

Pechino, a quanto pare, 
avrà la sua Disneyland. Da 
un miliardo di dollari, in 
joint-venture con un'impre­
sa di Hong Kong. Il grande 

•Luna park della scienza* 
dovrebbe sorgere su un'e­
stensione di 500-1000 ettari. 
Ci saranno le montagne rus­
se, ma anche altre cose di sa­
pore più 'cinese*: si parla di 
una sezione dedicata alle an­
tiche invenzioni, con 'robot* 
parlan ti che impersonano gli 
scienziati del passato, e da 
una serie di padiglioni dedi­
cati alla mitologia tradizio­
nale, compreso un palazzo 
subacqueo, come quello che 
la leggenda attribuiva al re­
dragone dell'Oceano. 

* 
Mentre si modernizza, si 

fa attenzione anche a bandi­
re ì giochi pericolosi. Ha fat­
to scalpore la notizia di un 
ragazzino rimasto ucciso 
mentre imitiva gli eroi del 
•kung-fu*. Li aveva visti alla 
televisione, in una serie di te­
lefilm da Hong Kong che ha 
fatto impazzire giovani e 
giovanissimi telespettatori. 
'Inquinamento spirituale», 
pericoloso quando la disco-
music. Un pediatra — leg­
giamo su un quotidiano di 
Shanghai — ha criticato du­
ramente alcuni asili nido che 
anziché te musiche tradizio­
nali o l'inno dei pionieri in­
trattenevano I pargoli con 
musiche pop: fa malissimo 
alla salute, ha spiegato. 

* 
Ricordo ta prima scuola 

cinese che avevo visitato. CU 
insegnanti mi avevano spie­
gato come funziona la critica 
e l'autocritica. In una classe 
avevano discusso un episo­
dio di cronaca: un giovane 
studente che pur non sapen­
do nuotare si butta nel cana­
le per salvare un vecchio 
contadino, e annega. L'inse­
gnante a spiegare che è un 
eroe, uno scolaro ad osserva­
re che era uno stupido, per­
ché se non si sa nuotare è 
meglio non buttarsi nel ca­
nale. 'Ecco — ci avevano 
spiegato — / suoi compagni 
di scucia lo hanno criticato, 
lui ha capito e ha fatto l'au­
tocritica per la sua osserva­
zione*. Oggi forse gli dareb­
bero un premio. O forse an­
cora no. 

domani 
l a cucina industrializzata 
Musica ed elettronica 

dì GIANLUCA SIGIAMI 
di MICHELE SERRA 


