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INTRODUZIONE

Nelle ultime decadi, il mondo dei videogiochi ha subito un'incredibile espansione,
trasformandosi da semplice forma di intrattenimento a una potente arte culturale capace
di influenzare profondamente la societa (Kuss & Griftfiths, 2012). Tuttavia, oltre al loro
scopo ludico, i videogiochi stanno emergendo sempre piu come uno spazio in cui
esplorare la complessita delle emozioni umane (Casale et al., 2021).

In questo contesto, il presente studio si propone di esaminare la relazione tra
gaming ed emozioni, con particolare attenzione all’influenza che la disregolazione
emotiva e le credenze maladattive sulle emozioni possono avere sull'Internet Gaming
Disorder (IGD) e sulle motivazioni alla base del gaming.

Molti interrogativi rimangono aperti riguardo all'inclusione dell’IGD nei manuali
diagnostici dei disturbi mentali, e questo richiede un'esplorazione approfondita del
contesto del gaming problematico (Zastrow, 2017). Le motivazioni alla base del gaming
offrono una chiave di lettura essenziale per comprendere le dinamiche dietro l'attrazione
per 1 videogiochi e il loro potenziale impatto sulla salute mentale (Demetrovics et al.,
2011).

L'arricchimento dello studio del gaming attraverso 1'analisi della sfera emotiva
offre un’importante prospettiva sui meccanismi che guidano il comportamento dei
giocatori (Ballabio et al., 2017), sottolineando ancora una volta I’enorme portata di questo
fenomeno sulla societa moderna. Il gaming emerge quindi non solo come un'attivita di
svago, ma puo anche fungere da strumento per la regolazione delle emozioni (Folkman
& Moskowitz, 2004). Tuttavia, quando questa regolazione diventa disfunzionale, ci si pud

imbattere nella dipendenza (Kiraly et al., 2020).



Il presente lavoro si compone di tre capitoli. I primi due spiegano la cornice teorica
nella quale si inserisce la ricerca condotta mentre il terzo ¢ dedicato alla descrizione dello
studio.

In particolare, il primo capitolo si concentra sulla descrizione del fenomeno del
gaming e sulla sua crescente importanza nella societa contemporanea (Griffiths, 2018).
Successivamente, viene esaminato 1'Internet Gaming Disorder e le sue implicazioni sulla
salute mentale, affrontando il vivace dibattito riguardante la sua inclusione nei manuali
diagnostici. Infine, vengono esplorate le motivazioni alla base del gaming, analizzando le
diverse teorie che ne hanno investigato le radici e come queste influenzano il gaming,
trasformandolo da un'attivita sana a potenzialmente problematica (Demetrovics et al.,
2011).

Nel secondo capitolo il focus viene spostato sul rapporto tra le dimensioni del
gaming e quelle delle emozioni. Vengono presentati il concetto di regolazione emotiva
(Gratz & Roemer, 2004), esaminando la sua implicazione sul benessere mentale, e le
credenze sulle emozioni (Ford & Gross, 2018). Si approfondiscono le diverse teorie che
hanno analizzato tali percezioni e il loro impatto sulle capacita di regolazione emotiva.
Inoltre, vengono analizzati diversi studi che hanno indagato il legame tra regolazione
emotiva e gaming, contribuendo cosi a delineare questa complessa relazione.

Il terzo capitolo presenta la ricerca condotta per indagare il legame tra gaming ed
emozioni. Questo capitolo inizia con una sezione metodologica, che descrive gli obiettivi
dello studio, il campione coinvolto, gli strumenti utilizzati e le analisi svolte.
Successivamente, vengono presentati i risultati ottenuti. Infine, si procede con la

discussione dei risultati, analizzando le limitazioni dello studio e le sue implicazioni.



1. IL GAMING

Il gioco online, con il suo rapido sviluppo e I'ampia diffusione nella societa
contemporanea, ¢ diventato un fenomeno intrinseco alla cultura digitale. Milioni di
individui in tutto il mondo si dedicano a esperienze videoludiche attraverso varie
piattaforme, connettendosi in un universo virtuale che offre intrattenimento, sfide e
connessioni sociali (Kuss & Griffiths, 2012). Tuttavia, dietro questa crescente forma di
svago digitale si celano questioni complesse e dibattute, che vanno oltre il semplice
divertimento e raggiungono ambiti psicologici € comportamentali.

Il presente capitolo si propone di esplorare e comprendere il fenomeno del
gaming online attraverso un'analisi approfondita di tre aspetti chiave: la diffusione del
gaming e le sue applicazioni, 1'ascesa dell'Internet Gaming Disorder e le motivazioni
profonde che spingono gli individui a immergersi in questo mondo virtuale. Attraverso
questa esplorazione, si mira a gettare luce sui meccanismi psicologici, le sfide e le
opportunita che derivano dal coinvolgimento prolungato nel gaming.

Il capitolo inizia con una panoramica generale del fenomeno, evidenziando la
sua ubiquita nella societa moderna e le ragioni che rendono il gaming un aspetto cosi
significativo della vita contemporanea (Griffiths, 2018). Successivamente, ci
concentreremo sull'Internet Gaming Disorder, analizzando la sua definizione, 1 sintomi
correlati e 'ampia gamma di opinioni e ricerche in questo campo. Infine, esploreremo le
motivazioni alla base del gaming online, discernendo come queste influenzino il
comportamento e la psicologia degli appassionati di videogiochi (Yee, 2000).

Attraverso questo percorso di indagine, si mira a fornire una comprensione
approfondita di un fenomeno che continua a plasmare in modo significativo la vita di

milioni di individui nel mondo contemporaneo.



1.1 Introduzione al gaming

Il gaming, definito come 1’atto di giocare ai videogiochi (Treccani, 2022),
rappresenta un fenomeno di intrattenimento di grande rilevanza nella societa moderna,
sia dal punto di vista sociale, sia psicologico sia culturale (Berger, 2002).

Negli ultimi decenni, I’industria del gaming ¢ cresciuta esponenzialmente in
termini di rilevanza economica ed ¢ diventata una parte centrale dell’industria mondiale
(Quandt & Kroger, 2013) che genera piu di centinaia di miliardi di dollari I’anno (Sifri,
2022).

Fin dalla prima apparizione del gaming digitale al pubblico nei primi anni 70,
c¢’¢ stato un enorme cambiamento nell’innovazione tecnologica: 1’evoluzione della
tecnologia ha notevolmente potenziato 1’esperienza videoludica, migliorando la qualita
delle immagini e dei suoni a tal punto da coinvolgere i giocatori in modi mai
sperimentati prima (Berger, 2002). I videogiochi sono stati prodotti per diverse
piattaforme come 1 computer, le console oppure gli smartphone o i tablet, divenendo
cosi accessibili in ogni contesto (Sifti, 2022).

Per illustrare la crescente diffusione del mondo del gaming, sono di seguito
riportate alcune statistiche sulla popolazione mondiale, europea e italiana.

Per quanto concerne la popolazione mondiale, Statista (2023) ha presentato i
seguenti dati: nel 2022, il numero di giocatori ¢ stato stimato a 3 miliardi, leggermente
inferiore rispetto al contesto del 2021 segnato dalla pandemia del COVID-19 dove il
numero stimato era di 3,8 miliardi. Le previsioni per il 2024 indicano una prospettiva di
crescita ancor piu significativa rispetto al 2021. L’indagine condotta nel 2021 ha
evidenziato che nella fascia di eta compresa trai 16 e 1 64 anni, 8 persone su 10 hanno

giocato ai videogiochi.



La Videogames Europe (2023), ha fornito dati sulla popolazione europea del
2022, indicando che il 53% delle persone tra i 6 e i 64 anni ha dedicato tempo al gaming
(126, 5 milioni), di cui il 46,7% (59 milioni) ¢ rappresentato dal sesso femminile. La
fascia d’eta che ha mostrato una percentuale maggiore di giocatori ¢ quellatrai45 e i
64 anni (25% pari a 41.3 milioni). La media di tempo trascorso sui videogiochi ¢ stata
stimata a nove ore settimanali.

I dati relativi alla popolazione italiana forniti dall’Italian Interactive Digital
Entertainment Association (IIDEA, 2002) sono altrettanto rilevanti e testimoniano la
crescita esponenziale del mondo dei videogiochi: nel 2022, si ¢ registrato un totale di
14,2 milioni di videogiocatori tra i 6 € 1 64 anni, che rappresentano il 32.2% della
popolazione. Anche in questo caso, la fascia di eta prevalente era quella trai 45 e 1 64
anni (24.6%), sebbene la fascia dai 15 ai 24 avesse differito solo dello 1o 0.6% (24.0%).
A riguardo del pubblico femminile, la percentuale stimata era del 42% mentre il tempo
medio di gioco a settimana di 7,2 ore. Questi numeri, dunque, riflettono un notevole
incremento negli ultimi anni del gaming, con prospettive di ulteriore crescita.

Il successo del gaming e questa sua espansione esponenziale € dovuta a una serie
di fattori. Oltre a rappresentare un’esperienza piacevole e intrattenente, il videogioco
offre un modo per rilassarsi e allontanarsi dalla routine quotidiana, permettendo un
momento di svago diverso dalla vita di tutti i1 giorni (Kuss & Griffiths, 2012). Huizinga
(1938), nella sua analisi sulla cultura del gioco, lo definisce come un’attivita libera,
distinta dalla vita ordinaria, capace di assorbire intensamente e completamente i
giocatori, con confini ben definiti di tempo e di spazio.

Il gaming non ¢ solo un’attivita divertente: ¢ anche una attivita sociale. Collega
tra loro persone simili, promuovendo cosi protocolli socioculturali di comportamenti

associati al gameplay (Kuss & Griffiths, 2012). La comunicazione online ¢ diventata



centrale nella vita degli adolescenti, offrendo diverse opportunita per formare nuove
amicizie, migliorare la qualita di quelle presenti per esplorare la propria identita
sessuale (Valkenburg & Peter, 2011).

Kuss e Griffiths (2012) hanno analizzato varie tipologie di videogiochi
sviluppatesi con I’avvento di Internet, il quale ha aperto le porte a un nuovo mondo di
opportunita ludiche. In effetti, affermano che Internet offre una vasta gamma di giochi
distribuiti in vari generi, compresi giochi casuali, giochi di simulazione e giochi gratuiti
e accessibili facilmente. In particolare, i Massively Multiplayer Online Role-Playing
Games (MMORPGS) coinvolgono contemporaneamente centinaia di migliaia di utenti
in tutto il mondo, i quali, durante il gioco, socializzano frequentemente e collaborano
per raggiungere obiettivi specifici del gioco, mostrandosi all’altro attraverso un
personaggio virtuale, chiamato avatar. Gli autori descrivono successivamente i giochi di
simulazione. Questi emulano la vita reale all’interno di un metaverso, consentendo ai
giocatori di sperimentare qualsiasi cosa che possa essere fatta nella vita reale, come se
fosse una seconda vita. Questo genere di videogioco ¢ particolarmente apprezzato
poiché oftre I’esplorazione del confine tra la vita reale e la fantasia, tra il reale e
I’immaginato, tra il se e gli altri (Kuss & Griffiths, 2012). Nel gioco si ha la possibilita
di esplorare, non solo noi stessi, ma anche la societa e la cultura circostante
(Silverstone, 1999).

Il gaming si configura quindi come un’attivita prevalente in costante crescita a
livello mondiale, attirando una sempre maggior attenzione nel campo della ricerca in
psicologia e psichiatria. Molti studi hanno ampiamente esaminato gli effetti negativi dei
videogiochi, come la dipendenza (Griffiths, 2008a, 2008b) o I’aumento dell’aggressivita

(Anderson & Bushman, 2001). Tuttavia, la ricerca si ¢ spinta oltre, rivelando un panorama



affascinante e di applicazioni che vanno oltre il mero intrattenimento, stimolando una
discussione teoretica variegata e ulteriori indagini empiriche (Casale et al., 2021).

Dall'analisi approfondita della letteratura emerge chiaramente un vasto e
affascinante panorama di applicazioni per i videogiochi. Di seguito saranno esplorate le
molteplici dimensioni del gaming: 1) il gaming come potente strumento terapeutico; 2) il
potenziale positivo per la salute e per il benessere del gaming; 3) l'innovativo campo degli
Serious Games (SGs); 4) l'uso dei videogiochi ludici.

Per quanto riguarda il gaming come strumento terapeutico, Griffiths e colleghi
(2017) sottolineano che i giochi online sembrano offrire un notevole potenziale
terapeutico grazie alla loro capacita di intrattenere. Dall’esame della letteratura, gli autori
hanno evidenziato applicazioni variegate. Una prospettiva interessante ¢ considerarli
come un vero e proprio setting terapeutico poiché consentono, ad esempio, di stabilire
efficaci relazioni paziente-terapeuta con i giovani (Ceranoglu, 2010b) o di impegnarsi in
comportamenti salutari e sviluppare abilita sociali attraverso 1’adozione di ruoli
immaginari (Lieberman, 2001). Inoltre, 1 videogiochi possono essere considerati come
strumento per la terapia o per I’intervento: uno studio condotto da Donchin (1995) ha
evidenziato la loro capacita di catturare e mantenere l’attenzione per periodi piu
prolungati. Per questa ragione, possono, ad esempio, agire come distrattori cognitivi utili
nell’aiutare 1 pazienti a imparare tecniche di rilassamento (Griffiths et al., 2017). Gli
autori evidenziano un’altra applicazione dei videogiochi: possono essere impiegati come
strumento di misurazione, consentendo la valutazione della performance in numerosi
compiti o I’esame di alcuni comportamenti e caratteristiche individuali. Ancor piu, il
gaming pud essere impiegato come strumento motivazionale, poiché¢ la sua natura
divertente e stimolante consente di assistere i pazienti nella definizione di obiettivi,

fornendo riscontri e rinforzi e registrando i cambiamenti comportamentali (Ceranoglu,



2010b). Nell’ambito della ricerca clinica, ¢ emerso che i videogiochi sono in grado di
fornire agli studi un’ampia diversita di utenti con diverse caratteristiche demografiche
(Washburn & Gulledge, 1995) e, specialmente attraverso il gaming online in ambienti
clinici, possono facilitare il contatto con persone situate in differenti posizioni
geografiche, in modo da fornire una terapia per chi ha difficolta a raggiungere i servizi
sanitari. Inoltre, i videogiochi possono essere applicati per incrementare la conoscenza in
vari settori, tra cui quello accademico, medico e sociale (Donohue, 2015). A tal proposito,
studi sull’apprendimento con i videogiochi hanno rivelato che programmi di
apprendimento basati su di essi possono superare i metodi convenzionali (Wouters et al.,
2013). Un’altra importante applicazione del gaming riguarda la sua influenza positiva
sulla salute dei giocatori: possono promuovere uno stile di vita salutare (DeSmet et al.,
2014) e incoraggiare 1’esercizio fisico attraverso il gioco (Baranowski et al., 2016). Cio
suggerisce che dovrebbero essere integrati nelle routine quotidiane scolastiche rivolte a
bambini e adolescenti (Baranowski et al., 2016). Infine, ¢ emerso che i1 videogiochi
possono influenzare 1 precursori della salute, dimostrandosi efficaci nell’affrontare
problemi come I’ansia in contesti post-soggiorno ospedaliero (Yip et al., 2009), nel
migliorare la resilienza e la salute in popolazioni cliniche (Govender et al., 2015) e nel
portare risultati benefici nella chemioterapia (Cole et al., 2012). Questi risultati
suggeriscono che i videogiochi possono essere strumenti potenti in varie circostanze
legate alla salute fisica (Baranowski et al., 2016). In conclusione, di cid, I’analisi
approfondita di Griffiths e colleghi (2017) descrive il gaming come un alleato
significativo nel contesto terapeutico e ne evidenzia I’ampia gamma di applicazioni che
superano il mero intrattenimento per dedicarsi alla promozione del benessere e al

miglioramento della salute mentale e fisica.
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Approfondendo ulteriormente ’analisi per quanto riguarda ’impatto positivo
sulla salute e sul benessere, la crescente attenzione sui videogiochi degli ultimi dieci anni
ne ha evidenziato il loro potenziale positivo (Desai et al., 2010). A tal proposito, Jones e
colleghi (2014), esaminando la letteratura presente, hanno evidenziato come giocare ai
videogiochi in modo moderato pud avere un impatto benefico sul benessere. In
particolare, ¢ emerso il ruolo dei videogiochi nella salute mentale, come nel favorire il
rilassamento ¢ ridurre lo stress (Russoniello et al., 2009; Wack & Tantleff-Dunn, 2009;
Snodgrass et al., 2011). Inoltre, il coinvolgimento nel gaming, caratterizzato da
divertimento e concentrazione immersiva, crea uno stato di flusso e offre esperienze
ottimali (Csikszentmihalyi. 1998, 2008). Queste esperienze e stati di coscienza
profondamente immersivi sperimentati dai giocatori (Snodgrass et al., 2011b) portano a
un senso di flourishing (Jones et al., 2014), ossia quel funzionamento ottimale che
comprende soddisfazione, affettivita positiva e slancio vitale (Keyes et al., 2002). Jones
e colleghi (2014), successivamente, evidenziano un altro importante ruolo dei
videogiochi: il gaming influenza il benessere sociale. A tal proposito, le relazioni che si
sviluppano durante le sessioni di gaming contribuiscono alla felicita e alla salute mentale,
tanto da risultare paragonabili o addirittura migliori delle amicizie della vita reale (Yee,
2006). La comunicazione online pud migliorare sia la quantita sia la qualita della
comunicazione tra amici, promuovendo una maggior vicinanza e intimita (Valkenburg &
Peter, 2011). In sintesi, dai risultati emersi ¢ possibile affermare che il gaming puo
svolgere un ruolo significativo in diverse componenti del benessere. Si evidenzia la sua
capacita di favorire il rilassamento, ridurre lo stress, promuovere un senso di flourishing
e contribuire al benessere mentale e sociale.

Dopo aver esaminato il ruolo positivo dei videogiochi nel benessere e nella salute

mentale, ¢ interessante approfondire la discussione focalizzandosi su una categoria
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specifica di giochi: 1 Serious Games (SGs). Questi, considerati come tecnologie positive
(Argenton et al., 2016), aprono nuove opportunita nell’allenamento e nell’apprendimento
individuale e collettivo, dimostrando un’apprezzabile efficacia. (Connolly et al., 2012;
Girard et al., 2013; Wouters, et al., 2013). Il campo della tecnologia positiva investiga
I’utilizzo delle tecnologie dell’informazione e della comunicazione per migliorare
I’esperienza personale. Si basa sul quadro teorico della Psicologia Positiva di Seligman e
Csikszentmihalyi (2000), sostenendo la creazione di ambienti socio-tecnologici dove
I’interazione tra esseri umani e tecnologia stimola 1’emergere di modalita innovative di
pensiero, pratiche creative e sviluppo sia individuale sia collettivo (Fisher et al., 2005).
Le tecnologie positive contribuiscono al miglioramento della qualita delle esperienze
personali (Botella et al., 2012). All’interno di questo contesto, i Serious Games giocano
un ruolo significativo, combinando esperienze reali e virtuali per costruire contesti che
migliorano la conoscenza e le abilita attraverso la motivazione e il coinvolgimento (Zyda,
2005; Michael & Chen, 2006). I Serious Games non sono quindi limitati al mero
intrattenimento, ma sono adottati in settori diversificati come educazione, industria,
architettura, medicina, salute, economia e addestramento militare (Bergeron, 2006;
Ritterfeld et al., 2009; Connolly et al 2013; Wouters et al., 2013), Affrontano importanti
questioni per la societa, come la promozione della salute, del benessere e della felicita.
Ad esempio, supportano i pazienti nel monitoraggio della salute, nell’individuazione dei
sintomi, nel trattamento di problemi fisici e mentali e contribuiscono alla riabilitazione
(Argenton et al., 2016). Nei diversi settori 1 Serious Games promuovono lo sviluppo del
benessere fisico, mentale e sociale delle persone (Brooks et al., 2014), favorendo stati
emotivi positivi, inducendo flussi di esperienze e promuovendo il benessere eudemonico
(Argenton et al., 2016). Nel contesto del benessere sociale, i Serious Games possono

aumentare la connessione e 1’integrazione. Nell’affrontare sfide complesse, spingono le
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persone a sviluppare un senso di consapevolezza reciproca e favoriscono la
socializzazione, la creativitd e comportamenti proattivi, specialmente nei giochi di
cooperazione. Queste esperienze giocano un ruolo cruciale nell’aprire la comunicazione,
stimolare il pensiero critico, promuovere la coesione di gruppo e facilitare la negoziazione
e ’interazione supportiva (Kreijns et al., 2003). Nel contesto educativo, i Serious Games
hanno rappresentato un’alternativa benefica ai tradizionali metodi di istruzione. La
diversificata gamma di SGs sviluppati e utilizzati in contesti di apprendimento offre un
approccio piu attivo (Martinez et al., 2022), coinvolgendo gli studenti in compiti che
richiedono un elevato livello cognitivo (Riopel et al., 2019). L’integrazione di questi
giochi nei curricola scolastici ha dimostrato di migliorare I’apprendimento in diverse
discipline e competenze, tra cui matematica, storia, inglese (Martinez et al, 2022), lettura
(Cheung & Slavin, 2012), nel vocabolario (Thompson & Gillern, 2020) e nelle scienze
naturali (Riopel et al., 2019). L'utilizzo dei Serious Games nell'ambito educativo, quindi,
non solo promuove un apprendimento piu coinvolgente e attivo, ma contribuisce anche a
potenziare le abilita degli studenti in varie discipline, sottolineando il loro ruolo
significativo nell'ambito dell'istruzione moderna. In conclusione, 1 Serious Games
emergono come una risorsa innovativa e versatile, dimostrando un impatto significativo
in diversi settori e contribuendo in modo sostanziale allo sviluppo individuale e collettivo.

Oltre ai SGs, anche i1 videogiochi a scopo ludico sono stati oggetto di numerosi
studi che hanno evidenziato il loro notevole potenziale nell’educazione e nello sviluppo
di numerose abilita. Molte ricerche, assimilandoli agli effetti positivi dei Serious Games,
hanno consigliato ’utilizzo di questo genere di videogiochi, pensati per intrattenere i
giocatori, come validi strumenti nei contesti di apprendimento accademico (Breuer &
Bente, 2010; Charsky & Mims, 2008). In particolare, molteplici studi si sono concentrati

sui benefici generali che i videogiochi possono apportare alle funzioni cognitive. La
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rassegna della letteratura scientifica di Choi e colleghi (2020) ha ampiamente dimostrato
I’impatto positivo del gaming, in particolare sulle funzioni esecutive (Mcord et al., 2020;
Yang et al., 2020), ossia quell’insieme di processi mentali necessari per controllare il
comportamento in nuove situazioni o in situazioni che richiedono un adattamento
(Diamond, 2013). Confrontando i videogiocatori con i non videogiocatori, ¢ emerso che
1 primi presentano superiori abilita nella memoria di lavoro, nella soluzione di problemi,
nella presa di decisione, nelle abilita visuospaziali e nell’attenzione (Bediou et al., 2018;
Buelow et al., 2015; Ruiz-Marquez et al., 2019). Inoltre, ¢ stato dimostrato che 1 giocatori
hanno migliori risultati nell’apprendimento della lingua inglese come lingua straniera
(Pitarch, 2018), nella lettura e nella matematica (Bowers & Berland, 2013). I videogiochi
d’azione in particolare hanno dimostrato di migliorare l'attenzione e la cognizione
spaziale (Bediou et al., 2018). In linea con quanto emerso, programmi di allenamento
basati sui videogiochi hanno dimostrato di migliorare 1’attenzione, 1’abilita visuospaziale
(Oei & Patterson; 2013), la memoria di lavoro (Blacker et al., 2014) e abilita di problem
solving (Shute et al., 2015). Pertanto, sembra che 1 videogiochi abbiano il potenziale di
migliorare le funzioni cognitive (Choi et al., 2020). Alla luce di ci0, I’analisi dei
videogiochi a scopo ludico evidenzia il loro notevole potenziale suggerendo che possono
rappresentare una risorsa preziosa per arricchire I’esperienza di apprendimento e
supportare lo sviluppo delle abilita cognitive.

