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Introduzione 

Il presente elaborato si propone di indagare gli effetti a breve termine del gioco sulle 

competenze cognitive dei bambini in età prescolare, prendendo in considerazione, in 

particolar modo, le conseguenze prodotte sull’attenzione visuo-spaziale. Si è ipotizzato 

che il gioco favorisca uno stato di attivazione cognitiva in grado di portare ad un 

miglioramento delle prestazioni nei compiti che coinvolgono le risorse di attenzione 

visiva. 

Il lavoro di tesi si compone di due parti: nei primi due capitoli si presenta una revisione 

della letteratura riguardante l’attenzione visuo-spaziale e il gioco, nel terzo capitolo, 

invece, viene descritto lo studio empirico svolto con due classi di bambini in età 

prescolare, concentrando la ricerca sugli effetti prodotti dal gioco sulla componente 

attentiva qui esaminata. 

In particolare, nel primo capitolo si approfondisce il costrutto di attenzione selettiva, le 

diverse caratteristiche e accezioni che può assumere e che ha assunto nel tempo (Stroop, 

1935; Cherry, 1953; MacLeod, 1991). Il focus è stato posto su un tipo di attenzione 

specifico, quella visuo-spaziale. 

Nel secondo capitolo viene presentata una nuova prospettiva di analisi dell’attività ludica, 

ovvero come una potenziale fonte di stress acuto positivo e propulsore di un importante 

attivazione psicofisiologica, argomento centrale e fondante del presente elaborato. 

Successivamente sono stati approfonditi gli aspetti neurocognitivi sottostanti e 

conseguenti all’esperienza stressogena (Granic et al., 2014; Green e Bavelier 2003, 2007; 

Sharma et al., 2006; Snodgrass, et al., 2016). In seguito, si è cercato di comprendere gli 

effetti del gioco sulle performance cognitive che sono stati riscontrati in letteratura, 

soffermandosi nel dettaglio sull’attenzione visuo-spaziale (Chisholm et al., 2010; Hubert‐

Wallander et al., 2010; Kozhevnikov, et al., 2018; Skosnik et al., 2000). Successivamente, 

vengono esposte le possibili applicazioni del giocare in ambito educativo e terapeutico, 

in particolare sulla dislessia evolutiva (Franceschini et al., 2012; 2013; Franceschini & 

Bertoni, 2019). L’ultima parte del secondo capitolo espone le possibili conseguenze 

negative e gli effetti collaterali potenzialmente dannosi degli AVG (Bavelier et al., 2011; 

Ferguson, & Rueda, 2010). 

Nel terzo ed ultimo capitolo viene presentata la ricerca empirica svolta nel laboratorio di 

Neuroscienze Cognitive dello Sviluppo facente parte del Dipartimento di Psicologia 
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Generale dell’Università degli Studi di Padova. L’ipotesi che ha posto le fondamenta 

della ricerca è stata quella che il gioco producesse uno stato di attivazione capace di 

portare ad un miglioramento delle prestazioni e delle capacità cognitive. Si è tentato, 

inoltre, di valutare il ruolo del divertimento e delle emozioni sulle funzioni cognitive 

coinvolte nei futuri apprendimenti scolastici. Per cogliere al meglio tale aspetto sono state 

messe a confronto due attività ludiche differenti: un videogioco d’azione (i.e. AVG) e un 

tradizionale gioco da tavolo. Per raggiungere lo scopo è stato progettato uno studio cross-

over a singolo cieco che ha coinvolto 45 bambini di età prescolare frequentanti due scuole 

dell’infanzia. 
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I. ASPETTI TEORICI SULL’ATTENZIONE SPAZIALE 

1.1. Definizione di attenzione selettiva 

L’attenzione è un costrutto molto complesso, dalle varie forme e declinazioni. In questo 

studio ci si è soffermati sulla natura selettiva dell’attenzione, definita come la capacità di 

poter selezionare alcuni stimoli provenienti dall’ambiente rispetto ad altri (VandenBos, 

2007). Questo meccanismo è fondamentale per l’essere umano poiché l’ambiente naturale 

fornisce costantemente una quantità di informazioni illimitate che, per essere elaborate, 

richiedono risorse e abilità altrettanto illimitate, di cui, tuttavia, l’uomo non è provvisto. 

Per questo motivo il sistema cognitivo umano opera un’attività di filtraggio (Broadbent, 

1958). Alcuni studiosi hanno condotto degli esperimenti che hanno mostrato la capacità 

limitata dell’uomo di elaborare i molteplici stimoli ambientali (Broadbent, 1952; Cherry, 

1953). È stato dimostrato, per esempio, che le prestazioni degli individui sono più basse 

quando sono portati a rispondere a due domande poste da due diverse voci nello stesso 

momento (Broadbent, 1952). Cherry (1953), invece, ha svolto alcuni esperimenti 

sull’ascolto dicotico, durante i quali, ogni soggetto sperimentale, ha ricevuto un 

messaggio per ogni orecchio nello stesso momento, ma è stato in grado di porre 

l’attenzione solo su uno dei due. L’altra informazione, infatti, non è stata in alcun modo 

elaborata, né a livello di significato, né nelle sue caratteristiche. Si potrebbe quindi 

immaginare l’attenzione come una sorta di “fascio di luce” che viene spostato su elementi 

di diversa natura: visivi, uditivi e temporali. L’attenzione selettiva, inoltre, permette di 

focalizzarsi su alcune caratteristiche specifiche dello stimolo tralasciando, però, altre 

informazioni e stimoli considerati meno importanti (Cherry, 1953; MacLeod, 1991; 

Stroop, 1935). 

 

1.1.1 Modelli di attenzione selettiva 
 

Nel corso del Ventesimo secolo, arrivando sino ai giorni nostri, i meccanismi 

dell’attenzione selettiva sono stati approfonditi da diversi studiosi, fra cui Broadbent 

(1958), Treisman (1964) e Deutsch e Deutsch (1963) i quali hanno proposto diversi 

modelli del funzionamento attentivo. 

Il modello del filtro di Broadbent (1958) si basa sull’idea che le informazioni ambientali 

passino attraverso dei “canali input” per poi essere filtrate da un sistema selettivo. In 
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questo modo alcuni elementi vengono scartati immediatamente, mentre alcuni passano al 

“canale di decisione”, strumento fondamentale nel processo di immagazzinamento delle 

informazioni, che possiede capacità limitate e ha accesso alla memoria a lungo termine. 

Data la limitatezza delle risorse di elaborazione, il procedimento adibito alla selezione 

permette di non sovraccaricare il sistema. Il filtraggio avviene sulla base delle 

caratteristiche fisiche dello stimolo e, una volta vagliate, raccolte e processate le 

informazioni considerate primarie, viene elaborata una risposta. Secondo Broadbent 

(1958) l’analisi delle caratteristiche avviene in successione e quelle che vengono 

selezionate sono successivamente sottoposte ad ulteriori elaborazioni. L’ordine 

dell’esame delle informazioni e la fase della selezione di queste ultime possono essere sia 

fissi che variabili. Per verificare la sua ipotesi Broadbent (1958) ha condotto un 

esperimento in cui, ad un soggetto, veniva fatto ascoltare un messaggio differente per 

orecchio allo stesso tempo, in seguito l’individuo doveva ripetere ciò che aveva sentito. 

Dalla registrazione delle performance è stato osservato che le persone tendevano ad essere 

più precise quando ripetevano il messaggio orecchio per orecchio, a significare che 

l’elaborazione avveniva serialmente e non contemporaneamente. 

 

Sulla base del modello di Broadbent (1958), Treisman (1964) ha formulato il modello del 

filtro attenuato che condivide con il primo la struttura di filtraggio a “collo di bottiglia”. 

La differenza principale fra i due è che nel modello di Treisman (1964) le informazioni 

scartate non vengono eliminate, ma solamente attenuate. Ciò sta a significare che gli 

individui elaborano ugualmente il significato dei messaggi attenuati. Il modello è stato 

formulato a partire da un esperimento nel quale i partecipanti ricevevano un messaggio 

atteso in un orecchio, che doveva essere ripetuto ad alta voce, mentre sentivano 

un’informazione inattesa nell’altro; dalla ricerca è emersa l’evidenza che i partecipanti 

erano in grado di riportare sia i messaggi attesi che quelli inattesi. 

 

Deutsch e Deutsch (1963), invece, hanno posto l’accento sull’aspetto temporale 

dell’attività di filtraggio e hanno elaborato la teoria della selezione tardiva. Rispetto alla 

teoria del filtro di Broadbent (1958), che sosteneva che l’attività di filtraggio avveniva 

nelle prime fasi dell’analisi, per Deutsch e Deutsch (1963), quest’ultima, procede con la 

selezione solo nel momento in cui viene emessa la risposta. I ricercatori statunitensi, 
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inoltre, ritengono che sia le informazioni rilevanti che quelle irrilevanti vengono elaborate 

da un punto di vista semantico. 

