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La dipendenza da Internet. 1/ fenomeno dell IGD in un campione non
clinico di videogiocatori di MOBA ¢ MMORPG

Calogero Iacolino, Ester M.C. Lombardo, Brenda Cervellione, Giuseppe Man-
nino, Salvatore Micieli

Riassunto

11 presente studio si propone di indagare due specifiche tipologie di videogame: i
MOBA e i MMORPG. Il campione ¢ costituito da 1121 soggetti, di cui 80,4 % di ses-
so maschile; mentre 'eta media dei partecipanti ¢ di 22,94 anni (DS= 6,685).

I soggetti coinvolti sono stati reclutati on/ne somministrando una batteria di fest self-
report composta da: IAT, TAS-20, PID-5-BF e BIS-11.

Uno degli obiettivi dello studio ¢ stato quello di indagare se i soggetti coinvolti abbia-
no riportato elevati punteggi nelle varie scale somministrate. Dalle analisi dei punteggi
medi ¢ emerso che essi non varcano i rispettivi euz-gff scores per ciascuna scala. Inoltre,
facendo riferimento al punteggio medio riportato nella dimensione totale dell’IAT, il
campione ¢ stato suddiviso in tre clusters, al fine di individuare nel campione tre tipo-
logie di utenti: giocatori non problematici, problematici e “addicted”.

La ricerca ha messo in evidenza che la variabile “tipologia di videogames” esercita
un’influenza su alcuni tratti di personalita, spingendo coloro che ne fanno un uso
smodato ad essere maggiormente esposti a vivere emozioni negative (ansia e depres-
sione), evitare I’esperienza socioemotiva e ad entrare in contatto con pensieri bizzarri e
culturalmente incongruenti (accompagnati dalle rispettive manifestazioni comporta-
mentali).

Parole chiave: internet, videogiochi, dipendenza, problemi psicologici

Internet Addiction Disorder:
Internet Gaming Disorder in a Non Clinical Sample of MOBA and
MMORPG Videoplayers

Abstract
This study aims at investigating on two specific kinds of videogames: MOBA
and MMORPG. The sample is made up of 1121 subjects, 80.4 % of whom are male,

while the participants’ average age is 22.94 years (DS= 6.685).
Subjects involved were recruited online administering a batch of self-report tests
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composed of: IAT, TAS-20, PID-5-BF and BIS-11.

One of the purposes of the study was to find out if involved subjects had obtained
high scores in the various administered scales. Score analyses pointed out that they do
not exceed the respective cut-off scores for each scale. What is more, referring to the
average score reported in the IAT total dimension, the sample was divided in three
clusters, in order to find out in the sample three kinds of users: non problematic,
problematic and “addicted” players.

The research has highlighted that the variable “videogame typology” exerts an influ-
ence on some personality traits, leading those who excessively use them to be more
exposed to experience negative emotions (anxiety and depression), avoid socio-
emotional involvement and get in touch with bizarre and culturally incongruent
thoughts (accompanied by the respective behavioral displays).

Keywords: internet, videogames, dependence, psychological problems

1. Introduzione

I repentini cambiamenti, nella societa odierna, a causa della crescita e-
splosiva della tecnologia e dell'uso di Inzernet, negli ultimi anni, ha fatto si che la
presenza costante e crescente della stessa, si ramificasse sino a diventare parte
integrante della nostra vita (Naskar, ez a/., 2016; King e# al., 2018).

L'infanzia contemporanea, infatti, ¢ influenzata dai media moderni che insieme
all'enorme varieta di "oggetti ludici" (smartphone, tablet, videogiochi) di uso quo-
tidiano, compongono la cultura dei giovani consumatori moderni. Il videogio-
co ¢ chiaramente un nuovo media, in quanto digitale; ¢ ricombinazione degli
altri media (immagini, suoni) che una volta fusi tra loro danno origine a qualco-
sa di nuovo: un gioco con audio e video. In genere, il giocatore deve utilizzare
lo schema di controllo del gioco (ad esempio, tastiera, controller o sensori di mo-
vimento) per manipolare le immagini su un display visivo (ad esempio, zonitor di
computer, televisione o smartphone) per raggiungere un risultato solitamente defi-
nito come successo o fallimento (Bartle, 2004; Salen ez af, 2004).

Questa definizione tecnica, tuttavia, non coglie realmente Iessenza
dell’esperienza psicologica che I'utente fa del gioco, in particolare nel caso dei
videogiochi moderni (King e al., 2018). Infatti, molti videogiochi moderni of-
frono esperienze potenzialmente illimitate di vincita e di perdita, cosi come
trame e personaggi sempre piu complessi, grandi mondi aperti da esplorare e
opportunita di socializzare con altri utenti (King, ez /, 2010).

I videogiochi consentono ai giocatori di modificare il loro stato mentale, spe-
rimentare emozioni diverse, soddisfare bisogni psicologici o semplicemente
passare il tempo e sfuggire alla realta (Ryan, ez 4/, 2000). I videogiochi possono
essere considerati come luoghi virtuali alternativi per socializzare al di fuori del
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lavoro e del quotidiano (Steinkuehler & Williams, 20006), offrendo ad alcune
persone un'esistenza alternativa al mondo reale (Castronova, 2008).

Dalla loro nascita, che risale intorno al 1947, fino ad oggi, i videogiochi si sono
costantemente evoluti, differenziandosi man mano tra loro e offrendo agli u-
tenti esperienze di gioco sempre piu variegate. Quest’ultimi, possono differire
in base al genere (e.g. sparatutto, giochi di ruolo e strategia), piattaforme (e.g.
personal computer, smartphone), modalita (e.g. singleplayer, multiplayer), con-
nettivita online (e.g. giocare online o offline ) e obiettivi (e.g. sconfiggere un av-
versario usando la violenza, collezionare oggetti) (King & Delfabbro, 2018).
Tra le diverse tipologie di videogiochi on/ine, da diversi anni, sembrano riscuo-
tere sempre piu successo gli MMO’s, tra i piu popolari di questi, vi sono i
MMORPG’s (acronimo di Massive Multiplayer Online Role Play Game, che lette-
ralmente in italiano corrisponde a Gioco di Ruolo On/ine Multigiocatore Massi-
vo). Essi derivano dalla complessa combinazione di MUD's zeszuali e giochi di
ruolo per giocatore singolo (off-line) e uno dei piu famosi, se non emblematico
di questa tipologia, ¢ World of Warcraft (2004). L’utente crea un personaggio (o
"avatar") in un mondo fantasy o in un'altra ambientazione virtuale (e.g. lo spazio
esterno) e completa compiti ¢ "guest" da solo o con altri giocatoti che si posso-
no raggruppare in squadre o "gilde" e cooperare al fine di raggiungere obiettivi
condivisi.

La struttura di questi giochi ¢ progettata per essere infinita, in modo tale che
anche quando i giocatori hanno completato gli obiettivi principali (crescere di
livello, uccidere mostri, combattere altri utenti), esistono ulteriori obiettivi e
forme alternative di progressione "orizzontale" (e.g. la personalizzazione, co-
struzione e collezione degli oggetti virtuali).

In virta della loro struttura sono stati definiti Never ending games (Santovecchi &
Furno, 2010).

Un elemento distintivo det MMORPG rispetto ai MUDs, ¢ sicuramente la for-
te competizione presente tra i giocatori e fra gruppi di giocatori. Quest’ultima
si traduce in un confronto continuo con l'altro, una sfida interna per essere
considerato un’abile giocatore.

Essere un giocatore abile ¢ importante per sentirsi vincenti e rispettati (nel gio-
co). Tuttavia per poter raggiungere una gratificante “posizione” all’interno di
questa attivita ludica, la sola cosa da fare ¢ allenarsi. Per tale motivo, sono pre-
sentl le cosiddette “gilde o clan” (una sorta di corporazioni) che, sollecitando il
gioco di gruppo, favoriscono la gratificazione e il senso di appartenenza. Le gi/-
de, dunque, promuovono la coesione tra i giocatori, la motivazione dei membri,
incoraggiano ad essere leali con il gruppo e gestiscono i conflitti interni. Quindi
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la cooperazione, in questa chiave di lettura, apre le porte alla competizione, in
quanto permettera al giocatore di crescere di livello, costruire armi e armature e
di conseguenza di diventare piu forte in modo da battere gli altri (game-play ver-
ticale) (Collins ez al., 2012).

Infine, un’altra caratteristica peculiare di questi giochi ¢ la loro esistenza persi-
stente; tale caratteristica risulta essere molto importante perché il gioco non
puo essere messo in pausa, continuando a svolgersi anche quando il giocatore
non si ritrova ad esser connesso.