In conclusione, il panorama dei videogiochi si ¢ notevolmente ampliato negli
ultimi anni, attirando sempre piu attenzione sia in ambito scientifico che sociale (Smith
et al., 2022). Le ricerche effettuate hanno sottolineato il potenziale positivo dei
videogiochi nel contribuire alla salute mentale, al benessere e al benessere sociale (Jones
et al., 2019). L'esperienza ludica, sia essa attraverso giochi convenzionali o Serious

Games, puo favorire stati di benessere emotivo e cognitivo, promuovendo un senso di
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flourishing e migliorando le relazioni sociali attraverso interazioni online significative.
Parallelamente, il gaming si ¢ evoluto oltre il puro intrattenimento, emergendo come una
risorsa educativa di rilievo e un mezzo efficace per lo sviluppo di abilita cognitive.
L'analisi sistematica delle funzioni cognitive ha evidenziato il potenziale migliorativo del
gaming su abilita quali memoria di lavoro, risoluzione dei problemi e attenzione (Choi et
al., 2020).

Tuttavia, questa complessa interazione tra individui e videogiochi pud anche
presentare sfide, tra cui la possibile insorgenza di dipendenza videoludica. Nell paragrafo
successivo, esploreremo piu approfonditamente questo aspetto, analizzando Ia
dipendenza dai videogiochi e presentando il dibattito formatosi in seguito all’inclusione

di tale dipendenza nei manuali sui disturbi mentali.

1.2 La dipendenza dal gaming

Come evidenziato nel paragrafo precedente, il gaming ha assunto una posizione
centrale nella cultura della societa moderna, diffondendosi in tutte le fasce d’eta e
superando lo stereotipo del videogiocatore adolescente (Kuss & Griffiths, 2017). Sebbene
1 videogiochi possano offrire intrattenimento divertente e apportare diversi benefici, si €
aperto un dibattito tra 1 professionisti sulla questione della possibile dipendenza da
gaming e sulla sua inclusione nei manuali dei disturbi mentali.

L’ American Psychiatric Association (APA), ha introdotto per la prima volta la
Internet Gaming Disorder, ossia il Disturbo da Gioco su Internet, nella sezione tre della
quinta edizione del Manuale Diagnostico e Statistico Dei Disturbi Mentali (DSM-5)
(APA, 2013). Inizialmente, I'lGD non era considerato un disturbo autonomo, ma piuttosto
una condizione soggetta a ulteriori ricerche. Anche nel DSM-5-TR (APA, 2022),

I’edizione piu recente del DSM, I'IGD ¢ incluso nella sezione del manuale che
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raccomanda ulteriori ricerche. Il DSM-5-TR afferma che il Disturbo da Gioco su Internet
deve causare un significativo deterioramento o disagio in diversi aspetti della vita di una
persona. Questa condizione proposta ¢ limitata al gioco e non include problemi con l'uso
generale di Internet, con il gioco d'azzardo online, con 1'uso di social media o con I’uso
di smartphone. Per la diagnosi ¢ necessaria la presenza di cinque o piu dei seguenti
sintomi:
1. Preoccupazione: preoccupazione persistente o ricorrente riguardo al gioco su
Internet, espressa attraverso pensieri (preoccupazione eccessiva), desideri (la
voglia di giocare), o comportamenti (pianificare come ottenere piu tempo di
g10c0).
2. Sintomi di astinenza quando il gioco viene tolto o non ¢ possibile (tristezza, ansia,
irritabilita)
3. Tolleranza: bisogno di giocare a giochi su Internet con una frequenza maggiore o
con importi crescenti di tempo per raggiungere la soddisfazione.
4. Riduzione del controllo: fallimento nel controllo dell'impulso di iniziare,
interrompere o ridurre il gioco su Internet.
5. Abbandono di altre attivita: perdita di interesse per le attivita precedentemente
apprezzate a causa del gioco
6. Continuazione nonostante le conseguenze negative: continuazione del gioco su
Internet nonostante I'esperienza di conseguenze negative.
7. Inganno: pratica di mentire ai membri della famiglia, agli amici, ai terapeuti o ad
altri a riguardo della quantita di tempo dedicato al gioco
8. Fuga o evasione: uso del gioco per fuggire o alleviare umori negativi
9. Conseguenze negative: mettere a repentaglio o perdere una relazione significativa,

lavoro, opportunita educative o di carriera a causa della partecipazione al gioco.
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Oltre al DSM, anche I’Organizzazione Mondiale della Sanita ha incluso il Disturbo
da Gioco nell’undicesima revisione della Classificazione Internazionale delle Malattie
(ICD-11) (OMS, 2023). Tale disturbo viene descritto come un modello persistente o
ricorrente di comportamento di gioco che puo avvenire online o offline, con le seguenti
manifestazioni:

1. Controllo compromesso sul comportamento di gioco (ad esempio, inizio,

frequenza, intensita, durata, terminazione, contesto);

2. Maggiore priorita data al comportamento di gioco al punto che il gioco ha la
precedenza su altri interessi della vita e attivita quotidiane;

3. Continuazione o escalation del comportamento di gioco nonostante le
conseguenze negative (ad esempio, conflitti familiari dovuti al comportamento di
gioco, scarsa resa scolastica, impatto negativo sulla salute).

Questo modello di comportamento pud manifestarsi in modo continuo o episodico e
comporta un notevole disagio o significativa compromissione nelle aree personali,
familiari, sociali, educative, occupazionali o in altre aree di funzionamento per un periodo
di almeno 12 mesi.

L’inclusione del Disturbo da Gioco su Internet tra 1 disturbi mentali ha suscitato un
crescente interesse e dibattito nel corso dell’ultimo decennio. Un'analisi bibliometrica
condotta da Gupta e colleghi (2023) sui lavori pubblicati tra il 2012 e il 2021 ha rivelato
un costante aumento delle pubblicazioni, con un notevole picco nel 2020, indicando un
interesse diffuso a livello globale per I'lGD. Nel contesto del dibattito attuale, vari autori
supportano l'idea dell'lGD come disturbo autonomo, sottolineando I'importanza
dell'impatto sulla salute e la validita dei criteri diagnostici. Dall'altra parte, diversi studiosi
si oppongono a questa visione suggerendo che il gioco potrebbe essere un sintomo di

problemi sottostanti, come depressione o ansia, piuttosto che un disturbo o una
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dipendenza a s¢ stante. Un articolo di Zastrow (2017) sintetizza cosi il dibattito:"
Aggiungere il videogioco alla lista delle riconosciute dipendenze comportamentali
potrebbe aiutare milioni in difficolta. Potrebbe anche patologizzare un comportamento
normale e creare un nuovo stigma". Questa citazione riflette la complessita
dell'argomento, evidenziando il dilemma tra il riconoscimento di una potenziale
problematica legata al gioco e il rischio di etichettare erroneamente comportamenti
normali come patologici.

Per quanto riguarda le posizioni a favore dell'inclusione dell'Internet Gaming
Disorder, vent'anni di ricerca sui problemi legati all'uso della tecnologia hanno
evidenziato che un uso eccessivo dei videogiochi pud generare problemi analoghi a quelli
associati alle dipendenze da sostanze. Questi problemi includono concetti come salienza,
modificazione dell'umore, astinenza, tolleranza, conflitto e ricaduta (Van Rooij et al.,
2014). Tra le posizioni a favore si distinguono: 1) studi anche hanno analizzato gli impatti
del gaming eccessivo sulla salute e sul benessere; 2) studi che hanno individuato 1 fattori
di rischio associati all’IGD; 3) studi che hanno fornito criteri piu accurati e specifici per
descrivere I’IGD; 4) studi che hanno indagato la prevalenza di IGD nella popolazione per
far emergere 1’effettiva portata di questo disturbo.

A riguardo del primo punto, le conseguenze negative del gioco online eccessivo
sono ampiamente documentate nella letteratura scientifica, con alcune delle evidenze piu
rilevanti che includono:

1. Problemi legati al sonno: il gioco online eccessivo, soprattutto nei MMORPGs, ¢
stato associato a disturbi del sonno come insonnia e bassa qualita del sonno (Lam,

2014).
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2. Interferenza con le attivita della vita reale: il gioco online eccessivo puo interferire
con le attivita sociali della vita reale e influire sulle prestazioni accademiche
(Smyth, 2007).

3. Diminuzione del supporto sociale offline: il gioco eccessivo, in particolare nei
MMORPG, ¢ stato collegato a una diminuzione del supporto sociale offline
(Smyth, 2007).

4. Sintomi psicologici: individui con IGD possono sperimentare tassi piu elevati di
irritabilita, umore basso, depressione, ansia e fobie sociali (Achab et al., 2011).

5. Difficolta sociali, finanziarie e occupazionali: coloro che soffrono di IGD possono
incontrare significative difficolta sociali, finanziarie, coniugali, familiari e/o
professionali (Achab et al., 2011).

Anche studi piu recenti hanno confermato che il gioco eccessivo puo avere delle
conseguenze negative sulla vita personale. Tra queste vengono descritti peggioramenti
nella salute fisica e problemi di salute mentale (Kristensen et al., 2021; Long et al., 2018;
Ostinelli et al., 2021), difficolta emotive (Billieux et al., 2015) e altri comportamenti
compulsivi (Burleigh et al., 2019). Inoltre, gli individui che hanno problemi legati al
gioco eccessivo spesso devono affrontare problemi interpersonali, scarsa performance
accademica e lavorativa e debiti finanziari (Beranuy et al., 2013; Chappell et al., 2006).

Da un punto di vista favorevole all'inclusione dell'lGD come disturbo, ¢ possibile
sottolineare che tale inserimento sembra essere giustificato in base alla presenza di
specifici fattori di rischio e alla loro associazione con l'insorgenza e il mantenimento del
problema. In questo contesto, l'analisi condotta da Gao e colleghi (2022) attraverso una
revisione della letteratura ha individuato diversi fattori di rischio associati all’IGD negli
adolescenti e nei giovani adulti. Questi fattori possono essere categorizzati in diverse aree,

compresi fattori sociali, psicologici, familiari e scolastici, di salute e legati al gioco. Per
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quanto concerne i fattori di rischio sociali, € emerso che problemi interpersonali, bullismo
e stress giocano un ruolo significativo nell'insorgenza dell'lGD. Le dinamiche
interpersonali complesse e le relazioni complicate possono modulare 1’insorgenza e le
traiettorie dell’Internet Gaming Disorder (Bussone et al., 2020); il gioco viene cosi
utilizzato come mezzo per stabilire legami emotivi e impegnarsi emotivamente e come
mezzo per ottenere un'identitd sociale virtuale (Lozano-Blasco et al., 2021a). La
sensibilita interpersonale, associata a bassa autostima e credenze negative sul sé, ¢
risultata correlata all'lGD (Torres-Rodriguez et al., 2018). Il bullismo, sia in qualita di
aggressore che di vittima, ¢ stato identificato come un possibile fattore di rischio per
I'IGD. Gli adolescenti con tendenze alla violenza potrebbero manifestare una maggiore
prevalenza di tale disturbo, utilizzando giochi violenti come sfogo, mentre le vittime di
bullismo potrebbero vedere nei giochi un modo per sfuggire alla realta (Vadlin et al.,
2016). Infine, lo stress ¢ emerso come uno dei fattori di rischio pit comuni. Gli
adolescenti e 1 giovani adulti che vivono eventi stressanti sono piu inclini a sviluppare
I'IGD, e chi ¢ gia dipendente dal gaming € piu propenso a sentirsi stressato (Yen et al.,
2019). Inoltre, individui inclini allo stress psicologico o al disagio quotidiano sono piu
propensi a sviluppare comportamenti di gioco problematici (Laier et al., 2018). In termini
di fattori di rischio psicologico associati all’IGD, ¢ emerso che depressione, ansia, distress
emotivo e bassa autostima possono giocare un ruolo significativo nell’insorgenza e
mantenimento del disturbo. I possibili fattori di rischio familiari e scolastici includono
disfunzioni familiari e scarse performance accademiche. La disfunzione familiare,
caratterizzata da scarsa coesione, relazioni genitore-figlio deboli e assenza di membri
familiari, puo spingere gli adolescenti a utilizzare i videogiochi come mezzo di fuga dalla
realta (Park et al., 2008). I giochi possono diventare una strategia di coping per affrontare

situazioni familiari spiacevoli o per evitare emozioni negative causate da tali situazioni
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(Schneider et al., 2017). Le scarse performance accademiche sono associate a un aumento
del rischio di IGD, con persone affette che mostrano di solito voti inferiori alla sufficienza
e comportamenti come assenteismo e ripetizione dell'anno (Hawi et al., 2018; Chen &
Gu, 2019. Per quanto riguarda i possibili fattori di rischio per la salute, l'iperattivita e
l'attenzione sono stati identificati come significativi. Uno studio condotto da Wartberg e
colleghi (2019) ha evidenziato che l'iperattivita e 1'attenzione possono predire I'lGD e
studi di neuroimaging suggeriscono che questa condizione sia correlata a cambiamenti
nella rete neurale del controllo esecutivo in adolescenti con ADHD, il che potrebbe
costituire uno stimolo per lo sviluppo del disturbo (Lee et al., 2017). Infine, tra i possibili
fattori di rischio legati al gioco per I'lGD ¢ emerso il tempo medio di gioco prolungato.
Uno studio ha mostrato che gli adolescenti e i giovani adulti che dedicano piu di 20 ore
al gaming online sono tre volte piu inclini a sviluppare 1'GD rispetto a coloro che ne
dedicano 2-4 ore a settimana (Severo et al., 2020). In conclusione, l'analisi dei vari fattori
di rischio associati all’IGD evidenzia la complessita e la multifattorialita di questo
problema. Dai fattori sociali e psicologici alle dinamiche familiari, scolastiche e di salute,
emerge un quadro intricato che contribuisce all'insorgenza e al mantenimento dell'lGD.
A riguardo degli studi che si sono occupati di fornire criteri alternativi rispetto al
DSM-5 per descrivere in modo piu accurato e specifico I’'lGD, la revisione condotta da
Chih-Hung Ko (2014) fornisce un altro contributo significativo alla di questo disturbo
come un vero e proprio disturbo da dipendenza. Affronta con particolare attenzione la
sfida di distinguere tra I'lGD e il gioco occasionale online, sottolineando la complessita
di questa distinzione nella pratica clinica. Motivazioni principali, come il desiderio di
successo, la creazione di relazioni sociali e I'immersione in un mondo virtuale distante
dalla realta, sono condivise sia dai giocatori occasionali che da coloro affetti da IGD,

rendendo difficile una netta separazione (King et al., 2013; Zanetta et al., 2011). Inoltre,
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I’autore fa notare che i giochi che offrono maggiore soddisfazione e piacere agli utenti,

come i MMORPGs, sono anche quelli preferiti dai soggetti affetti da IGD. Cio solleva la

questione che una diagnosi di IGD non puo basarsi esclusivamente sull'attivita eccessiva

di gioco online, ma richiede criteri specifici per definire l'intensita e la frequenza del

comportamento di gioco, per evitare che un comportamento semplicemente eccessivo

potrebbe essere erroneamente diagnosticato come disturbo. Per superare questa sfida, Ko
propone una revisione dei criteri proposti dal DSM, delineandoli in modo piu specifico
sulla base di interviste da lui condotte (Ko et al., 2014). I criteri vengono cosi descritti:

1. Preoccupazione: i soggetti con IGD manifestano preoccupazione per il gioco online
almeno tre volte a settimana, anche durante altre attivita.

2. Sintomi di astinenza: i sintomi di astinenza nell'lGD si verificano almeno tre ore dopo
I'ultima attivita di gioco e possono essere alleviati da ulteriori attivita di gioco online.

3. Tolleranza: i soggetti con una lunga storia di IGD manifestano una soddisfazione nel
diminuire il giocare online; tuttavia, la maggior parte degli intervistati ha manifestato
sintomi di tolleranza esprimendo insoddisfazione anche dopo il gioco online
eccessivo.

4. Tentativi infruttuosi di controllo: i soggetti con IGD di solito hanno cercato di fermare
o controllare il loro tempo di gioco online a causa di ripetute conseguenze negative;
tuttavia, non hanno avuto successo o hanno fallito dopo un breve periodo di astinenza.

5. Perdita di relazioni/lavoro/opportunita: Questo criterio rappresenta una delle
conseguenze negative piu importanti dell'lGD. Suggeriamo che questo criterio sia
effettivamente un prerequisito per una diagnosi di IGD.

Riguardo al criterio di perdita di interesse in altre attivita, al continuare a giocare
nonostante le conseguenze negative e al criterio sull’evasione dalla realta, Ko (2014) fa

notare che queste esperienze sono comuni sia tra i giocatori affetti da IGD sia tra i
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giocatori occasionali, sostenendo che la differenza chiave risiede nel riconoscimento da
parte dei soggetti se la situazione ¢ problematica o meno. L’autore si sofferma che sul
criterio dell’evasione, considerandolo problematico solo se si verifica ripetutamente e se
riduce la capacita di far fronte allo stress.

A proposito degli studi sulla prevalenza nella popolazione dell’Internet Gaming
Disorder, Przybylski e colleghi (2017) hanno condotto uno studio volto a esaminare la
validita e l'affidabilita dei criteri, nonché a stimare il suo impatto sulla salute fisica,
sociale e mentale. I risultati di questo studio hanno indicato che la maggioranza dei
giocatori non ha segnalato alcun sintomo significativo, con solo una piccola percentuale
che poteva qualificarsi per una potenziale diagnosi di IGD (0.3-1% della popolazione).
Tale risultato ha evidenziato la sfida nel distinguere tra un coinvolgimento appassionato
e la presenza di una patologia effettiva nel contesto dell'IGD. Tuttavia, ¢ importante notare
che uno studio piu recente condotto da Gao e colleghi (2022) ha suggerito una prevalenza
potenzialmente piu elevata dell'lGD rispetto ad altre dipendenze comportamentali,
specialmente tra gli adolescenti e 1 giovani adulti. La ricerca ha indicato un tasso di
prevalenza stimato dell'lGD del 10.4%, con un ulteriore aumento osservato durante la
pandemia del COVID-19. Questi dati potrebbero sottolineare la complessita della
questione e la necessita di approfondire la comprensione dell'lGD, considerando anche le
dinamiche socio-culturali in evoluzione (Gao e colleghi, 2022).

In conclusione, 'analisi delle posizioni a favore dell'Internet Gaming Disorder ha
evidenziato una serie di fattori e argomentazioni che suggeriscono la sua rilevanza come
disturbo psicologico. Le prove riguardanti i rischi per la salute mentale, i comportamenti
disfunzionali e le conseguenze sociali associate all'eccessivo utilizzo dei videogiochi
hanno contribuito a sostenere 1'idea dell'IGD come entita clinica degna di attenzione.

Tuttavia, nonostante il crescente interesse e la pubblicazione di ricerche che promuovono
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questa prospettiva, ¢ importante esaminare anche le posizioni che sollevano dubbi sulla
sua inclusione nella categoria dei disturbi mentali.

La definizione del gaming come disturbo di dipendenza ha suscitato notevoli
critiche, caratterizzate dalla considerazione dell'etichettatura come prematura, ateoretica
e carente di evidenze scientifiche (Van Rooji et al., 2018).

La prima critica si concentra sull'utilizzo del termine "Internet" all'interno
dell'Internet Gaming Disorder, suggerendo che il gaming eccessivo non debba
necessariamente verificarsi online (Griffiths & Pontes, 2014; King & Delfabbro, 2013).
La definizione di "dipendenza da internet" ¢ stata oggetto di critica per la sua mancanza
di specificita, dato che non tiene in considerazione l'eterogeneita dei comportamenti
problematici online e i diversi meccanismi eziologici sottostanti (Starcevic &
Aboujaoude, 2016). Questo aspetto diventa particolarmente rilevante nel contesto del
gioco, dove la diagnosi di IGD pud coinvolgere giochi non online, come sottolineato
anche dall'APA (2013). Gli studiosi hanno a lungo sostenuto che la diagnosi di IGD non
presta sufficiente attenzione a possibili modelli di gioco potenzialmente dipendenti che si
verificano senza connessione a Internet (Griffiths et al., 2014). A tal proposito, in uno
studio condotto da Lemmens & Hendriks (2016) non sono emerse differenze significative
tra giochi online e giochi offline.

Un’altra importante critica si rivolge ai criteri diagnostici proposti dal DSM-5.
Griffiths e colleghi (2016) hanno evidenziato i limiti di questa diagnosi, contestando
alcuni criteri specifici. Il criterio relativo alla preoccupazione online ¢ stato oggetto di
discussione per aver patologizzato le normali esperienze quotidiane di gaming di bambini,
adolescenti e adulti (Kardefelt-Winther, 2014, 2015). Gli autori sostengono che gli
appassionati di attivita coinvolgenti, inclusi i giochi, dedicano naturalmente tempo a

riflettere e discutere delle rispettive attivita di svago e, per questa ragione, tale pratica non
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dovrebbe essere considerata patologica. Inoltre, nel contesto del gaming, dedicare
notevoli quantita di tempo a discutere strategie di gioco ¢ comune e importante per i
giocatori, soprattutto per coloro che giocano professionalmente (Faust et al., 2013) e che
sono considerati performer di alto livello nel gioco (Ko et al., 2014). Un altro criterio
contestato dagli autori ¢ quello relativo all’astinenza. A differenza delle dipendenze da
sostanze, nel gioco online non viene consumata alcuna sostanza che agisca direttamente
sul sistema neurofisiologico dell'individuo (Van Rooij & Prause, 2014). Nonostante si
verifichino cambiamenti neurofisiologici nel corpo (Kuss & Griftiths, 2012b; Lin et al.,
2015; Tian et al., 2014), i sintomi di astinenza fisiologica non dovrebbero essere confusi
con le emozioni negative risultanti dalla brusca interruzione del gioco, a meno che non
persistano per periodi prolungati (Griffiths et al., 2016). Cid suggerisce la necessita di
specificare un periodo specifico nel criterio. Gli autori passano poi al criterio di tolleranza.
La critica si concentra sulla necessita di modificare la formulazione per riflettere
adeguatamente il desiderio dell'individuo di smettere di giocare. Per quanto riguarda il
criterio di abbandonare altre attivita a causa del gioco, alcuni ricercatori suggeriscono che
rinunciare ad attivita alternative puo essere parte del normale processo di sviluppo,
mentre altri indicano che potrebbe essere un sintomo di depressione, spesso associata
all'lGD (Kuss & Lopez-Fernandez, 2016). Griffiths e colleghi sostengono che questo
comportamento, che potrebbe essere considerato come un normale processo di sviluppo,
non dovrebbe essere considerato problematico di per s¢ a meno che non comporti
conseguenze dannose nella vita dell'individuo. 11 criterio relativo all’inganno ¢ stato
ampiamente contestato nella comunita scientifica. Gli autori sostengono che i giocatori
(che tipicamente giocano a casa) devono vivere con altre persone affinché questo criterio
sia applicabile, il che ovviamente non ¢ sempre il caso. Inoltre, se il gioco ¢ visto come

un passatempo senza scopo dai genitori, i bambini sono piu inclini a nascondere e a non
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dire la verita sui loro comportamenti di gioco, suggerendo che questo criterio ¢ un
indicatore di come i genitori vedono il gioco, € non un criterio valido per I'lGD (Kardefelt-
Winther, 2015a). 11 criterio finale, che coinvolge il rischio o la perdita di relazioni e
opportunita significative, ¢ stato criticato per la mancanza di evidenza clinica sufficiente
(Van Rooijj et al., 2014) e di aspecificita diagnostica per distinguere tra dipendenza dal
gaming e coinvolgimento elevato (Duven et al., 2015). Oltre a cio, Griffiths e colleghi
suggeriscono ’inclusione della perdita di opportunita potenziali e la semplificazione della
formulazione, raccomandando di specificare "a causa del tempo trascorso a giocare e
della tua preoccupazione per il gioco", poiché I'originale "a causa del gioco" non sembra
essere abbastanza preciso. Una volta superati i problemi riguardanti la formulazione
effettiva, affermano che includere questo criterio per la diagnosi di IGD potrebbe
sembrare utile.

In sintesi, le posizioni critiche nei confronti dell'inclusione dell’IGD nel DSM-5
evidenziano diversi punti di discussione. Le sfide legate alla terminologia, alla distinzione
tra dipendenza e gaming occasionale e ai criteri diagnostici proposti sollevano
interrogativi sulla validita e sulla specificita di tale classificazione. La controversia
riguardante la preoccupazione online, l'astinenza, la tolleranza, 1'abbandono di altre
attivita e altri criteri diagnostici richiama l'attenzione sulla necessita di una valutazione
piu approfondita e di criteri piu precisi. Le critiche sollevate non negano l'esistenza di
problematiche legate al gioco eccessivo, ma piuttosto suggeriscono che la definizione e
la diagnosi del disturbo richiedano un approccio piu sfaccettato e contestuale.