 

1.2 L’attenzione selettiva spaziale 

Concentrandosi in particolare su aspetti prettamente visivi, secondo l’American 

Psychiatric Association (APA) l’attenzione visiva è il processo tramite cui viene 

selezionato un obiettivo, o bersaglio, tra diversi distrattori (VandenBos, 2007). Tramite 

quest’ultima il “fuoco” viene posto su una parte dello spazio in cui si presenta lo stimolo, 

ciò è possibile grazie alla componente orientativa del sistema di attenzione (Petersen & 

Posner, 2012). Se, quindi, si può orientare il focus verso una particolare zona dello spazio, 

allora si potrebbe considerare l’attenzione spaziale come un tipo di quella selettiva dato 

che prevede una selezione dell’ambiente circostante e delle informazioni che da esso 

provengono.  

L’attenzione selettiva spaziale presenta, fondamentalmente, due modalità di 

funzionamento: top-down (endogena) e bottom-up (esogena) (Connor et al., 2004). Il 

meccanismo dall’alto verso il basso è di tipo goal directed e dipende dalla volontà del 

soggetto; quest’ultimo, attiva strategie cognitive a lungo termine e orienta l’attenzione in 

base alle necessità. Al contrario, quando sono presenti stimoli improvvisi ed esterni, si 

attiva un meccanismo dal basso verso l’alto di tipo stimulus directed. Questo tipo di 

funzionamento è automatico ed involontario e l’attenzione viene spostata verso stimoli 

salienti e potenzialmente importanti; si pensi, ad esempio, all’improvvisa comparsa di un 

segnale luminoso mentre si cammina in strada (Connor, et al., 2004). Il processo che 

concerne il meccanismo top-down e bottom-up dell’attenzione riguarda l'impiego di 

diverse zone del cervello; il primo è infatti localizzato nella corteccia dorsale parietale 

posteriore e in quella frontale e si attiva per la selezione cognitiva di informazioni e 

risposte sensoriali. Il bottom-up, invece, è gestito dall’emisfero destro, in particolare nella 

corteccia temporoparietale e fronto ventrale, ed è responsabile di stimoli salienti e 

inaspettati (Corbetta & Shulman, 2002).  

L’orientamento automatico si distingue da quello volontario per due caratteristiche: prima 

di tutto è indipendente sia dalla volontà del soggetto che dall’interferenza di altri compiti 

o stimoli, (Jonides & Irwin, 1981); in secondo luogo, avviene molto velocemente, circa 

200 millesimi di secondo dalla comparsa dello stimolo, al contrario di quello volontario 
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che può avvenire in un lasso di tempo maggiore a mezzo secondo (Müller & Rabbit, 

1989). Tuttavia, nonostante i due meccanismi lavorino in modo diverso, spesso 

interagiscono fra loro (Egeth & Yantis, 1997).  

Gli studiosi suggeriscono che gli stimoli in grado di catturare l’attenzione si distinguono 

in singleton e onset. Il primo è un oggetto che si distingue dagli altri presenti nel campo 

visivo per una particolare caratteristica che può essere di tipo cromatica, di forma e di 

orientamento; gli onset, invece, consistono in elementi visivi improvvisi e inopinati (Todd 

& Kramer, 1994). 

 

1.2.1 Teorie dell’attenzione visiva spaziale 

Le teorie dell’attenzione visiva si concentrano perlopiù sul concetto di “limite” della 

capacità attentiva di elaborare più elementi simultaneamente. La questione è stata 

affrontata con teorie differenti (Duncan, 1984).  

 

Teoria basata sugli oggetti 

Secondo Neisser (1967) l’analisi percettiva avviene in due fasi: uno stadio pre-attentivo, 

in cui il campo visivo viene suddiviso sulla base delle proprietà della Gestalt, e la fase di 

attenzione focale, in cui si analizza ogni oggetto in modo dettagliato. Il discernimento 

degli elementi avviene in modo seriale, quindi, secondo Neisser (1967) il limite delle 

risorse di elaborazione dipende dal numero di oggetti diversi presenti nel campo visivo 

poiché l’analisi di più oggetti non può avvenire contemporaneamente. Questa posizione 

è stata condivisa anche da altri studiosi, fra cui Kahneman e Henik (1981) e Treisman e 

colleghi (1983).  

Teoria della discriminazione 

Allport (1971; 1980) ha proposto la teoria della discriminazione, secondo la quale 

esistono dei sistemi di analisi specifici per ogni particolare caratteristica dello stimolo 

come, per esempio, forma e colore. Quando due elementi necessitano di essere vagliati 

dallo stesso sistema di analisi allora si crea un sovraccarico in grado di compromettere le 

possibilità di conoscenza dello stimolo; se, invece, ad essere coinvolti nella disamina sono 

due sistemi differenti allora non v’è alcun tipo di interferenza. Questa teoria, tuttavia, non 

esclude quella basata sugli oggetti poiché il limite delle risorse di elaborazione potrebbe 
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dipendere sia dal numero di oggetti da analizzare, sia da caratteristiche condivise da più 

elementi del campo visivo (Duncan, 1984).  

 

Teoria basata sullo spazio 

Secondo la teoria basata sullo spazio in ogni momento l’attenzione si focalizza su un 

preciso spazio del campo visivo andando ad analizzare gli stimoli contenuti al suo interno 

(Eriksen & Hoffman, 1973; Hoffman & Nelson, 1981; Posner et al., 1980). Seguendo questo 

punto di vista il limite di elaborazione attenzionale dipenderebbe dall’ampiezza del 

campo visivo analizzato. Di conseguenza, ancora una volta, la teoria non è contraddittoria 

rispetto a quella basata sugli oggetti ma, al contrario, le due si potrebbero considerare 

complementari poiché entrambe ammettono l’esistenza di due sistemi, uno che selezione 

un’area del campo visivo, e l’altro che si focalizza su unelemento specifico in quell’area 

(Duncan, 1984).  

 

1.2.2 Modelli dell’attenzione visiva spaziale 

Per studiare i meccanismi di controllo dell’attenzione visiva sono stati sviluppati diversi 

modelli (Cave e Wolfe, 1990; Duncan e Humphreys, 1989; Koch & Ullman, 1985; 

Treisman & Gelade, 1980; Wolfe, 1994). Di seguito vengono esposti tre dei principali 

paradigmi analitici esistenti in letteratura. 

 

La Feature Integration Theory (FIT), formulata da Treisman e Gelade (1980), si basa su 

un modello gerarchico del processo attentivo che prevede, nella fase iniziale, un’analisi 

dell’immagine visiva secondo un numero finito di dimensioni e caratteristiche che 

avviene in modo automatico e parallelo. In un primo momento, tramite la mappa 

principale, vengono analizzati la posizione, ma non le caratteristiche fisiche, degli 

elementi della scena visiva (Treisman & Souther, 1985; Treisman & Gormican, 1988). 

Gli studiosi spiegano che quando l’attenzione è focalizzata su un oggetto le sue 

caratteristiche di colore, forma, luminosità e dimensione vengono elaborate distintamente 

da aree diverse del cervello, per poi essere unite in un’unica rappresentazione che 

Treisman chiama “file-oggetto” (Treisman et al., 1983). Ciò presuppone che prima di 

concentrarsi sull’elemento, esso sia soltanto un insieme di caratteristiche scisse tra loro e 

rappresentate in parti diverse del cervello umano; solo dopo che il fuoco dell’attenzione 



 

11 

 

si è focalizzato sull’oggetto di interesse lo si considera come unità complessiva. Rensink 

(2000) aggiunge che quando l’attenzione si sposta su un altro elemento, la 

rappresentazione dell’oggetto precedente torna a scindersi nella sua forma preoggettuale. 