Un’altra tipologia di videogiochi multiplayer online sono 1 MOBA (Massive Online
Battle Arena), acronimo di arena di battaglia on/ine multigiocatore. Questa cate-
goria di videogiochi sta riscuotendo sempre piu successo, soprattutto
nell’ultimo decennio, anche grazie agli eSport (tornei mondiali).

Un MOBA ¢ un videogioco multigiocatore on/ine in cui due squadre, solitamen-
te composte da cinque o tre utenti, devono competere in "tempo reale"
allinterno di un’arena di battaglia virtuale, al fine di ottenere piu risorse durante
il gioco e affrontandosi I'un Ialtra, ove al contempo cercano di difendere la
propria base. Esempi popolari di MOBA includono League of Legends, DOTA 2
e il nuovissimo Fortnite.

Questi videogiochi presentano caratteristiche peculiari che li differenziano dagli
MMO’s. Infatti, essi si svolgono all’interno di uno spazio virtuale limitato; non
sono classificabili come dei Never Ending Games perché la fine di una partita
coincide con l'obiettivo del gioco, cio¢ distruggere la base avversaria; infine, in
questi videogiochi, per ogni partita 'utente ha la possibilita di scegliere un per-
sonaggio o “campione” diverso, all'interno di una vasta schiera (King & Del-
fabbro, 2018).

Un’attenta riflessione sulle caratteristiche strutturali di queste tipologie di vide-
ogiochi ¢ sicuramente fondamentale per comprendere la ragione per cui alcuni
utenti ne facciano un uso problematico, o addirittura additivo, dipendente. Per-
tanto, la loro interattivita permette all'utente di esperire un senso di padronanza
e competenza personale, incrementando I'autostima. I premi ottenuti in gioco
permettono all’'utente di esperire eccitazione e gratificazione emotiva.

In una accezione comportamentista Shavaun Scott (2007) patla dei
MMORPG’s come delle “camere di Skinner pin incredibilmente complesse che si possano
immaginare” (Clark & Scott, 2009: 84-89), in cui 1 giocatori vengono tenuti vin-
colati al gioco grazie all’applicazione di un meccanismo di rinforzo parziale
(PRE), nonché un mix di premi familiari e nuovi (Ko ¢ al., 2009), attraverso i
quali vengono bilanciati i livelli di eccitazione, noia o frustrazione dell'utente
(Wan & Chiou, 20006).
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I PRE ¢ una componente essenziale della dipendenza patologica dal gioco, in
quanto si tratta di una gratificazione immediata, ma intermittente (per questo
parziale). A causa di questa le persone continuano a giocare anche in assenza di
ricompensa, con la speranza di ottenerla prima possibile. In questo sistema di
rinforzo anche Tentita della gratificazione rivestira un ruolo centrale, poiché
premi importanti per il gioco, indurranno nell’utente risposte piu rapide ed una
maggior fidelizzazione, elicitando cosi il comportamento di dipendenza (Grif-
fiths, 2010). Cio spiega come mai i1 videogiocatori continuano a giocare anche
quando ormai il gioco non li diverte piu (Yee, 20006). Se poi a questi meccani-
smi di fidelizzazione del cliente (che si creano grazie ai rapporti sociali che si
strutturano durante il gioco o attraverso il rinforzo parziale), se ne sommano
altri come la richiesta di un pagamento mensile, la durata infinita del gioco e
'accessibilita persistente al gioco (i server sono accessibili in qualsiasi momento
della giornata, sette giorni su sette) e la possibilita di connettere diversi disposi-
tivi (e.g. smartphone, tablet) per monitorare l'attivita o la progressione del gio-
co proprio e altrui, si comprende come sia ancora piu elevato il rischio di di-
pendenza (Santovechi & Furno, 2014). Conseguentemente, 'immersione spe-
rimentata dall’'utente aiuta a dimenticare i problemi e ad uscire da situazioni an-
gosciose; la loro interminabilita consente di consumare il tempo quotidiano; la
struttura “worklike’ da all'utente la sensazione di avere uno scopo e una routine.
La loro natura virtuale offre agli utenti un senso di progressione e controllabili-
ta offrendo, agli utenti, una realta migliore in cui evadere dalla quotidianeita
(King & Delfabbro, 2018).

2. Internet Gaming Addiction: le trappole virtuali

Oggi non si patla di tossicomanie, in quanto tale parola appare riduttiva
poiché implica un’esaltazione psichica, caratterizzata dal desiderio di nuocere sé
stessi attraverso 'uso di sostanze tossiche.

Piu in generale si utilizza la parola “addiction”, un termine inglese che in italiano
rimanda al significato “dedizione e/o inclinazione”, che etimologicamente ha
derivazione latina dal sostantivo “addictus” e dal verbo “addicere”, termini che
rimandano all’idea di sottomissione e di rinuncia alla liberta.

Attraverso tale digressione etimologica, sviluppata da Joyce McDougall (1991),
si fa riferimento al fatto che buona parte della attivita che si svolge nella vita
quotidiana (gioco, sesso, televisione, acquisti, lavoro, e poi Infernet, chat, eserci-
zio fisico e video-giochi), puo rendere schiavi, dominando la volonta e assor-
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bendo gran parte del tempo, sino ad alterarne la percezione soggettiva (Manni-
no, et al., 2017).

Caretti e L.a Barbera, nel 2005, hanno descritto I’addiction come una forma os-
sessiva determinata dall’uso disfunzionale di una sostanza, oggetto o compor-
tamento. Nello specifico, tale esperienza ¢ caratterizzata da un sentimento inar-
restabile e da un bisogno forzato di ripetere l'atteggiamento entro una natura
impulsivo-compulsiva. Questa condizione pervasiva, a caratteristica morbosa,
presenta i fenomeni del craving, dell’assuefazione e dell’astinenza in relazione
ad abitudini incontrollabili e inarrestabili che I'individuo non riesce ad allonta-
nare da sé. Questi atteggiamenti, pertanto, non sono altro che dei diversivi per
la monotonia quotidiana, per la noia, la solitudine, gli stressor e, talvolta, per
Iinfelicita e possono trasformarsi in vere droghe e in trappole per il soggetto
(Ades & Lejoyeux, 2001).

Oggi, sotto il termine Internet Addiction Disorder, vengono comunemente identi-
ficati tutti quei comportamenti on/ine che determinano un disturbo di dipen-
denza. Tra le forme di ¢yber-addiction pitt comuni ¢ possibile annoverare il Cyber-
sexual Addiction (dipendenza da cybersesso), il Compulsive online gambling (gioco
d’azzardo online compulsivo), 1 MUDs Addiction (dipendenza da videogiochi oz-
line) e il Cyber Relationship Addiction e Information Overload Addiction.

LLa maggior parte di queste forme di disturbo non ha ancora trovato una preci-
sa collocazione nosografica e diverse sono ancora oggetto di studio, ad ecce-

zione del “disturbo da gioco d’azzardo”, che ¢ stato inserito sotto I'etichetta

>
diagnostica “Disturbi correlati a sostanze e disturbi da addiction”, precisamente
nella sezione dei “Disturbi non correlati a sostanze”, e del “disturbo da gioco
su Interne?’ | inserito tra le condizioni che necessitano di ulterioti studi del DSM-
5 (sezione III) (APA, 2013).

Con Petichetta diagnostica di disturbo da gioco su Internet (1GD), si fa rifer-
mento ad un uso problematico di videggames online e offline. Gli utenti che pre-
sentano tale condizione fanno un uso persistente e ricorrente di giochi al compu-
ter ed esperiscono un complesso intreccio di sintomi cognitivi e comportamen-
tali come la crescente perdita di controllo sul gioco, la tolleranza (ovvero la ne-
cessita di giocare sempre piu) e i segni di astinenza simili a quelli che caratteriz-
zano i disturbi da sostanze. Tra I’altro, 1 soggetti che soffrono di questo distur-
bo (proprio come quelli che hanno un disturbo da sostanze) tendono a trascu-
rare le altre attivita. Solitamente, questi ultimi, dedicano al gioco in media tra le
8 e le 10 ore o piu al giorno (almeno 30 alla settimana), trascurando spesso i lo-
ro bisogni primari (cibo, sonno o igiene personale) per lunghi periodi, ¢ i loro
normali doveri (e.g. scuola e/o lavoro) (APA, 2013). Inoltre, ¢ possibile riscon-
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trare che spesso, 1 videogiocatori patologici, tendono ad essere agitati e arrab-
biati soprattutto quando gli si viene impedito di utilizzare il computer o di 1i-
prendere la loro attivita videoludica. Quest’ultimo fattore riveste un’importanza
centrale nei videogames, in particolare per coloro che esperiscono normalmente
una maggiore ansia sociale, poiché la comunicazione in Intenet, viene percepita
dagli utenti piu controllabile, quindi meno “pericolosa”. Cio, permettera
all’'utente di sentirsi libero nell’esprimere la propria opinione e la propria per-
sona, senza dovere aver paura del rifiuto o del giudizio degli altri. Questo a-
spetto, sebbene possa facilitare lo sviluppo di nuove relazioni, puo avere anche
degli effetti secondari negativi. Tali effetti sono evidentemente riscontrabili nel-
le persone psicologicamente piu vulnerabili, proprio perché puo aiutare nel su-
peramento delle proprie difficolta interpersonali che generano condizioni di
stress e disagio nella vita reale, costituendo allo stesso tempo un rinforzo che
stimola I'utente a ripetere l'esperienza virtuale, incrementando la possibilita
che, i1 piu vulnerabile di loro, sviluppi una dipendenza nei confronti
dell’oggetto tecnologico (Young, 2000).

