2. PRO O CONTRO I VIDEOGAMES
All’apparire di un mezzo di comunicazione, c’è sempre chi lo accusa di ottundere le capacità dell’uomo. Platone ce l’aveva con la scrittura, che avrebbe danneggiato la memoria. Ora succede con i videogiochi, che sono l’avanguardia artistica della multimedialità  […] Chi accusa i videogame lo fa perché ha una  visione vecchia del mondo.[…] Un uomo di scienza non può aggrapparsi ai casi dei ragazzi che stanno male perché s’immedesimano nei personaggi: il mondo è pieno di persone che si credono Cristo o Hitler, ma nessuno colpevolizza la religione o la storia. Gli accademici lo temono perché abbatte le gerarchie tra le età, non è rispettoso come la scrittura, per cui i vecchi scrivono, i giovani leggono. Il videogioco travolge quest’ordine ingessato. 
[Roberto Maragliano, docente di Tecnologie dell’istruzione]

Particolare attenzione nel rapporto violenza-videogiochi deve essere dedicata ai giochi di guerra, in una riflessione che, soprattutto in questo periodo, deve essere affrontata. Perchè proprio i wargames? Perchè sono una categoria di giochi alquanto particolari: infatti con questi giochi possiamo "giocare" in contesti storici realmente accaduti. Quando il videogioco era relegato ancora alla rappresentazione a due dimensioni c'erano sì videogiochi di guerra, ma gli scontri, la sofferenza, il sangue non avevano il realismo di oggi. Con l'avvento della grafica 3D, con le nuove frontiere del sonoro, sembra di essere veramente in un campo di battaglia. Il problema dei giochi di guerra è quindi la violenza esasperata? No, assolutamente. Il problema fondamentale dei videogiochi di guerra è che, nella maggior parte dei casi, dobbiamo solo uccidere o distruggere l'obbiettivo, ma mai sentirci in colpa per quello che abbiamo fatto.

[Candido Romano, altervista.org]

I videogame uccidono? Un nuovo studio sostiene che i giochi elettronici ambientati in un contesto violento non creano per forza di cose dei baby-assassini.

La sociologa dell'Università della California meridionale Karen Sternheimer, che sta studiando questo fenomeno dal 1999, ha detto che chi accusa i videogame, dicendo che sono responsabili degli episodi di violenza tra i giovani, non tiene in considerazione altri fattori importanti. La Sternheimer ha iniziato le sue ricerche dopo che alcuni esperti hanno accusato il gioco elettronico "Doom" per il massacro alla scuola Columbine in Colorado, in cui due studenti hanno ucciso 13 persone per poi suicidarsi. "Si è trattato di un fatto tragico e, per fortuna, davvero raro ma è un po' triste vedere che la discussione spesso nasce e finisce sui videogame". […]"Se vogliamo capire perché i giovani diventano degli assassini dobbiamo guardare oltre i giochi che scelgono,altrimenti non saremo in grado di vedere le tessere più importanti del puzzle", ha detto, citando la comunità in cui vivono, la violenza in famiglia ma anche l'alienazione urbana e un minor interessamento da parte dei genitori.

[Agenzia Reuters]

Esercitazione 

Riconosci quali fra questi testi sono saggi e quali articoli.

Per fare questa distinzione osserva:

· le parole usate (scelte, accurate, tecniche, quotidiane, …)

· le frasi e i periodi (lunghi, brevi, complessi, semplici)

· i legami testuali (sono presenti, non sono preseti, servono a…..)

· lo scopo degli autori (incuriosire, informare, attrarre, argomentare, esporre una tesi)

Dividi i testi in due colonne: quelli pro e quelli contro i videogames