 

 Il Guided search model di Cave e Wolfe (1990) si basa sulla FIT e prevede una 

rappresentazione iniziale dell’ambiente visivo analizzata da mappe fotografiche 

specifiche applicate nelle diverse caratteristiche e declinazioni dello stimolo, per esempio 

colore, orientamento e forma. Tali mappe fanno in modo che gli oggetti con caratteristiche 

salienti catturino maggiormente l’attenzione, mentre gli oggetti vicini ma meno 

importanti vengano inibiti. Ciò provoca dei picchi di attivazione nelle zone del campo 

visivo in cui è presente lo stimolo che promuovono la cattura dell’attenzione. Questo 

meccanismo è alla base del processo bottom-up (Cave & Wolfe, 1990; Wolfe, 1994; 

Wolfe et al., 1989). Le mappe top-down, invece, fondano le loro basi sulle conoscenze e 

aspettative del soggetto; un elemento è quindi saliente quando si dimostra in grado di 

aderire o richiamare ciò che l’individuo già conosce. Questi due tipi di mappe si uniscono 

e creano quella di attivazione generale (Cave e Wolfe, 1990) (Figura 1). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Duncan e Humphreys (1989) hanno proposto un ulteriore modello prendendo ispirazione 

dal Guided search. Secondo quest’ultima la risposta dell’individuo deriva dall’attivazione 

della memoria a breve termine (MBT) visuo-spaziale determinata dallo stimolo 

Figura 1. Rappresentazione schematica delle componenti bottom-up e top-down del modello del Guided 

Search  ( Cave & Wolf, 1990) 
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ambientale. L’accesso dello stimolo alla MBT dipende da quanto questo somiglia al 

bersaglio ponendo l’attenzione anche ad eventuali distrattori presenti nel campo visivo, 

come anticipato da Cave e Wolf (1990). Duncan e Humphreys (1989) , però, sostengono 

che tutte le caratteristiche dello stimolo possano essere rappresentate in una sola mappa 

multidimensionale a differenza di Cave e Wolf (1990) che prevedevano mappe diverse a 

in base, per esempio, al colore, orientamento e dimensione. 

 

1.3 I paradigmi dell’attenzione visuo-spaziale 

Per studiare l’attenzione spaziale sono stati sviluppati diversi paradigmi sperimentali. Fra 

i più noti si riconoscono il paradigma del suggerimento spaziale (spatial cueing) e quello 

della ricerca visiva. Il primo è stato sviluppato dallo psicologo americano Michael Posner 

e dai suoi collaboratori (Posner, 1980; Posner et al., 1980). Essi sono partiti dal fatto che 

se l’attenzione si può muovere nello spazio, allora si possono indagare le conseguenze di 

tale spostamento sulla prestazione dell’individuo. In riferimento a ciò Posner, a seguito 

del suo studio, ha aggiunto che se si chiede ad un osservatore di individuare la comparsa 

di uno stimolo, egli agisce con più velocità se prima ha ricevuto un’indicazione sul luogo 

della comparsa del bersaglio. Il paradigma della ricerca visiva, argomento centrale del 

presente elaborato, è stato studiato dalla psicologa britannica Anne Treisman e dai suoi 

collaboratori (1980) e affonda le sue radici teoriche nella FIT. Esso gode di alta versatilità 

e validità ecologica e consente, inoltre, di analizzare le eventuali interazioni fra attenzione 

e percezione consapevole (Müller & Krummenacher, 2006). 

 

1.3.1 La ricerca visiva di Treisman 

Il paradigma del visual search consiste nel presentare al soggetto una serie di stimoli, 

alcuni di questi rappresentano il bersaglio, mentre tutti gli altri sono i distrattori (Treisman 

& Gelade, 1980). Al soggetto sperimentale viene chiesto di trovare gli elementi bersaglio 

nel minor tempo possibile. La variabile dipendente è il tempo e la correttezza degli item 

individuati, mentre quella indipendente è la numerosità dei distrattori (set-size). 

Diversamente da quanto si potrebbe pensare il tempo non dipende necessariamente dal 

numero di distrattori; non varia e non dipende, quindi, dall’aumentare o diminuire degli 

elementi confondenti. La ricerca del bersaglio, dunque, è efficiente quando la velocità 

con cui vengono individuati gli elementi è indipendente dalla quantità di distrattori 
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presenti. Il livello di efficienza si alza quando il bersaglio si distingue in modo evidente 

rispetto ai distrattori per qualche caratteristica, quando ciò accade la strategia di ricerca 

che viene adottata è definita feature search. In questo caso secondo Treisman e Gelade 

(1980) il soggetto sperimentale si lascia guidare nella ricerca da una modalità pre-

attentiva, invece, secondo altri studiosi l’attenzione è attiva e attratta dal bersaglio (Cave 

e Wolfe, 1990). Diversamente la ricerca visiva diventa inefficiente quando il bersaglio è 

simile ai distrattori e questo fa in modo che il compito richieda un lasso di tempo 

maggiore rispetto ai casi in cui il bersaglio spicca ed è individuabile in modo lampante, 

dando origine al fenomeno di pop-out. Questo tipo di ricerca è definito conjuction search, 

ossia possibile solo grazie ad una congiunzione di caratteristiche. Il tempo finale, quindi, 

dipende dalla quantità dei distrattori e dalla somiglianza del bersaglio con gli altri 

elementi confondenti; tuttavia, se gli oggetti di contorno condividono caratteristiche di 

somiglianza solo fra di loro, la ricerca risulta più efficiente (Duncan & Humphreys, 1989).  

 

I ricercatori hanno opinioni divergenti rispetto al tipo di controllo di attenzione utilizzato 

nel compito di ricerca visiva (Folk et al., 1992; Yantis, 1993). Yantis (1993) riprende la 

distinzione che fa Duncan (1985) fra attributi definenti e attributi riportati del bersaglio. 

I primi consistono in quello che il soggetto sta cercando durante il compito, cioè in una 

particolare caratteristica del bersaglio; gli attributi riportati, invece, consistono nel modo 

in cui l’osservatore descrive il bersaglio nella sua risposta. Yantis (1993) sostiene che 

l’attenzione lavori in modalità bottom-up, o stimulus driven, solo quando avviene una 

cattura tramite un singleton, ossia un oggetto che si distingue dagli altri per una particolare 

caratteristica, che non condivide con il bersaglio attributi definenti o riportati. Folk e 

colleghi (1992), invece, propongono un’ipotesi alternativa introducendo il concetto di set 

attentivo che viene determinato dagli obiettivi impliciti o espliciti di chi osserva. Nel 

setting sperimentale gli obiettivi sono dati dalla consegna del compito mentre nella vita 

quotidiana dipende dallo scopo dell’azione in atto; nonostante ciò, in entrambi i casi il set 

attentivo viene costruito sulla base delle caratteristiche che l’osservatore sta ricercando. 

Secondo Folk e colleghi (1992) la cattura automatica dell’attenzione avviene con ogni 

caratteristica del bersaglio e non solo con l’onset, al contrario di quanto sostengono 

Jonides e Yantis (1998) e Yantis (1993), purché venga creato un appropriato set attentivo. 

Tuttavia, ci sono idee contrastanti a riguardo di tale aspetto poiché, nonostante la cattura 
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sia involontaria, se è stato costruito un set, essa non può considerarsi stimulus driven, ma 

goal directed. Per definizione, infatti, la cattura stimulus driven consiste in un tipo di 

attenzione automatica dettata da stimoli esogeni e inaspettati dal soggetto, quindi al di 

fuori del suo set attentivo (Yantis, 1993). 

 

Un altro contributo fondamentale è quello di Bacon ed Egeth (1994) che introducono due 

strategie diverse che possono essere spese nella ricerca visiva: Singleton Detection Mode 

(SDM), e Feature Search Mode (FSM). La modalità SDM viene adottata quando 

l’individuo cerca il bersaglio basandosi sulla ricerca di una qualsiasi caratteristica unica 

e contraddistintiva rispetto agli altri elementi del set attentivo; in questo caso il bersaglio 

è singleton e il set è allargato e meno preciso. Questa strategia è più veloce ed economica 

poiché richiede meno impegno a livello cognitivo; tuttavia, il limite è che in alcuni casi 

anche i distrattori possono avere caratteristiche che li rendono unici rispetto agli altri e 

questo aspetto potrebbe rendere la ricerca visiva inefficace. Per esempio, se la consegna 

di un compito consiste nell’individuazione di un cerchio rosso con una linea orizzontale 

o verticale e fra gli elementi distrattori ci dovessero essere cerchi verdi, sarebbe molto 

immediato per l’osservatore distinguere il cerchio rosso poiché, essendo unico rispetto 

agli altri, sarebbe facile ricercare l’elemento che spicca per le sue caratteristiche. Se, 

invece, nella configurazione fosse presente anche un distrattore verde a forma di quadrato, 

l’attenzione sarebbe catturata per via di un suo aspetto unico rispetto ai cerchi. Al 

contrario, quando il soggetto adotta una strategia FSM va alla ricerca di una caratteristica 

chiara, precisa e particolare. In questo caso, anche se ci fosse un altro singleton oltre al 

bersaglio, non ci sarebbe una cattura dell’attenzione perché il soggetto sta ricercando una 

qualità ben precisa e non l’unico elemento che differisce dal pattern previamente definito. 

Il set che viene costruito in questa modalità di ricerca è ristretto e la strategia è molto più 

efficace nonostante sia molto più dispendiosa a livello cognitivo. Quando il compito 

permette l’utilizzo di entrambe le strategie, viene automaticamente messa in atto la SDM, 

anche se meno efficiente (Bacon & Egeth, 1994). Gli studiosi aggiungono che la modalità 

SDM non può essere considerata stimulus driven, ma goal directed, cioè top-down. 