Una quantita di tempo eccessiva dedicata ai giochi per computer, che puo tra-
sformarsi in una dipendenza, viene dunque interpretato come una strategia di
coping disfunzionale. In questa chiave di lettura, ecco che lattivita videoludica
puo configurarsi come un vero e proprio “rifugio della mente” (Steiner, 1993)
nel quale ci si nasconde per evadere da una realta frustrante e angosciante, al
fine di neutralizzare le tensioni e le emozioni spiacevoli.

Questo allontanamento, pero, rischia di diventare prolungato e permanente
(nei casi di dipendenza patologica), in quanto il soggetto utilizzando in modo
eccessivo 1 meccanismi dissociativi, puo costruirsi una realta esterna illusoria e
fantastica che tende a negare il mondo reale. LLa conseguenza sara un diretto
aumento della condizione di isolamento e di distorsione del Sé, delle relazioni
interpersonali e dell’ambiente di appartenenza. Un esempio di tutto cio ¢ sicu-
ramente la #rance dissociativa da videoterminale (Caretti, 2000), cio¢ uno stato di
trance involontario in cui si manifestano fenomeni di depersonalizzazione, per-
dita di coscienza e alterazioni dell'identita personale (Caretti & La Barbera,
2009).

2.1. Lo stato dell’arte delle ricerche sulla salute mentale

Diverse ricerche hanno dimostrato come il videogioco sia ormai un'esperienza
sociale, circa il 97% degli adolescenti utilizza videogiochi su vari dispositivi
(Duggan, 2015; Granic e al., 2013; Lenhart ef al,, 2008). Lo studio di tale con-
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dizione clinica ¢ importante perché essa puo avere dei risvolti evidenti sulla sa-
lute mentale delle persone, a prescindere dalle eta e dal background culturale.
Molte delle conseguenze negative, legate all’'uso eccessivo dei videogiochi, pos-
sono avere somiglianze con altre condizioni di salute mentale, le quali meritano
attenzione nel trattamento (King & Delfabbro, 2018). Tra queste ¢ possibile
considerate i cambiament dell'umore (inclusi irritabilita, rabbia e noia), il ciclo
sonno-veglia disturbato e scarsa qualita del sonno, alti livelli di s#ess, 1a depres-
sione, 'ansia e il rischio di suicidio, 1 disturbi fisici e problemi di dolore, una
dieta scadente e un consumo eccessivo di caffeina, le relazioni sociali disturbate
o povere (a causa del limitato tempo investito nelle relazioni), 1 conflitti familia-
11, le separazioni e 1 divorzi, le interruzioni dal lavoro e dalla produttivita, le in-
sicurezze finanziarie, ’'assenteismo scolastico e "abbandono scolastico e, infine,
I'insicurezza finanziaria.

Alcuni autori segnalano un alto tasso di comorbilita del disturbo da gioco su
Internet con i disturbi depressivi, la sindrome da deficit di attenzione/iperattivita
(DDAI) o il disturbo ossessivo-compulsivo (DOC) (APA, 2013). In nuce, a
quanto sopra esposto, in riferimento alle conseguenze negative legate ad un
uso smodato dei videogiochi, ¢ evidente che il disturbo da gioco su Internet,
I'IGD dovrebbe essere una priorita di ricerca sulla salute mentale e fisica in li-
nea con altri comportamenti di dipendenza.

Lo studio della prevalenza de’'IGD non ¢ stato semplice; gran parte delle ricer-
che sul campo, sono state condotte mediante campioni selezionati automati-
camente, probabilmente costituiti da persone con problemi legati al gioco che
considerano lo studio rilevante per loro. Inoltre, gli strumenti utilizzati per la
misurazione non sono stati capaci di cogliere a pieno 1'uso nocivo dei videogio-
chi. Questi due errori sistematici hanno indubbiamente condotto i ricercatori a
proporre stime inflazionate di questo fenomeno (King & Delfabbro, 2018).
Sono stati condotti alcuni studi sulla prevalenza del’IGD, in particolare in
campioni di adolescenti. Rehbein, Kliem, Baier, M6flle e Petry (2015) hanno
condotto un'indagine scolastica su 11.003 adolescenti (di eta compresa tra 13 e
18 anni) utilizzando i criteri DSM-5 per I'IGD.

Dai risultati ¢ emerso che 1'1,16% degli intervistati puo essere classificato con
IGD usando i criteri del DSM-5 (cio¢, soddisfano 5 criteri su 9).

In un altro studio, di Miiller e collaboratori (2015), ¢ stata valutata la prevalenza
di IGD in sette paesi europei basati su un campione di 12.938 adolescenti tra i
14 ¢ 1 17 anni. Gli autori hanno riferito che 1'1,6% dei soggetti che compone-
vano il campione ha soddisfatto i criteri per 'IGD, con un ulteriore 5,1% di

utenti a rischio (soddisfano quattro criteri).
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Recentemente Mihara e Higuchi (2017) hanno esaminato il tasso di prevalenza
dell’ IGD su 37 studi trasversali e su 13 studi longitudinali. Dalla loro revisione
¢ emerso che 1 tassi di prevalenza di questa condizione clinica variano dallo
0,7% al 27,5%. La prevalenza della stabilita nel tempo del’IGD era piu alta nei
giovani maschi nella stragrande maggioranza, mentre la localizzazione geografi-
ca e la religione degli utenti non hanno inciso sui tassi di prevalenza.

Quindi, in nuce agli studi analizzati, ¢ possibile nel complesso affermare che la
prevalenza di tale fenomeno ¢ di circa 1'1% e che tale condizione ¢ pitt comune
tra i giovani maschi; tale stima ¢ coerente con quella di altri comportamenti di
dipendenza (come ad esempio, il disturbo da gioco d’azzardo) (Williams e7 af,
2012).

Nel corso degli anni il disturbo da gioco su Infernet ¢ stato messo in relazione
con il gioco d’azzardo patologico (Gainsbury, e al, 2015; Gainsbury, ef al,
2014; King, ef al, 2015). Sia i videogame che i giochi d'azzardo implicano un
comportamento ripetitivo intrapreso per ottenere premi intermittenti, oppor-
tunita decisionali ed elementi di assunzione del rischio (Delfabbro, ez al, 2009).
I giocatori prendono decisioni, competono con un dispositivo elettronico o
con altre persone, investendo tempo, energie e soldi per migliorare le proprie
prestazioni o la propria strategia. Tuttavia, nonostante alcuni tipi di videogiochi
siano sempre piu monetizzati (gli utenti hanno la possibilita di potenziarsi o ot-
tenere vantaggi, comprando oggetti virtuali attraverso soldi reali) (Fields, 2014;
Gainsbury, ¢ al, 20106), ¢ fondamentale precisare che questi, a differenza dei
giochi d’azzardo, sono in gran parte attivita basate sulle competenze in cui esi-
ste una chiara relazione tra strategia e/o azioni del giocatore ed esiti (King, e
al., 2010). Quindi, nonostante alcuni utenti possano farsi prendere la mano, ac-
quistando oggetti virtuali nel gioco, 1 “veri” giocatori preferiscono raggiungere
gli obiettivi del gioco mettendo alla prova le proprie competenze.