In conclusione, il dibattito sul Disturbo da Gioco su Internet riflette la complessita
e la delicatezza nella definizione di comportamenti di gioco problematici all'interno del
contesto della salute mentale. L'inclusione dell'IGD nei manuali diagnostici come il

DSM-5 ha suscitato un acceso dibattito, con posizioni a favore che sottolineano gli impatti

26



negativi sulla salute mentale e sulle relazioni personali associati al gioco eccessivo.
Tuttavia, le posizioni critiche sollevano importanti interrogativi sulla validita di alcuni
criteri diagnostici, evidenziando la complessita nel distinguere tra comportamenti di

gioco problematici e attivita di gioco normale.

1.3 Motivazioni alla base del gaming

Come evidenziato nel precedente paragrafo, numerosi studi sul gaming si sono
focalizzati sui rischi e sugli svantaggi di questo fenomeno in rapida crescita. Tuttavia, la
popolarita dei giochi suggerisce che essi possano rappresentare nuovi modi per soddisfare
1 bisogni fondamentali della societd moderna (Demetrovics et al., 2011). Esaminare le
caratteristiche dei giochi da una prospettiva motivazionale consente di esplorare i bisogni
e le motivazioni che guidano il loro utilizzo, senza necessariamente valutarne la natura
benefica o dannosa (Demetrovics et al., 2011).

Le motivazioni sono insiemi di conoscenze che rappresentano preferenze emotive
manifestate nei nostri pensieri e idee e si riferiscono a specifici scopi desiderabili o
indesiderabili e a categorie di scopi (McClelland, 1985). Queste motivazioni possono
essere considerate come fattori energizzanti e determinanti del nostro comportamento
(Demetrovics et al., 2011).

Un contributo significativo all'analisi motivazionale del gaming ¢ stato presentato
da Bartle (2003), il quale ha sviluppato un approccio basato sull'osservazione dei
giocatori di Multi-User Dungeon (MUD). Bartle ha identificato quattro diversi stili di
gioco associati a specifiche motivazioni. I "realizzatori" sono spinti dal raggiungimento
degli obiettivi stabiliti dal gioco. Gli "esploratori" mostrano un maggiore interesse per la
struttura del mondo virtuale, dedicandosi all'esplorazione e alla conquista di scenari e

possibilita sconosciute. I "socializzatori" traggono motivazione dalla costruzione di
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relazioni e dal coinvolgimento nel gioco di ruolo, mentre gli "uccisori" utilizzano
I'ambiente virtuale per disturbare e infastidire altri giocatori.

Tuttavia, Bartle non ha mai sottoposto il suo modello a una verifica empirica.
Questa lacuna ¢ stata colmata da Yee (2006), che ha condotto uno studio mediante un
questionario composto da 40 domande basato sulle dimensioni di Bartle e rivolto a un
campione di giocatori di MMORPGs. Yee ha introdotto un modello tridimensionale,
identificando quindi tre categorie motivazionali alla base del gaming: motivazione al
successo, motivazione sociale e motivazione all'immersione. I risultati del suo studio
hanno suggerito che queste categorie non sono esclusive e che i giocatori possono essere
spinti da diverse motivazioni durante la loro esperienza di gioco. Inoltre, sono emerse
sottocategorie che contribuiscono a una comprensione piu dettagliata delle motivazioni
dei giocatori. La motivazione all'immersione si articola in quattro sottocomponenti:
scoperta, gioco di ruolo, personalizzazione ed evasione. La motivazione alla scoperta
riflette l'interesse dei giocatori nell'esplorare il mondo virtuale all’interno del gioco,
mentre la motivazione al gioco di ruolo evidenzia l'incentivo dei giocatori a creare e
identificarsi con 1 propri avatar. La motivazione alla personalizzazione si riferisce al
desiderio dei giocatori di modificare vari aspetti dei loro personaggi a loro piacimento,
mentre la motivazione all'evasione manifesta il loro desiderio di utilizzare le attivita di
gioco per sfuggire alle difficolta della vita reale. La motivazione sociale comprende tre
sottocomponenti: la motivazione alla socializzazione, che descrive l'intenzione dei
giocatori di stabilire relazioni sociali informali con altri giocatori; la motivazione alle
relazioni, che si riferisce al desiderio dei giocatori di mantenere relazioni sociali a lungo
termine attraverso il gioco; e la motivazione al lavoro di squadra, che descrive l'interesse
dei giocatori a collaborare con altri durante il gioco. Infine, la motivazione al successo

presenta tre sottocomponenti: la motivazione all'avanzamento, relativa al desiderio di
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accumulare ricompense; la motivazione alla meccanica, che sottolinea l'urgenza di
comprendere il meccanismo di gioco; e la motivazione alla competizione, che si riferisce
al voler sfidare e competere con altri giocatori. Tuttavia, pur partendo dal modello di
Bartle, Yee non ha proposto l'esistenza di dimensioni aggiuntive rendendo difficile
stimare tutti gli aspetti motivazionali possibili (Demetrovics et al., 2011).

Uno studio successivo sulle motivazioni alla base del gaming ¢ stato condotto da
Frostling-Henningsson (2009). Lo studio si € occupato di esaminare i giocatori online di
sparatutto in prima persona e giochi di ruolo mediante interviste e osservazioni
combinate. Dai risultati ¢ emerso che gli aspetti sociali del gioco, come la cooperazione
e la comunicazione, costituivano la principale motivazione, unitamente all'evasione,
ovvero evitare problemi del mondo reale, e alla ricerca dell'esperienza di flow.
Quest'ultima, secondo Csikszentmihalyi (1998), ¢ uno stato di completa concentrazione
o assorbimento in un'attivita, caratterizzato da coinvolgimento, realizzazione e
competenza, durante il quale le preoccupazioni temporali solitamente vengono ignorate.
Un ulteriore risultato di questo studio ottenuto mediante autovalutazioni indica che 1
giocatori percepivano le esperienze nel mondo virtuale come piu eccitanti rispetto a quelle
derivanti dalle circostanze reali.

Un altro filone di ricerca ha cercato di discernere tra motivazioni intrinseche ed
estrinseche. Hsu e Lu (2007) hanno evidenziato che la soddisfazione delle motivazioni
intrinseche, quali intrattenimento, divertimento, curiosita, esplorazione o ricerca
dell'esperienza di flow, aumenta l'investimento degli utenti nel gioco. Wan e Chiou (2007)
hanno confermato tali risultati esaminando la motivazione al gioco online di adolescenti
con inclinazioni dipendenti. Lo studio ha adottato la prospettiva della teoria cognitiva e
ha confermato che i giocatori adolescenti con inclinazioni dipendenti manifestavano una

motivazione intrinseca piu elevata rispetto a quella estrinseca.
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Complessivamente, gli studi presentanti hanno indicato che l'analisi delle
motivazioni puo rivelarsi un aspetto cruciale per comprendere la natura dei giochi online
e dei giocatori. Tuttavia, una delle sfide principali ¢ rappresentata dal fatto che gli studi
precedenti hanno esaminato solo uno o due tipi di giochi, non coprendo l'intera gamma
di motivazioni possibili e utilizzando metodi che potrebbero non essere sufficientemente
affidabili nel rivelare tali motivazioni in modo completo (Demetrovics et al., 2011).

A tal proposito, Demetrovics e colleghi (2011) hanno condotto uno studio con
l'obiettivo di acquisire una conoscenza piu approfondita e operazionalizzare la base
motivazionale dei giochi online. Un risultato significativo della loro analisi ¢ stato il
rivelare, descrivere e operazionalizzare una scala motivazionale completa dei giochi
online, ovvero il Motives for Online Game Questionnaire (MOGQ). Diversamente dagli
studi precedenti (Bartle, 2003; Yee, 2006; Frostling-Henningsson, 2009;), le sette
dimensioni identificate si sono dimostrate applicabili a tutti i tipi di giochi online, grazie
alla scelta degli autori di non limitare il campione a particolari categorie di giochi. Queste
dimensioni includono: evasione, coping, fantasia, sviluppo di abilita, divertimento,
competizione e socializzazione. I risultati dello studio hanno confermato la presenza di
un fattore sociale, identificato come la seconda dimensione motivazionale piu importante.
Tuttavia, il fattore piu determinante emerso ¢ stata la motivazione al divertimento, la
quale non ¢ stata presa in considerazione dagli studi precedenti. indicando il desiderio di
giocare ai videogiochi per sentirsi rilassati. Questo aspetto non ¢ stato precedentemente
analizzato negli altri studi menzionati. Un'ulteriore considerazione importante ¢ che,
sebbene l'evasione sia presente come elemento centrale in diverse analisi, il suo ruolo
nella popolazione di giocatori non ¢ predominante. Gli autori hanno suggerito il ruolo di
questa motivazione nel contesto del gaming problematico. Alla luce di queste

informazioni, ¢ essenziale notare che, nonostante gli esiti negativi del gioco online, esso
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ha effettivamente uno sfondo motivazionale diversificato e soddisfa vari bisogni reali
(Demetrovics et al., 2011).

In merito al rapporto tra motivazioni e Internet Gaming Disorder, vari studi hanno
enfatizzato l'importanza di comprendere tali motivazioni nella previsione del gaming
problematico e dipendente (Yee, 2006; Fuster et al., 2012; Lee et al., 2012; Kahn et al.,
2015). Tuttavia, ¢ fondamentale sottolineare che una recente meta-analisi condotta da
Wang e Cheng (2022) ha evidenziato delle incongruenze empiriche riguardo alle
associazioni tra la motivazione al gioco e I'lGD. In particolare, diversi studi indicano che
alcuni tipi di motivazione al gioco, come il desiderio di raggiungere il successo, sono piu
strettamente correlati all'IGD rispetto ad altre motivazioni, (Zanetta et al., 2011; Kwok &
Khoo, 2011). tuttavia, le prove rimangono inconcludenti poich¢ molti studi in questo
settore si sono concentrati su un singolo tipo di motivazione al gioco, rendendo difficile
effettuare comparazioni significative (Ballabio et al., 2017).

La letteratura scientifica dedicata all’analisi del rapporto tra motivazioni e Internet
Gaming Disorder mostra quindi diverse sfaccettature. Nonostante cio, € possibile
delineare tre punti chiave: 1) Alcune motivazioni al gioco mostrano una relazione positiva
e forte con 1'GD; 2) Alcune motivazioni sembrano svolgere un ruolo di mediazione tra
I'IGD e 1 sintomi psichiatrici; 3) La cultura sembra avere un impatto significativo sulle
motivazioni al gioco e sull'lGD.

A riguardo del primo punto, numerosi studi hanno sottolineato l'importanza delle
motivazioni nel gaming online e nella previsione dell'uso problematico e dipendente dei
giochi online (Yee 2006; Fuster et al. 2012; Lee et al. 2012; Kahn et al. 2015). In
particolare, la motivazione dell’evasione dalle difficolta del mondo reale ¢ fortemente
associata con il gioco online problematico (Yee 2006; Kwok et al. 2011; Zanetta Dauriat

et al. 2011; Kuss et al. 2012; Nagygyorgy et al. 2014), cosi come I'immersione (Billieux
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et al. 2011; Kneer & Rieger 2015) e il raggiungimento di obiettivi legato al desiderio di
progredire e migliorare nel gioco (Yee 2006; Nagygyorgy et al. 2012; Zanetta Dauriat et
al. 2011). Al contrario, le motivazioni sociali, come giocare ai videogiochi online per
incontrare nuove persone o mantenere amicizie esistenti, non sono associate all’IGD, ma
predicono per esiti piu positivi (Cole & Griffiths 2007; Yang & Liu 2017).

La meta-analisi di Wang e Cheng (2022) menzionata in precedenza, ha esaminato
gli studi sulle motivazioni alla base del gaming presenti nella letteratura scientifica. Per
condurre questa analisi sistematica, gli autori hanno adottato la categorizzazione di Yee
(2006) come base teorica. Le tre componenti principali identificate, ovvero la
motivazione al successo, la motivazione sociale e la motivazione all'immersione, hanno
mostrato differenti gradi di associazione con I'Internet Gaming Disorder. In particolare,
la motivazione al successo ha evidenziato una relazione moderatamente positiva con
I'IGD, mentre la motivazione all'immersione ha mostrato una correlazione debole o
moderata, e la motivazione sociale ha presentato risultati contrastanti. Riguardo alla
motivazione al successo, uno studio di Snodgrass e colleghi (2013) ha suggerito che 1
giocatori che non hanno successo nella vita reale tendono a compensare tali insuccessi
con realizzazioni nel mondo virtuale, spingendoli a dedicare piu tempo al gioco per
raggiungere momenti occasionali di successo. Per quanto riguarda la motivazione sociale,
alcuni studi hanno rivelato una associazione debole o moderata con I’IGD (Beard &
Wickham, 2016; Kardefelt-Winther, 2014), mentre altri non hanno riportato nessuna
relazione o il risultato opposto (Zanetta Dauriat et al., 2011; Chen et al., 2016). Wang e
Cheng suggeriscono che le divergenze in tali risultati possono essere collegate alla
complessita degli esiti sociali del gioco online: sebbene i giocatori con maggiore
motivazione sociale siano inclini a ricevere supporto attraverso il gaming, (Kaye et al.,

2017; Zhang & Kaufman, 2015), queste relazioni online sono spesso legate all'obbligo
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sociale del gioco (Hilgard, 2013 38). In particolare, i giocatori che aspirano a diventare
membri centrali di una squadra sono spesso obbligati a giocare per un tempo simile agli
altri membri della squadra, aumentando cosi il tempo di gioco e lo stress associato e
contribuendo cosi allo sviluppo dell’IGD (Snodgrass et al., 2013; Snodgrass et al., 2011).
Infine, per quanto riguarda la motivazione all'immersione, ¢ emerso che un'esperienza
altamente immersiva nei videogiochi puo fungere da rifugio e fuga dalle difficolta della
vita reale (Hagstrom & Kaldo, 2014; Cheng et al., 2020). In sintesi, tra le tre motivazioni
principali del modello di Yee (2006), ¢ emerso che la motivazione al successo sembra
avere una relazione piu forte con I’Internet Gaming Disorder. In aggiunta, ’analisi
sistematica di Wang e Cheng ha approfondito la relazione tra le sottocomponenti
motivazionali e I’IGD, rivelando differenze significative nei gradi di associazione. Ad
esempio, per le motivazioni di immersione, sono emerse differenze importanti in tutte e
quattro le sottocomponenti. In particolare, la motivazione all’evasione ha manifestato
un’associazione da moderata a forte con I'IGD (Yee, 2006), mentre le altre hanno
mostrato relazioni piu deboli (Deleuze et al., 2015; Hussai et al., 2015). Contrariamente,
tra le sottocomponenti della motivazione al successo e della motivazione sociale, sono
state osservate meno distinzioni per quanto riguarda la loro associazione con I'lGD. Per
quanto concerne la motivazione al successo, diversi studi hanno trovato relazioni positive
tra tutte e tre le sottocomponenti e I’IGD (Deleuze et al., 2018; Kuss & Griffiths, 2011).
Per la motivazione sociale, studi passati hanno rivelato poche differenze tra le tre
sottocomponenti per quanto riguarda le loro associazioni con I'lGD (Cross, 2016; Lewis,
2016). In sintesi, queste evidenze contribuiscono a una comprensione piu approfondita
del legame tra motivazioni al gioco e problematiche legate all'Internet Gaming Disorder.

Per quanto riguarda gli studi che hanno esaminato le motivazioni come mediatori

nella relazione tra I'Internet Gaming Disorder e i sintomi psichiatrici, emerge chiaramente
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che, in diverse circostanze legate e non legate a sostanze, le motivazioni non solo
mostrano una correlazione con comportamenti problematici, ma possono altresi agire
come elementi mediatori nelle dinamiche tra sintomi psichiatrici e disturbi correlati a
sostanze (Ballabio et al., 2017). Tale fenomeno si manifesta in svariati contesti, come nel
caso della correlazione tra sintomi psichiatrici e abuso di alcol (Mason et al., 2014), in
cui le motivazioni giocano un ruolo significativo nell'influenzare la manifestazione di
comportamenti problematici. Inoltre, ¢ stato individuato un ruolo mediatore specifico
della motivazione all'evasione o della dissociazione nella relazione tra stati psicologici ed
emotivi avversi e la gravita del gioco d'azzardo (Gupta & Derevensky, 1998; Wood &
Griffiths, 2007). Ulteriori risultati preliminari indicano che i fattori motivazionali possono
svolgere un ruolo mediatore anche nell'ambito dell'Internet Addiction (Bischof-Kastner
et al., 2014).

Nel contesto del gioco online problematico, Kiraly et al. (2015) hanno proposto
un modello di mediazione in cui 1 sintomi psichiatrici sono responsabili dell'uso
problematico del gioco online, sia direttamente che indirettamente, attraverso la
mediazione di due fattori motivazionali, ovvero la fuga e la competizione. Ballabio e
colleghi (2017), prendendo come riferimento lo studio di Kiraly (2015) e confrontandone
1 risultati, hanno condotto un'analisi sul ruolo delle motivazioni come possibili mediatori
nella relazione tra sintomi psichiatrici e Internet Gaming Disorder in un campione di
videogiocatori italiani. Dai risultati emersi, si ¢ evidenziato che le motivazioni legate
all’evasione dalla realtd e allo sperimentare nuovi ruoli in mondi fantastici hanno
confermato il loro ruolo da mediatori. Giocare ai videogiochi online per fuggire dalla
realta ed evitare i problemi quotidiani sembra essere associata al disagio psichiatrico e
sembra prevedere il gioco problematico, soprattutto nei videogiocatori che prediligono i

MMORPGs. Questi risultati convergono con lo studio di Kiraly (2015) e rafforzano
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l'applicabilita della teoria dell'automedicazione (Khantzian, 1985) nel contesto delle
dipendenze comportamentali, in particolare nel campo del gioco online problematico
(Ballabio et al., 2017). In modo piu specifico, la teoria dell'automedicazione si basa
sull'idea che le persone utilizzino sostanze o adottino comportamenti dipendenti per
compensare i sintomi psichiatrici (Khantzian 1985). Anche i risultati sul ruolo della
motivazione legata alla fantasia sono in linea con lo studio di Kiraly (2015), confermando
una correlazione tra i sintomi psichiatrici e le motivazioni fantasiose nel gaming online.
A differenza dello studio di Kiraly (2015), la motivazione legata alla competizione non ¢
emersa come mediatore, nonostante la sua relazione diretta con il gaming problematico.
Anche la motivazione del coping non ¢ stata identificata come una motivazione con un
ruolo mediatore, suggerendo che evasione e coping hanno meccanismi sottostanti
differenti (Ballabio et al., 2017). In particolare, mentre giocare per fuggire dai problemi
quotidiani potrebbe contribuire all’uso problematico dei videogiochi, il gioco potrebbe
altresi essere utilizzato come strategia adattativa di coping per alleviare lo stress e la
tensione senza necessariamente portare all'uso problematico. Infine, le motivazioni
sociali, di divertimento e di sviluppo delle abilita non sono emerse come
significativamente correlate al disagio psichiatrico o al gioco problematico.

In merito all'influenza della cultura sulle motivazioni alla base del gaming, ¢
interessante menzionare ulteriori risultati emersi dalla meta-analisi condotta da Wang e
Cheng (2022). Gli autori hanno avanzato l'ipotesi che la dimensione culturale
dell'individualismo-collettivismo potesse spiegare i diversi gradi di associazione tra
I'Internet Gaming Disorder e la motivazione all'evasione. In particolare, hanno
considerato le dimensioni dell'individualismo e del collettivismo. Nelle culture
individualistiche, l'interesse personale degli individui ¢ generalmente considerato di

maggiore importanza rispetto agli interessi collettivi del gruppo, mentre nelle culture
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collettivistiche sono gli interessi collettivi del gruppo a prevalere (Cheng et al., 2011;
Hamamura et al., 2018). Questa ipotesi si basa su studi precedenti che hanno documentato
differenze interculturali nel modo in cui i membri di una societd interpretano
comportamenti non normativi, come il gioco eccessivo. Ad esempio, i membri di societa
individualistiche tendono a percepire la dipendenza comportamentale o la dipendenza da
sostanze come una conseguenza delle scelte o della personalita individuali, mentre i
membri di societa collettivistiche tendono ad attribuirle a fattori interpersonali come
lI'influenza dell'ambiente sociale o a fattori istituzionali come le politiche governative
(Poysti & Majamaki, 2012). Dai risultati della meta-analisi ¢ emerso che la cultura
individualistica puo agire da mediatrice tra I'lGD e la motivazione all'evasione,
confermando 1'influenza della cultura sulla relazione tra IGD e il gioco come mezzo per
sfuggire dalla realta.

In conclusione, la letteratura scientifica ha ampiamente esplorato le molteplici
sfaccettature del rapporto tra motivazioni e Internet Gaming Disorder, evidenziando tre
punti chiave. Come evidenziato da numerosi studi (Yee, 2006; Fuster et al., 2012; Lee et
al., 2012; Kahn et al., 2015), alcune motivazioni al gioco, come I'evasione, I'immersivita
e il raggiungimento di obiettivi, mostrano una relazione significativa e positiva con I'lGD.
Parallelamente, 1'analisi sistematica di Wang e Cheng (2022) ha contribuito a individuare
specifiche sottocomponenti motivazionali, evidenziando che la motivazione al successo
si configura come un indicatore robusto di IGD, mentre la motivazione all'immersione e
quella sociale presentano gradi di associazione distinti. Questi risultati confermano
l'importanza delle motivazioni nella previsione 1'uso problematico dei giochi online.

Nel contesto della mediazione tra IGD e sintomi psichiatrici, ricerche come quelle

di Kiraly et al. (2015) e Ballabio et al. (2017) sottolineano come le motivazioni non solo
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correlino con comportamenti problematici, ma possano anche agire come mediatori nella
relazione tra sintomi psichiatrici e disturbi legati al gioco.

Infine, I'influenza della cultura sulle motivazioni del gaming, come evidenziato da
Wang e Cheng (2022), ¢ una dimensione intrigante da considerare. Le differenze culturali,
specialmente tra individualismo e collettivismo, sembrano mediare la relazione tra IGD
e la motivazione all'evasione, sottolineando come il contesto culturale possa modulare la
percezione e l'interpretazione del gioco eccessivo (Cheng et al., 2010; Hamamura et al.,

2018).
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2. GAMING E REGOLAZIONE EMOTIVA

Le emozioni giocano un ruolo cruciale nell'esperienza umana, plasmando il
pensiero e il comportamento in molteplici sfaccettature (Mauss et al., 2005; Ford & Gross,
2019). La regolazione emotiva ¢ emersa come un campo di studio significativo,
riconosciuto come fondamentale per il funzionamento psicologico (Gross & Muioz,
1995). Un aspetto recentemente esplorato ¢ il ruolo delle credenze sulle emozioni nella
regolazione emotiva, che influenzano le strategie adottate per affrontare le sfide emotive
quotidiane (Ford & Gross, 2018; Tamir et al., 2007).

I videogiochi offrono una piattaforma versatile per affrontare le pressioni esterne
e interne percepite come superiori alle risorse personali di un individuo (Folkman &
Moskowitz, 2004). L'attrattiva del gaming come strumento di regolazione emotiva deriva
dalla sua capacita di motivare, coinvolgere e offrire un accesso immediato (Pallavicini et
al., 2022).

Questo capitolo si propone di esplorare la relazione tra i videogiochi e le emozioni,
analizzando il legame tra il gaming sano e problematico, le motivazioni alla base del
gioco, la regolazione emotiva e le credenze sulle emozioni. Attraverso questa indagine, si
mira a comprendere piu approfonditamente l'esperienza di gioco e il suo impatto sul
benessere emotivo.

Inizialmente, verra esaminato il concetto di regolazione emotiva, le credenze che
le persone hanno a riguardo delle proprie emozioni e il loro impatto sulle capacita
regolatorie. Successivamente ci si concentrera sulle emozioni nel contesto del gaming,
esaminando come il gioco possa essere utilizzato come strategia sia adattiva sia
maladattiva per gestire le proprie emozioni. Infine, verra esplorato il ruolo delle

motivazioni alla base del gaming nella complessa relazione tra IGD e benessere emotivo.
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2.1 La regolazione emotiva e le credenze sulle emozioni

Le emozioni rappresentano fenomeni multidimensionali che si manifestano
attraverso canali esperienziali, comportamentali e fisiologici del sistema emotivo (Mauss
et al., 2005). Possono assumere una valenza negativa o positiva, come nel caso della
tristezza o della felicita, e si verificano quando le persone attribuiscono significato a uno
stimolo in relazione ai propri obiettivi (Gross, 2015).