Anche se meno preciso, infatti, viene comunque costruito un set attentivo che pone 

l’attenzione su qualsiasi elemento singleton e non solo sul bersaglio; l’attenzione, quindi, 

non è realmente catturata in modo involontario. Secondo gli Autori la cattura automatica 
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avviene solo quando il soggetto usa una modalità FSM con un set ristretto alle 

caratteristiche del bersaglio (Bacon & Egeth, 1994).  

In sostanza sembra esserci abbastanza chiarezza sulle situazioni in cui la ricerca visiva 

funziona per modalità top-down; tuttavia, non si può dire lo stesso per quanto riguarda la 

cattura bottom-up (Yantis e Jonides, 1990; Warner et al., 1990). Sembrerebbe che le 

caratteristiche responsabili della cattura automatica siano l’onset e il colore. Nel caso di 

stimolo improvviso e inaspettato la cattura avviene per bottom-up, a meno che il soggetto 

non si stia concentrando volontariamente su un’altra parte del set. Nel caso della cattura 

bottom-up concernente il colore invece la situazione risulta ancora poco chiara.  
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II. L’ESPERIENZA DI GIOCO E I SUOI EFFETTI 

2.1 Il gioco come fonte di eustress  

Selye (1987) ha definito il concetto di stress come un fenomeno aspecifico che consiste 

in una serie di sintomi dovuti alla rottura dell’omeostasi causata da agenti nocivi. Esso 

genera una risposta di attivazione fisiologica, comportamentale e psicologica utile ad 

affrontare un evento ambientale percepito come una minaccia (Selye, 1957; Rice, 1999). 

Tale definizione, tuttavia, ha suscitato il disaccordo di altri studiosi, fra cui Mason (1972) 

e Dickerson e Kemeny (2002), poiché non condividevano la natura non specifica dello 

stress ipotizzata da Selye. Secondo Mason (1972), infatti, per generare una risposta da 

stress è necessario che una situazione ambientale sia interpretata come nuova e/o 

imprevedibile e che l’individuo abbia la percezione di non avere il controllo su ciò che 

sta accadendo. Dickerson e Kemeny (2002), inoltre, aggiungono che l’eventuale minaccia 

di una valutazione sociale rappresenta un’ulteriore caratteristica della risposta di stress.  

Studiando gli animali è stato dimostrato che i fattori di stress acuto scatenano una serie 

di reazioni neuroendocrine che includono il rilascio di corticotropina e delle 

catecolamine, fra cui noradrenalina e dopamina (Joëls & Baram; 2009). La secrezione di 

tali neurotrasmettitori ha lo scopo di distribuire nuovamente le risorse di elaborazione 

necessarie per rispondere alle richieste cognitive e ambientali (Arnsten, 1998; 1999; De 

Kloet et al., 2005; Roozendaal, et al., 2009). Viene attivata, inoltre, l’asse ipotalamo-

ipofisi-surrene (HPA) che genera il rilascio e il conseguente aumento di corticosteroidi 

nella corteccia surrenale (Droste et al.,2008). 

A seconda di come il soggetto valuta la situazione e in base all’attivazione fisiologica che 

ne deriva, si possono distinguere il distress e l’eustress (King et al., 1983; Winsky-

Sommerer et al., 2005).  

Il primo consiste in uno stato psicologico di disagio, caratterizzato da emozioni negative, 

che si genera quando l’individuo percepisce le richieste ambientali come al di sopra delle 

proprie capacità e risorse. Si parla di eustess, invece, quando l’individuo valuta 

positivamente l’esperienza di stress e l’attivazione fisiologica sperimentata (Edwards & 

Cooper, 1988; Holland et al., 2013; Le Fevre et al., 2003; Selye,1987).  
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Il gioco è in grado di creare uno stato di piacere e delle risposte positive sul piano 

emotivo, cognitivo e fisiologico (Granic et al., 2014; Fredrickson, 2001; 2004; 2013), 

pertanto può essere considerato come una fonte di eustress (Snodgrass, et al., 2016).  

Secondo alcuni Autori, infatti, il gioco non è soltanto un momento ludico di divertimento, 

ma è anche è capace di generare uno stato di attivazione emotiva, cognitiva e fisiologica 

che porta rottura dello stato di equilibrio preesistente (Franceschini et al., 2022; Green & 

Bavelier 2003, 2006; Sharma et al., 2006). Granic e colleghi (2014), ad esempio, 

sostengono che gli effetti positivi del gioco si possano osservare su quattro dimensioni 

del benessere: cognitivo, motivazionale, emotivo e sociale. A sostegno di ciò gli studi in 

letteratura concordano sul fatto che il gioco promuova lo sviluppo di capacità emotive, di 

coping, di problem solving, di interazione con l’ambiente sociale e il miglioramento dal 

punto di vista della resilienza fisica e psicologica (Fredrickson & Branigan, 2005; 

Fredrickson, 2004; Ginsburg, 2007; Graham & Burghardt, 2010; Gray, 2009; Habermas 

& Bluck, 2000; Pellis & Pellis, 2013; Phillips, 2003; Piaget, 2013; Proyer et al., 2019; 

Vanderschuren & Trezza, 2013). Fredrickson (2001; 2013) sostiene inoltre che, quando 

si gioca, il divertimento sia in grado di produrre emozioni positive direttamente correlate 

all’aumento del campo percettivo capace di facilitare, a sua volta, l’integrazione di 

informazioni derivate dai diversi stimoli ambientali. In relazione alla dimensione sociale 

del gioco esso incoraggia l’interazione positiva e la cooperazione (Herodotou et al., 2014; 

Jin & Li, 2017). Concentrandosi sugli aspetti cognitivi Bavelier e colleghi (2011) 

sostengono che non sia ancora chiara la relazione fra il gioco e gli effetti sulle facoltà 

cognitive. Lillard e colleghi (2017) hanno condotto degli studi longitudinali 

sull’argomento su un campione di bambini frequentanti la scuola dell’infanzia. I risultati 

hanno dimostrato che il livello di divertimento percepito era connesso ad un aumento dei 

successi accademici. Baas e colleghi (2008), invece, hanno svolto una meta-analisi sugli 

effetti del tono edonico e hanno concluso che esperienze di divertimento producono uno 

stato attivo che migliora le capacità lessico-semantiche. Tuttavia, si ipotizza che siano 

centrali le specifiche caratteristiche del gioco e dell’individuo.  
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2.1.1 Basi neuropsicologiche della risposta allo stress acuto 
 

Per poter comprendere a pieno le conseguenze dell’eustress, generato dal 

momento ludico, è necessario approfondire i meccanismi neuropsicologici che si 

innestano alla base dell’esperienza di stressante. 

I sistemi neurocognitivi centrali nella risposta di stress sono la rete di salienza (SN) (o 

Salience Network) e la rete esecutiva di controllo (CEN) (o Central Executive Network) 

(Corbetta et al., 2008; Hermans et al., 2011; Menon, 2011; Seeley et al., 2007; Sridharan 

et al., 2008). Il SN è responsabile della risposta a stimoli ambientali salienti o minacciosi 

e della mobilitazione delle risorse energetiche necessarie per affrontarli (Corbetta et al., 

2008; Seeley et al., 2007). Tale sistema è guidato da un processo di elaborazione di tipo 

endogeno e automatico, definito bottom-up. Il SN comprende diverse strutture cerebrali 

fra cui: l’amigdala, la corteccia cingolata anteriore dorsale e l’ipotalamo (responsabili del 

controllo neuroendocrino), l’insula anteriore (coinvolta nella percezione viscerale), il 

talamo e le regioni infero-temporali e tempo-parietali (implicati nel controllo automatico 

dell’attenzione), lo striato (deputato nel rinforzo comportamentale e nel comportamento 

abituale) e i nuclei del tronco encefalico e del  mesencefalo (interessati nella segnalazione 

catecolaminergica) (Ashby et al., 2010; Corbetta et al., 2008; Goulden et al., 2014; Seeley 

et al., 2007). Da diversi studi è emerso che anche il locus coeruleus (LC) risulta 

particolarmente coinvolto nella risposta agli stimoli salienti, poiché è capace di orientare 

l’attenzione selettiva verso stimoli inaspettati e minacciosi per l’individuo (Aston-Jones 

& Cohen, 2005; Sara & Bouret, 2012). Il SN, tramite il coinvolgimento delle regioni 

striatali, permette di rispondere in modo rapido e improvviso agli eventi ambientali. A 

questo proposito, studi sugli animali e sull’uomo hanno dimostrato che un evento 

stressante provoca un cambiamento nel comportamento; si passa, infatti, da un’azione 

flessibile e ragionata ad una più rigida ed impulsiva (Ashby et al., 2010; Hermans et al., 

2014; Packard & Goodman, 2012; Packard, 2009; Schwabe & Wolf, 2009).  