Quindi, 'IGD ¢ un fenomeno clinico e sociale complesso che negli ultimi anni
si sta diffondendo sempre piu, in vista anche dei cambiamenti socio-tecnologici
che investono la societa odierna. Di conseguenza, nonostante negli ultimi anni
siano state condotte diverse ricerche a riguardo, ¢ fondamentale orientare la ri-
cerca empirica e clinica, al fine di conoscere, valutare e trattare al meglio tale
condizione che non investe solo il singolo, ma l'intera societa, visti anche 1 ri-
svolti che tale condizione psicopatologica ha sull’interazione dell'individuo con
il suo ambiente sociale (King & Delfabbro, 2018; Iacolino, ¢/ al., 2018).
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3. I/ profilo del giocatore problematico: modelli teorici a confronto

Negli ultimi anni, gli studi condotti nel campo del’IGD hanno posto il
Jfocus sulla personalita e sui sintomi clinici esperiti dagli utenti, attraverso
'utilizzo di strumenti di valutazione diversi per lo piu se/f-report. Dagli studi di
Faulkner e collaboratori (2015) si evince come la popolazione dei giocatori
problematici sia eterogenea e come la severita dei sintomi da essi riportata sia
variabile e disponibile lungo un continuum di gravita.
In uno studio condotto da Billieux e collaboratori (2015) che ha coinvolto 1057
utenti di MMO’s (in particolare World of Warcraff), sono stati valutati i fattori di
rischio pit comuni (e.g. impulsivita, motivazioni, autostima) e gli effetti del
gioco (e.g. 1 sintomi dell’addiction, gli affetti positivi e negativi), tenendo conto
anche del tempo quotidiano “speso” nel gioco. Le analisi condotte hanno per-
messo agli autori di identificare cinque sottotipi di giocatori, di cui tre sottotipi
problematici e due regolati (non problematici) che differiscono per livelli di au-
tostima, sintomi additivi, motivazioni e conseguenze legate all’utilizzo dei vide-
ogiochi.
Recentemente Lee e collaboratori (2017) hanno proposto una classificazione in
cul vengono descritti tre principali tipologie di utenti che possono presentare
IGD. Questi sono:

* 1 giocatori impulsivi/aggtressivi: tipicamente adolescenti che utilizzano il
gioco per scaricare i loro impulsi aggressivi. Essi presentano uno scarso con-
trollo esecutivo, deficit d’attenzione, elevata impulsivita, tendenza alla noia ed
un’elevata ricerca di sensazioni. Presentano un umore fluttuante che passa da
stati di eccitazione a stati di rabbia e frustrazione. Generalmente questi utenti
preferiscono giocare ai MOBA o agli First-Person Shooter (e.g. FPS, sottoge-
nere dei videogiochi di tipo “sparatutto” i quali adottano una visuale soggettiva
diretta in prima persona), poiché questi videogiochi sono molto competitivi e
violenti.

* I giocatori emotivamente vulnerabili: solitamente donne con bassa auto-
stima, scarsa soddisfazione nella vita quotidiana e con disturbi dell’'umore in
comorbilita. Sono spesso esposti a problematiche internalizzanti (e.g. nervosi-
smo, evitamento sociale, somatizzazione), riportando anche schemi di pensiero
disattivi (e.g. inadeguatezza). Giocano ai videogiochi al fine di evadere dalla re-
alta stressante e modificare 1 propri stati affettivi negativi. Sono interessati ai
giochi che inducono un alto livello di immersione, in particolare i videogiochi
d’azione.
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* I giocatori socialmente condizionati: solitamente giocano on/ine per cono-
scere nuove persone e socializzare. Tendono ad essere tristi, tranquilli e ad ave-
re poche relazioni sociali nella vita quotidiana. Di questa tipologia di utenti so-
no stati individuati due ulteriori sottotipi: il sottotipo cover?, che tende a presen-
tare una fobia sociale considerando la realta virtuale come un luogo sicuro; il
sottotipo overt che presenta tratti di narcisismo e utilizza la rete al fine di acqui-
sire uno status elevato (dentro le gilde, clan, attivita di gruppo). Solitamente que-
sta tipologia di giocatori preferisce giocare agli MMORPG.

Negli anni sono stati condotti diversi studi al fine di comprendere quali fattori
personali e sociali siano implicati nelle addzction. Dalle ricerche di Caretti e col-
laboratori (2005; 2012) si evince come un’infanzia traumatica, elevati livelli di
alessitimia, elevati livelli di dissociazione e di impulsivita siano identificabili
come fattori predisponenti e correlati a tutti i fenomeni di dipendenza. Il ruolo
dellimpulsivita nelle addiction ¢ confermato da numerose evidenze empiriche
(Jentsch ez al., 2014; Grant e/ al., 2010; Lubman ez al, 2004; Volkow, ez al.,2004).
L’impulsivita ¢ stata associata come tratto di personalita predominante sia nelle
dipendenze da sostanze sia nelle dipendenze comportamentali (Maccallum ez
al., 2007; Verdejo-Garcia et al., 2008).

Vi sono, poi, altri fattori che possono essere sottesi all’'uso compulsivo dei vide-
ogames online, 1 quali spesso sono correlati tra loro. Tra questi 1 principali sono:
evasione e tendenze interpersonali schizoide (Allison, ez 4/, 20006), solitudine e
introversione (Caplan e al, 2009) inibizione sociale (Porter ef al, 2010), aggres-
sivita e ostilita (Caplan ez a/, 2009; Chiu ef al, 2004; Kim et al., 2008; Mehroof
& Griffiths, 2010), inclinazione alla noia (Chiu ez al, 2004), sensation-seeking
(Chiu ef al., 2004; Mehroof & Griffiths, 2010), scarso controllo degli impulsi e
tratti narcisistici della personalita (Kim ez a/, 2008; Mehroof & Griffiths, 2010),
bassa intelligenza emotiva (Parker ez a/., 2008), nevroticismo (Mehroof & Grif-
fiths, 2010) e uno scarso senso di autoefficacia nella vita reale opposto ad un
alto senso di autoefficacia nel mondo virtuale (Jeong & Kim, 2010).

Quindi, la dipendenza da giochi di Internet sembra essere accompagnata da una
varieta di tratti di personalita che possono configurarsi come fattori di rischio
implicati e correlati al fenomeno dell’IGD e che possono influenzare il giocato-
re verso la scelta di specifiche tipologie di videogiochi e attivita virtuali. Tutta-
via, ¢ opportuno sottolineare che i tratti di personalita che sembrano avere
un'associazione con la dipendenza da gioco su Infernet devono essere valutati
con attenzione, in quanto spesso ¢ difficile cogliere il significato eziologico di
tali risultati (Kuss & Griffiths, 2012).
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Nel corso degli anni sono stati proposti diversi modelli volti alla comprensione
delle addiction in generale e, nello specifico, del disturbo da gioco su Infernet. Tra
questi, chiari esempi prototipici di diversi orientamenti alla concettualizzazione
dell'IGD, vi sono: (1) approccio cognitivo-comportamentale, (2) neurocogniti-
vo e (3) multidimensionale (frutto di una combinazione di fattori biopsicoso-
ciali interagenti). Essi sono frutto degli sviluppi e dei perfezionamenti, avvenuti
negli ultimi due decenni, nel pensare il disturbo da gioco su Infernet. Questi
modelli presentano alcuni punti di rottura (e.g. 1 nuclei psicopatologici diversi)
e punti in comune (e.g. 'importanza degli effetti condizionanti dei premi di
gioco), ma tutti e tre considerano 'lGD, una condizione sottostante ad una
problematica piu generale legata all’uso di Infernet (King & Delfabbro, 2018).
Questi tre modelli mostrano che vi ¢ stata una progressione generale nel pensa-
re le componenti principali implicate nel gioco su Internet problematico. Infatti,
molti dei primi lavori cognitivo-comportamentali sui comportamenti legati a
Internet si basavano sulla teoria della depressione e sul ruolo degli aspetti sociali
di Internet nel mantenimento dei diversi comportamenti additivi (dato che gli
utenti erano spesso soli, infelici e letargici e Infernet forniva una via di fuga da
questi sentimenti). I modelli successivi hanno abbracciato sempre pit concetti
diversi implicati nella dipendenza, in particolare quello del craving e della perdita
di controllo. Questi modelli hanno riconosciuto anche I'importanza che rive-
stono le spinte motivazionali dell’'utente a giocare, tra cui la necessita di ottene-
re premi in gioco o di esplorare il gioco e cosi via.

Tutti e tre 1 modelli condividono 1'enfasi che hanno i meccanismi di rinforzo
parziale con cui interagiscono gli utenti durante ’esperienza di gioco.

I nuovo modello multidimensionale I-PACE  (Interaction of Person-Affect-
Cognition-Execution) proposto da Brand e collaboratori (2016) fornisce un qua-
dro teorico completo che mira a spiegare non solo i giochi problematici, ma
anche altri comportamenti additivi agiti nella rete, tra cui il gioco d'azzardo, la
pornografia, lo shopping e il social networking.

In questo modello ¢ stata effettuata un'impressionante integrazione dei diversi
fattori che sembrano avere una certa incidenza sul comportamento on/ine, de-
scrivendo come ciascuno di essi sia correlato con altri.

