PROVA SCRITTA DI ITALIANO                                                                      CLASSE IV
ARTICOLO DI GIORNALE O SAGGIO BREVE

Utilizzando la seguente documentazione scrivi un saggio breve o un articolo di giornale su uno degli argomenti proposti. 

Se scegli il saggio:

· dato che entrambi sono temi controversi, cerca di dare un quadro delle posizioni che si confrontano e degli argomenti con cui vengono sostenute;

· puoi manifestare un tuo orientamento, ma  va evitato ogni impressionismo (del tipo “Io preferisco..”, “Secondo me…”): tutti i giudizi espressi devono essere sostenuti con argomenti, esempi, dati…; 

· oltre che ai documenti forniti (che potranno essere citati, quando opportuno), puoi far riferimento ad altre tue conoscenze ed esperienze,  purché siano significative; 

· usa una lingua adatta ad un saggio, tenendoti su un certo livello di formalità. 
Se scegli l’articolo:

· non è necessario che tu dia un quadro generale della problematica trattata;  puoi scegliere di mettere l’accento su un aspetto, magari immaginando una occasione di attualità che dia occasione all’articolo stesso;

· cerca di proporti uno scopo con il tuo articolo (semplicemente informare, oppure mettere in allarme, sdrammatizzare, divertire…) e scrivi tenendoti fedele ad esso;

· anche in questo caso puoi ricorrere ad altre tue conoscenze ed esperienze;
· cerca di usare uno stile chiaro ma anche vivace e attraente.

Che tu produca  un saggio o un articolo, indicane la destinazione e scegli alla fine un titolo.

In entrambi i casi, il testo dovrebbe avere dimensioni dalle tre alle quattro colonne di foglio protocollo.
*  *   *
PRO O CONTRO I VIDEOGAMES
Giovane, anzi giovanissimo, maschio, meridionale. E' l'identikit del videogiocatore italiano, tracciato dall'ultimo rapporto Aesvi (Associazione editori software videoludico italiana) […]. Secondo i dati raccolti tra maggio e giugno di quest'anno su 2240 persone dai 4 anni in su, sono circa 24 milioni gli italiani (43% della popolazione italiana) che giocano. Il 39% sono donne, età media 28 anni, ma è nella fascia dei giovanissimi che si raggiunge la saturazione: il 96% dei bambini-ragazzi tra i 6 e i 17 anni gioca. La regione che guida la classifica per penetrazione dei videogame è la Campania, con il 56% della popolazione giocatrice. 
Ma soprattutto il videogaming è un fenomeno "livella", trasversale, che coinvolge qualsiasi classe sociale e lavorativa, dall'impiegato all'imprenditore, dallo studente all'artigiano. Hanno però caratteristiche caratteriali e attitudini molto simili, sono infatti energici, attivi, curiosi e con un'alta propensione alla progettualità, con una particolare inclinazione alla relazione con gli altri. 
[A.Ananasso, La Repubblica, 4-10-06] 

I videogiochi […] non soltanto escludono il linguaggio, perché si praticano in silenzio, fermi e per lo più soli, ma, siccome danno luogo a dipendenza, possono provocare perdita della coscienza o smarrimento. Certo, favoriscono qualche forma di conoscenza. Ma siamo sicuri che queste forme di conoscenza siano più interessanti di quelle che si possono acquisire coi vecchi buoni giochi, in cui all’abilità manuale si associa […] “un principio di divertimento, di turbolenza, di libera improvvisazione e di spensierata pienezza vitale”, e magari di linguaggio felice e divertente? Io credo di no. Ciò di cui mancano è proprio la vita. 
[Raffaele Simone, linguista]

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]