Quando, invece, si deve affrontare un compito cognitivo che richiede risorse attentive 

viene attivato il CEN, responsabile, fra l’altro, della memoria di lavoro, del processo 

decisionale e del comportamento diretto ad un obiettivo (Bunge et al., 2001; Fox et al., 

2006; Miller & Cohen, 2001). Le funzioni del CEN sono svolte tramite la rete fronto-

parietale che, a sua volta, implica le aree frontali dorsali e quelle parietali posteriori 

dorsali (Fox et al., 2006; Vincent et al., 2008). Questo circuito è responsabile 
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dell’elaborazione top-down, quindi endogena e consapevole (controllo volontario 

dell'attenzione). 

Gli studi hanno riportato che i due networks hanno un rapporto di natura inversa, negativa 

e asimmetrica. Ciò sta a significare che all’attivazione di uno consegue l’inibizione 

dell’altro (Hermans et al., 2014; Zhou et al., 2018). Tale meccanismo è dovuto alla 

limitatezza delle risorse energetiche del cervello, motivo per cui, grazie ai sistemi 

neuromodulatori, esse vengono riallocate strategicamente a seconda delle necessità della 

situazione (Bargmann, 2012, Hermans et al., 2014, Singh & Fawcett, 2008).  

Tramite esperimenti di neuroimaging è stato osservato che, in concomitanza dello stress 

acuto, si registra un’importante attivazione delle regioni cerebrali coinvolte nel SN 

(Cousijn et al., 2010; Oei et al., 2012; Van Marle et al., 2009). Al contrario, Qin, e colleghi 

(2009) hanno dimostrato che lo stress agisce in modo negativo sulla corteccia prefrontale 

dorsolaterale, regioni fondamentale del CEN. Studi sui roditori e sull’uomo, inoltre, 

hanno riferito che, a seguito della fase iniziale di stress, vi è un rilascio di catecolamine e 

corticosteroidi che contribuiscono alla soppressione del CEN a favore del SN, il quale è 

in grado di elicitare una risposta immediata allo stimolo esterno, seppur meno ponderata 

(Barsegyan et al., 2010; Hermans et al., 2014). 

La risposta allo stress dei sistemi neurocognitivi è adattiva e flessibile; infatti, 

l’attivazione e disattivazione dei network si inverte nel momento in cui la situazione 

esterna non è più percepita come saliente o minacciosa (Hermans et al., 2014; McEwen 

& Gianaros, 2011). Nella fase di ripristino, infatti, le risorse cognitive vengono riallocate 

a favore del CEN, mentre il SN viene soppresso (Barsegyan et al., 2010; Hermans et al., 

2014).  

Un ruolo cruciale in questo meccanismo è svolto da catecolamine (dopamina e 

noradrenalina) e dai corticosteroidi. I neurotrasmettitori e gli ormoni, infatti, aumentano 

nella prima fase di risposta allo stress, portando l’attivazione del SN e inibendo il CEN. 

Successivamente, una volta terminato il momento stressante, invertono l’equilibrio 

favorendo il ritorno allo stato omeostatico interno (Hermans et al., 2014).  

Hermans e colleghi (2014), tramite il loro modello bifasico-reciproco di riallocazione 

delle risorse, hanno suggerito che, dopo circa 60 minuti dall'inizio dello stress acuto, si 

verifichi non solo un recupero, ma un vero e proprio potenziamento delle funzioni 
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cognitive del CEN che favoriscono un aumento di flessibilità e adeguamento degli 

obiettivi a lungo termine.  

 

2.2 AVG: caratteristiche e potenzialità 

Le ricerche oggi si concentrano su una particolare categoria di gioco, ossia gli AVG, 

poiché godono di caratteristiche peculiari che permettono di stimolare diverse abilità e 

producono effetti significativi. Gli AVG si distinguono per la grande velocità e 

complessità delle scene che si susseguono nell’ambiente virtuale e dei movimenti oculo-

motori che l’individuo deve compiere per giocare e per far fronte ai vari stimoli 

(Franceschini et al., 2022; Gong et al., 2016). Fra le abilità coinvolte negli AVG si 

riconoscono l’elaborazione visiva (Green & Bavelier, 2007), la coordinazione 

oculomotoria (West et al., 2013), la coordinazione occhio mano (Jones, et al., 1976), la 

sensibilità al contrasto (Li et al., 2009), i movimenti del corpo (Kennedy et al., 2011) e le 

funzioni cognitive, fra cui attenzione e memoria (Gong et al., 2016).  Come spiegano 

Siang e Rao (2003), i giocatori agiscono e reagiscono agli stimoli dell’AVG; tale 

relazione risulta essere positiva e secondo Li e Atkins (2004) porta ad uno sviluppo nei 

bambini di età prescolare sia a livello comportamentale che cognitivo.  

Tuttavia, gli effetti a lungo termine si possono osservare solo dopo decine di sessione di 

gioco dalla durata complessiva di almeno 10-50h (Bediou et al., 2018), mentre gli studi 

sugli effetti a breve termine non sono ancora stati sufficientemente approfonditi (si veda, 

per esempio, Tahiroglu et al., 2010; Granic et al., 2014, Franceschini et al., 2022). A 

questo proposito Skosnik e colleghi (2000) hanno svolto una ricerca sugli effetti del gioco 

misurando il livello salivare di cortisolo e l’enzima -amilasi e hanno osservato che dopo 

15 minuti di AVG si poteva notare un miglioramento nelle performance cognitive in 

compiti di percezione al computer. Kozhevnikov e colleghi (2018) hanno rilevato un 

miglioramento nella percezione visiva e nei compiti di memoria nei soggetti che hanno 

giocato ad AVG per 20 minuti e hanno paragonato le loro performance con individui che 

hanno solo guardato altri giocatori durante il gioco. Sempre nello stesso studio sono stati 

rilevati anche miglioramenti nelle capacità attenzionali visuo-spaziali specifiche, mentre 

altre componenti dell’attenzione non hanno riportato cambiamenti significativi. 

Franceschini e colleghi (2022), invece, hanno indagato la relazione tra le emozioni 

positive e gli effetti a breve termine degli AVG a livello cognitivo e comportamentale. I 
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risultati della loro ricerca hanno evidenziato che gli AVG sono percepiti come divertenti 

e in grado di produrre un effetto di attivazione portando, quindi, ad un aumento 

dell’ampiezza del campo percettivo e riducendo le difficoltà a livello sensomotorio e di 

lettura nei bambini con disturbi dello sviluppo della coordinazione motoria (DCD) e 

dislessia (DD). Dopo un’ora di gioco con AVG, infatti, i bambini hanno letto le parole 

con maggiore accuratezza e velocità. 

 

Ponendo nuovamente attenzione sulle basi neuropsicologiche del gioco (si veda il 

paragrafo 2.2), sono stati approfonditi gli studi in letteratura che hanno indagato gli effetti 

specifici dei AVG sulle componenti neurocognitive. 

Gong e colleghi (2015) hanno approfondito gli aspetti attenzionali e di memoria di lavoro 

connessi agli AVG. Essi risultano connessi al CEN, mentre, il SN si occupa di stimoli 

improvvisi e salienti, tipici degli AVG (Seeley et al., 2007; Sridharan, et al., 2008). 

Cocchi e colleghi (2013), facendo riferimento al lavoro di Hermans e colleghi (2014) sul 

rapporto fra SN e CEN, suggeriscono che i giocatori esperti di AVG godano di un 

miglioramento delle capacità attentive e della memoria di lavoro dato dalla continua 

integrazione fra i due sistemi neurocognitivi. In aggiunta è stato dimostrato come gli AVG 

siano direttamente connessi ad un aumento della plasticità neuronale (Bavelier et al., 

2012; Bavelier & Green, 2019; Dye et al., 2009; Qiu et al., 2018). Ciò accade perché gli 

AVG agiscono su due fattori importanti dell’apprendimento: ricompensa e attenzione 

verso stimoli rilevanti (Kiili, 2005; Watanabe & Sasaki, 2015).  I sistemi di ricompensa 

giocano un ruolo diretto sull’apprendimento e il rilascio di dopamina connesso permette 

di creare una situazione di plasticità a livello cerebrale (Kilgard, & Merzenich, 1998).  