In breve, il modello I-PACE include le seguenti componenti principali:

1) Le variabili predisponenti, ovvero le caratteristiche strutturali di un indi-
viduo che sono relativamente stabili nel tempo (e.g. fattori genetici, fattori di
personalita, esperienze infantili);
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2) Le risposte affettive e cognitive agli stimoli interni o esterni, in riferimen-
to ai cambiamenti dell'umore e del pensiero che si manifestano durante l'espo-
sizione agli stimoli di gioco (compresi gli stili di coping, le distorsioni cognitive,
le distorsioni attentive, la brama e gli stimoli);

3) 1l controllo esecutivo e inibitorio sul comportamento e lo stile decisiona-
le, in relazione ai deficit nelle funzioni esecutive e nel controllo della risposta,
che regolano la motivazione a giocare (anche se diverse ricerche confermano
come la componente relazionale e sociale di questi giochi influenzi la motiva-
zione a giocare negli utenti (Yee, 2006; Lo ez al.,, 2005; Kuss e7 al., 2012).

4) Le conseguenze del gioco o di altre applicazioni Internet, in riferimento
all'esperienza di gratificazione e compensazione derivante dall'uso di essi e al
passaggio da comportamenti volontari e impulsivi che nel tempo si trasforma-
no in abituali e compulsivi.

Il modello I-PACE considera 'IGD e gli altri comportamenti additivi virtuali
come il risultato dell'interazione di questi componenti. In termini pit semplici,
un individuo che ¢ predisposto alla dipendenza (vulnerabilita genetica, affettivi-
ta negativa, scarso controllo degli impulsi) cerca gratificazione giocando al coz-
puter (o ricerca informazioni, pornografia, shopping), tale attivita produce cam-
biamenti significativi nelle risposte emotive e cognitive dell’utente rispetto al
videogioco, che si traduce in un uso abituale di tale strumento per riesperire
questi cambiamenti, producendo conseguenze negative (e.g. craving) (King &
Delfabbro, 2018).

4. Obiettivi e ipotesi di ricerca

Appare chiaro, dall'introduzione, come negli ultimi anni si assista sempre
piu alla diffusione di videggames online.
Le tipologie, quindi, piu diramate sono due: 1 MOBA (Multiplayer Online Battle
Arena) e 1t MMORPG’s (Massive(ly) Multiplayer Online Role-Playing Ganme).
La rassegna internazionale ¢ molto vasta; sono, infatti, numerosi 1 contributi
che hanno indagato i tratti di personalita dei soggetti che giocano ai videoganmes
online (Williams, Yee & Caplan, 2008; Festl ¢z a/., 2013; Billieux ez al, 2015) sof-
fermandosi, specificatamente, sui tratti aggressivi e impulsivi (Kim e# a/, 2008,
Mehroof & Griffiths, 2010; Muller ez /., 2014).
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In continuita si pongono, infatti, i numerosi contributi che indagano la dipen-
denza da Internet (Young, 1998; 1999; Griffiths, 1999; Chou & Hsiao, 2000) e la
correlazione tra alessitimia e Internet addiction (Caretti & La Barbera, 2005) evi-
denziando come tale dipendenza si stia affermando sempre di piu.

Tuttavia, nonostante il Manuale Diagnostico dei Disturbi Mentali (DSM-5;
APA, 2013) abbia incorporato, per la prima volta, nella sezione III, i criteri dia-
gnostici per Ulnternet Gaming Disorder (IGD), in cui vi sono incluse le condizioni
che richiedono ulteriori ricerche al fine di essere incluse nelle versioni future
del manuale, questa stessa definizione appare semplicemente come la seconda
dipendenza comportamentale inclusa nel manuale seguita dal disturbo da gioco
d’azzardo.

Dunque, considerando che non esiste una classificazione diagnostica ufficiale e
conseguentemente dei veri e propri criteri della dipendenza da videogames online
(APA, 2013), il presente studio non si pone I'obiettivo di valutare la dipenden-
za da videogames online, quanto piuttosto 1 tratti di personalita nei videogiocatori
di MOBA ¢ MMORPG, prestando particolare attenzione ai fattori ad essi as-
sociati, quali I'alessitimia, P'impulsivita e la dipendenza da Inzernet.

L’obiettivo della presente ricerca ¢ stato quello di individuare i tassi di inciden-
za del disturbo da gioco su Internet su un campione non clinico di utenti.
In accordo con la letteratura sopracitata, ¢ stato ipotizzato che:

a) tutte le dimensioni della TAS-20, dello IAT e del BIS-11 presentino
una correlazione statisticamente significativa positiva (Caretti ez al, 2005; 2012);

b)  tra i soggetti coinvolti vi siano utenti che presentino alti livelli di im-
pulsivita, di alessitimia e di dipendenza da Inzernet,

c) gli utenti che riportano punteggi elevati nelle scale somministrate passi-
no quotidianamente del tempo a giocare on/ine, rispetto a coloro che hanno si-
gnificativamente riportato punteggi piu bassi;

d) vi sia un’influenza statisticamente significativa riguardante non solo la
quantita di tempo passato a giocare ai videogames ma anche alla tipologia specifi-
ca di giocatori, prestando attenzione ai distinti tratti di personalita a seconda
delle varie fasce d’eta (Mehroof & Griffiths, 2010; Muller ¢7 a/, 2014; Peever et
al., 2012).
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5. Metodo di ricerca

5.1. I partecipanti e le procedure

La ricerca ha coinvolto 1121 soggetti, di cui 991 partecipanti di sesso maschile
e 220 di sesso femminile.

I soggetti presentano un’eta media di 22,94 (DS=6.685) e oscillano da un’eta
minima di 18 anni ad una eta massima di 65. Rispetto a tale variabile, si ¢ deci-
so di procedere alla classificazione di Erikson (1982) per fasce d’eta. Cosi di se-
guito, la classificazione utilizzata ¢ stata in:

- adolescenti;

giovani adulti;

- adulti maturi;

- anziani.
I questionari sono stati somministrati con modalita on/ine in diversi forum, grup-
pi e sul piu famoso social nefwork esistente a giocatori abituali di videogame. 1a
maggior parte del campione ¢ stato reclutato dal social network “Facebook” (in
vari gruppi inerenti alle due tipologie di videggame), mentre un’altra piccola parte
da community online (forum), creati appositamente dai produttori dei vzdeogame per
mettere in contatto gli utenti (e.g: https://boards.euw. leagueofle-

gends.com/it/).

I dati sono stati raccolti nell’arco di tempo tra dicembre 2016 e gennaio 2018.

LLa somministrazione ¢ stata realizzata garantendo 'anonimato dei soggetti par-
tecipanti secondo le normative vigenti. Le procedure di ricerca descritte, inol-
tre, sono state eseguite in conformita con /Awmerican Psychological Association,
nonché le linee guida etiche per la ricerca dell’Associazione Italiana di Psicolo-
gia. I soggetti partecipanti hanno compilato una batteria di Zest self-report che in-

dagano:

e itratti di personalita (PID-5-BF-A);

e limpulsivita (BIS-11);

* la difficolta ad identificare e comunicare i sentimenti propri e altrui
(TAS-20);

e T'uso problematico di Internet (IAT).

Inoltre, ¢ stato incluso un questionario ad hoc al fine di rilevare variabili essen-
ziali quali Peta, il sesso, 'occupazione, il tempo che ogni partecipante impiega

nei videogame online e il tipo di videggame preferito.
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Infatti, grazie a tale rilevazione, ¢ stato possibile distinguere la tipologia di vi-
deogiocatori. A ciascuno di loro ¢ stato chiesto di specificare a quali videogio-
chi giocano, cosi da permettere la classificazione per tipologia in base alle indi-
cazioni fornite dai produttori stessi dei videogiochi. Per il presente motivo ¢
stato possibile ricondurre 1 vari videogiochi a due tipologie sostanziali quali 1
MOBA e i MMORPG, evidenziando anche coloro che giocano ad entrambi.
Dalle analisi ¢ stato rilevato che 575 soggetti giocano ai MOBA, 331 ai
MMORPG e 215 ad entrambi.

Attraverso la domanda in cui ¢ stato chiesto di specificare il tempo impiegato
quotidianamente ai videggames , ¢ emerso che il 38,8 % gioca dalle 2 alle 3 ore al
giorno, mentre il 26,7 % degli utenti dedica anche piu di 4 ore ai videogamses .

0. Riflessioni sulla ricerca

La presente ricerca ha permesso un ampio ventaglio di riflessioni. Prima-
riamente, ¢ stato possibile effettuare un’ipotetica stima del tasso di incidenza
del disturbo da gioco su Internet su un campione non clinico italiano. Infatti,
dall’elaborazione dei risultati si evince come la prevalenza di tale condizione
(IGD), nel presente campione, sia pari al 12.93%, un valore nettamente supe-
riore rispetto ad altre ricerche (Haagsma, Pieterse & Peters, 2012).
Trasversalmente, la stima del tempo impiegato sui videogiochi, e a conferma e
in accordo con la letteratura, ¢ evidente come il tempo impiegato a giocare a
questi videogame online, eserciti un’influenza su alcuni tratti di personalita, spin-
gendo coloro che ne fanno un uso smodato ad essere maggiormente esposti a
vivere emozioni negative (e.g. ansia e depressione), evitare le esperienze socio-
emotive e ad entrare in contatto con pensieri bizzarri e culturalmente incon-
gruenti (strettamente interconnesse alle rispettive manifestazioni comporta-
mentali).