L'impatto determinante delle emozioni sull'esperienza individuale, il pensiero e il
comportamento ¢ solidamente documentato (Ford & Gross, 2019; Lewis et al., 2008).
Negli ultimi decenni, la regolazione emotiva ha suscitato un crescente interesse (Hughes
et al., 2020; Koole, 2009; McRae & Gross, 2020) ed ¢ ora universalmente riconosciuta
come una caratteristica essenziale per il corretto funzionamento psicologico (Gross &
Muioz, 1995).

La regolazione emotiva include la capacita di identificare, comprendere e
accettare le esperienze emotive, controllare comportamenti impulsivi in situazioni di
disagio e modulare flessibilmente le risposte emotive in modo appropriato alla situazione
(Cole et al., 1994; Gratz & Roemer 2004; Eisenberg & Spinrad, 2004; Linehan, 1993;
Thompson, 1994).

Nel corso degli studi sulla regolazione emotiva, sono emerse diverse prospettive
che hanno contribuito a delineare pit chiaramente tale costrutto. Alcune visioni sulla
regolazione emotiva attribuiscono notevole importanza al controllo dell'esperienza e
dell'espressione emotiva, concentrandosi specialmente sul controllo espressivo delle
emozioni negative e sulla riduzione dell'arousal emotivo (Cortez & Bugental, 1994;
Garner & Spears, 2000; Kopp, 1989; Zeman & Garber, 1996). In contrasto, altre correnti
teoriche sottolineano la natura funzionale delle emozioni nella concezione della

regolazione emotiva, suggerendo che questa non sia sinonimo di controllo emotivo e,
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quindi, non implichi necessariamente la diminuzione immediata dell'affetto negativo
(Cole et al., 1994; Thompson, 1994). Analogamente, alcuni ricercatori indicano che una
regolazione emotiva adattiva comporta il monitoraggio e la valutazione dell'esperienza
emotiva, oltre che la sua modifica, enfatizzando 1'importanza della consapevolezza e della
comprensione delle emozioni (Thompson & Calkins, 1996).

L'accento posto sulla funzionalita delle emozioni ¢ in sintonia con la teoria ¢ la
ricerca che mettono in evidenza gli effetti paradossali e disregolatori dei tentativi di
controllare l'esperienza e I'espressione emotiva: gli sforzi per evitare esperienze interne,
come pensieri e sentimenti indesiderati, sono alla base di molti disturbi psicologici (Hayes
et al., 1996; Stewart et al., 2002) e la tendenza generale a limitare e nascondere
l'espressione emotiva ¢ stata associata all’aumento dell'arousal fisiologico (Notarius &
Levenson, 1979; Gross & Levenson, 1997). Cio suggerisce che un'attenzione al controllo
delle risposte emotive pud confondere processi che compromettono la regolazione con
quelli che ne sono parte integrante.

Pertanto, alcune concezioni della regolazione emotiva enfatizzano l'importanza di
accettare e valorizzare le risposte emotive (Cole et al., 1994; Linehan, 1993). Secondo
tali approcci, la tendenza a sperimentare emozioni negative in risposta alle proprie
reazioni emotive, indicativa di una mancanza di accettazione emotiva, ¢ considerata
maladattiva e associata a maggiori difficolta nella regolazione emotiva (Cole et al., 1994;
Paivio & Greenberg, 1998).

Un'ulteriore prospettiva sostiene la necessita di considerare le richieste specifiche
della situazione e gli obiettivi individuali durante la valutazione della regolazione emotiva
(Thompson, 1994; Thompson & Calkins, 1996). Inoltre, la regolazione emotiva implica
una flessibilita nell'uso delle strategie di regolazione emotiva che devono essere variabili

e adattabili alle diverse situazioni (Cole et al., 1994; Thompson, 1994). La comprensione
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e la valutazione delle capacita di regolazione emotiva, infatti, devono avvenire
esclusivamente all' interno di un contesto specifico (Cole et al., 1994; Thompson, 1994).
E importante sottolineare che la conoscenza delle strategie di regolazione emotiva
utilizzate da un individuo, senza le informazioni contestuali in cui vengono impiegate,
puo fornire poche indicazioni sulla capacita complessiva dell’individuo di regolare le
proprie emozioni in modo efficace (Gratz & Roemer, 2004).

Gli studiosi hanno altresi indicato che la regolazione emotiva implica la modifica
dell'intensita o della durata di un'emozione, anziché il mutamento della stessa (Thompson,
1994; Thompson & Calkins, 1996). In altre parole, la regolazione adattiva coinvolge la
modulazione dell'esperienza emotiva, mirando a ridurre l'urgenza associata a
un'emozione specifica per consentire cosi all'individuo di gestire il proprio
comportamento invece di controllare direttamente le emozioni stesse. Queste concezioni
della regolazione emotiva mettono in evidenza la capacita di inibire comportamenti
inappropriati o impulsivi e di agire in accordo con obiettivi desiderati, specialmente
quando si affrontano emozioni negative (Linehan, 1993; Melnick & Hinshaw, 2000).

Sulla base delle considerazioni precedenti, la regolazione emotiva puo essere
concepita come un processo che coinvolge diversi aspetti (Gratz & Roemer, 2004):
consapevolezza e comprensione delle emozioni, accettazione delle emozioni, capacita di
controllare comportamenti impulsivi e di agire in conformita con obiettivi desiderati
quando si sperimentano emozioni negative e capacita di utilizzare in modo flessibile
strategie di regolazione emotiva appropriate alla situazione per modulare le risposte
emotive desiderate al fine di soddisfare gli obiettivi individuali e le richieste situazionali.

L'assenza, totale o parziale, di queste abilita indica difficolta nella regolazione
emotiva, nota anche come disregolazione emotiva (Gratz & Roemer, 2004). Tale

disregolazione si manifesta attraverso difficolta nella consapevolezza, comprensione e
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accettazione degli stati emotivi, nonché nella capacita di controllare comportamenti
impulsivi e perseguire comportamenti mirati agli obiettivi (Gratz & Roemer, 2004).

Data la sua natura trasversale, la disregolazione emotiva ¢ oggetto di crescente
attenzione nell'ambito della ricerca clinica (Doré et al., 2016; Sloan et al., 2017).
Attivando o peggiorando condizioni cliniche, rappresenta un predittore di sintomi
psicopatologici (Leehr et al., 2015; Perez et al., 2012; Pivarunas & Conner, 2015) e puo
influenzare significativamente la vita delle persone (Gross, 2002; Vine & Aldao, 2014).
Le difficolta emotive possono avere impatti significativi sulla pratica clinica, aumentando
il dolore soggettivo e contribuendo ai livelli di impulsivita. Inoltre, tali difficolta possono
potenzialmente culminare in comportamenti disfunzionali, come ’emotional eating,
l'autolesionismo e il consumo di sostanze (Sheppes et al., 2015; Sloan et al., 2017).

La disregolazione emotiva ¢ presente nei disturbi che abbracciano gli spettri
internalizzanti ed esternalizzanti (Beauchaine & Thayer 2015; Hofmann et al., 2012)
rappresentando un fattore di vulnerabilita transdiagnostico (Sloan et al., 2017) che
contribuisce alle comorbilita tra diverse condizioni psicopatologiche (Aldao et al., 2010;
Beauchaine & Thayer, 2015). Infatti, essa mostra forti associazioni con il disagio
psicofisico (Wang & Saudino, 2011; Zahniser & Conley, 2018), l'insonnia (Cox et al.,
2019) e I'impulsivita (Garofalo et al., 2018; Schreiber et al., 2012) e rappresenta un fattore
di vulnerabilita per ansia e depressione (Joormann & D’Avanzato, 2010; Joormann &
Stanton, 2016; Joormann & Tanovic, 2015), disturbi alimentari (Brockmeyer et al., 2014;
Rowsell et al., 2016), dipendenze (Mestre-Bach et al., 2020) e disturbi della personalita
(Dimaggio et al., 2017; Linehan et al., 2007).

I ricercatori hanno identificato legami significativi anche tra altre condizioni,
come l'autolesionismo (Gratz & Tull, 2010; Crowell et al., 2005), il disturbo dell'identita

(Kaufman et al., 2015), lI'abuso di sostanze (ad esempio, Dvorak et al. 2014), la
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depressione (Crowell et al., 2014), i disturbi della condotta (Beauchaine et al., 2007;
Cappadocia et al., 2009), il disturbo da deficit di attenzione/iperattivita (Mitchell et al.,
2012), I’ansia (Folk et al., 2014), il disturbo da stress post-traumatico (Weiss et al., 2013)
e il disturbo borderline di personalita (Fossati et al., 2014).

A proposito del disturbo borderline di personalita, Linehan (1993) ha evidenziato
il ruolo della disregolazione emotiva nello sviluppo e nella manifestazione di tale
disturbo. Essa, infatti, ¢ risultata sottendere molti dei comportamenti tipici come
I’autolesionismo, che rappresenterebbe un comportamento con funzione di regolazione
delle emozioni. Cio ¢ stato supportato anche dalla letteratura empirica, suggerendo che la
violenza sia auto sia etero diretta possa svolgere questa importante funzione (Briere &
Gil, 1998; Gratz, 2003; Jakupcak et al., 2002; Bushman et al., 2001).

Recentemente, la letteratura empirica e teorica ha concentrato 1’attenzione su una
specifica sfaccettatura della regolazione emotiva: la natura delle credenze sulle emozioni
(Ford & Gross, 2018; Ford et al., 2018). Questo crescente interesse ¢ probabilmente
motivato dalla vasta quantita di dati che evidenziano l'influenza delle credenze su vari
fenomeni mentali (Tamir et al., 2007). In effetti, tali ricerche hanno messo in luce come
le credenze delle persone possano plasmare le loro capacita regolatorie e adattative nel
far fronte alle sfide che si presentano (Tamir et al., 2007; De Castella et al., 2013; Becerra
et al., 2020).

Per comprendere meglio I'importanza delle credenze sulle emozioni, ¢
interessante considerare la teoria di Dweck (1996), la quale ha proposto due prospettive
differenti riguardo alla percezione di attributi psicologici come intelligenza o moralita: la
teoria dell'entita e la teoria incrementale. La prima che considera gli attributi come fissi e
immutabili, mentre la seconda li concepisce come flessibili e dinamici. Ne deriva che,

coloro che adottano una prospettiva entitaria, credendo che l'intelligenza sia immutabile,
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tendono a essere meno propensi a impegnarsi nello sviluppo delle proprie abilita cognitive
rispetto a chi abbraccia una teoria incrementale, la quale sostiene che l'intelligenza puo
cambiare (Dweck, 1986; Hong et al., 1999).

Nel contesto delle credenze sulle emozioni, emerge un pattern simile. Tamir e
colleghi (2007) hanno evidenziato che le credenze riguardanti le emozioni, distinte tra
approccio incrementale ed entitario, influenzano la percezione dell'autoefficacia e della
controllabilita delle emozioni. E stato osservato che coloro che adottano un approccio
entitario presentano una minore capacita di regolare le emozioni e sperimentano una
percentuale piu elevata di emozioni negative. Al contrario, coloro che abbracciano un
approccio incrementale sperimentano una maggiore controllabilita emotiva,
autoregolazione, una prolungata esperienza del godimento delle emozioni positive e
vantaggi sociali piu pronunciati (Tamir et al., 2007). Cid suggerisce credere nella
flessibilita delle emozioni contribuisce a una maggiore capacita di regolazione emotiva,
la quale, a sua volta, predice un miglior benessere, un funzionamento interpersonale piu
efficace e una migliore salute mentale (Gross, 2015; Kneeland et al., 2016; Ortner &
Pennekamp, 2020).

Un contributo significativo allo studio sulle credenze sulle emozioni € stato fornito
dalla teoria di Ford e Gross (2018). Questa teoria propone che la connessione tra le
credenze sulle emozioni e gli esiti emotivi possa essere rintracciata nella nozione di
regolazione emotiva. Gross (2015) identifica tre fasi nel processo di regolazione emotiva,
ciclicamente ripetute fino al raggiungimento dell'obiettivo: la fase di identificazione, la
fase di selezione e la fase di implementazione. La valutazione, ovvero il discernimento di
cio che ¢ buono e cattivo, riveste un ruolo cruciale in ogni fase del processo. Nella fase
di identificazione, 1'individuo identifica I'emozione, determina il suo valore nel contesto

e attiva un obiettivo di regolazione emotiva se necessario. Nella fase di selezione,
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l'individuo considera varie strategie di regolazione, valuta I'utilita di ciascuna nel contesto
e attiva un obiettivo per utilizzare la strategia selezionata. Infine, nella fase di
implementazione, l'individuo traduce la strategia in tattiche, ne valuta l'efficacia e
seleziona una tattica per attuare la strategia. Il raggiungimento dell'obiettivo della
regolazione emotiva avviene quando lo stato emotivo percepito ¢ congruente con lo stato
emotivo desiderato. Le credenze sulle emozioni possono influenzare le abilita di
regolazione in tutte le fasi coinvolte definendone 1'efficacia (Gross, 2015). Ad esempio,
le credenze sulla bonta sono coinvolte piu frequentemente nella fase di implementazione:
gli individui che percepiscono 1'emozione come buona sono piu inclini a cercare attivita
che mantengano e/o aumentino quell'emozione. Le credenze sulla controllabilita
influenzano principalmente la fase di selezione: percepire le emozioni come controllabili
guida la scelta di strategie regolative (Ford & Gross, 2018).

Secondo il quadro teorico di Ford e Gross (2018) esistono due principali credenze
sulle emozioni: le credenze sulla controllabilita delle emozioni e le credenze sull'utilita.
Nonostante ne esistano diverse tipologie, Ford e Gross (2018) sostengono che questi due
aspetti sono di particolare rilevanza poiché concettualmente separabili e teoricamente
influenti sulle abilita di regolazione emotiva delle persone (Ford & Gross, 2018).
L'importanza di queste due credenze sulle emozioni risiede nel fatto che influenzano gli
sforzi e le performance delle persone in tutte le fasi del processo di regolazione emotiva
(Gross, 2015; Gross, 1998). Le persone che credono che le emozioni siano incontrollabili
potrebbero essere meno propense a cercare di regolarle, a selezionare strategie di
regolazione efficaci e piu propense a interrompere prematuramente gli sforzi di
regolazione. Allo stesso modo, coloro che credono che le emozioni siano inutili
potrebbero orientarsi verso un evitamento delle emozioni, selezionando e persistendo in

strategie ritenute efficaci per questi scopi (Becerra et al., 2020).
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Anche se la ricerca empirica sulle credenze sulle emozioni ¢ attualmente limitata,
le evidenze disponibili sembrano supportare le previsioni relative alle credenze
maladattive sulle emozioni. Diversi studi hanno evidenziato 1’associazione tra la presenza
di credenze disfunzionali sulle emozioni e 1’utilizzo di strategie regolative maladattive:
se le emozioni sono percepite come incontrollabili qualsiasi tentativo di regolarle sara
percepito come inutile (Tamir et al., 2007; De Castella et al., 2013; De Castella et al.,
2018; Veilleux et al., 2021). Le persone che sostengono questa visione riferiscono di
utilizzare meno frequentemente strategie adattative di regolazione emotiva (Tamir et al.,
2007) e mostrano una minore motivazione nell'impegnarsi in sforzi regolativi per
migliorare il loro benessere (Howell et al., 2016). Al contrario, prove sperimentali
indicano che le persone sono piu propense a impegnarsi in sforzi regolativi per
sperimentare emozioni che considerano utili ed evitare emozioni che considerano
indesiderabili (Tamir et al., 2012; Dennis & Halberstadt, 2013).

A supporto di tali risultati, Hong e Kangas (2022) hanno recentemente condotto
un'analisi sistematica sulla relazione tra le credenze sulle emozioni e la regolazione
emotiva. In particolare, hanno esaminato gli studi sulle credenze sull'utilita e accettabilita
delle emozioni, nonché sulla controllabilita. I risultati hanno indicato un forte supporto al
fatto che una maggiore convinzione nella controllabilita generale delle emozioni ¢
associata a un maggior utilizzo di riorganizzazione cognitiva e strategie attive di
regolazione emotiva. Inoltre, per quanto riguarda le convinzioni sull'utilita, i risultati
hanno indicato prove coerenti che gli individui che credono che le emozioni siano utili
tendono a impegnarsi in strategie di regolazione emotiva attive. In aggiunta, le
convinzioni che le emozioni negative siano accettabili sembrano essere associate a una
ridotta adozione di strategie di regolazione emotiva passive € a un maggiore

coinvolgimento in strategie attive.
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Sulla base di queste premesse, il ruolo delle credenze sulle emozioni emerge come
promettente per comprendere la relazione tra difficolta nella regolazione emotiva e
condizioni psicopatologiche (Kneeland et al., 2016) ed ¢ associato ad un aumento del
rischio di psicopatologia (Veilleux et al., 2021). Credere che le emozioni siano inutili ¢
stato associato all'ansia e alla depressione (Manser et al., 2012; Veilleux et al., 2021).

A supporto di cio, recentemente Arbulu e colleghi (2023) hanno confermato la
relazione tra credenze sulle emozioni, strategie maladattive di regolazione emotiva e
disagio emotivo, sottolineando il ruolo da mediatore delle credenze sull'indesiderabilita e
sull'incontrollabilita emotiva.

In conclusione, la regolazione emotiva e le credenze sulle emozioni emergono
come componenti essenziali per comprendere il funzionamento psicologico individuale,
con impatti significativi sulla salute mentale (Ford & Gross, 2018; Tamir et al., 2007). Le
credenze sulle emozioni modellano le capacita regolatorie delle persone, con riflessi sulla

gestione delle sfide e sul benessere complessivo (Dweck, 1996; Gross, 2015).

2.2 Emozioni e gaming

Il rapporto tra 1'uso dei videogiochi e la regolazione emotiva ¢ stato oggetto di
approfonditi studi nel contesto del gaming. I videogiochi, considerati come una strategia
di coping, rappresentano una risorsa versatile per molte persone, offrendo uno spazio in
cui possono gestire specifiche richieste esterne e interne percepite come gravose o
superiori alle risorse individuali (Folkman & Moskowitz, 2004).

L'attrattiva dei videogiochi come strumento di regolazione emotiva risiede nella
loro natura motivante, coinvolgente e nell'accessibilitd immediata (Pallavicini et al.,
2022). La letteratura scientifica ha riconosciuto i videogiochi come potenziale mezzo per

gestire e ridurre lo stress e l'ansia, oltre a fornire benefici nell'ambito della formazione
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cognitiva (Ellis et al., 2020; Billieux et al., 2013; Carras et al., 2018; Dahlquist et al.,
2009; Jameson et al., 2011).

Inoltre, la vasta gamma di situazioni presenti nei videogiochi pud scatenare
emozioni positive, contribuendo cosi alla regolazione emotiva degli individui (Barr &
Copeland-Stewart, 2022; Jameson et al., 2011; Koepp et al., 1998). Il piacere offerto dai
giochi digitali, comprese emozioni positive come la felicita e la sorpresa, ¢ uno dei motivi
principali per cui le persone scelgono di giocare (Jones et al., 2014; Gloria & Steinhardt,
2016). Tale piacere ¢ legato non solo alla narrativa coinvolgente dei giochi ma anche alla
stimolazione del sistema di ricompensa cerebrale attraverso il rilascio di dopamina, un
neurotrasmettitore associato alle sensazioni di piacere e gratificazione (Cohn et al., 2009).

Diversi generi di videogiochi sono stati identificati come particolarmente utili in
questo contesto. I videogiochi casual, noti per i loro bassi carichi cognitivi e brevi
richieste di tempo, hanno dimostrato efficacia nel fornire un sollievo immediato dalle
tensioni quotidiane (Pine et al., 2020; Russoniello et al., 2009). Gli exergame, che
combinano elementi videoludici con l'esercizio fisico, sono emersi come forma
innovativa di terapia per migliorare il benessere psicofisico (Huang et al., 2017;
Schumacher et al., 2018). Allo stesso tempo, 1 giochi di realta aumentata hanno dimostrato
di integrare l'esperienza videoludica con l'ambiente circostante, offrendo un'opzione
coinvolgente per la riduzione dello stress (Russoniello et al., 2019; Kowal et al., 2021).

Recenti studi hanno indagato la relazione tra l'uso dei videogiochi di realta
aumentata e le risposte emotive degli individui, confrontando le esperienze tra giochi AR
e quelli su display desktop. Risultati significativi indicano un aumento pit pronunciato
delle emozioni positive dopo la sessione di gioco in realta virtuale rispetto a quello su un
display desktop (Pallavicini & Pepe, 2019; Pallavicini et al., 2018). Ad esempio, uno

studio ha riportato che i soggetti riportavano livelli superiori di felicita e sorpresa dopo
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aver giocato a un gioco in realta virtuale, rispetto alla versione su desktop dello stesso
gioco (Pallavicini & Pepe, 2019). Questi risultati suggeriscono che le caratteristiche
uniche di immersione e coinvolgimento corporeo offerte dalla realta virtuale potrebbero
contribuire in modo significativo a suscitare emozioni positive e a ridurre l'ansia nelle
persone (Pallavicini et al., 2018).

Infatti, diversi studi hanno evidenziato come un maggiore coinvolgimento
corporeo durante il gioco conduca a risposte emotive e affettive piu intense da parte dei
giocatori (Bianchi-Berthouze et al., 2007).

A tal proposito, lo studio condotto da Pallavicini e Pepe (2020) si & proposto di
esplorare la capacita dei giochi commerciali di realta virtuale nel generare emozioni
positive e nel ridurre momentaneamente l'ansia dei giocatori. L'indagine si ¢ anche
concentrata sugli effetti del coinvolgimento del corpo richiesto dal gioco, variando tra
livelli alto e basso. Nel corso dello studio, 36 giovani adulti sono stati reclutati per
partecipare a sessioni di gioco in realta virtuale, ciascuna caratterizzata da un diverso
grado di coinvolgimento corporeo. A ogni partecipante sono stati somministrati due
strumenti di valutazione: lo State-Trait Anxiety Inventory (Spielberg et al., 1983) per
misurare l'ansia e la Visual Analogue Scale (Aitken, 1969) per valutare le emozioni
negative e positive. I risultati emersi hanno evidenziato un aumento statisticamente
significativo dell'intensita di felicitda e sorpresa, accompagnato da una diminuzione
altrettanto significativa della paura, dell’ansia e della tristezza dopo 1’esperienza di gioco.
Relativamente al coinvolgimento del corpo, i risultati hanno indicato una maggiore
efficacia del gioco ad alto coinvolgimento rispetto a quello a basso coinvolgimento sia
nell'elicitare emozioni positive sia nel ridurre emozioni negative e l'ansia percepita.

Questi risultati riflettono quanto riscontrato in studi precedenti, sottolineando

come un coinvolgimento pit marcato del corpo non solo fornisca un maggiore livello di
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divertimento, ma contribuisca anche a un'esperienza emotiva piu intensa. In conclusione,
1 videogiochi di realta virtuale non solo sono in grado di generare emozioni positive, ma
anche di attenuare emozioni negative, come tristezza e paura, oltre a ridurre l'ansia
percepita nei giocatori.

L'aspetto del social gaming, soprattutto nelle modalitd multiplayer online,
aggiunge un elemento significativo alla relazione tra regolazione emotiva e videogiochi.
Coinvolgersi in videogiochi con amici o con persone incontrate online non solo offre
un'esperienza di gioco condivisa, ma anche 'opportunita di creare connessioni sociali
significative, contribuendo cosi a ridurre il senso di solitudine (Arbeau et al., 2020; Trepte
et al., 2012). Questa dinamica ¢ diventata particolarmente rilevante durante la pandemia
da COVID-19, durante la quale le misure di autoisolamento hanno aumentato il rischio
di isolamento sociale (Lewis et al., 2021). La campagna #PlayApartTogether, lanciata
dall'Organizzazione Mondiale della Sanita nel Marzo 2020, ha riconosciuto il potenziale
dei videogiochi nel promuovere l'interazione sociale come mezzo per contrastare la
solitudine durante il periodo pandemico.

In considerazione di questa connessione positiva tra regolazione emotiva e
gaming, gli studi sottolineano che 1 videogiochi possono influenzare positivamente ansia,
stress, depressione e solitudine, oltre a potenziare le emozioni positive.

