
 gli danno a loro stessi 
ed è nascosta nelle pieghe 
dell’anima che è la loro 
autentica essenza e inti-
mità.

Apparentemente po-
trebbe sembrare che i  gli 
si oppongano ai dettami 
dell’educazione, ma so-
stanzialmente necessitano 
di rispondere al richiamo 
della Persona personale  
che sono loro. L’educazio-
ne allora non consiste nel 
dettare leggi o regole, ma 
nel favorire questo svi-
luppo agevolando le leggi 
della creatura e delle rela-
zioni con gli altri. Queste 
leggi sono sostanzialmen-
te costituite dallo svilup-
po del corpo psichico e 
dal nutrimento costante 
dell’amore relazionale. 
Ecco perché Gesù (che è 
corpo relazionale total-
mente donato, e quindi 
amore) è il vero nutrimen-
to della crescita.

Quanta responsabili-
tà allora hanno i genitori! 
Quanta responsabilità al-
lora hanno i cristiani! Sì, 
noi cristiani dovremmo 
far diventare l’Eucaristia 
il nostro quotidiano com-
pagno di viaggio e di vita 
e dovremmo fare in modo 
che i nostri  gli scoprano 
la stessa cosa attraverso il 
nostro esempio.

Sì, l’educazione cri-
stiana è solo ed esclusiva-
mente il mostrare ai  gli 
la bellezza del Cristo e il 
far vedere come la nostra
gioia è piena ogni volta 
che ci cibiamo di lui, sia 
mediante l’Eucaristia che 
mediante la sua parola.
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«Quando i miei  gli iniziano a giocare con i videogiochi, sono così 
concentrati che sembrano in un’altra dimensione. Vorrei capire perché sono 
calamitati da questi giochi elettronici». 

Claudia - Parma 

Secondo una ricerca americana le partite davanti a una console oppure sul 
telefonino hanno per i ragazzi maggiore fascino dei  lm o dei cd musicali. 
Giocare ai videogame piace molto sia ai bambini che ai ragazzi e, quando vi 
si immergono, sembrano del tutto separati dall’ambiente circostante.
Alcuni ricercatori hanno evidenziato tre diversi tipi di videogiochi che generano 
piaceri e forme di coinvolgimento differenti. Il primo tipo di coinvolgimento 
descritto è quello “sensoriale”, tipico dei cosiddetti giochi “spara-tutto”, basati 
sul colpire il primo personaggio che compare sullo schermo. Per esempio, il 
giocatore si deve calare nei panni di un tiratore che deve prendere d’assalto un 
edi  cio decimando i mostri che emergono da tutte le parti. 
Il secondo livello di coinvolgimento è quello “funzionale”, tipico dei 
videogiochi di avventura; qui il giocatore si identi  ca con il protagonista e 
deve prendere decisioni per lui. 
Le regole diventano invece più complesse nei giochi di ruolo e nei giochi di 
strategia dove il livello di immersione è di tipo “sistemico”. In questo caso 
il piacere del giocatore deriva dalla capacità di impadronirsi delle regole 
e di usarle in modo ef  cace. Conseguenza possibile è fare molta fatica 
a interrompere la partita perché il giocatore è completamente assorbito 
dall’esperienza del gioco.
È per questo motivo che si consiglia di educare i  gli a porsi un tempo limite 
giornaliero di utilizzo di questi apparecchi per evitare che i ragazzi si auto-
privino di tante altre esperienze e relazioni fondamentali per una crescita sana 
ed equilibrata. 
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Un limite ai videogiochi
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