Nello specifico, attraverso la valutazione dell'influenza che un certo tipo di vi-
deogioco puo avere sui tratti di personalita, ¢ emerso che chi gioca ad entram-
be le tipologie MOBA ¢ MMORPG) presenta diverse condizioni: Paffettivita
negativa, la quale fa riferimento a frequenti ed intense esperienze di una vasta
gamma di stati affettivi negativi come I’ansia, la depressione, la rabbia, la preoc-
cupazione e cosi via; il distacco, invece, tende al ritiro dall’esperienza socioe-
motiva che comporta scarse o inesistenti relazioni interpersonali e una ridotta
capacita a provare e ad esprimere gli affetti, strettamente interconnessa
all’anedonia; mentre, lo psicoticismo riporta comportamenti e pensieri insoliti,
eccentrici e bizzarri sia nei processi (e.g. dissociazione) che nei contenuti (e.g.

241

www.narrareigruppi.it — Etnografia dell’interazione quotidiana. Prospettive cliniche e sociali, vol. 13, n° 2, dicembre 2018




ricerche/interventi

convinzioni personali) (APA, 2013). Pertanto, si evince come la tipologia di #:-
deggames non solo influenza il campione preso in esame a partire da un’eta supe-
riore ai 21 anni, ma anche che chi gioca ai MMORPG tende a presentare un
livello di impulsivita maggiore rispetto a chi gioca ai MOBA.

Un dato assolutamente rilevante ¢ come nella fascia di eta tra i 21 e 1 39 anni, la
variabile tempo speso sui videogiochi sia maggiormente accentuata sui tratti di
personalita, in quanto 1 soggetti di tale fascia, oltre ad essere inclini a manifesta-
re diverse problematiche di interesse clinico hanno una maggiore tendenza ad
entrare in contrasto con gli Altri, un maggior orientamento verso la gratifica-
zione immediata e un piu alto livello di impulsivita.

L’aver riscontrato un livello di impulsivita lieve, in accordo con la letteratura
sul videogiocatori di MOBA non problematici (Billieux e a/, 2015; Charlton &
Danforth, 2007), potrebbe essere spiegato a fronte di un possibile fattore di
protezione del campione preso in esame, considerando che il passaggio da un
uso di videogiochi su Internet per svago ad una condizione di gioco su Internet
problematico ¢ correlata ad alti livelli di impulsivita (Billieux, Deleuze, ¢ al,
2015; Gentile ez al., 2011). Tuttavia, a seguito delle analisi dei punteggi medi ot-
tenuti nello IAT, ¢ stato posto in evidenza che in media i videogiocatori del
presente studio presentano un uso problematico di Infernet, in quanto i punteggi
riportati risultano essere al di sopra della media. Tale dato potrebbe essere
spiegato dal fatto che giocare ai MOBA o ait MMORPG causa un qualche disa-
gio nella loro vita. Le probabilita che questi soggetti presentino una dipendenza
da Internet, come descritto anche dalle ricerche condotte da Brenner (1997),
aumentano in relazione al fattore tempo impiegato nei videggame giornalmente;
infatti circa il 25,9 % dei soggetti coinvolti impiega piu di 4 ore al giorno per
giocare, mentre il 13,7 % non quantificano il tempo che impegnano per giocare
ai MOBA e ai MMORPG.

Inoltre, il tempo che impiega quotidianamente il range di eta che oscilla dai 18 ai
20 anni, influenza significativamente Paffettivita negativa, lo psicoticismo, il di-
stacco e la complessita cognitiva.

Nel range di eta 21-39 anni, invece, la quantita di tempo influenza oltre che
laffettivita negativa, il distacco, la complessita cognitiva e lo psicoticismo an-
che fattori quali Pantagonismo, la disinibizione, Iimpulsivita motoria,
I'autocontrollo, la perseveranza, 'impulsivita motoria (totale) e 'impulsivita da
non pianificazione.

Nel range di eta tra 1 40 e i 65 anni, la variabile tempo, esercita un’influenza sta-
tisticamente significativa sul distacco, la disinibizione, lo psicoticismo,
I'impulsivita motoria, la perseveranza, 'instabilita cognitiva e I'impulsivita mo-
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toria totale. E” evidente, allora, come tali risultati permeano sulla riflessione che
la quantita del tempo impiegato per giocare ha un’influenza significativa sui
tratti di personalita e sull'impulsivita, in particolare dunque nel range dei 21 e 39
anni. D’altro canto, potrebbe trovare risposta nel fatto che la maggior parte dei
componenti del campione preso in esame riporti lo szatus di studente (53,3%) e,
solo, una piccola quantita di campione riporta quello di disoccupato (7,8%).
Conseguentemente, alla luce dei dati riscontrati dal presente studio, ¢ possibile
ipotizzare che tale dipendenza comportamentale sia dovuta al fatto che, per i
soggetti tali giochi on/ine rappresentino un rifugio della mente (Steiner, 1993),
uno spazio transizionale in cui investono gran parte del loro quotidiano al fine
di superare quel possibile senso di autosvalutazione dato dalle difficolta nel ge-
stire 1 rapporti con I’Altro, oppure, dovuta anche ad una quotidianita, oramai,
insopportabile. Tuttavia, ¢ possibile ipotizzare che tale variabile (“tempo im-
piegato”) sia dovuta anche ad una disregolazione emotiva; per cui nel tentare di
colmare un vuoto emotivo e dell’esperienza personale, generato da relazioni
primarie emotivamente carenti e/o instabili che hanno ostacolato lo sviluppo
di una identita forte e ben integrata, la ricerca “inconscia” della (dis)regolazione
emotiva arrivi da questo oggetto esterno, il videogioco.

7. Conclusioni

Negli ultimi decenni, a causa dell'incursione dell’avvento di nuove tecno-

logie, vi ¢ stato un fenomeno che ha rivoluzionato il tempo “libero”. La crea-
zione di nuove forme di intrattenimento digitale (e.g. computer, conso-
le/videogiochi, dispositivi mobili) hanno permesso la nascita di piattaforme in
cul ogni singolo utente si registra al fine di godere di nuovi intrattenimenti. Tra
le diverse opzioni, come ampiamente annoverato nella presente ricerca, vi sono
1 videogiochi online una sorta di attivita volontaria di svago in cui si interagisce
con il soffware per divertimento o, in alcuni casi, per ottenere qualche ricompen-
sa (Carbonell e# al, 2009). L’accesso ai videogiochi on/ine apre un campo verso i
giochi sociali, cooperativi tanto quanto competitivi considerando che gli utenti
possono interagire tra di loro attraverso il gioco.
Appare chiaro, quindi, come ormai i videogiochi on/ine siano diventati una delle
attivita piu popolari al mondo, soprattutto da quando sono stati introdotti i
“olochi multiplayer online”’. 1 diversi studi presenti in letteratura (Gentile ef al,
2011; King ez al., 2013) hanno suggerito che il coinvolgimento dei giocatori de-
termina, il piu delle volte, un uso problematico associato a esiti negativi e ad
insorgenze di interesse clinico di diversa entita.
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Ormai questi tipi di videogiochi sono caratterizzati sempre piu da peculiarita
strutturali specifiche che spianano la via per il circuito della dipendenza, incluso
anche il fatto che si svolgono in mondi virtuali persistenti, incoraggiando il gio-
co continuo attraverso sistemi sofisticati di avanzamento e facilitando anche le
interazioni sociali virtuali (Billieux e a/, 2015).

Diverse sono le prove empiriche a favore del fatto che il videogioco problema-
tico e Ulnternet Game Disorder siano strettamente connessi a uno scarso autocon-
trollo e a caratteristiche tipiche di impulsivita e ricerca di sensazioni (Billieux ez
al., 2015; Billieux & Vander Linden, 2012; Zhou ¢z al., 2014).

I MMORPG sono senza dubbio, ad oggi, i tipi di videogiochi piu popolari sul
web (Nagygyorgy ef al, 2013), anche se 1 MOBA come i League of Legends si
stanno diffondendo sempre di pit (Nuyens ez a/., 2016).

La tipologia MMORPG sono grandi universi di gioco che ospitano migliaia di
giocatori allo stesso tempo (per questo la definizione di “wassively multiplayer”)
senza alcune limitazioni spazio-temporali. Dunque, 'avanzamento di Infernet ha
fornito un mezzo per milioni di giocatori di tutto il mondo ad intraprendere
contemporaneamente la costruzione di interazioni sociali e virtuali al fine di
raggiungere un solo scopo: giocare ai videogiochi on/ine.