Lo studio condotto da Pallavicini e colleghi (2022), attraverso una revisione
sistematica della letteratura scientifica, ha approfondito la comprensione dei risultati
precedenti, mettendo in evidenza il duplice ruolo dei videogiochi nei primi stadi della
pandemia del COVID-19. L'analisi mirava a investigare gli effetti del gaming su stress,
depressione, ansia, solitudine e IGD durante il periodo iniziale della pandemia. Dai
risultati di questa revisione ¢ emersa una robusta evidenza empirica riguardante l'efficacia

dei videogiochi nel ridurre stress, ansia e depressione tra gli studenti universitari e i
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giovani adulti. In particolare, sia i giochi di realtd aumentata che i giochi online
multiplayer hanno dimostrato di avere un impatto benefico sulla riduzione di stress e
ansia, confermando quanto gia emerso in letteratura precedente. Tuttavia, la ricerca ha
rivelato una complessita nel rapporto tra gaming e benessere mentale. Se da un lato
'aumento del tempo trascorso utilizzando giochi online multiplayer durante le restrizioni
di lockdown ha avuto effetti rilassanti a breve termine, si ¢ anche osservato un aumento
di sintomi di stress, ansia e depressione a lungo termine nei giocatori problematici e in
coloro con uno stile di coping evitante. Questi risultati sembrano convalidare il modello
compensativo, suggerendo che, sebbene il gioco possa rappresentare una strategia di
coping salutare per alleviare stress, ansia e depressione, pud trasformarsi in un
adattamento problematico durante situazioni di vita complesse, specialmente in individui
piu a rischio, come giocatori problematici e coloro con stili di coping maladattivi.

In questo contesto, di fronte a un'esperienza di vita travolgente come la pandemia
da COVID-19, il relax legato al gioco potrebbe addirittura essere controproducente e
portare a maggiore angoscia in tali tipi di giocatori (Caro & Popovac, 2021; Kirély et al.,
2020). Secondo la teoria dell'evitamento di sé (Baumieister, 1991), si puo ipotizzare che
1 giocatori problematici e le persone con stili di coping evitanti, impegnandosi in
comportamenti di gioco per distogliere l'attenzione dai problemi esistenti, possano
sperimentare maggiore angoscia a lungo termine, poiché i problemi della vita reale
rimangono intatti (Cheng et al., 2020; Cheng et al., 2015).

Un aspetto interessante emerso dalla revisione di Pallavicini e colleghi (2022) ¢ il
ruolo dualistico del gaming sulla solitudine. Alcuni studi hanno indicato che 1'uso dei
videogiochi ha contribuito a ridurre la solitudine, facilitando il mantenimento del contatto
sociale tra studenti universitari e adulti. Tuttavia, in altri casi, I'aumento del tempo

dedicato ai giochi online multiplayer ha portato ad un aumento della solitudine tra adulti
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di mezza etd. Questa complessita pud essere spiegata considerando l'effetto dei
videogiochi, che possono sia ampliare che limitare i contatti sociali significativi
(Williams, 2018). Mentre il gaming puo agire come un mezzo di distrazione e riduzione
della solitudine, un uso eccessivo o problematico pud contribuire a un circolo vizioso,
diminuendo le opportunita di interazione sociale e di supporto (Mandryk et al., 2020;
Snodgrass et al., 2018).

In definitiva, l'analisi condotta evidenzia la necessita di considerare attentamente
il contesto e le dinamiche individuali nel valutare gli impatti psicologici del gaming,
specialmente in periodi di crisi come la pandemia da COVID-19.

Questo studio ci induce a riflettere sul fatto che il gioco, inizialmente adottato
come una strategia di coping non problematica o addirittura salutare, potrebbe
trasformarsi in un adattamento o in un comportamento problematico in individui a rischio,
come ragazzi, adolescenti e adulti con un profilo di giocatore problematico o con un alto
livello di stress (Koban et al., 2022; Kardefelt-Winther, 2014, Snodgrass et al., 2022). In
particolare, un aumento significativo del gioco nel 2020 potrebbe aver avuto effetti
dannosi su individui vulnerabili, aumentando il loro livello di stress, ansia, depressione e
solitudine (King et al., 2020; Kiraly et al., 2020).

La ricerca ha costantemente confermato la correlazione tra I'uso problematico del
gaming e la disregolazione emotiva (Tenzin et al., 2019; Hussain et al., 2020; Peterka-
Bonetta et al., 2019). La gravita dell'uso problematico del gaming pud essere quindi
maggiormente accentuata in presenza di un'esperienza intensa di emozioni negative da
parte degli individui (Bonnaire & Baptista, 2019; Yuan et al., 2020). La letteratura ha
dimostrato che, rispetto ai giocatori occasionali, 1 giocatori regolari esprimono meno le
loro emozioni, presentano livelli piu elevati di alessitimia e piu bassi di reattivita emotiva

(Gaetan et al., 2016; Estévez et al., 2017). L’alessitimia ¢ una condizione clinica che
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comprende difficolta nell’identificare e descrivere le proprie emozioni, uno stile di
pensiero orientato esternamente caratterizzato da una tendenza a non concentrare
l'attenzione sui propri sentimenti e pensieri interni (Taylor et al., 2000; Messina et al.,
2014). Nello studio di Estévez et al. (2017), bassi livelli di regolazione emotiva sono
emersi come un fattore di rischio per il Disturbo da Gioco su Internet, e la mancanza di
chiarezza e controllo emotivo ha previsto I'lGD.

A tal proposito, Yang e colleghi (2022) hanno condotto un’analisi sistematica sulla
relazione tra disregolazione emotiva negli adolescenti e il loro uso problematico della
tecnologia, con particolare attenzione all'Internet Gaming Disorder, considerato come una
categoria di utilizzo problematico della tecnologia basato sul contenuto. La revisione
sistematica, che ha coinvolto 39 studi con un totale di 27.169 partecipanti, ha rafforzato
I'evidenza di un'associazione chiara tra la disregolazione emotiva e la gravita dell'uso
problematico della tecnologia negli adolescenti. Questi risultati si allineano anche con
quelli di Gioia e colleghi (2021), che hanno esaminato la relazione tra I'uso problematico
di Internet e la disregolazione emotiva in tutte le eta. La ricerca attuale ha rivelato che
negli adolescenti, la disregolazione emotiva ¢ fortemente correlata all'Internet Gaming
Disorder. Inoltre, ¢ emerso che gli adolescenti con disregolazione emotiva e utilizzo
problematico della tecnologia spesso riportano ulteriori problemi comportamentali o
livelli piu elevati di sintomi dell'umore negativo. Tra questi, le variabili piu strettamente
correlate sono risultate essere una maggiore gravita della depressione e dell'ansia. Questi
risultati indicano una connessione significativa tra disregolazione emotiva, utilizzo
problematico della tecnologia e impatti negativi sulla salute mentale degli adolescenti,
sottolineando I'importanza di esaminare approfonditamente tali correlazioni.

Un altro studio che esaminato il rapporto tra regolazione emotiva e IGD ¢ stato

quello di Giordano e colleghi (2021). L'obiettivo principale di questa ricerca era valutare
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il ruolo predittivo della regolazione emotiva nella spiegazione dell’Internet Gaming
Disorder in un campione di 350 adolescenti. Gli strumenti utilizzati per valutare la
regolazione emotiva e la gravita dell'lGD sono stati 1I’Emotion Regulation Index for
Children and Adolescents (MacDermott et al., 2010) e [’Internet Gaming Disorder Scale-
Short Form (Pontes & Griffiths, 2015). I risultati dello studio hanno rivelato una
correlazione significativa tra la regolazione emotiva e la gravita del disturbo da gioco su
Internet. Livelli piu bassi di regolazione emotiva sono stati associati a punteggi piu elevati
nella gravita dell’lGD. Questi risultati suggeriscono che 1 deficit nella regolazione
emotiva possono costituire precursori delle dipendenze comportamentali legate alla
tecnologia, evidenziando l'importanza di considerare attentamente la regolazione emotiva
nel contesto del gaming.

Un altro aspetto cruciale emerso dalla letteratura ¢ che le persone con Internet
Gaming Disorder possono presentare disturbi psichiatrici concomitanti e la depressione
risulta essere tra le condizioni piu frequentemente associate (Carli et al., 2013; Gonzalez-
Bueso et al., 2018). Inoltre, in linea con altri comportamenti di dipendenza, 'lGD ¢ stato
associato a molte caratteristiche disfunzionali della personalita, tra cui l'impulsivita
(Gentile et al., 2011), la ricerca di sensazioni (Mehroof & Griffiths, 2010), la bassa
autostima (Lemmens et al., 2011) e il nevroticismo (Miiller et al., 2014). Diversi studi
suggeriscono che IGD e depressione condividono diversi sintomi, tra cui I'anedonia, il
ritiro sociale, scarse prestazioni lavorative e scolastiche, affaticamento e disturbi dei
pattern sonno-veglia (Achab et al., 2011; Burke & Peper, 2002). Inoltre, IGD e
depressione possono avere substrati biologici e psicologici comuni, con il primo che puo
facilitare 1'insorgenza del secondo in individui predisposti (Mikuska & Vazsonyi, 2017;

Van Rooijj et al., 2018).
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Lo studio condotto da Ostinelli e colleghi (2021) ha rappresentato un contributo
significativo nella comprensione della comorbidita tra Internet Gaming Disorder e
depressione. Attraverso una revisione sistematica e una meta-analisi, si ¢ proposto di
raccogliere ed esaminare le evidenze disponibili sulla presenza di depressione e sintomi
depressivi nelle persone con IGD. Gli obiettivi specifici dello studio erano: 1) stimare il
tasso di comorbidita della depressione in individui con sintomi significativi di IGD, ed
esplorare la sua variabilita; 2) valutare la gravita dei sintomi depressivi in individui con
sintomi significativi di IGD senza una diagnosi di depressione. Dai risultati della
revisione sistematica e meta-analisi ¢ emerso che la comorbidita della depressione nei
soggetti inclusi negli studi variava dal 0% al 75%, con una prevalenza combinata del
32%. Questo risultato ¢ consistente con le preoccupazioni esistenti riguardo
all'importanza delle comorbilita nella popolazione affetta da IGD (Block, 2008;
Gonzalez-Bueso et al., 2018). A riguardo della gravita dei sintomi depressivi, sono emersi
livelli da normali a moderati. Questi risultati suggeriscono che gli individui con sintomi
significativi di IGD possono manifestare sintomi depressivi nel corso della malattia,
anche in assenza di una comorbidita stabilita, con livelli che variano dalla norma a sintomi
depressivi di gravita moderata (Wahl et al., 2014).

Un altro studio che si € occupato di esaminare la relazione tra IGD, depressione e
regolazione emotiva ¢ quello di Marchica e colleghi (2020). L'obiettivo principale della
ricerca era esplorare le differenze nella regolazione emotiva e nell'impulsivita tra gli
adulti con IGD. Il campione della ricerca comprendeva 1909 partecipanti e sono stati
utilizzati diversi strumenti di valutazione, tra cui la Internet Gaming Disorder Scale-
Short-Form (Pontes & Griftiths, 2015), la Difficulties in Emotion Regulation Scale (Gratz
& Roemer, 2004), e cinque item della Barratt Impulsiveness Scale (Patton et al., 1995). I

partecipanti sono stati suddivisi in quattro gruppi per i confronti: gruppo IGD, gruppo
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depressione, gruppo depressione e IGD, e gruppo di controllo. Dai risultati dello studio ¢
emerso che solo un terzo di coloro che soddisfacevano i criteri per 1'GD raggiungeva
anche i criteri per una depressione moderatamente grave. Dal punto di vista demografico,
nel gruppo depressione e IGD la proporzione di donne era maggiore rispetto al gruppo
IGD, indicando che la presenza di depressione correlata potrebbe essere piu evidente tra
le utenti femminili di videogiochi. Inoltre, ¢ emerso che il gruppo depressione e IGD
trascorreva significativamente piu tempo sui videogiochi rispetto al gruppo con solo IGD.
Questo potrebbe essere dovuto a un eccessivo ricorso ai videogiochi come parte di una
strategia di regolazione emotiva maladattiva. Cio spiega potenzialmente perché l'accesso
limitato alle strategie di regolazione emotiva differenziava il gruppo con solo depressione
da coloro nel gruppo depressione e IGD, in linea con la ricerca che suggerisce che
I'impegno eccessivo nel gioco sia spesso motivato dal desiderio di sfuggire alle emozioni
negative. Infine, il gruppo depressione e IGD si ¢ differenziato dagli individui nei tre altri
gruppi per un'impulsivita piu elevata, suggerendo che I'impulsivita potrebbe essere un
effetto collaterale di una maggiore suscettibilita alla depressione e all'lGD tra gli individui
impulsivi. Lo studio di Marchica e colleghi (2020) fornisce approfondimenti sulla
complessita delle relazioni tra IGD, depressione e regolazione emotiva, evidenziando
I'importanza di considerare i diversi fattori che contribuiscono a queste condizioni nei
giocatori adulti.

A riguardo di altre condizioni psicopatologiche connesse all’lGD, uno studio
condotto da Bannoaire e Baptista (2019) ha evidenziato la presenza significativa di
alessitimia negli individui con questo disturbo. L'obiettivo principale della ricerca era
indagare la relazione tra alessitimia e IGD, prendendo in considerazione e controllando
per eventuali influenze ansia e depressione. Il campione coinvolto comprendeva 429

giovani adulti, ai quali sono stati somministrati diversi strumenti di valutazione, tra cui la
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versione breve della Game Addiction Scale (Lemmens et al., 2009), la Toronto
Alexithymia Scale (Bagby et al., 1994) e la Hospital Anxiety and Depression Scale
(Zigmond & Snaith, 1983). I risultati dello studio hanno evidenziato che i1 giocatori
problematici, rispetto ai non problematici, tendevano a essere giovani maschi
appassionati di giochi di ruolo, meno frequentemente coinvolti in relazioni sentimentali
e caratterizzati da punteggi piu elevati di depressione, ansia e alessitimia. Dopo aver
corretto per ansia e depressione, i punteggi delle sottoscale dell'alessitimia nei giocatori
problematici sono risultati significativamente superiori rispetto ai non problematici.
Questo suggerisce che i1 giocatori problematici manifestano una disregolazione emotiva
caratterizzata da difficolta nella descrizione dei sentimenti ¢ da un pensiero orientato
esternamente. Anche se nessuna delle sottoscale dell'alessitimia era direttamente
associata all'lGD, essere alessitimico quasi raddoppiava il rischio di sviluppare il Disturbo
da Gioco su Internet. Questi risultati suggeriscono che I'alessitimia potrebbe essere un
fattore chiave che contribuisce all'insorgenza e al mantenimento dell'lGD. Si potrebbe
ipotizzare che 1 giovani adulti con difficolta nel riconoscere le proprie emozioni utilizzino
1 videogiochi come un mezzo per sperimentare emozioni € successivamente regolarle,
suggerendo che il gioco potrebbe fungere da strategia di alleviamento della
disregolazione emotiva associata all'alessitimia (Bonnaire & Baptista, 2019).

In sintesi, la ricerca condotta rivela una connessione sostanziale tra la regolazione
emotiva e il Disturbo da Gioco su Internet. La disregolazione emotiva emerge come un
fattore significativo, correlato in modo rilevante al coinvolgimento e al mantenimento
dell'lGD. L'associazione con altri disturbi psicopatologici, come depressione, ansia e
impulsivita, aggiunge complessita al quadro. In particolare, 'alessitimia, la difficolta nel

riconoscere e descrivere emozioni, risulta essere un elemento chiave nei giocatori
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problematici, aumentando il rischio di sviluppare I'lGD. Questa panoramica sottolinea
l'importanza di comprendere in profondita il legame tra regolazione emotiva e IGD.

Se consideriamo la regolazione emotiva come un elemento fondamentale
nell'esperienza di gioco, potrebbe essere interessante esplorare le credenze dei giocatori
sulle proprie emozioni durante tali sessioni.

La letteratura scientifica relativa al rapporto tra le credenze sulle emozioni e il
gaming presenta una lacuna significativa, con nessuno studio che ha esplorato
dettagliatamente tale connessione. Tuttavia, gli studi sulle metacognizioni e i
comportamenti dipendenti, tra cui la dipendenza dal gaming, hanno evidenziato
l'importanza di colmare questa lacuna. Numerose ricerche negli ultimi 20 anni si sono
occupate di analizzare tale rapporto (Spada et al., 2015; Hamonniere & Varescon, 2018),
evidenziando anche 1’associazione significativa tra la metacognizione e I’IGD (Casale et
al., 2021).

Per quanto riguarda la dipendenza, alcuni ricercatori suggeriscono che specifiche
metacognizioni riguardanti il comportamento dipendente sono di importanza cruciale per
il processo di sviluppo e persistenza dell'assuefazione (Spada et al., 2015). In questo
ambito, le metacognizioni possono essere suddivise in due categorie: metacognizioni
positive, riguardanti 1 benefici del coinvolgimento in comportamenti di dipendenza come
mezzo di regolazione cognitiva ed emotiva, € metacognizioni negative, riguardanti
l'irrefrenabilita e 1 pericoli dei pensieri riguardanti il comportamento dipendente e la sua
adesione principali (Spada et al., 2015). Le metacognizioni positive svolgono un ruolo
centrale nel motivare gli individui a impegnarsi in comportamenti di dipendenza, mentre
si ritiene che le metacognizioni negative abbiano un impatto cruciale nella perpetuazione
di tali comportamenti, attivandosi durante e dopo 1'adesione e scatenando stati emotivi

negativi che costringono una persona a rimanere coinvolta (Spada et al., 2015).
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Ad esempio, la regolazione emotiva ha dimostrato di predire la dipendenza da
Internet, con le metacognizioni positive che agiscono come mediatori nell'uso di Internet
(Akbari, 2017; Casale et al., 2016). In aggiunta, le metacognizioni legate ai giochi online
sono state identificate come mediatori nella relazione tra 1'ansia sociale e il Disturbo da
Gioco su Internet (Marino et al., 2020).

A riguardo, diversi studi hanno sottolineato la rilevanza della cognizione
disadattiva come un forte predittore dell'Internet Gaming Disorder, mettendo in luce la
stretta correlazione tra le credenze e la gravita di questo disturbo, nonché di altri disturbi
da dipendenza (Hamonniere & Varescon, 2018). Attraverso un modello motivazione-
cognizione-comportamento per 1'IGD (Ji et al., 2022), ¢ emerso che la cognizione
disadattiva non solo conduce direttamente al gioco patologico, ma funge anche da
mediatore nell'impatto di fattori come ansia, depressione, impulsivita e tratti di
personalita (Tian et al., 2021; Yu et al., 2021).

Gli studi su metacognizioni e comportamenti dipendenti hanno sollevato
interrogativi sulla natura complessa e multidimensionale della dipendenza da
videogiochi, mettendo in luce il ruolo centrale delle percezioni, delle convinzioni e delle
strategie cognitive nella formazione e persistenza dell'assuefazione al gioco (Spada et al.,
2015). Colmare la lacuna nelle ricerche sulle credenze sulle emozioni nel contesto del
gaming diventa pertanto cruciale per ottenere una visione piu completa e approfondita
delle dinamiche psicologiche coinvolte nella dipendenza da videogiochi. Esplorare tali
credenze puo offrire un contributo significativo alla comprensione delle motivazioni
emotive e psicologiche che sottostanno al coinvolgimento e al mantenimento dell'Internet

Gaming Disorder.
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2.3 Emozioni e motivazioni alla base del gaming

Oltre al fenomeno del gaming problematico, gli studiosi hanno esaminato il
legame tra le motivazioni alla base del gaming e le difficolta emotive, riconoscendo
lI'importanza di comprendere tali motivazioni poiché possono trasformare un'attivita
ricreativa sana in una dipendenza patologica, specialmente nell'ambito dell'IGD (Ballabio
etal., 2017).

Attraverso l'analisi della letteratura esistente, ¢ emerso che le motivazioni giocano
un ruolo cruciale come fattori di mediazione. Le relazioni identificate includono: 1) le
motivazioni come mediatori tra la frustrazione dei bisogni e I'lGD; 2) le motivazioni come
mediatori tra la qualita della vita e I'lGD; 3) le motivazioni come mediatori tra i fattori di
personalita e 'lGD; 4) le motivazioni come mediatori tra lo stress, la depressione e 'ansia
sociale e IGD.

Nella complessa relazione tra IGD, motivazioni alla base del gaming e
frustrazione dei bisogni, ¢ fondamentale considerare la teoria dell'autodeterminazione
(Ryan & Deci, 2017). Questa teoria identifica tre bisogni psicologici fondamentali:
autonomia, competenza e relazione. I videogiochi offrono un'opportunita per soddisfare
tali bisogni, compensando le sfide del mondo fisico spesso frustranti (Rigby & Ryan,
2011). Lamaggior parte dei giochi permette di esercitare autonomia nelle attivita di gioco,
di migliorare le proprie abilita e competenze affrontando sfide e di stabilire connessioni
sociali, sia con altri giocatori che con i1 personaggi all’interno del gioco (Allen &
Anderson, 2018).

Secondo la teoria dell'autodeterminazione, il grado di motivazione nell'assumere
qualsiasi attivita ¢ influenzato principalmente dal grado di soddisfazione dei tre bisogni
psicologici fondamentali. Scerri e colleghi (2019) hanno osservato che una maggiore

frustrazione dei bisogni nella vita reale potrebbe aumentare la motivazione alla base del
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gaming. Infatti, il gioco offre un mezzo immediato e accessibile per colmare i deficit nelle
tre necessita, spingendo l'individuo a cercare una sensazione complessiva di validazione
(T'ng et al., 2022). Tuttavia, quando queste non vengono soddisfatte, i sintomi del
Disturbo da Gioco su Internet possono emergere con facilita (To6th-Kiraly et al., 2019).

Ad esempio, i giocatori spinti da una motivazione sociale si aspettano che i
videogiochi allevino sentimenti di solitudine e rafforzino le relazioni sociali. Pertanto,
l'effetto della frustrazione dei bisogni sull'lGD potrebbe essere mediato dalla motivazione
sociale al gioco (T'ng et al.,, 2022). D'altra parte, i giocatori motivati dall'evasione
potrebbero giocare in quanto si aspettano che il gioco possa suscitare un effetto
compensatorio, aiutandoli a distogliere la mente dai problemi del mondo reale (Wegmann
& Brand, 2020). Snodgrass e colleghi (2014) hanno riportato che i giocatori altamente
stressati amplificano lo stress e le sofferenze nella loro vita reale giocando in modo
problematico e risultano piu inclini a cercare rifugio nel mondo dei videogiochi come
strategia di coping. Inoltre, riguardo alla motivazione legata alla fantasia, studi precedenti
hanno indicato che questa potrebbe fornire un sollievo psicologico momentaneo (Ballabio
et al., 2017; Klinger et al., 2009). Le motivazioni sociali, di fantasia, di evasione e di
coping potrebbero quindi rappresentare una strategia per soddisfare i propri bisogni
attraverso 1’utilizzo dei videogiochi.

A tal proposito, lo studio di T'ng e colleghi (2022) si ¢ proposto di esaminare
l'effetto mediatore delle motivazioni al gioco nella relazione tra frustrazione dei bisogni
e IGD in un campione di 398 giocatori di MOBA (Multiplayer Online Battle Arena, cio¢
videogiochi strategici in tempo reale). I partecipanti hanno completato la Internet Gaming
Disorder Scale-Short Form (Pontes and Griffiths, 2015), la Psychological Need
Thwarting Scale (Bartholomew et al., 2011) e il Motives for Online Gaming

Questionnaire (Demetrovics et al., 2011). I risultati hanno evidenziato il ruolo della
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motivazione sociale: 1 giocatori che sperimentano una frustrazione elevata nella vita
quotidiana possono essere facilmente attratti dalla vasta interazione sociale nei giochi
MOBA, la quale rinforza fortemente i giocatori ad essere piu attivi socialmente e li
incoraggia a trascorrere piu tempo nel mondo online (Blinka & Mikuska, 2014; Zhong &
Yao, 2013). Un altro mediatore emerso ¢ stata la motivazione all’evasione: i giocatori
frustrati con alta motivazione all'evasione giocano per evitare i problemi della vita reale
(Demetrovics et al., 2011). Inoltre, ¢ emerso che 1 giocatori frustrati con forti motivazioni
competitive sono inclini a sperimentare sintomi di IGD. Questi giocatori affrontano sfide
nel raggiungere risultati desiderati nella vita reale e il fallimento puo fungere da forte
motivatore per ottenere avanzamenti nel gioco. I sogni di successo online possono
simbolicamente sostituire gli obiettivi offline irraggiungibili (Snodgrass et al., 2013). Un
altro importante risultato ha mostrato come I'alta frustrazione e la forte motivazione alla
competizione spingono 1 giocatori a competere con gli altri per raggiungere uno stato
dominante durante il gioco. Infine, le emozioni negative come la frustrazione e la
depressione possono contribuire al rischio di IGD, poiché I'assuefazione pud manifestarsi
come una strategia di coping emotivo (Stavropoulos et al., 2016). 1 giocatori possono
quindi utilizzare 1 videogiochi per sperimentare sentimenti positivi, sfogando cosi 1
sentimenti negativi derivanti dal mondo fisico. In sintesi, le motivazioni sociali,
competitive, di evasione, di coping e di sviluppo delle abilita sono emerse come mediatori
significativi tra la frustrazione dei bisogni e I'lGD, a differenza delle motivazioni legate
alla fantasia e al divertimento.