 

2.2.1 AVG e attenzione 

Una componente cognitiva particolarmente coinvolta negli AVG è l’attenzione visiva 

selettiva che permette di discriminare le informazioni rilevanti per il compito (Green & 

Bavelier, 2015). I risultati delle ricerche riportano che, a seguito delle sessioni di gioco, 

si possono osservare benefici comportamentali come miglioramenti nella gestione delle 

risorse attentive e della loro efficienza, nella visione di basso livello, nella velocità di 

elaborazione delle informazioni e nella capacità di inferenza statistica (Bavelier et al., 

2011; Hubert‐Wallander et al., 2010). Numerosi studi in letteratura sono giunti alla 
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conclusione che i AVG sono capaci di generare uno stato di flow dell’attenzione (Cowley 

et al., 2008; Klasen et al., 2012; Procci, et al., 2012; Sherry, 2004; Weber et al., 2009) 

caratterizzato da un alto assorbimento nel gioco e da un’intensa concentrazione (Klasen 

et al., 2012; Weber et al., 2009). Queste conclusioni spingono le persone a vedere il gioco 

sotto una nuova luce. Diversamente dal pensiero comune, infatti, non si tratta solo di un 

momento di divertimento, ma anche di un vero e proprio strumento di potenziamento 

delle capacità cognitive e visive. Per esempio, Bavelier e colleghi (2012), hanno mostrato 

che i giocatori esperti di AVG mostrano prestazioni migliori in compiti che hanno 

coinvolto l’attenzione visiva selettiva come l’enumerazione, attentional blink 

(Shapiro,1994) e nell'attenzione spaziale distribuita misurata con il campo visivo utile 

(UFOV) (Sanders, 1970). Inoltre, confrontando giocatori esperti di AVG con giocatori 

amatoriali, è stato dimostrato che i primi hanno performance migliori in compiti relativi 

diverse dimensioni dell’attenzione visiva fra cui la soglia della percezione e la velocità di 

elaborazione (Schubert et al., 2015), la sensibilità visiva (Appelbaum et al., 2013), la 

memorizzazione a breve termine dell’informazione visiva (Blacker & Curby, 2013; 

Blacker et al., 2014; Colzato et al., 2012) l’elaborazione top-down delle informazioni 

nella ricerca visiva (Wu & Spence, 2013) la distribuzione spaziale dell’attenzione (Feng 

et al., 2007; West et al., 2008) e il controllo oculomotorio (West et al.,  2013).  

Per studiare gli effetti del gioco sulla VSA sono stati utilizzati numerosi paradigmi, uno 

di questi è UFOV (Sanders, 1970). Quest’ultimo consiste in un compito di distribuzione 

dell’attenzione sullo schermo per localizzare obiettivi periferici senza lasciarsi 

confondere dai distrattori (Feng et al., 2007; Green & Bavelier, 2003; Sekuler & Ball, 

1986; Spence et al., 2009). Dai risultati degli studi svolti con questi strumenti emerge che 

i giocatori di AVG mostrano una migliore attenzione selettiva nello spazio, nel tempo, 

ma anche verso gli oggetti (Bavelier et al., 2012). Tali capacità si applicano con una 

modalità di attenzione di tipo top-down, per questo motivo si osserva che i giocatori di 

AVG presentano un maggiore controllo dell’attenzione dall’altro verso il basso; ciò 

permette di limitare l’effetto dei distrattori (Chisholm et al., 2010). Altri si sono chiesti 

se ci siano degli effetti anche sull’attenzione dal basso verso l’alto; tuttavia, nonostante 

l’attenzione guidata dallo stimolo sia coinvolta negli AVG, risulta che abbia un ruolo 

secondario e che l’attenzione esogena sia meno sollecitata. Pertanto, sembra che si siano 

cambiamenti disomogenei fra le diverse dimensioni dell’attenzione (Bavelier et al., 
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2012). A supporto di questo Mishra e colleghi (2011) hanno sottoposto un campione di 

giocatori e non giocatori a un flusso di presentazioni visive seriali rapide e hanno 

osservato che i primi sopprimevano i distrattori in modo più efficiente e avevano tempi 

di reazione più rapidi nell’individuare lo stimolo. Si ipotizza che questo meccanismo sia 

dovuto ad un maggiore controllo esecutivo e attenzionale (Clapp, et al., 2011). Un altro 

contributo interessante è quello di Bavelier e colleghi (2012) che hanno somministrato a 

giocatori e non giocatori un compito di ricerca visiva facile e complessa per misurare la 

difficoltà di ricerca con distrattori in movimento. Coerentemente alle loro aspettative, è 

stata notata un’importante attivazione delle aree fronto-parietali, quindi del CEN, nei 

giocatori non abituali poiché sono stati esposti a maggiori richieste di risorse attentive 

rispetto al normale; al contrario invece, nei giocatori esperti c’è stata una ridotta 

attivazione del CEN e le informazioni rilevanti sono state filtrate in modo automatico e 

veloce. 

Lavie e colleghi (2004) hanno proposto la teoria del carico attenzionale secondo la quale 

i giocatori abituali di AVG continuano ad elaborare gli stimoli irrilevanti nei compiti a 

basso carico percettivo, pur essendo efficienti anche nell’individuazione del bersaglio, 

ciò si verifica poiché possiedono molte risorse attenzionali allenate sempre a 

disposizione. Di conseguenza, quando il carico percettivo diventa maggiore, tutte le 

risorse vengono focalizzate sul bersaglio e si nota una minore elaborazione dei distrattori. 

I giocatori amatoriali o non esperti che non dispongono di risorse allenate, invece, 

impegnano tutte le loro risorse attentive nei compiti a basso carico percettivo e mostrano 

difficoltà nei compiti con molti distrattori (Dye et al., 2009; Green & Bavelier, 2003). 

Questa teoria ha creato confusione in letteratura sull’interpretazione dei risultati degli 

esperimenti poiché, contrariamente a quanto si ipotizzava, sostiene che alla base di una 

maggiore elaborazione dei distrattori ci siano più risorse attenzionali potenziali, mentre 

al contrario, gli individui con scarse risorse si concentrerebbero direttamente sul bersaglio 

e questo potrebbe quindi rappresentare un fallimento dell’attenzione selettiva (Irons et 

al., 2011).  

 

2.3 Applicazioni cliniche  

Oggi giorno i giochi vengono usati per molti scopi che vanno al di là dell’intrattenimento 

puramente ludico. Sono stati introdotti, per esempio, nell’ambito educativo per insegnare 
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in modo più interattivo (Li & Tsai, 2013), e in quello medico per il trattamento del dolore 

(Sil et al., 2014). Da un punto di vista clinico, invece, il gioco si è dimostrato un valido 

strumento di potenziamento cognitivo, utile in ambito terapeutico e di prevenzione 

(Franceschini et al., 2022). Negli ultimi anni, infatti, gli AVG sono risultati funzionali 

anche nella riduzione dei sintomi di pazienti adolescenti con ansia o depressione (Fleming 

et al., 2017; Fleming, Frampton & Merry, 2012; Lau, et al., 2017; Merry et al., 2012; 

Nijhof et al., 2018; Poppelaars et al., 2016; Schuurmans et al., 2015; Van Rooij et al., 

2016; Wijnhoven et al., 2015). 

Franceschini e colleghi (2022) hanno dimostrato che i bambini con DCD e DD potrebbero 

giovare dell’effetto positivo degli AVG che li porterebbe a ridurre i loro deficit 

sensomotori e di lettura. Invece Shaw e colleghi (2005) hanno posto l’attenzione sull’uso 

e sull’effetto degli AVG nei bambini con disturbo da deficit di attenzione (ADHD). 

Secondo i genitori i loro figli riuscivano ad essere maggiormente concentrati e motivati 

mentre giocavano; i bambini con ADHD, inoltre, risultano avere più controllo e capacità 

inibitorie durante l’utilizzo degli AVG (Shaw et al., 2005; Slusarek et al., 2001).  

 

2.3.1 AVG e DD: uno strumento di potenziamento  

L’eziologia della dislessia è complessa e ci sono diverse teorie a riguardo. Fra le principali 

ci sono: l’ipotesi fonologica (Langenberg et al., 2000; Melby-Lervag, et al., 2012; Preston 

& Edwards, 2010; Ramus, 2004), che prevede una compromissione del circuito 

fonologico, la teoria del deficit di elaborazione temporale di Tallal (1980), secondo cui 

alla base del disturbo c’è una difficoltà nel riconoscere eventi acustici brevi, la teoria 

cerebellare (Fawcett & Nicolson, 2004), che prevede una lieve disfunzione a livello del 

cervelletto che svolgerebbe un ruolo importante nell’automatizzazione della lettura, e la 

teoria magno-cellurale (Livingstone et al., 1991) che, invece, ipotizza un deficit a livello 

del sistema visivo dorsale. Nonostante la moltitudine di teorie diversificate fra loro, oggi 

si pensa che alla base della DD ci siano varie cause neuroevolutive. 