Kuss e Griffiths (2012a) e Kuss e collaboratori (2012) hanno dimostrato che i
giocatori MMORPG risultano avere un potenziale di dipendenza piu alto ri-
spetto ad altri giochi. Tale dato puo essere in parte spiegato dal soddisfacimen-
to di particolari motivazioni al gioco. Appare chiaro, dunque, come le motiva-
zioni, la socializzazione e I'evasione risultano essere fattori predittivi della di-
pendenza da gioco (Zanetta Dauriat e a/, 2011). D’altro canto, un’altra spiega-
zione ¢ che i MMORPG sono progettati in modo tale da premiare i giocatori
che usano questi programmi, portando cosi al mantenimento del gioco (Ng &
Wiemer-Hastings, 2005). Venti anni di ricerca sui problemi relativi all’utilizzo
della tecnologia hanno indicato che farne un uso eccessivo puo causare pro-
blemi associati alle dipendenze da sostanza, compresi i sintomi che comporta-
no la modificazione dell'umore, il distacco, le distorsioni di pensiero e cosi via
(Kuss ez al, 2014). Conseguentemente, questi mondi online possono essere il
rimpiazzo di scarse relazioni sociali pre-esistenti reali e per tale motivo gran
parte di questi videogiocatori ne sono attirati, proprio come dimostrato dalla
presente ricerca.
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Box di approfondimento

Strumenti di ricerca, analisi dei dati e tabelle

Strumenti

Toronto Alexithymia Scale (TAS-20): (Bagby ez al, 1994; Caretti & La Barbera,
2010) per la misurazione dell'alessitimia; si tratta di un questionatio se/f-report composto
da 20 items disposti su scala Likert a 5 punti (da 1 a 5), che valuta P'alessitimia attraverso
le tre dimensioni che ne definiscono il costrutto:

FACTOR I - DIF. difficolta nell'identificare le emozioni e distinguerle dalle sensa-
zioni somatiche;

FACTOR II - DCF: difficolta nel comunicare emozioni e sentimenti;
FACTOR III - EOT: Pensiero orientato all'esterno

CUTOFF SCORES: il punteggio totale maggiore o uguale a 61 determina una Alessi-
timia positiva; un punteggio compreso tra 50 e 60 corrisponde ad una Alessitimia In-
determinata, mentre un punteggio inferiore a 50 determina una Alessitimia negativa.
La modalita di attribuzione dei punteggi va da 1 a 5; dove 1 ¢ per niente d’accordo e 5
¢ completamente d’accordo. Ad esclusione degli ize7z 4 5 10 18 19 ai quali si attribuisce
il punteggio in forma inversa.

Internet Addiction Test (IAT): (Young, 2009) per la misurazione della dipendenza
da Internet; si tratta di un questionario self-report composto da 20 e disposti su scala
Likerta 5 punti (da 1 a 5). Piu in dettaglio gli ##e7 mirano a identificare coloro che fan-
no di Internet un uso prolungato (anche 40/50 ore a settimana) fino a trascurare gli af-
fetti familiari, il lavoro, lo studio, le relazioni sociali e la propria persona (notti insonni,
ansia, agitazione psicomotoria, depressione legata al fatto di essere gff-ine, sogni e fan-
tasie riguardanti Infernef). Una volta che la persona ha risposto a tutte le domande, le
cifre di risposta man mano indicate vengono sommate. Il punteggio ottenuto ¢ valuta-
to in base alla fascia in cui cade: punteggio tra 0 e 19 — al di sotto della media; punteg-
gio tra 20 e 49 punti — utilizzatore medio di Infernet, a cui puo a volte capitare di navi-
gare in rete un po’ troppo a lungo, senza perd perdere il controllo della situazione;
punteggio tra 50 ¢ 79 punti — punteggio al di sopra della media. La persona ha gia di-
versi problemi a causa di Inzernet e dovrebbe riflettere sull'impatto che questi problemi
hanno sulla sua vita; punteggio tra 80 e 100 punti — 'uso di Insernet ¢ molto intenso e
sta causando alla persona notevoli problemi. La persona dovrebbe considerare
I'impatto di Internet sulla sua vita e affrontare i problemi che le causa.

Inventario di personalita per il DSM-5 — Versione breve-Adulto (PID-5-BF-A)
(Fossati, e al, 2013). Questo strumento fa parte di alcune proposte di valutazione per
ulteriori ricerche e per attivita clinica messe a disposizione dal’APA (2013), al fine di
valutare 1 tratti di personalita. Si tratta di un questionario se/freport per soggetti con
un’eta maggiore di 18 anni composto da 25 7w disposti su una scala Lzgert a 4 punti.
Gli item non sono altro che una serie di descrizioni alle quali il soggetto deve risponde-
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re attribuendo un punteggio in relazione a quanto 'ien rappresenti la sua persona. Le
possibilita di risposta per gli #ez sono: 0 = Sempre o spesso falso, 1 = Talvolta o ab-
bastanza falso, 2 = Talvolta o abbastanza vero, 3 = Sempre o spesso vero.

11 #est valuta 5 domini di tratto di personalita, ove ogni dominio di tratto ¢ composto
da 5 tem. 1 domini della personalita indagati sono i seguenti:

Affettivita negativa: esperienze frequenti e intense di alti livelli di una vasta gamma di
emozioni negative (e.g. ansia, depressione, senso di colpa/vergogna, preoccupazione,
rabbia) e delle relative manifestazioni comportamentali (e.g. autolesivita) e interperso-
nali (e.g. dipendenza);

Distacco: evitamento dell’esperienza socioemotiva, comprendente sia il ritiro dalle
interazioni interpersonali (che vanno da quelle casuali quotidiane ai rapporti
d’amicizia, alle relazioni affettive) sia ridotta capacita di provare ed esprimere gli affet-
tl, in particolare limitata capacita di provare piacere;

Antagonismo: comportamenti che mettono l'individuo in contrasto con le altre per-
sone, tra cui un esagerato senso della propria importanza e una concomitante aspetta-
tiva di essere trattati in modo speciale, cosi come una insensibile mancanza di empatia
verso gli altri, che comprende sia I'inconsapevolezza degli altrui bisogni sia la tendenza
a usare gli altri in funzione del proprio vantaggio;

Disinibizione: orientamento verso la gratificazione immediata, che porta a compoz-
tamenti impulsivi guidati da pensieri, sentimenti e stimoli esterni attuali, senza riguardo
per esperienza passata o considerazione delle conseguenze future (ibidem);
Psicoticismo: manifestazioni di una vasta gamma di comportamenti e pensieri cultu-
ralmente incongruenti, bizzarri, eccentrici o insoliti, sia nei processi (e.g. percezione,
dissociazione) che nei contenuti (e.g. convinzioni personali) (APA, 2013)).

CUTOFF SCORES: i punteggi grezzi dei 25 itewr vanno sommati per ottenere il pun-
teggio grezzo totale. 1l punteggio totale pud andare da 0 a 75; piu elevati sono i pun-
teggi, maggiore ¢ la disfunzione generale della personalita. Mentre ogni dominio di
tratto ha un punteggio che va da 0 a 15; piu elevati sono i punteggi, maggiore ¢ la di-
stunzione nello specifico dominio di tratto della personalita.

The Barratt Impulsiveness Scale (BIS-11) (Patton e al, 1995): ¢ uno strumento di
30 tem, self-report, studiato per valutare la dimensione impulsivita come variabile com-
portamentale o di personalita. Ogni e ¢ valutato sulla base di una scala Likert a 4
punti: 1. mai/raramente; 2. occasionalmente; 3. spesso; 4. quasi sempre/sempre. La
struttura dello strumento consente di individuare 6 fattori di primo ordine: attenzione,
comportamento motorio, autocontrollo, complessita cognitiva, perseveranza e instabi-
lita cognitiva.

I 3 fattori di secondo ordine sono: I’ impulsivita attentiva calcolata come somma di
attenzione e instabilita cognitiva; 'impulsivita motoria calcolata come somma di com-
portamento motorio e perseveranza; 'impulsivita non pianificativa calcolata come
somma di autocontrollo e complessita cognitiva.

CUTOFF SCORES: 11 punteggio totale varia da 30 a 120 ed offre una stima quantita-
tiva dell’impulsivita che deriva dalla somma di tre fattori: 'impulsivita cognitiva (pun-
teggio minimo: 8; massimo: 32), I'impulsivita motoria (punteggio minimo: 11; massi-
mo: 44) e I'impulsivita non pianificativa (punteggio minimo: 11; massimo: 44).
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Analisi dei dati

Al fine di esaminare il #rend dei soggetti coinvolti nella ricerca ¢ stato svolto il calcolo
delle statistiche descrittive, ovvero la misura di tendenza centrale.
Per la valutazione della prima ipotesi ¢ stata effettuata un’ulteriore analisi di correla-
zione tra le dimensioni dei zes# IAT, TAS-20, BIS-11.
In seguito ¢ stata effettuata un’analisi dei punteggi medi dei precedenti zest.
Successivamente a questa, ¢ stata svolta un’ulteriore analisi facendo riferimento al pun-
teggio medio riportato nella dimensione totale dell’TAT; il campione ¢ stato, cosi, sud-
diviso in tre c/usters permettendoci di individuare nel campione tre tipologie di utenti:

*  Giocatori non problematici,

*  Problematici

*  Addicted.