A riguardo degli studi che hanno analizzato la relazione tra IGD, motivazioni alla
base del gaming e qualita della vita, ricerche precedenti hanno mostrato che I'impatto del
tempo trascorso a giocare sulla qualita della vita dipende dalle motivazioni di gioco

(Halbrook et al., 2019; Hellstrom, et al., 2015). Si € constatato che vi sono maggiori rischi
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nei comportamenti di gioco motivati dall’evasione, dal guadagno di status o dalle
richieste altrui, mentre tali rischi risultano essere meno rilevanti per coloro che giocano
principalmente per divertimento o per motivi sociali.

La qualita della vita, definita dal The World Health Organization Quality of Life
Group (1998) come la percezione dell'individuo per quanto riguarda la sua posizione nella
vita e nel contesto culturale, i suoi sistemi di valori, le aspettative, gli standard e le proprie
preoccupazioni, ¢ stata oggetto di varie ricerche che hanno evidenziato un legame tra il
deterioramento dei suoi indicatori e I’'IGD (Gonzalez-Bueso et al., 2018; Saunders et al.,
2017). Diversi quadri concettuali ed eziologici sono stati proposti per spiegare i sintomi
dell’IGD. In particolare, l'ipotesi della causa comune suggerisce che il gaming
problematico e la compromissione della qualita della vita derivino da fattori di rischio
condivisi (Hygen et al., 2020). Numerose ricerche hanno evidenziato che, tra questi
fattori, le motivazioni alla base del gaming svolgono un ruolo centrale nello sviluppo di
modelli di gioco sani rispetto a quelli patologici (Demetrovics et al, 2011). Lo studio delle
motivazioni di gioco emerge quindi come fondamentale per comprendere la complessa
relazione tra la qualita della vita e il Disturbo da Gioco su Internet.

Questo legame ¢ stato esaminato nello studio condotto da Larrieu e colleghi
(2023), 1l cui obiettivo era indagare il legame tra 1 modelli di gioco e la qualita della vita,
considerando il contesto motivazionale dei giocatori. Il campione di partecipanti,
composto da 4772 individui, ha completato il Motives for Online Gaming Questionnaire
(Demetrovics et al., 2011), il WHOQOL short version (WHOQOL Group, 1998), la
Internet Gaming Disorder Scale-Short form (Demetrovics et al., 2011). Dai risultati sono
emersi tre gruppi distinti in base alle motivazioni predominanti: i ricreativi, i competitivi
e gli evasori. Il primo gruppo era principalmente motivato dagli aspetti ricreativi del gioco

e la loro qualita della vita si attestava nella media del campione. I giocatori nel secondo
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gruppo erano principalmente motivati dallo sviluppo delle abilita, dalla competizione e
dagli aspetti ricreativi dei giochi e presentavano una qualita della vita superiore rispetto
agli altri due gruppi, con sintomi di ansia e depressione inferiori. Infine, i giocatori nel
terzo gruppo si distinguevano per le motivazioni legate all’evasione, allo sviluppo delle
abilita e al coping. Hanno mostrato una salute psicologica e fisica inferiore rispetto agli
altri due gruppi, con sintomi piu elevati di IGD. I risultati confermano l'importanza delle
motivazioni nel comprendere il comportamento dei giocatori e identificare quelli a rischio
di problemi legati alla salute psicologica. In particolare, 1'uso dei videogiochi come
meccanismo di fuga dai problemi del mondo reale e come strategia di coping ¢ emerso
come un fattore decisivo associato a una qualita della vita compromessa e a problematiche
di salute psicologica come ansia e depressione.

Ariguardo della relazione tra personalita, motivazioni alla base del gaming e IGD,
molte ricerche hanno indagato i meccanismi che portano al disturbo da Gioco su Internet
(Kircaburun et al., 2019), concludendo che la personalita puo essere considerata come
uno dei principali fattori di rischio che predicono lo sviluppo dell'IGD (Gervasi et al.,
2017). Secondo la teoria della motivazione di Caplan e colleghi (2009), empiricamente
dimostrata da Kardefelt-Winther (2014), le motivazioni di gioco, come l'evasione e il
raggiungimento di obiettivi, mediano la relazione tra le vulnerabilita individuali e
l'eccessivo gioco online. Il modello compensatorio offre un'opportunita per combinare
l'approccio psicologico con la teoria delle motivazioni (Biolcati et al., 2021). Tale modello
presuppone che quanto piu gli individui sono psicologicamente vulnerabili, tanto pitt sono
inclini a rivolgersi alle applicazioni online, come 1 videogiochi, per compensare le
difficolta offline (Adams et al., 2019; Ballabio et al., 2017). Seguendo questo modello,
l'esplorazione delle motivazioni di gioco come mediatori tra i tratti psicologici e 1'[GD

puo fornire un quadro piu completo della relazione tra tratti psicologici e IGD. Questo
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permette di contestualizzare il motivo per cui alcune persone possono sviluppare un uso
eccessivo dei videogiochi, considerando sia i tratti personali che le motivazioni specifiche
che guidano il loro comportamento ludico

A tal proposito, uno studio condotto da Biolcati e colleghi (2021) si € concentrato
sull'indagine del ruolo di mediazione delle motivazioni di gioco nella relazione tra il
profilo a rischio di personalita e I'lGD in un campione di 627 videogiocatori italiani. I
partecipanti hanno compilato la Internet Gaming Disorder Scale — Short-Form (Monacis
etal., 2016), Substance Use Risk Profile Scale (Woick et al., 2009) e la Motives for Online
Gaming Questionnaire (Demterovics et al., 2011). Dai risultati ¢ emerso che la
disperazione era associata sia direttamente che indirettamente (tramite motivazioni di
evasione, fantasia e svago) all'lGD. Inoltre, sono emerse come mediatori tra la
disperazione e la sensibilita all'ansia e la gravita dei sintomi dell’IGD sia la motivazione
legata alla fuga dai problemi del mondo reale sia quella legata allo sperimentare ruoli
fantastici in mondi fantastici. Questo risultato non ¢ sorprendente, dato che l'esperienza
di mondi virtuali eccitanti, sorprendenti e alternativi puo essere utilizzata per evitare e
dimenticare le angosce individuali (Biolcati et al., 2021). In seguito, ¢ stato trovato un
effetto di mediazione della motivazione legata alla competizione tra il tratto di ricerca di
sensazioni e I'IGD, ad indicare che probabilmente i giocatori che ottengono un punteggio
alto nella ricerca di sensazioni possono essere motivati a giocare sperimentando emozioni
intense date dalla sfida con gli altri.

I risultati di questo studio, in linea con le ricerche precedenti, evidenziano come
le motivazioni di gioco possano riflettere e influenzare vari aspetti emotivi e psicologici
delle persone, come la disperazione, 1'ansia e la ricerca di sensazioni.

Gli studi che esaminano specifiche dimensioni della personalita, come

l'intelligenza emotiva, risultano particolarmente interessanti. Questa puo essere definita
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come un tratto di personalita che include diverse sfaccettature, come il benessere,
l'autodisciplina, la socievolezza e I'emozionalita (Petrides & Furnham, 2001; Petrides et
al.,, 2016). L’intelligenza emotiva e le sue componenti possono svolgere un ruolo
significativo nelle dipendenze comportamentali (Kun & Demetrovics, 2010),
evidenziando come gli individui che presentano difficolta in questa tendono ad avere piu
problemi psicologici e interpersonali, il che potrebbe predisporli a un uso problematico
dei videogiochi (Kuss & Griffiths, 2012).

In questo panorama emerge lo studio di Kircaburun e colleghi (2020) che ha
esaminato la relazione tra l'intelligenza emotiva e IGD, sviluppando un modello di
mediazione. Ai 478 partecipanti sono stati somministrati il 7en-ltem Internet Gaming
Disorder Test (Kiraly et al., 2017), Motives for Online Gaming Questionnaire
(Demetrovics et al., 2011), il Trait Emotional Intelligence Questionnaire-Short Form
(Petrides, 2009). I risultati hanno mostrato che I’intelligenza emotiva aveva un impatto
moderato sull'lGD, sia direttamente che indirettamente attraverso la motivazione
dell’evasione. Inoltre, € risultata essere associata a tutte le motivazioni del modello di
Demetrovics (2011), a differenza della motivazione sociale e quella riguardo la
competizione. Lo studio indica che la gravita dei sintomi di IGD tende a peggiorare
quando gli individui hanno percezioni piu negative delle proprie abilita e comportamenti
legati alle emozioni. Tuttavia, coloro con una maggiore capacita di riconoscere,
controllare e regolare le proprie emozioni sembrano avere una migliore gestione delle
relazioni sociali (Petrides et al., 2016), riducendo cosi il bisogno di sfuggire dalla realta
attraverso il gioco. Questo suggerisce che le persone con un’intelligenza emotiva piu
bassa potrebbero essere piu inclini a utilizzare il gioco come meccanismo di coping o
fuga, piuttosto che per scopi ricreativi o di sviluppo delle abilita. Di conseguenza, un alto

livello di intelligenza emotiva potrebbe agire come un fattore protettivo contro 1'lGD.
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Ulteriori studi sulla relazione tra personalita, motivazioni alla base del gaming e
IGD hanno considerato il modello dei Cinque Fattori o Big Five (Goldberg, 1995;
McCrae & Costa, 1997). Secondo questo modello, la personalita comprende cinque fattori
comunemente etichettati come apertura all'esperienza, coscienziosita, estroversione,
gradevolezza e nevroticismo.

Le persone che ottengono punteggi elevati in apertura all'esperienza sono
solitamente avventurose, creative e aperte a nuove idee ed esperienze. Sono spesso
caratterizzate da una ricca vita interiore e da una mente aperta alla fantasia. Dal punto di
vista emotivo, ci0 potrebbe tradursi in una maggiore propensione a sperimentare una
vasta gamma di emozioni, essere piu sensibili agli stimoli artistici e trovare gioia
nell'esplorazione di nuove esperienze emotive. Le persone coscienziose sono ordinate,
organizzate e responsabili. Dal punto di vista emotivo, questo potrebbe tradursi in una
maggiore stabilita emotiva e capacita di autoregolazione. Queste persone tendono ad
avere un senso elevato di auto-disciplina e controllo delle proprie emozioni, il che
potrebbe renderle meno inclini a reazioni impulsive o sbalzi d'umore. Gli individui
estroversi sono spesso socievoli, attivi e alla ricerca di stimoli esterni. Dal punto di vista
emotivo, potrebbero provare una maggiore soddisfazione dalle interazioni sociali e
dall'attenzione esterna. Essi possono trovare gioia e gratificazione nelle relazioni
interpersonali e nelle esperienze sociali, e tendono a essere piu energici e ottimisti nel
loro approccio alla vita. La gradevolezza riflette la tendenza delle persone a essere
fiduciose, amichevoli e accomodanti. Dal punto di vista emotivo, le persone gradevoli
potrebbero tendere a cercare I'armonia nelle relazioni interpersonali e ad evitare conflitti.
Possono provare una maggiore felicita attraverso la costruzione e il mantenimento di
legami positivi con gli altri, e potrebbero essere inclini a evitare situazioni emotivamente

stressanti o conflittuali. Infine, il tratto del nevroticismo €& associato a vulnerabilita
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emotiva, ansia e tendenze depressive. Le persone che mostrano un alto grado di
nevroticismo possono essere piu sensibili allo stress e agli stimoli negativi, € possono
sperimentare una maggiore variabilita emotiva. Dal punto di vista emotivo, potrebbero
avere difficolta nell'affrontare le sfide della vita quotidiana e potrebbero essere piu inclini
a provare ansia, tristezza o preoccupazione (McCrae & Costa, 1997).

I cinque fattori hanno dimostrato di essere rilevanti in una vasta gamma di esiti di
vita, inclusi comportamenti correlati alla dipendenza (Soto, 2019). Di conseguenza, il
Modello dei Cinque Fattori ¢ stato utilizzato per studiare le relazioni tra personalita e
gioco problematico, emergendo come correlato significativamente a bassa coscienziosita
e alto nevroticismo (Gervasi et al., 2017; Mihara & Higuchi, 2017). Nonostante sia stata
dimostrata gia una relazione diretta, da un approccio biodisposizionale potrebbe essere
considerato un fattore mediatore in questa relazione, ossia le motivazioni alla base del
gaming (Lopez-Fernandez et al., 2020).

In questo panorama sono emersi diversi studi che hanno indagato le associazioni
tra 1 domini dei Big Five e 1 motivi di gioco. Ad esempio, Graham e Gosling (2013) hanno
utilizzato il modello di Yee (Yee, 2006) e hanno scoperto che apertura all’esperienza,
estroversione, gradevolezza e nevroticismo erano tutti positivamente associati alla
motivazione sociale. Inoltre, il motivo di immersione era positivamente associato ad
apertura all’esperienza, gradevolezza e nevroticismo, e negativamente ad estroversione e
coscienziosita. Infine, il motivo di realizzazione era negativamente associato ad apertura
all’esperienza, gradevolezza e coscienziosita, e positivamente associato ad estroversione
€ nevroticismo.

In questo contesto, un importante studio che ha analizzato la relazione tra il
modello motivazionale di Demetrovics (2011) e i Big Five ¢ quello di Hesselle e colleghi

(2021). Con l'obiettivo di indagare tale legame, al campione di 986 videogiocatori sono
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stati somministrati /’International Personality Item Pool (Goldberg et al., 2006) e il
Motives for Online Gaming Questionnaire (Demetrovics et al., 2011). Dai risultati sono
emerse importanti associazioni. Il nevroticismo ¢ stato associato positivamente alla
motivazione di evasione, di coping e quella legata alla fantasia. Questo suggerisce che le
persone con punteggi elevati in nevroticismo potrebbero utilizzare il gioco non solo come
via di fuga dai loro problemi nel mondo reale, ma anche come mezzo per distaccarsi
temporaneamente dalla propria identita e dimenticare i loro problemi. (Blasi et al., 2019).
Inoltre, l'associazione negativa tra gradevolezza e motivi come evasione, coping ¢
fantasia suggerisce che gli individui piu gradevoli potrebbero trovare e accettare supporto
sociale al di fuori del mondo online. Questo supporto puo aiutarli a gestire le sfide
quotidiane della vita, riducendo cosi il bisogno di cercare rifugio nel mondo del gioco.
Inoltre, la coscienziosita ¢ risultata essere negativamente associata ai motivi di evasione,
coping, competizione e fantasia, suggerendo che gli individui con alta coscienziosita
tendono ad affrontare gli stress della vita reale in modo piu costruttivo, riducendo la
necessita di utilizzare il gioco come mezzo di fuga o evitamento. Infine, l'apertura
all'esperienza ¢ risultata essere negativamente associata ai motivi di evasione e fantasia,
indicando che 1 giocatori con punteggi elevati in apertura all’esperienza potrebbero
trovare stimolazione e nuove esperienze nel mondo reale anziché cercare rifugio nel
mondo online. Questo potrebbe essere dovuto al fatto che sono piu propensi a sviluppare
strategie di coping pianificate anziché evitare i problemi (Hesselle et al., 2021). In sintesi,
dai risultati di questo studio ¢ emerso che gli individui con alti livelli di nevroticismo e
che quindi tendono a sperimentare piu ansia, depressione e sono piu impulsivi, utilizzano
il gaming come mezzo per sfuggire temporaneamente a queste emozioni negative e per
trovare un senso di controllo o gratificazione nel mondo virtuale dei videogiochi. D'altra

parte, gli individui coscienziosi, che sono caratterizzati da maggiore stabilita emotiva e
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controllo (Bartley & Roesch, 2011), sono risultati essere meno inclini a utilizzare il gioco
online come mezzo di fuga o coping per aftrontare i loro problemi emotivi.

Questi studi sulla personalita e sul gaming offrono un importante contributo nello
spiegare la relazione esistente tra le motivazioni alla base del gaming e la regolazione
delle emozioni. Le prime agiscono come mediatori tra la personalita del giocatore e la
loro regolazione emotiva, offrendo una prospettiva piu approfondita su come e perché le
persone utilizzano i videogiochi per gestire le proprie emozioni.

A riguardo degli studi che si sono occupati di indagare le motivazioni come
mediatori tra lo stress, la depressione e 1'ansia sociale e IGD, in linea con le ricerche
precedenti, i giocatori che sperimentano qualsiasi forma di potrebbero essere motivati a
impegnarsi nei giochi online attraverso una serie di motivazioni specifiche, aumentando
cosi il rischio di sviluppare il IGD (Chang e Lin, 2019). Come affermato in precedenza,
le motivazioni alla base del gaming sono risultate mediare la relazione tra IGD e sintomi
psichiatrici (Ballabio et al., 2017; Kiraly et al., 2015).

A tal proposito lo studio di Chang e Lin (2019) si ¢ occupato di esaminare
I’associazione tra le tre motivazioni del quadro teorico di Yee (Yee, 2006) e la
depressione, lo stress e I'utilizzo problematico di internet in un campione di 387
videogiocatori. Sono stati utilizzati 1 seguenti strumenti: la Online Gaming Motivation
Scale (Yee, 2006), la Problematic internet use Scale (Liao et al., 2018) e la Beck
Depression Inventory (Beck et al., 1996). Il campione ¢ stato suddiviso in quattro gruppi
in base ai punteggi nelle motivazioni di gioco: giocatori ad alto coinvolgimento, giocatori
a medio coinvolgimento, giocatori a basso coinvolgimento e giocatori ad alto
coinvolgimento sano. Il primo gruppo presentava punteggi piu alti nelle motivazioni di
avanzamento ed evasione rispetto agli altri, con punteggi medio-alto anche per la

socializzazione. Il secondo gruppo mostrava punteggi medi-bassi nelle motivazioni di
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avanzamento e socializzazione, ma punteggi medio-alti per I'evasione. Il terzo gruppo,
costituito da giocatori a basso coinvolgimento, aveva punteggi piu bassi in tutte e tre le
motivazioni. Infine, nel quarto gruppo, rappresentato da giocatori ad alto coinvolgimento
sano, sono stati osservati punteggi alti nelle motivazioni di socializzazione, medio-alti per
'avanzamento e medio-bassi per l'evasione. Dallo studio ¢ emerso che i giocatori ad alto
coinvolgimento presentavano un alto rischio di depressione, uso problematico di Internet
e un maggior stress rispetto agli altri gruppi, evidenziando anche un adattamento negativo
nel tempo. I giocatori ad alto coinvolgimento sano presentavano invece un buon
adattamento, con livelli alti di benessere. Confrontando questi gruppi, la differenza
principale risiedeva nei punteggi della motivazione dell’evasione, alti per il primo e bassi
per il secondo. Cio suggerisce che le diverse motivazioni possono influenzare l'esperienza
emotiva associata al gioco, con un'attenzione particolare all'evasione come fattore
cruciale per il rischio di adattamento negativo. Inoltre, i risultati suggeriscono che il
gaming puo essere utilizzato come una strategia di coping per affrontare lo stress e la
depressione persistente, sottolineando I'importanza di esaminare le funzioni di coping dei
giocatori e l'efficacia delle strategie utilizzate nel gestire le sfide emotive associate al
gioco.

Un altro aspetto analizzato dalla letteratura scientifica riguarda I’ansia sociale. |
giocatori che sperimentano sintomi di ansia sociale possono trovare nei giochi online un
rifugio sicuro dalle interazioni sociali del mondo reale, considerando il mondo virtuale
come un ambiente meno minaccioso per stabilire relazioni (Wei et al., 2012). Questo
ambiente puo essere visto come un luogo sicuro per fare amicizia e connettersi con gli
altri, specialmente per coloro che affrontano ansia sociale e ritengono che la
comunicazione online sia meno rischiosa e piu efficace rispetto a quella faccia a faccia

(Marino et al., 2020). Si potrebbe ipotizzare che 1 giocatori online che sperimentano ansia
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sociale, insieme alla solitudine, siano spinti dai bisogni sociali a dedicarsi al gioco online
e a preferire l'interazione virtuale, aumentando cosi la probabilita di sviluppare 1'lGD
(Lemmens et al., 2011; Van Rooij et al., 2011).

A tal proposito, lo studio di Marino e colleghi (2020) si ¢ occupato di indagare la
relazione tra ansia sociale, motivazioni alla base del gaming e IGD in un campione di 699
giocatori online. Utilizzando strumenti come la Internet Gaming Disorder Scale — Short
Form (Monacis et al., 2016), la Social Phobia Inventory (Gori et al., 2013) e la Motives
for Online Gaming Questionnaire (Demetrovics et al., 2011). lo studio ha rivelato
un'associazione diretta significativa tra ansia sociale e IGD. In linea con questa
prospettiva, 1 giocatori possono tendere ad evitare sensazioni di inadeguatezza nel mondo
offline creando una presenza sociale online diversa e piu sicura (Allison et al., 2006;
Carlisle et al., 2019). Le motivazioni emerse come mediatori di questa relazione sono
risultate essere l'evasione, il coping e la fantasia. Questo suggerisce che I'associazione tra
ansia sociale e IGD potrebbe derivare, almeno in parte, dai tentativi di controllare ed
evitare stati interni negativi di ansia sociale. In altre parole, la paura di sembrare
inadeguati potrebbe portare 1 giocatori a cercare rifugio nella realta virtuale attraverso il
gioco. Giocare ai videogiochi per sfuggire alle difficolta quotidiane ¢ quindi emersa come
una strategia di coping attraverso la quale 1 giocatori online cercano di compensare la loro
ansia sociale e raggiungere una stabilita emotiva (Marino et al., 2020).

In conclusione, I'analisi delle ricerche esaminate evidenzia il ruolo centrale delle
motivazioni alla base del gaming nella comprensione della relazione tra emozioni e
Internet Gaming Disorder. Come sottolineato da diversi studi, queste motivazioni
fungono da importanti mediatori nella relazione tra benessere emotivo e IGD,
evidenziando considerazioni significative riguardo alla qualita di vita (Larrieu et al.,

2023), alla soddisfazione dei bisogni fondamentali (T'ng et al., 2022) e ai tratti di
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personalita come l'intelligenza emotiva (Kircaburun et al., 2020) e i Big Five (Hesselle et
al., 2021).

Inoltre, gli studi condotti da Chang e Lin (2019) e da Marino e colleghi (2020)
mettono in luce come le emozioni, in particolare lo stress, la depressione e 1'ansia sociale,
possano motivare i giocatori a impegnarsi nei videogiochi online come strategia per
affrontare e controllare tali stati emotivi. Le motivazioni di gioco, come l'evasione, il
coping e la fantasia, emergono quindi come mediatori cruciali nella relazione tra emozioni
negative e lo sviluppo dell'lGD, fornendo un'opportunita per una migliore comprensione
del legame tra le sfide emotive e il comportamento di gioco problematico.

Tuttavia, sono necessari ulteriori studi, considerando che finora nessuno si €
occupato di esaminare la relazione tra le motivazioni alla base del gaming e un aspetto
cruciale della regolazione emotiva, ossia le credenze sulle emozioni. Come affermato in
precedenza, le credenze sulle emozioni possono influenzare significativamente come le
persone gestiscono e regolano le proprie emozioni. Comprendere come queste credenze
interagiscano con le motivazioni di gioco potrebbe fornire una visione piu completa dei

meccanismi sottostanti all'Internet Gaming Disorder.
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3. LARICERCA

3.1 Obiettivi della ricerca

Il presente studio si € proposto di esplorare ed esaminare la relazione tra gaming
ed emozioni. L obiettivo della ricerca ¢ stato quello di indagare il nesso tra due dimensioni
del gaming, ’IGD e le motivazioni, ¢ due dimensioni delle emozioni, la regolazione
emotiva e le credenze sulle emozioni.

In particolare, il primo obiettivo di questa ricerca ¢ stato valutare se gli individui
con maggiori difficolta nella regolazione emotiva e presenza di credenze maladattive sulle
emozioni presentassero una maggior gravita di IGD. Collegato a questo obiettivo ci si €
proposto di esaminare anche il legame tra le emozioni e le motivazioni che spingono al
gioco.