Dato che, secondo alcuni, l’attività anormale delle vie visive è una causa principale della 

DD (Lawton, 2016; Peters, et al., 2019; Vidyasagar, 2019; Vidyasagar & Pammer, 2010), 

sono state condotte delle ricerche che hanno dimostrato che allenare l’attenzione visiva 

può migliorare le capacità di lettura dei bambini dislessici, in particolare producendo 

risultati sulla velocità e sull’accuratezza (Facoetti et al., 2003; Franceschini et al., 2013; 
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Lorusso et al., 2006; Peters et al., 2019). Date le potenzialità degli AVG come palestra 

per l’attenzione visuo-spaziale, alcuni studiosi si sono concentrati sul loro utilizzo per la 

stimolazione di tale facoltà cognitiva nei bambini con DD. (Franceschini et al., 2012; 

Franceschini et al., 2013; Franceschini et al., 2019; Gori et al., 2016; Cancer et al., 2020; 

Marsicano et al., 2021; Peters et al., 2021). Franceschini e colleghi (2013) hanno proposto 

l’idea di un programma riabilitativo con AVG per i bambini con DD. Alla base di ciò vi 

è un esperimento svolto con un gruppo di bambini con DD, i quali hanno partecipato a 9 

sessioni di gioco per un totale di 12 ore complessive. I risultati riportano miglioramenti 

nel controllo dell’attenzione top-down e tempi di lettura ridotti nel gruppo di bambini che 

aveva giocato con AVG rispetto al gruppo di bambini che avevano giocato con un non-

AVG. 

2.4 Limiti e possibili effetti avversi degli AVG 

Sebbene ci siano numerosi studi a sostegno degli effetti positivi degli AVG, gli studiosi 

si sono interrogati anche sulle possibili conseguenze negative che le stesse attività 

potrebbero portare (Granic et al., 2014; Greitemeyer & Mügge, 2014; Jones et al., 2014). 

Bavelier e colleghi (2011) sostengono con fermezza che gli AVG portino benefici ma 

che, potenzialmente, potrebbero portare a problematiche ed effetti disadattivi sul cervello 

e sul comportamento. Chiaramente non esiste un effetto deterministico, ma, piuttosto, si 

dovrebbe considerare che i bambini con fattori di rischio possono avere più probabilità di 

subire conseguenze negative in caso di utilizzo scorretto dell’AVG. Gli stessi studiosi 

spiegano come il gioco possa avere questa doppia influenza sull’attenzione. Se da un lato 

gli AVG migliorano notevolmente le capacità di filtrare i distrattori visivi in modo rapido 

ed efficace, dall’altro riducono la durata della soglia di attenzione del soggetto mentre 

questo è esposto ad un flusso lento di informazioni (Bavelier et al., 2011).  

In aggiunta, si è riflettuto anche sul tema della dipendenza dai giochi. Alcuni studi, infatti, 

hanno evidenziato la possibilità di sviluppare comportamenti sociali atipici e un maggior 

comportamento aggressivo, tendente alla solitudine e alla depressione. Approfondimenti 

più recenti hanno confermato un aumento di possibilità di sviluppare malattie 

psichiatriche come disturbo depressivo maggiore, disturbo bipolare, disturbo da deficit 

dell’attenzione e disturbi ansiosi (Ferguson, & Rueda, 2010).  
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Un altro argomento particolarmente discusso riguarda quello degli AVG a tema violento 

come lotte e sparatorie. Gli studiosi hanno concluso che essi potrebbero influire 

negativamente sul comportamento del bambino aumentando la probabilità che vengano 

messe in atto condotte aggressive (Anderson et al., 2010; Greitemeyer & Mügge, 2014; 

Prescott et al., 2018). Ci sono, tuttavia, opinioni contrastanti a riguardo che non 

permettono di avere una risposta univoca e inequivocabile (Ferguson, 2015; Furuya-

Kanamori & Doi, 2016; Sherry, 2007). Anderson e colleghi hanno svolto una metanalisi 

basandosi su 130 ricerche che hanno coinvolto in totale centotrentamila partecipanti e 

hanno concluso che gli effetti negativi degli AVG sul comportamento violento sono 

riscontrabili statisticamente in studi sperimentali, trasversali e longitudinali. Le critiche 

mosse agli studi di Anderson si basano principalmente su quattro aspetti: le ricerche a 

sostegno del legame fanno un uso troppo vago del termine “aggressività”, non ci sono 

sufficienti controlli statistici per determinare un risultato inequivocabile, è presente un 

effetto di bias di conferma nella pubblicazione delle ricerche, infine, anche nel caso in cui 

esistesse una correlazione causale fra AVG ed eccessiva veemenza questa sarebbe 

comunque molto debole (Elson & Ferguson, 2014; Ferguson, 2007; 2009; Ferguson & 

Kilburn, 2009).  

Nonostante queste controversie, Halbrook e colleghi (2019) sostengono che si debba 

adottare una posizione intermedia. Secondo loro, infatti, esistono innumerevoli variabili 

che possono intervenire sulla relazione fra gli AVG e il comportamento irruento dei 

bambini. Per esempio, uno studio longitudinale ha evidenziato che gli AVG non 

aumentano i livelli di aggressività dei giovani con lo scorrere del tempo. Questa ricerca 

ha oltretutto evidenziato che, piuttosto, bisognerebbe tenere in considerazione fattori di 

rischio del bambino come il livello di depressione, l’esposizione alla violenza famigliare 

e le influenze dei pari (Ferguson et al., 2012) 
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III. MANIPOLAZIONE DELL’ATTENZIONE VISUO-SPAZIALE 

TRAMITE IL GIOCO: UNO STUDIO EMPIRICO 

Diversi studi longitudinali hanno dimostrato che i bambini frequentanti il terzo anno di 

scuola dell’infanzia possono già mostrare difficoltà nei meccanismi dell’attenzione visuo-

spaziale. Ciò potrebbe rappresentare un indizio di un possibile sviluppo di disturbo 

specifico dell’apprendimento nei primi anni della scuola primaria (Franceschini et al., 

2012; Gori et al., 2016; Bertoni et al., 2019). Allo scopo di rilevare tali difficoltà e 

promuovere un potenziamento delle facoltà cognitive coinvolte, gli studiosi si sono 

concentrati sull’utilizzo degli AVG che sembrano portare benefici a lungo termine sulle 

abilità di lettura (Bertoni et al., 2021; Franceschini & Bertoni, 2019; Franceschini et al., 

2013; Franceschini et al., 2017). Come hanno dimostrato Franceschini e colleghi (2022), 

il gioco genera uno stato di attivazione che potrebbe impattare sulle funzioni cognitive 

fra cui abilità attentive, fonologiche, di cognizione numerica, motorie e sociali.  

 

Il presente studio si è focalizzato sull’attenzione visuo-spaziale che consente di 

concentrarsi su una regione dello spazio e permette la ricerca dello stimolo nel campo 

visivo. L’obiettivo della ricerca svolta è stato quello di valutare gli effetti a breve termine 

di due tipologie di gioco (un AVG ed un gioco da tavolo) verificando le competenze 

cognitive e sociali e ponendo il fuoco, in particolare, sull’attenzione spaziale. L’ipotesi di 

partenza è stata che il gioco producesse uno stato di attivazione in grado di portare ad un 

miglioramento delle prestazioni e delle capacità attentive. Inoltre, ci si è proposti anche 

di valutare il ruolo del divertimento e delle emozioni sulle funzioni cognitive coinvolte 

nei futuri apprendimenti scolastici.  

 

3.1 Partecipanti 

Lo studio ha coinvolto un campione di 45 bambini di cui 19 femmine e 26 maschi 

frequentanti il terzo anno di scuola dell’infanzia (M=5,41 anni; DS=0,36 anni). I bambini, 

madrelingua italiana, non hanno riportato diagnosi di disturbo neuropsicologico di alcun 

tipo.  

L’adesione alla ricerca è stata su base volontaria a seguito della firma del consenso 

informato da parte dei genitori dei bambini partecipanti. Nel documento firmato sono 
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state esplicitate le modalità e gli obiettivi della ricerca. Il progetto proposto è stato redatto 

in conformità con le Norme di Buona Pratica Clinica dell’Unione Europea. 

 

I risultati ottenuti dai sub-test (Disegno di cubi e Vocabolario) della WIPPSI-3 (Wechsler 

et al., 2019) sono serviti per l’analisi descrittiva del gruppo sperimentale. Punteggi 

inferiori alla norma avrebbero comportato l’esclusione dallo studio; tuttavia, in base a 

quanto è emerso dall’analisi, è stato possibile coinvolgere tutto il campione senza 

escludere partecipanti poiché i valori sono risultati nella norma sia nel Disegno di cubi 

(M=10.62, DS= 3.73) che nel Vocabolario (M=13.84, DS= 5,01; si veda la Tabella 2).  