Al fine di esaminare la terza ipotesi ¢ stata condotta un’analisi descrittiva dei punteggi
medi del tempo impiegato a giocare ai videogame, sempre attraverso la suddivisione del
campione nei tre cluster.

Infine, in riferimento alla quarta ipotesi ¢ stata svolta un’analist ANOVA a una via, per
ogni fascia d’eta, al fine di valutare se la tipologia di videogioco utilizzato influenza i
tratti di personalita.

Risultati

Al fine di verificare, la relazione tra i livelli di alessitimia, di impulsivita e la possibile
dipendenza da Internet ¢ stata condotta una analisi di correlazione.

L’analisi di correlazione effettuata per la valutazione della prima ipotesi ha identificato
una correlazione statisticamente significativa positiva (p<.001) per tutte le dimensioni
dei fest IAT, TAS-20 e BIS-11. (tabella 1)

Tabella 1
A b c
a. TAS tot 1
b. ILAT 167 1
¢. ~BIS tot ,493* 116 1

**, La correlazione ¢ significativa a livello .01 (a due code).

Per la valutazione della seconda ipotesi ¢ stata effettuata un’analisi dei punteggi medi,
la quale riporta un punteggio medio della variabile alessitimia pari a 46,34 (DS=
12,56), un punteggio medio della variabile dipendenza da Internet pari a 52,8 8 (DS=
14,14) e un punteggio medio della variabile impulsivita pari a 61,71 (DS= 10,44).
Come ¢ possibile osservare, nessuno delle dimensioni supera i eut-gff previsti dai singoli
test ma in riferimento al punteggio medio riportato nella dimensione totale dell'TAT, il
campione ¢ stato suddiviso in tre clusters, permettendoci di individuare nel campione
tre tipologie di utenti:

*  Giocatori non problematici,

*  Problematici

o Addicted.
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Dall’analisi dei punteggi medi dei tre cluster ¢ emerso che all’aumentare dei punteggi
del’TAT aumentano anche i punteggi medi dell’alessitimia e dell'impulsivita. (tabella 2)

Gruppo 1: IAT;M= 34,03 (DS= 4,83); TAS-20: M= 4321 (DS= 11,96); BIS-11: M
59,38 (DS= 10,16).

Gruppo 2: IAT;M= 53,26 (DS= 8,07); TAS-20: M= 46,57 (DS= 12,52 ); BIS-11: M
62,04 (DS= 10,42).

Gruppo 3: IAT;M= 77,53 (DS= 4,83); TAS-20: M= 49,66 (DS= 12,63); BIS-11: M
63,32 (DS= 10,39).

Tabella 2

PUNTEGGI MEDI TRA | GRUPPI

Gruppo 1 Gruppo 2 Gruppo 3

m=63,32
m=49,66 ds=10,391
ds=12,636

m=62,04
ds=10,429
m=46,57
ds=12,526 m=59,38

m=43,21 ds=10,164
ds=11,958

TAS-20

In riferimento alla terza ipotesi si ¢ evinto che solo il 10% del primo gruppo passa
meno di un’ora a giocare ai videogame, mentre il secondo gruppo soltanto I'8% e il terzo
gruppo il 5%.

11 20% del primo gruppo, il 19% del secondo gruppo e il 22% del terzo gruppo passa-
no piu di un’ora a giocare ai videogame online.

11 42% del primo gruppo, il 44% del secondo gruppo e il 31% del terzo passano dalle
due alle tre ore a giocare ai videogame online.

Infine, passano piu di 4 ore a giocare ai videggame online i1 42% del terzo gruppo, seguito
dal 28% del secondo gruppo e dal 26% del primo. (tabella 3)

Tabella 3
Gruppo 1 Gruppo 2 Gruppo 3
<1 ora 10% 8% 5%
> 1 ora 20% 19% 22%
2-3 ore 42% 44% 31%
> 4 ore 26% 28% 42%
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Dall’osservazione dei dati, appare chiaro, come tra i gruppi vi sia un progressivo in-
cremento della quantita di tempo quotidianamente impiegato nei videggames . Tale dato
¢ in accordo con la letteratura esistente (lacolino ez al, 2017; Cantelmi ez a/., 2000)

In riferimento alla quarta ipotesi ¢ stata svolta un’analisi ANOVA a una via per ogni
fascia d’eta, al fine di valutare se la tipologia di videogioco utilizzato influenza i tratti di
personalita. Dall’analisi ¢ emerso che nella fascia di eta 18-20 (giovani adulti) non vi ¢
un’influenza statisticamente significativa tra i tratti di personalita e la tipologia di video-
game online utilizzata. (tabella 4)

Tabella 4
ANOVA 18-20 F SIGN
Affettivita Negativa ,789 455
Distacco ,023 977
Antagonismo 287 ;751
Disinibizione ,398 ,672
Psicoticismo ,128 ,880
PID_tot ,069 934

Dall’analisi del gruppo 21-39 (adulti) ¢ emerso che vi ¢ un’influenza statisticamente
significativa per i tratti di personalita nella dimensione del distacco (F= 8,46; p<0.001),
psicoticismo (F= 8,06; p<0.001) e una influenza lievemente significativa nella dimen-
sione dell’affettivita negativa (F=2,99 p<0.005). (tabella 5)

Tabella 5
ANOVA 21-39 F SIGN
Affettivita Negativa 2,988 ,051
Distacco 8,457 ,000
Antagonismo 2,169 115
Disinibizione 961 ,383
Psicoticismo 8,062 ,000
PID_tot 6,572 ,002

Dall’analisi della fascia 40-65, ¢ emerso che vi ¢ un’influenza statisticamente significa-
tiva per 1 tratti di personalita, tra cui laffettivita negativa (F= 4,5; sign p<<0.01). (tabella

6)
Tabella 6
ANOVA 40-65 F SIGN

Affettivita Negativa 4512 ,017

Distacco ,496 ,613

Antagonismo 416 ,663

Disinibizione ,662 ,521

Psicoticismo 1,001 ,376

PID_tot 1,421 ,253
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Limiti e prospettive future

Dal presente studio ¢ possibile osservare alcune limitazioni. Innanzitutto la mancanza
di un campione omogeneo, in quanto tale studio presenta un campione costituito pre-
valentemente da uomini. Tale disomogeneita, tuttavia, ¢ in accordo con la letteratura
(King & Delfabbro, 2018) visto che tendenzialmente sono piu gli uomini che giocano
a queste tipologie di videogame online. A minare ulteriormente 'omogeneita del campio-
ne ¢ la presenza di un range di eta molto vasto, cio potrebbe rendere i risultati meno
attendibili, compromettendone la generalizzazione.

Un secondo limite ¢ che tutte le informazioni ottenute sono state raccolte attraverso
test self-report, che non possono dunque garantire la precisione delle risposte individuali.
Pertanto, la capacita di autovalutazione e il bisogno di desiderabilita sociale potrebbero
aver influenzato le risposte dei soggetti coinvolti nel presente lavoro, comprometten-
do laffidabilita dei risultati.

Un terzo limite da osservare ¢ che non presenta alcun fest che permette di valutare il
disturbo da gioco su Infernet nei soggetti coinvolti. Tuttavia, benché tale misura possa
essere interessante, assenza di un fest specifico che valuti questa forma di dipendenza
puo essere giustificato dal fatto che ancora non sono presenti criteri ufficiali per la va-
lutazione di questa forma di dipendenza comportamentale e di conseguenza non ¢ sta-
to ancora validato nessuno strumento ufficiale.

Inoltre, mediante 1 zes# somministrati e in virtt della letteratura riguardante le addiction,
¢ possibile stabilire e differenziare ipoteticamente gli addicted dai non addicted.

In futuro sarebbe auspicabile condurre uno studio che tenga conto degli stili di attac-
camento e del costrutto di dissociazione, in particolar modo in questo gruppo di utenti
della Rete che gioca ai MOBA e ai MMORPG, analizzando piu nel dettaglio le diffe-
renze tra quest ultimi.

Inoltre viste le differenze emerse tra i giocatori di MOBA e di MMORPG nei tratti di
personalita, sarebbe opportuno condurre delle analisi piu specifiche che colgano le di-
verse sfumature della personalita.
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