Come si ¢ visto nei capitoli precedenti, il gaming pud essere utilizzato come
strategia regolativa che puo diventare maladattiva negli individui che presentano un gioco
problematico. Inoltre, diverse motivazioni sono state associate maggiormente all’IGD
mediando tra questo disturbo e la disregolazione delle emozioni.

Un secondo obiettivo ¢ stato quello di indagare in maniera piu approfondita questa
complessa relazione tra gaming ed emozioni. In particolare, si € voluto esaminare come
la disregolazione emotiva e le percezioni sulle emozioni potessero influenzare I’IGD o la
scelta di specifiche motivazioni che spingono i giocatori a dedicarsi al gioco.

In particolare, di seguito sono riportate le ipotesi dello studio:

1. Esiste una correlazione significativa tra i punteggi ottenuti dalla Internet

Gaming Disorder Scale, quelli ottenuti dalla Difficulties in Emotion
Regulation Scale e quelli ottenuti dalle sottoscale dell’Emotion Beliefs

Questionnaire. In particolare, ci si aspetta che all’aumentare delle difficolta
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nella regolazione delle emozioni e della presenza di credenze maladattive a
riguardo delle emozioni nei giocatori aumenti la gravita dell’IGD.

Esiste una correlazione significativa tra i punteggi ottenuti dalla Internet
Gaming Disorder Scale e tra quelli ottenuti nelle sottoscale del Motives for
Online Gaming Questionnaire. In particolare, ci si aspetta che all’aumentare
della gravita dell’IGD aumenti la frequenza di scelta di specifiche
motivazioni.

Esiste una correlazione significativa tra i punteggi ottenuti nelle sottoscale del
Motives for Online Gaming Questionnaire e quelli ottenuti dalla Difficulties
in Emotion Regulation Scale e quelli ottenuti nelle sottoscale dell’Emotion
Beliefs Questionnaire. In particolare, ci si aspetta che all’aumentare delle
difficolta nella regolazione delle emozioni e la presenza di credenze
maladattive sulle emozioni nei giocatori aumenti la frequenza di scelta di
specifiche motivazioni.

| punteggi della Difficulties in Emotion Regulation Scale e sottoscale
dell’Emotion Beliefs Questionnaire predicano positivamente i punteggi
dell’Internet Gaming Disorder Scale.

| punteggi della Difficulties in Emotion Regulation Scale e delle sottoscale
dell’Emotion Beliefs Questionnaire predicano positivamente i punteggi della
motivazione “Escape”.

I punteggi sottoscale dell’Emotion Beliefs Questionnaire predicano
positivamente i punteggi della motivazione “Fantasy”.

I punteggi della Difficulties in Emotion Regulation Scale e dell’Emotion
Beliefs Questionnaire predicano negativamente i punteggi della motivazione

“Recreation”.
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3.2 Metodologia

3.2.1 Caratteristiche e reperimento del campione

Per il presente studio sono stati reclutati 146 soggetti. Il processo di scelta ¢ stato
condotto sulla base dei seguenti criteri:

- Una sufficiente conoscenza della lingua italiana sia in forma orale, sia in forma

scritta;

- Eta superiore ai 18 anni.

Per quanto riguarda i criteri di esclusione, sono stati considerati:

- Disturbo psicotico in atto o fase di acuzie psichiatrica

- Intossicazione da alcool o da sostanze psicotrope negli ultimi tre mesi.

Il reclutamento ¢ stato eseguito utilizzando il metodo di convenienza e attraverso
piattaforme online. Tutti i partecipanti coinvolti nello studio hanno acconsentito alla
raccolta, all’analisi e al trattamento dei dati in forma confidenziale firmando 1’apposito
modulo di consenso informato. Lo studio ¢ stato svolto in conformita con le linee guida
dell’ Associazione Italiana di Psicologia. I soggetti della ricerca hanno compilato quindi

online una batteria di questionari self-report.

3.2.2 Gli strumenti
Per verificare le ipotesi di questa ricerca sono stati impiegati diversi strumenti di

indagine psicologica, di seguito descritti.

Internet Gaming Disorder Scale (IGD9-SF)
La Internet Gaming Disorder Scale (IGD9-SF; Pontes & Griftiths, 2015) ¢ uno
strumento che ha lo scopo di misurare la gravita della dipendenza da videogiochi, sia

online sia offline (IGD), e gli effetti dannosi che tale dipendenza pud comportare.

76



L’IGD9-SF ¢ composto da 9 item, ciascuno dei quali ¢ stato sviluppato seguendo i nove
criteri delineati dal DSM-5 per definire I’IGD (APA, 2013). Gli item sono misurati su una
scala Likert a 5 punti (1=mai; 5=molto spesso) e il punteggio complessivo riflette il livello
di gravita del disturbo. Ne deriva che un punteggio elevato rappresenta una maggiore
gravita del disturbo. Per valutare la struttura fattoriale e la validita di costrutto, ¢ stata
condotta un’analisi fattoriale esplorativa su un campione di 532 partecipanti.
Successivamente, per confermare la struttura a singolo fattore emersa dalla prima analisi,
¢ stata effettuata I’analisi fattoriale confermativa su un secondo campione composto da
528 soggetti. L’alpha di Cronbach ¢ risultata essere pari a .88 per il primo campione e .87
per il secondo, indicando un’elevata attendibilita. La versione italiana del IGD9-SF¢ stata
validata da Monacis et al. (2016). Attraverso un’analisi fattoriale confermativa la struttura
a singolo fattore ¢ stata confermata e 1’attendibilita ha mostrato un’eccellente coerenza
interna, con un valore di .99. Anche nel presente studio ’lGD9-SF ha mostrato buone

proprieta psicometriche con un’alpha di Cronbach del valore di .86.

Motives for Online Gaming Questionnaire (MOGQ)

Il Motives for Online Gaming Questionnaire (MOGQ) ¢ un questionario self-
report sviluppato da Demetrovics et al. (2011). E composto da 27 item misurati su una
scala Likert a 5 punti, la quale indica la frequenza con cui una motivazione spinge il
partecipante a giocare ai videogiochi online con valori che vanno da 1 (quasi mai/mai) a
5 (quasi sempre/sempre). Gli autori hanno sviluppato un modello a sette fattori, 1 quali
rappresentano le sette dimensioni delle motivazioni al gioco online. Queste sono:

1. Social: comprende tutte quelle motivazioni legate alla socializzazione,

all'interazione con nuove persone e al gioco in compagnia di altri;
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2. Escape: raccoglie tutte le motivazioni relative all’evadere dalla realta e alla

fuga dai problemi del mondo reale;

3. Competition: si riferisce alle motivazioni che riguardano la sfida, la

competizione e la rivalita con gli altri giocatori;

4. Recreation: comprende le motivazioni che spingono le persone a giocare per

sentirsi rilassate;

5. Fantasy: rappresenta il desiderio di voler uscire dalla propria identita per

sperimentare nuovi ruoli in un mondo fantastico e di vivere esperienze irreali;

6. Skill development: riguarda le motivazioni che spingono a voler migliorare le

proprie abilita;

7. Coping: riguarda le motivazioni legate al ruolo del gioco nella gestione dello

stress, dell’aggressivita e nel migliorare 'umore.

I1 MOGQ ¢ il primo strumento dedicato a misurare le motivazioni dei giocatori
online che ha usato un campione molto ampio (3.818 partecipanti) ed esplora tutte le
dimensioni delle motivazioni al gioco. Per quanto riguarda le proprieta psicometriche,
tutte le sottoscale hanno mostrato una buona coerenza interna, con valori di alpha di
Cronbach compresi tra .79 e .90. La versione italiana ¢ stata validata da Ballabio et al.
(2017). Per valutare la validita, gli autori hanno confrontato le sottoscale del MOGQ con
quelle di altri tre strumenti che analizzano le motivazioni sotto prospettive diverse: la
Online Gaming Motivation Scale (Yee 2000), il Player Experience of Need Satisfaction
(PENS; Ryan et al. 2006) e la Gaming Motivation Scale (GAMS, Lafreniere et al. 2012).
Le sottoscale del MOGQ sono risultate correlate alle sottoscale dei precedenti strumenti.
Inoltre, I'analisi fattoriale confermativa ha confermato la validita della struttura fattoriale
originale, e tutte le sottoscale hanno mostrato buone proprieta psicometriche, con valori

di coerenza interna tra .75 e .88. Nel contesto del presente studio, il MOGQ ha continuato
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a dimostrare ottime proprieta psicometriche, con 1 coefficienti alpha di Cronbach

compresi tra .85 e .95.

Difficulties in Emotion Regulation Scale Short Form (DERS-SF)

La Difficulties in Emotion Regulation Scale Short Form (DERS-SF) sviluppata
da Kaufman et al. (2016) rappresenta una versione abbreviata della DERS (Gratz &
Roemer, 2004), un questionario self-report progettato per misurare le difficolta nella
regolazione delle emozioni. La DERS-SF ¢ composta da 18 item misurati su scala Likert
a 5 punti, con valori che vanno da 1 (mai) a 5 (sempre). La versione breve ¢ stata
sviluppata con lo scopo ridurre la fatica e la frustrazione dei partecipanti dovuta a
questionari piu lunghi (La DERS ¢ costituita da 36 item), facilitando al contempo 1’analisi
dei dati. La struttura fattoriale della DERS-SF, come I’originale, include sei fattori,
ciascuno rappresentante una dimensione riguardante le difficolta degli individui nel
gestire e regolare le proprie emozioni. Le sei dimensioni sono:

1. Non accettazione delle risposte emotive: misura la difficolta nell’accettare le

proprie emozioni

2. Difficolta nell’impegnarsi nel raggiungimento di obiettivi: valuta le difficolta

nell’impegnarsi e nel perseguire 1 propri obiettivi;

3. Difficolta nel controllo degli impulsi: indaga la difficoltd nel gestire e

controllare gli impulsi emotivi;

4. Mancanza di consapevolezza emotiva: valuta la mancanza di consapevolezza

delle proprie emozioni,

5. Limitato accesso alle strategie di regolazione emotiva: misura la limitata

capacita di accedere a strategie efficaci di regolazione emotiva;
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6. Mancanza di chiarezza emotiva: indica la mancanza di chiarezza nella

comprensione ¢ identificazione delle emozioni.

Il punteggio totale della DERS-FS riflette quindi la difficolta dell’individuo nella
regolazione delle emozioni. Per la validazione sono stati impiegati tre campioni di
adolescenti e due di adulti e la scala ha mostrato eccellenti proprieta psicometriche, al
pari della sua versione ufficiale (valori di alpha di Cronbach compresi tra .80 ¢ .89), con
la quale ha mostrato un coefficiente di correlazione di .90-.98. La versione italiana della
DERS-SF ¢ stata validata da Rossi et al., (2023). Anche in questa validazione, la coerenza
interna ha mostrato valori buoni: da .77 a .87 per le sottoscale e .89 per il punteggio totale.
Nel presente studio, la DERS-SF ha confermato le sue buone proprieta psicometriche,

con un coefficiente alpha di Cronbach pari a .87.

Emotion Beliefs Questionnaire (EBQ)

L’Emotion Beliefs Questionnaire (EBQ) ¢ un questionario self-report sviluppato
da Becerra et al. (2020), composto da 16 item misurati su una scala Likert a 7 punti. Gli
item consistono in brevi affermazioni rispetto alle quali 1 partecipanti devono indicare il
loro grado di accordo, con valori da 1 (completamente in disaccordo) a 7 (completamente
d’accordo). Lo scopo dell’EBQ ¢ quello di misurare le credenze maladattive relative alle
emozioni, sia positive sia negative, concentrandosi in particolare sulle dimensioni
dell’utilita e del controllo delineate da Ford e Gross (2018). Ne deriva che un alto
punteggio da parte di un partecipante indica la presenza di credenze maladattive a
riguardo delle emozioni, indicando che queste sono percepite come inutili e
incontrollabili. L’EBQ ¢ suddiviso quindi in quattro sottoscale principali:

1. Negative-Controllability: misura quanto le emozioni negative siano percepite

come incontrollabili;
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2. Positive-Controllability: misura quanto le emozioni positive siano percepite come
incontrollabili;

3. Negative-Usefulness: misura quanto le emozioni negative siano percepite come
inutili;

4. Positive-Usefulness: misura quanto le emozioni positive siano percepite come
inutili.

Inoltre, sommando i punteggi delle sottoscale del controllo dell’utilita si
ottengono altre due sottoscale, General Usefulness e General Controllability, che
misurano rispettivamente quanto le emozioni, sia positive sia negative, sono ritenute
incontrollabili e inutili. Di conseguenza, il punteggio totale riflette le credenze
maladattive sulle emozioni in termini di controllo e di utilita. Tutte le sottoscale dell’EBQ
hanno mostrato buoni livelli di coerenza interna (alpha di Cronbach tra .77 e .80). Inoltre,
a proposito della validita di criterio, i punteggi ottenuti da questo questionario si sono
dimostrati predittivi per le capacita di regolazione emotiva e per la presenza di sintomi
psicopatologici. La versione italiana dell’EBQ ¢ stata validata da Rogier et al., (2023).
Gli autori hanno utilizzato il metodo della back-translation e hanno testato la struttura
fattoriale in campione di 516 adulti. Anche in questa versione dell’EBQ le proprieta
psicometriche sono risultate essere buone, con alpha di Cronbach comprese tra .78 e .90.
Anche nel presente studio il questionario ha continuato a dimostrare buone proprieta

psicometriche, con tutti gli alpha di Cronbach compresi tra .71 e .86.

3.2.3 Analisi statistica
L’elaborazione dei dati ¢ stata effettuata con 1’uso del pacchetto statistico SPSS
v.24 per Mac. Per I’analisi dell’intero campione sono state calcolate le statistiche

descrittive e le frequenze. Successivamente, per I’analisi di correlazioni significative tra
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le diverse misure, ¢ stato utilizzato il metodo delle correlazioni parziali (r di Pearson).
Infine, per esaminare le relazioni tra le variabili dipendenti e le variabili indipendenti, ¢

stato utilizzato il metodo della regressione multipla.

3.3 Risultati

3.3.1 Caratteristiche del campione

Per il presente studio ¢ stato selezionato un campione di 146 partecipanti. Il
campione si ¢ dimostrato diversificato, sia dal punto di vista del genere che dell'eta. L'eta
media dei partecipanti € di 30,33 anni (D.S.=10,55), con un'eta compresa tra 18 e 58 anni.
La distribuzione di genere mostra una prevalenza di partecipanti maschili (60,3% maschi
e 39.7% femmine).

Per quanto riguarda il livello di istruzione, poco piu della meta dei partecipanti
possiede il diploma di scuola superiore (52,1%), seguito dalla laurea triennale (27.7%).
Per il diploma di scuola media inferiore e la laurea magistrale, la differenza tra il numero
di partecipanti ¢ minima (14 soggetti per la laurea magistrale e 15 per il diploma di scuola
media inferiore).

Per quanto concerne il reddito, la maggioranza del campione appartiene alla fascia
medio-bassa: il 49,3% dei partecipanti guadagna meno di 36.000 euro all'anno, mentre il
40% guadagna tra 36.000 e 70.000 euro. Questa distribuzione potrebbe essere correlata
al fatto che la maggior parte dei partecipanti del campione non ¢ coniugata, con il 39,7%
celibe o nubile e il 37,0% coinvolto in una relazione sentimentale. Le statistiche

descrittive complete del campione sono riportate nella Tabella 1.
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Tabella 1 Statistiche descrittive delle variabili sociodemografiche dei partecipanti a

guesto studio (n=146)

Variabile

Statistica

Eta (anni, m, ds, range)

Genere
femmine
maschi
missing

Titolo di studio
nessuno
licenza elementare
diploma di scuola media inferiore
diploma di scuola media superiore
laurea triennale
laurea magistrale
titolo post-laurea
missing

Fascia di reddito
meno di 36.000€
tra 36.000€ e 70.000€
tra 70.000€ e 100.000€
pit di 100.000€
missing

Stato civile e sentimentale
celibe/nubile
coniugato/a
ri-coniugato/a
in una relazione sentimentale
divorziato/a
separato/a
vedovo/a
convivente
missing

30.33+10.55 (18-58)

58 (39.7%)
88 (60.3%)
0

0

1 (0.7%)
15 (10.3%)
76 (52.1%)
36 (27.7%)
14 (9.6%)
4 (2.7%)

0

72 (49.3%)
61 (41.8%)
12 (8.2%)
1 (0.7%)

0

58 (39.7%)
19 (13.0%)
0

54 (37.0%)
1 (0.7%)

0

0

14 (9.6%)
0

A riguardo del rapporto con i videogiochi, solo il 5.5% si é considerato esserne

dipendente mentre il 74.7% ha affermato il contrario, come illustrato nel grafico 1.
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Grafico 1: Si considera dipendente dai videogiochi?
5,50%
13,70%
6,20%
74,70%
Si No Non ne ho idea Forse

3.3.2 Test delle ipotesi

3.3.2.1 Correlazioni

Nel presente studio ¢ stata condotta un’iniziale analisi delle correlazioni parziali
tra 1 vari punteggi ottenuti dai questionari MOGQ, DERS-SF, EBQ e IGD9-SF. Sono stati
quindi tenuti sotto controllo i fattori genere ed eta.

Di seguito, si esplorano in dettaglio le correlazioni che emergono dai risultati.

I risultati rivelano che vi € una correlazione significativa tra il MOGQ e I'lGD9-
SF, indicando che all'aumentare della dipendenza dai videogiochi, aumenta la frequenza
con cui 1 partecipanti sono spinti da qualsiasi motivazione a giocare. Questo suggerisce
che una maggiore gravita nella dipendenza ¢ associata a una maggiore propensione a

cercare motivazioni per giocare. Tali correlazioni sono evidenziate nella Tabella 2.
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Tabella 2 correlazioni tra IGD9-SF e MOGQ

MOG MOG MOGQ MOG MOGQ.s MOG MOGQ

éGSIID: Q. so Q.esc _compet Q_co killdevelo Q _fan _recrea
cial ape ition ping pment tasy tion
IGD9-SF 1 37 .60 .36 .58 .33 .54 .26
MOGQ_ 1 45 34 51 50 39 .40
social
MOGQ_ 1 32 71 .35 71 34
escape
MOGQ _
competiti 1 47 .38 27 .36
on
MOGQ_ 1 59 58 53
coping
MOGQ _
skilldeve 1 A7 45
lopment
MOGQ_ 1 33
fantasy
MOGQ _
recreatio 1
n

Note: IGD9-SF: Internet Gaming Disorder Scale Short Form; MOGQ: Motives For
Online Gaming Questionnaire; tutti i coefficienti di correlazione sono statisticamente
significativi (p<.001)

Analizzando I'EBQ e il DERS-SF (Tabella 3), si riscontrano correlazioni
significative, in particolare tra il DERS-SF e la sottoscala "Negative-Controllability"
(p<.000). Ci0 indica che a fronte di una disregolazione emotiva piu grave, le emozioni
sono percepite come incontrollabili e inutili.

Inoltre, ¢ stata osservata una correlazione significativa tra la sottoscala “Negative-

Usefulness” del'EBQ e I'lGD9-SF. Questo suggerisce che all'aumentare della gravita

della dipendenza da videogiochi, le emozioni negative vengono percepite come inutili.
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Tuttavia, ¢ importante sottolineare che i punteggi delle altre sottoscale dell’EBQ non
hanno mostrato correlazioni significative. Questi risultati sono visibili nella Tabella 3

In relazione ai punteggi dell'lGD9-SF e del DERS-SF (Tabella 3), si ¢ rilevata una
correlazione significativa, indicando che all'aumentare delle difficolta di regolazione

emotiva, aumenta la gravita della dipendenza da videogiochi.

Tabella 3 Correlazioni tra IGD9-SF, EBQ e DERS-SF

G N . DERS-
Dg. EBQcontro EBQcontro EBQpositiv - EBQnegati SF _total
|_neg |_pos e_use ve_use
SE _raw
IGD9-SF 1 .05 .04 .07 19* 23*
EBQcontrol 1 T4** B0O** 39** 33**
_Neg
EBQcontrol 1 5Q** A5** .28*
_pos
EBQpositiv 1 A1 ** 97
e_use
EBQnegati 1 27*
ve_use
DERS-
SF_total_ra !
w

Note: IGD9-SF: Internet Gaming Disorder Scale Short Form; EBQ: Emotion Beliefs
Questionnaire; DERS-SF: Difficulties in Emotion Regulation Scale Short Form; un
asterisco (*) vicino al coefficiente di correlazione indica la significativita statistica di
p<.05, due asterischi (**) indicano p<.001

Inoltre, come evidenziato nella Tabella 4, sono emerse correlazioni significative
tra i punteggi nel MOGQ e nella DERS-SF, in particolare nei punteggi delle sottoscale
“Escape” e “Recreation”. E quindi emerso che all'aumentare della difficolta di
regolazione delle emozioni, si € spinti a giocare per evadere dalla realta e dai problemi

del mondo reale. Allo stesso tempo, all'aumentare della disregolazione emotiva,

diminuisce la frequenza con cui si gioca per rilassarsi. Tuttavia, ¢ importante notare che
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non sono emerse correlazioni significative tra le altre sottoscale del MOGQ e il
questionario DERS-SF.

Infine, in relazione ai punteggi del MOGQ e dell’EBQ (Tabella 5), sono emerse
diverse correlazioni significative che rivelano una relazione tra le motivazioni di gioco e
le percezioni delle emozioni. Ad esempio, si ¢ osservato che all'aumentare del punteggio
nella sottoscala “Escape” del MOGQ, si verifica un incremento nei punteggi delle
sottoscale ‘“Negative-Controllability” e ‘“Negative-Usefulness” del’EBQ. Questo
suggerisce che, quando i partecipanti giocano per evadere dalla realta, le loro percezioni
delle emozioni negative diventano piu propense a essere considerate incontrollabili e
inutili. Allo stesso modo, si ¢ scoperto che 1I’incremento nei punteggi nella sottoscala
“Fantasy” del MOGQ, ¢ correlato ad un incremento nei punteggi delle sottoscale
dell’EBQ “Negative-Controllability”, “Positive-Controllability” e “Positive-Usefulness”.
Questo sottolinea che le motivazioni che spingono i giocatori a voler uscire dalla propria
identita per sperimentare nuovi ruoli in un mondo fantastico e per vivere esperienze irreali
sono positivamente correlate alla percezione che le emozioni siano incontrollabili e che
le emozioni positive siano inutili. Inoltre, anche 1 punteggi della sottoscala “Recreation”
del MOGQ sono risultati correlati in modo negativo alla sottoscala “Positive-
Controllability” del’EBQ, indicando che coloro che dedicano il loro tempo ai
videogiochi per rilassarsi non tendono a possedere credenze maladattive riguardo al
controllo delle emozioni positive. Tuttavia, ¢ importante notare che le altre sottoscale del
MOGAQ non hanno mostrato correlazioni significative con I’EBQ. Questo suggerisce che,
nella scelta di giocare ai videogiochi, le motivazioni sociali, di competizione, di sviluppo
delle abilita e di coping non sono strettamente associate a credenze maladattive sulle

emozioni.
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Tabella 4 correlazioni tra MOGQ e DERS-SF

SEES;] MOGQ so MOGQ esc MOGQ compe MOGQ co MOGQ skilldevel MOGQ fan MOGQ. recre
- = cial ape tition ping opment tasy ation
raw
DERS- « i ] .
SF total_raw 1 .04 25 .02 .05 .07 .08 17
MOGQ_social 1 A5** 34** S1** 50** 34** A0**
MOGQ_escape 1 32%** T1** 35** T1** 34**
MOGQ_competi 1 4T 38% 27% 36%*
tion
MOGQ_coping 1 H59** 58** B53**
MOGQ_skilldev 1 e A5
elopment
MOGQ_fantasy 1 33**
MOGQ_recreati 1

on

Note: MOGQ: Motives for Online Gaming Questionnaire; DERS-SF: Difficulties in Emotion Regulation Scale Short Form; un asterisco (*)
vicino al coefficiente di correlazione indica la significativita statistica di p<.05, due asterischi (**) indicano p<.001
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Tabella 5 correlazioni tra MOGQ e EBQ

MOGQ_ MOGQ _ (':\graGe%fi MOGQ _ Ill/ill(l)dce;\(/?e_lg MOGQ MOGQ r EBQcon EBQcon EBQposi EBQneg
social escape OF;] coping oment _fantasy ecreation trol_neg trol_pos tive use ative_use
MOG;?—SOC' 1 A5% 34x 51xx 50%* 34%% 40** 02 -.05 01 02
MOGr?e_esca 1 32%* T1x* 35%* T1x* 34%* 18* 14 13 19*
MOGQ_com 1 475 38 o7k 3pe 04 07 08 -02
petition
'V'OGr%—COp' 1 5Q** 58%x Gk 09 10 13 01
MOGQ_skill 1 AT**  A5* .08 -05 04 -.05
development
MOGQ_fant 1 33%* 19* 19% 27% 11
asy
MOGQ_recr 1 33 -20%  -09 .07
eation
EBQcontrol 1 T4 g0%E 3gr*
_neg
EBQcontrol 1 5Q** A5**
_pos
EBQpositive 1 A**
_use
EBQnegativ 1
e use

Note: EBQ: Emotion Beliefs Questionnaire; MOGQ: Motives for Online Gaming Questionnaire; un asterisco (*) vicino al coefficiente di
correlazione indica la significativita statistica di p<.05, due asterischi (**) indicano p<.001
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3.3.2.2 Regressioni multiple

A seguito delle analisi di correlazione, nel presente studio sono state condotte
analisi di regressione multipla per esplorare piu nel dettaglio le relazioni precedentemente
esaminate. In particolare, si ¢ esaminato come i fattori della DERS-SF e dell’EBQ
predicono i punteggi dell’IGD9-SF e del MOGQ.

Di seguito, si esplorano in dettaglio i risultati emersi da questa analisi.

Per quanto riguarda i punteggi dell’IGD9-SF, sono stati presi in considerazione
come predittori i punteggi della DERS-SF e i punteggi della sottoscala “Negative-
Usefulness ” del’EBQ. La variabile DERS-SF ¢ emersa come un predittore significativo
(B=.09). Questo risultato suggerisce che all'aumentare del punteggio della DERS-SF la
gravita della dipendenza da videogiochi tende ad aumentare, indicando una relazione tra
la regolazione delle emozioni e la dipendenza da videogiochi. Inoltre, il genere ha
mostrato un'influenza significativa nei punteggi della IGD9-SF (=-4.55) cosi come il
fattore eta (B=-.011). Cio suggerisce con il genere femminile la dipendenza da
videogiochi tende a diminuire e che con il diminuire dell’eta, la gravita della dipendenza
da videogiochi tende ad aumentare. Tuttavia, la sottoscala “Negative-Usefulness”
del’EBQ non si ¢ dimostrata predittore significativo della gravita della dipendenza da
videogiochi. Questo suggerisce che, quando si tiene sotto controllo la disregolazione
emotiva, le credenze maladattive sulle emozioni non risultano essere piu significative, al
contrario di quanto emerso nelle analisi di correlazione. I risultati di questa prima

regressione sono visibili nella Tabella 6.
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Tabella 6 Regressione multipla con i fattori della DERS-SF e della sottoscala
“Negative-Usefulness” dell’EBQ come predittori dei punteggi IGD9-SF.

Factors Model 1 Model 2

R2=.19; p<.001 R2=.25; p<.001

B ES t p B ES t p
Constant 2486 1.97 12.64 .000 18.93 274 6.90 .000
Eta 0.14 .041 -3.32 .001 011 .04 -252 .013
Genere 467 .88 -528 .000 455 86 -5.30 .000
DERS-SF 09 .04 224 .02
EBQnegative_use 14 08 164 103

Nota: ES: Errore Standard; DERS-SF: Difficulties in Emotion Regulation Scale Short
Form; EBQ: Emotion Beliefs Questionnaire; B in grassetto sono statisticamente
significativi.

Nella seconda analisi di regressione sono stati presi in considerazione i punteggi
della sottoscala “Escape” del MOGQ e come suoi predittori i punteggi della DERS-SF e
delle sottoscale “Negative-Usefulness” e “Negative-Controllability” dell’EBQ (Tabella
7). L'analisi ha evidenziato una relazione significativa con la DERS-SF ($=.07), ad
indicare che, all'aumentare del punteggio DERS-SF, i partecipanti si sentono piu spinti a
utilizzare 1 giochi come un mezzo di fuga dalla realta. Inoltre, il genere ¢ emerso
nuovamente come un fattore significativo (f=-2.13). Tuttavia, al contrario di quanto
emerso nelle analisi di correlazione, non sono emerse come predittori significativi le
sottoscale delI’EBQ. Cio indica che la presenza di credenze maladattive sulle emozioni
non sembra avere un’influenza significativa sul voler giocare ai videogiochi per evadere
dalla realta e dai problemi del mondo reale, quando si considerano anche le capacita di

regolazione emotiva.
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Tabella 7 Regressione multipla con i fattori della DERS-SF e delle sottoscale
“Negative-Usefulness” e “Negative-Controllability” dell’EBQ come predittori dei
punteggi della sottoscala “Escape” del MOGQ).

Factors Model 1 Model 2

R?=.11; p<.001 R?=.18; p<.001

B ES t D B  ES t D
Constant 1341 149 9.004 .000 827 209 396 .000
Eta 009 .03 -2.82 .005 006 03 -197 .051
Genere 231 67 -354 .001 213 66 -324  .002
DER-SF 07 03 227 025
EBQnegative_use 08 07 122 224
EBQcontrol_neg 07 08 .82 415

Nota: ES: Errore Standard; DERS-SF: Difficulties in Emotion Regulation Scale Short
Form; EBQ: Emotion Beliefs Questionnaire; B in grassetto sono statisticamente
significativi.

Nella terza analisi di regressione ¢ stata presa in analisi la sottoscala “Fantasy” del
MOGQ e i fattori esaminati sono state le sottoscale “Positive-Usefulness”, “Positive-
Controllability” e “Negative-Controllability” dell’EBQ. In linea con quanto emerso nelle
analisi di correlazione, la percezione delle emozioni positive come inutili (sottoscala
“Positive-Usefulness” dell’EBQ ha mostrato un’associazione positiva (3=.30) indicando
I’importanza delle credenze maladattive sulle emozioni positive nello scegliere questa
motivazione per giocare ai videogiochi. Al contrario, non sono emerse come predittori
significativi le sottoscale “Positive-Controllability” e ‘“Negative-Controllability”
dell’EBQ. Questo suggerisce che percepire le emozioni come incontrollabili non predice
la scelta di giocare ai videogiochi per sperimentare nuovi ruoli in un mondo fantastico e
per vivere esperienze irreali. Inoltre, 1'eta ¢ risultata essere significativa, con una relazione
negativa (f=-.08), suggerendo che all'aumentare dell'eta, la scelta di giocare per questa

motivazione tende a diminuire. Il genere ¢ stato nuovamente identificato come un

predittore significativo con coefficiente negativo (B=-1.56), indicando che I’essere donna
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¢ associato a una diminuzione della scelta della motivazione per giocare presa in esame.
Questi risultati sono riportati nella Tabella 8.
Tabella 8 Regressione multipla con i fattori delle sottoscale “Negative-Controllability”,

“Positive-Usefulness™ e “Positive-Controllability” dell’EBQ come predittori dei
punteggi della sottoscala “Fantasy” del MOGQ).

Factors Model 1 Model 2
R2=.07: p=.007 R?=.14: p=.001
B ES t D B ES t D
Constant 1225 164 7.47 .000 948 1.85 514 .000
Eta 0082 03 -239 018 008 03 -245 015
Genere -1.908 74 -259 011 -1.56 73 -2.14 034
EBQcontrol_neg 04 013 30 766

EBQpositive_use 30 .13 227 .025

EBQcontrol_pos 013 11 .12 .906

Nota: ES: Errore Standard; EBQ: Emotion Beliefs Questionnaire; B in grassetto sono
statisticamente significativi.

Infine, per i punteggi della sottoscala “Recreation”” dell’MOGQ solo il genere ¢
emerso come un fattore significativo (f=-3.26), mentre né i punteggi della DERS-SF né
della sottoscala “Positive-Controllability” dell’EBQ sono risultati predittori significativi
(Tabella 9). Cio suggerisce che 1 soggetti giocano per rilassarsi indipendentemente dalle
capacita di regolazione emotiva e dalla percezione delle emozioni positive come
incontrollabili, negando ci0 che ¢ emerso nelle analisi di correlazione iniziali, e che essere

una donna ¢ associato ad una diminuzione nella scelta di tale motivazione per giocare.
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Tabella 9 Regressione multipla con i fattori della DERS-SF e EBQ come predittori dei
punteggi della sottoscala “Recreation” del MOGQ).

Factors Model 1 Model 2

R2=.14; p<.001 R2=.18; p<.001

B ES t p B ES t p
Constant 16.49 1.44 11.46 .000 19.88 2.03 9.78 .000
Eta 002 03 -0.70 .483 2004 .03 -111 .269
Genere 311 65 -480 .000 326 .64 -512 .000
DERS-SF

-0.04 .03 -1.41 .162

EBQcontrol_pos -0.13 .07 -1.90 .059

Nota: ES: Errore Standard; DERS-SF: Difficulties in Emotion Regulation Scale Short
Form; EBQ: Emotion Beliefs Questionnaire; B in grassetto sono statisticamente
significativi.

3.4 Discussione

L'obiettivo principale della presente ricerca e stato esplorare e analizzare la
complessa relazione tra il gaming e le emozioni, con un focus specifico sull'Internet
Gaming Disorder, sulle motivazioni di gioco, sulle difficolta nella regolazione emotiva e
sulle credenze sulle emozioni. La ricerca mira a comprendere in che modo le difficolta
nella gestione delle emozioni e le credenze maladattive sulle emozioni influenzino la
gravita dell’IGD e le motivazioni dei giocatori nell'approcciarsi al gaming.

Per raggiungere questo obiettivo, sono state condotte analisi di correlazione e di
regressione multipla sui punteggi di quattro strumenti di valutazione in un campione di
146 soggetti: I'!GD9-SF per valutare la gravita dei sintomi di IGD, 'MOGQ per valutare
la frequenza delle motivazioni alla base del gaming secondo il modello teorico di
Demetrovics e colleghi (2011), la DERS-SF per misurare le difficolta nella regolazione
emotiva e I'EBQ per valutare la presenza di credenze maladattive sulle emozioni sulla

base del quadro teorico di Ford e Gross (2018).
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| risultati hanno evidenziato diverse correlazioni significative tra le variabili
studiate. In particolare, & emersa una correlazione positiva tra il MOGQ e I'lGD9-SF,
indicando che all'aumentare della dipendenza dai videogiochi, aumenta la frequenza con
cui i giocatori sono spinti da qualsiasi motivazione a giocare. Questo risultato converge
con le evidenze empiriche, nonostante gli studi precedenti abbiano enfatizzato alcune
motivazioni piuttosto che altre. Ad esempio, vari studi hanno evidenziato principalmente
correlazioni positive con le motivazioni “Escape” (Yee 2006; Kwok et al. 2011; Zanetta
Dauriat et al. 2011; Kuss et al. 2012; Nagygyorgy et al. 2014; Kiraly. 2015; Ballabio et
al., 2017) e “Fantasy” (Kiraly. 2015; Ballabio et al., 2017), mentre con la motivazione
“Social” sono emerse o una correlazione negativa (Cole & Griffiths, 2007; Yang & Liu,
2017) oppure da debole a moderata (Wang e Cheng, 2022). Tale discrepanza potrebbe
essere attribuita alla varieta di cornici teoriche utilizzate nei diversi studi e alle differenze
culturali dei campioni (Cheng et al., 2010; Hamamura et al., 2018).

Le analisi hanno inoltre evidenziato correlazioni significative tra EBQ e DERS-
SF, indicando che a fronte di una disregolazione emotiva piu grave, le emozioni sono
percepite come incontrollabili e inutili, supportando le teorie e gli studi sulla relazione tra
credenze maladattive e difficolta nella regolazione emotiva. (Ford & Gross, 2018;
Becerra et al., 2020; Tamir et al., 2007; De Castella et al., 2013; De Castella et al., 2018;
Hong e Kangas, 2022; Kneeland et al., 2016; Veilleux et al., 2021; Arbulu et al., 2023).

A riguardo delle analisi tra I'lGD9-SF e il DERS-SF, &€ emersa una correlazione
significativa, evidenziando un‘importante relazione tra la regolazione delle emozioni e il
Disturbo da Gioco su Internet. | risultati hanno supportato la letteratura scientifica che
indica come la gravita dell'uso problematico del gaming pud essere maggiormente
accentuata in presenza di un'esperienza intensa di emozioni negative difficili da regolare

(Bonnaire & Baptista, 2019; Yuan et al., 2020; Gaetan et al., 2016; Estévez et al., 2017,
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Yangetal., 2022, Gioiaetal., 2021, Giordano et al., 2021, Ostinelli et al., 2021, Marchica
et al., 2020).

Le analisi tra le variabili MOGQ e DERS-SF hanno rivelato importanti
considerazioni. Dalle correlazioni € emersa come significativamente positiva quella tra la
motivazione “Escape” ¢ la DERS-SF. Al contrario, € emersa una correlazione
significativamente negativa con la motivazione “Recreation”. Cio suggerisce che
all'aumentare della difficolta di regolazione delle emozioni, si € maggiormente spinti a
giocare per evadere dalla realta e dai problemi del mondo reale e meno per rilassarsi e
divertirsi. Questi risultati sembrano supportare molti studi che hanno evidenziato tale
relazione (T’ng et al., 2022; Larrieu et al., 2023; Biolcati et al., 2021; Kircaburun et al.,
2020; Hesselle et al., 2021; Ballabio et al., 2017; Kiraly et al., 2015; Marino et al., 2020).
I1 modello compensatorio offre un’importante prospettiva per comprendere questi
risultati. Tale modello presuppone che quanto piu gli individui sono psicologicamente
vulnerabili, tanto pit sono inclini a rivolgersi alle applicazioni online, come i videogiochi,
per compensare le difficolta offline (Adams et al., 2019; Ballabio et al., 2017). | giocatori
motivati dall'evasione potrebbero quindi giocare in quanto si aspettano che il gioco possa
suscitare un effetto compensatorio, aiutandoli a distogliere la mente dai problemi del
mondo reale (Wegmann & Brand, 2020). A riguardo delle altre motivazioni, i risultati
della presente ricerca non sono in linea con altri studi che hanno invece evidenziato
relazioni significative tra la disregolazione emotiva e motivazioni come “Fantasy” o
“Coping” (Ballabio et al., 2017; Klinger et al., 2009; T’ng et al., 2022; Larrieu et al.,
2023; Kircaburun et al., 2020; Hesselle et al., 2021; Marino et al., 2020).

Un aspetto innovativo di questo studio € stato indagare il rapporto tra credenze
sulle emozioni e gaming. Infatti, non sono emersi studi precedenti che abbiano esaminato

tale relazione. I risultati emersi da questa analisi hanno evidenziato diverse correlazioni
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significative che rivelano una relazione tra I’IGD e le motivazioni alla base del gaming
dauna parte e le percezioni delle emozioni dall’altra. I punteggi dell’IGD9-SF sono infatti
risultati correlati positivamente alla sottoscala ‘“Negative-Usefulness” dell’EBQ, ad
indicare che la gravita dell’IGD ¢ correlata alla percezione delle emozioni negative come
inutili. I punteggi della sottoscala ‘“Negative-Controllability” sono risultati correlati
positivamente alle motivazioni “Escape” e “Fantasy”. Inoltre, la sottoscala “Positive-
Usefulness” ¢ stata correlata alla motivazione “Fantasy”, la sottoscala “Negative-
Usefulenss” alla motivazione “Escape”, mentre la sottoscala “Positive-Controllability” &
stata correlata positivamente con la motivazione “Fantasy” e negativamente alla
motivazione “Recreation”. Questo suggerisce che la presenza di credenze maladattive
sulle emozioni, in particolare la convinzione che le emozioni siano incontrollabili, &
correlata all'uso del gioco come mezzo di fuga dai problemi del mondo reale e per
sperimentare nuove identita in ambienti fantastici. Gli individui con questa percezione
delle emozioni potrebbero quindi scegliere di giocare per sfuggire a stati d’animo che non
pensano di poter gestire, rifugiandosi in un mondo alternativo. Questo potrebbe essere
spiegato mediante il modello compensativo e riprende anche gli studi sul legame con la
disregolazione emotiva, dato che la motivazione all’evasione ¢ emersa come strategia
maladattiva.

Dalle analisi di regressione sono emerse altre importanti considerazioni. Per
quanto riguarda la prima analisi, nella quale DERS-SF, “Negative-Usefulness” dell’EBQ,
genere, ed eta hanno predetto il punteggio di IGD9-SF, i risultati emersi sono in linea con
guanto affermato in precedenza a riguardo della relazione tra disregolazione emotiva e
I’IGD. Inoltre, sono emersi come predittori significativi anche il genere e I’eta, ad indicare
che gli individui di sesso maschile e piu giovani sembrano essere piu portati a sviluppare

una dipendenza quando presentano anche difficolta emotive. Questo risultato € in linea
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con gli studi che hanno evidenziato come popolazione a rischio gli adolescenti e i giovani
adulti di sesso maschile (Sallie et al., 2021; Shrestha et al., 2020; Pallavicini et al., 2022).
Tuttavia, quando la disregolazione emotiva viene tenuta sotto controllo, credere che le
emozioni negative siano inutili perde significativita nella relazione con I’Internet Gaming
Disorder. Questo potrebbe suggerire che I'effetto di questa credenza sulle emozioni
sull’IGD potrebbe essere mediato dalla disregolazione emotiva, la quale emerge come un
fattore piu rilevante nella relazione tra credenze sulle emozioni e Disturbo da Gioco su
Internet. Studi futuri potrebbero indagare in modo piu approfondito tale legame.

Nella seconda analisi di regressione sono stati utilizzati come fattori il genere,
I’eta, 1 punteggi della DERS-SF e delle sottoscale “Negative-Usefulness” e “Negative-
Controllability” dell’EBQ come predittori dei punteggi della sottoscala “Escape” del
MOGQ. Anche in questa occasione, i risultati ottenuti confermano quanto
precedentemente ipotizzato riguardo al legame tra disregolazione emotiva e motivazione
alla fuga nel contesto del gioco online. Tuttavia, sembra che la disregolazione emotiva
abbia un ruolo piu rilevante nella predizione della motivazione alla fuga rispetto alla
percezione delle emozioni negative come inutili e incontrollabili. Tra gli altri fattori
considerati, € emerso che il genere maschile é significativo nel predire tale motivazione.
Questo suggerisce che le difficolta nel regolare le emozioni e il fatto di essere maschi
potrebbero influenzare piu direttamente la motivazione alla fuga nel contesto del gioco
online.

Nella terza analisi di regressione, sono stati considerati come fattori predittivi dei
punteggi della sottoscala "Fantasy" del MOGQ il genere, I'eta e i punteggi delle sottoscale
"Negative-Controllability", "Positive-Usefulness” e "Positive-Controllability" del'EBQ.
I risultati hanno evidenziato che i punteggi della sottoscala "Positive-Usefulness”, il

genere e I'eta sono emersi come fattori significativi. Questo potrebbe indicare che, anche
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se le percezioni dell’incontrollabilita delle emozioni sono associate alla motivazione per
I'esperienza di fantasia nel gioco online, quando vengono considerati insieme ad altri
fattori come il genere e l'eta, la percezione dell’inutilita delle emozioni positive emerge
come il fattore piu significativo nella predizione di questa motivazione nel contesto
dell’analisi condotta.

Nella quarta analisi di regressione genere, eta, DERS-SF ed EBQ sono stati
utilizzati come predittori dei punteggi della sottoscala "Recreation” del MOGQ. Solo il
genere & emerso come significativo. Considerando le analisi di correlazione sovra
descritte, cio potrebbe indicare il genere ha un impatto piu significativo sulla motivazione
per I'esperienza di svago nel gioco online rispetto alla disregolazione emotiva e alle
credenze maladattive sulle emozioni.

| risultati delle regressioni multiple hanno evidenziato il ruolo del genere nella
predizione di diversi aspetti del gaming. Questo suggerisce che il genere pud essere un
fattore chiave da considerare nella comprensione delle dinamiche nel contesto del gaming
e delle difficolta emotive.

Il presente studio mostra diverse limitazioni rilevanti che vanno prese in
considerazione per interpretare accuratamente i risultati.

Tutti i dati raccolti si basano su risposte self-report dei partecipanti. Questo
metodo, sebbene ampiamente utilizzato, € soggetto a distorsioni dovute a una varieta di
fattori, tra cui la percezione inaccurata o la tendenza dei partecipanti a fornire risposte
che ritengono socialmente accettabili. Integrare i dati self-report con interviste qualitative
potrebbe fornire una prospettiva piu approfondita sulle esperienze dei partecipanti,
riducendo il rischio di distorsione e offrendo una visione piu completa dei fenomeni

studiati.
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Il campionamento ¢ stato effettuato attraverso un approccio di convenienza su
piattaforme online. Sebbene questo metodo offra vantaggi in termini di accessibilita dei
partecipanti, potrebbe portare a un campione non rappresentativo della popolazione di
interesse. Inoltre, la dipendenza esclusiva dalle piattaforme online potrebbe portare a una
sottorappresentazione di alcune categorie di partecipanti, limitando cosi la diversita del
campione. Esplorare strategie alternative di campionamento che permettano una
rappresentazione piu equilibrata della popolazione di interesse potrebbe migliorare la
generalizzabilita dei risultati.

La mancanza di ricerca pregressa Sull'EBQ potrebbe limitare la
contestualizzazione dei risultati all'interno del panorama della ricerca esistente. Senza un
contesto teorico consolidato, potrebbe essere difficile interpretare completamente i
risultati.

Infine, poiché lo studio ha utilizzato un design trasversale, non ¢ possibile trarre
conclusioni definitive sulla relazione di causa-effetto tra le variabili esaminate. Sarebbe
necessario condurre studi longitudinali per determinare la direzione delle relazioni
osservate.

Basandosi sui risultati e sulle limitazioni emerse dallo studio, alcune
considerazioni e implicazioni possono essere fatte.

Lo studio ha contribuito a una maggiore comprensione della complessa relazione
tra IGD, motivazioni alla base del gaming, regolazione emotiva e credenze sulle
emozioni, offrendo evidenze su come queste variabili possano interagire tra loro. Inoltre,
il modello compensatorio e il ruolo della disregolazione emotiva nel gaming sono stati
ulteriormente supportati. | risultati hanno inoltre suggerito che il genere potrebbe giocare
un ruolo significativo nella motivazione e nell'esperienza di gioco online, evidenziando

I'importanza di considerare le differenze di genere nella ricerca e nella pratica clinica.
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| risultati dello studio potrebbero essere utili per informare gli interventi e le
strategie di trattamento per I’IGD. Ad esempio, considerare la regolazione emotiva e le
credenze sulle emozioni potrebbe essere utile nella progettazione di interventi mirati per
aiutare i giocatori a gestire in modo piu efficace le loro emozioni e ridurre il rischio di
sviluppare dipendenza da gioco.

Sulla base delle limitazioni identificate, ci sono diverse direzioni per futuri studi.
Potrebbero essere condotti studi longitudinali per esaminare le dinamiche nel tempo e
determinare la direzione delle relazioni osservate. Inoltre, esplorare altre variabili che
potrebbero influenzare il rapporto tra gaming ed emozioni potrebbe arricchire
ulteriormente la comprensione del fenomeno. Integrare approcci misti potrebbe fornire
una visione piu completa delle esperienze dei giocatori. Inoltre, esaminare diverse
popolazioni e contesti culturali potrebbe contribuire a una comprensione piu globale del
fenomeno. Inoltre, potrebbero essere utili ulteriori ricerche per consolidare il contesto
teorico delle variabili esaminate, specialmente per quanto riguarda I'EBQ.

Considerando queste implicazioni e direzioni future, il presente studio fornisce un
contributo significativo alla comprensione del gaming problematico e delle sue relazioni
con le emozioni, offrendo spunti importanti per la ricerca e la pratica clinica future.

In conclusione, il presente studio si & proposto di esplorare e analizzare la
complessa relazione tra il gaming e le emozioni. Attraverso un‘analisi approfondita delle
motivazioni di gioco, delle difficolta nella regolazione emotiva e delle credenze sulle
emozioni, si € cercato di comprendere come queste variabili influenzino la gravita
dell'lGD e le motivazioni dei giocatori nell'approcciarsi al gaming. Il risultato piu
significativo emerso dalle nostre analisi € stata la forte correlazione tra la disregolazione
emotivae I'lGD, suggerendo che le difficolta nella gestione delle emozioni possano essere

un fattore chiave nello sviluppo e nella persistenza della dipendenza dai videogiochi.
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