 

 N Media Deviazione 

Standard 

Età 45 5.41 .36 

Disegno di cubi 45 10.62 3.73 

Vocabolario 45 13.84 5.01 

Validi 45   

 

 

3.2 Materiali e Metodo 

I dati sono stati raccolti durante tre diverse condizioni sperimentali durante le quali è 

avvenuta la raccolta dei risultati di tutti i bambini. Per ogni partecipante sono stati 

organizzati tre incontri dalla durata di circa 60 minuti distribuiti ad una settimana di 

distanza l’uno dall’altro; pertanto, ogni bambino è stato coinvolto un’ora alla settimana 

per tre settimane. Le prove sono state somministrate in due scuole dell’infanzia in aule 

silenziose e ben illuminate.  

Per condurre la ricerca sono state utilizzate una batteria neuropsicologica e due giochi 

(AVG e NAVG).  

 

 

 

Tabella 2. Sono riportati il campione, la media e la deviazione standard dell’età e dei punteggi ottenuti nel sub test del 

Disegno di Cubi e nel Vocabolario.  
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Batteria neuropsicologica:  

• Due sub-test della quarta edizione della batteria Wechsler Preschool and Primary 

Scale of Intelligente (WIPPSI-IV) (Wechsler, Saggino, Vio, & Stella, 2019) per 

valutare il funzionamento cognitivo generale.  

Il subtest “disegno dei cubi” (Kohs, 1920) ha permesso di valutare il ragionamento 

visuo-percettivo del bambino. Al bambino sono state presentate 15 composizioni 

geometriche di crescente difficoltà che il soggetto avrebbe dovuto ricostruire nel 

minor tempo possibile, ciò utilizzando dei cubi di legno con le pareti colorate. Per 

ogni figura è stato misurato il tempo impiegato e un punteggio di 0 per ogni item 

errato o 2 in caso venisse data la risposta esatta; dopo tre item con punteggio 0 la 

prova veniva interrotta. I dati sono poi stati convertiti in punteggi Z in base all’età 

dei partecipanti.  

Nella prova del Vocabolario al soggetto è stato richiesto di fornire definizioni di 

parole. Questo test ha consentito la misurazione delle conoscenze lessicali e della 

formazione dei concetti verbali. Il punteggio ha considerato un range compreso 

tra 0 a 2 punti, assegnati in base alla correttezza e completezza della risposta. 

Dopo tre vocaboli definiti in modo errato e quindi con punteggio 0 la prova veniva 

interrotta. I punteggi grezzi sono stati standardizzati e utilizzati per le analisi 

successive.  

• Una prova di ricerca visiva che ha permesso di valutare l’attenzione visuo-

spaziale. Il compito è composto da una serie di cinque fogli all’interno dei quali 

avrebbe dovuto individuare il bersaglio discriminandolo dai distrattori (Figura 2). 

Il primo foglio di baseline è stato privato dei distrattori ed è servito per permettere 

al bambino di familiarizzare con il bersaglio e con il compito. Questa prima parte 

ha consentito di valutare sia la componente attentiva che quella motoria e di 

stimare, quindi, il tempo necessario per il solo barrage per stimare il 

funzionamento dei meccanismi più automatici del SN. In seguito, sono stati 

somministrati due fogli di ricerca visiva caratterizzati da due diversi display-size: 

uno grande (5 bersagli e 34 distrattori) e l’altro più piccolo (5 bersagli e 22 

distrattori). L’ordine della somministrazione è stato determinato tramite una 

randomizzazione. Il quarto foglio di re-test è stato uguale al secondo ed è servito 
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a valutare la memoria implicita e procedurale dei bambini coinvolti. La 

dimensione, quindi, è stata quella di grande o di piccolo a seconda della 

randomizzazione. I bersagli sono stati distribuiti sempre nello stesso ordine nel 

foglio: due nell’emicampo destro, due in quello sinistro e un al centro. Infine, il 

quinto foglio è consistito in un compito di memoria esplicita: la consegna data al 

bambino è stata quella di segnare gli animali visti nei fogli precedenti (anche 

quelli che prima erano distrattori) in mezzo agli altri animali, alcuni dei quali 

completamente nuovi. È stato misurato per ogni foglio il tempo impiegato dal 

bambino nella ricerca del bersaglio, il numero di bersagli individuati corretti e il 

numero di items errati.  

 

Figura 3. Rappresentazione del compito di ricerca visiva utilizzato nella condizione della baseline. Il pannello A 

rappresenta il primo foglio di barrage, il B il display-size piccolo, il C il display-size grande e nel D viene riportato il 

foglio che valuta la memorizzazione e la familiarizzazione con gli stimoli target e distrattori.  

Nel post AVG e nel post-NAVG è stato usato lo stesso strumento ma i bersagli sono stati i cani o le oche a seconda 

della randomizzazione. 

 

Giochi:  

• “Mario Kart 8 Deluxe” (AVG): i bambini hanno giocato su un dispositivo 

Nintendo Switch per un tempo di 30 minuti senza interruzione. Il gioco è stato 

scelto perché è caratterizzato da elementi che si muovono ad alta velocità 

nell’ambiente virtuale. Il gioco coinvolge le facoltà attentive, di coordinazione 
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oculomotoria e di elaborazione visiva proprie degli AVG. Il bambino ha guidato 

un’automobile con un personaggio, scelto a piacere, tramite i comandi della 

console percorrendo un percorso durante il quale era messo in difficoltà dai diversi 

ostacoli che apparivano improvvisamente sul tracciato. L’obiettivo è stato quello 

di raccogliere il maggior numero di monete lungo il circuito e concludere la corsa 

nel minor tempo e nella posizione migliore possibile. Durante la sessione di gioco 

sono state registrate le posizioni in graduatoria a fine di ogni corsa e il numero di 

monete che il bambino riusciva a raccogliere.  

 

• “Tangram” (NAVG): un gioco da tavolo cinese che consiste nel comporre delle 

immagini prestabilite utilizzando delle forme geometriche apposite. Questo 

strumento ha permesso di allenare le abilità visuo-spaziali del bambino 

(Renavitasari & Supianto, 2018). Le forme sono diventate sempre più complesse 

avanzando di livello e per ogni scheda è stato segnato il tempo impiegato e se la 

figura era costruita nel modo corretto. La sessione di gioco è durata 30 minuti per 

ogni bambino senza interruzione.  

 

Per entrambi i giochi i bambini hanno ricevuto le istruzioni prima di iniziare e hanno 

avuto modo di familiarizzare con i dispositivi. A seguito delle sessioni è stato 

somministrato un questionario per misurare le emozioni subito dopo il gioco. Lo 

strumento di misurazione si è basato su una scala Likert a nove punti e ha consentito di 

misurare quanto il bambino avesse trovato il gioco difficile e divertente e quanto si 

sentisse agitato, allegro ed energico dopo aver giocato. 

 

La rilevazione dei dati è avvenuta in tre momenti distribuiti nel seguente ordine 

cronologico: baseline o T1 durante la quale il bambino ha svolto le due prove della 

WIPPSI-4 (Wechsler et al., 2019) e il compito di ricerca visiva con bersaglio “gatti”; T2 

e T3, che hanno compreso una sessione di gioco di 30 minuti con AVG o NAVG seguita 

dal questionario sulle emozioni post gioco e la prova di ricerca visiva con bersaglio 

“cane” o “oca”. Il bambino ha giocato una sola volta per entrambi i giochi a seconda della 

randomizzazione; nello stesso modo sono stati assegnati le ricerche visive con i cani o 

oche in T2 o T 3.   
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Lo studio è stato condotto in singolo-cieco: la sperimentatrice che ha giocato con il 

bambino non è stata la stessa che ha valutato gli effetti cognitivi del gioco. In questo modo 

i ricercatori non sono stati influenzati nella somministrazione delle prove e non hanno 

influenzato a loro volta i soggetti sperimentali.  

I dati sono stati successivamente elaborati tramite l’analisi della varianza (ANOVA). 

 

3.3 Risultati 

Per analizzare gli effetti a breve termine del gioco sull’attenzione visuo-spaziale, sono 

stati studiati gli esiti delle prove di ricerca visiva e del questionario sulle emozioni tramite 

ANOVA. 

 

3.3.1 Questionario sulle emozioni post gioco 

Le ANOVA condotte sui questionari delle emozioni esperite durante il gioco non hanno 

evidenziato differenze significative nell’agitazione percepita dai partecipanti dopo la 

sessione con AVG (M = 4.22, DS = 3.09) e dopo la sessione con il NAVG (M = 4.13, DS 

= 3.18) (F (1,44) = .04, p=.834), così come nell’allegria percepita (F (1,44) = 2.05, p=.159) 

(rispettivamente M = 7.07, DS = 1.86; M = 6.42, DS = 2.53) e nell’energia percepita dai 

bambini (F (1,44) = 1.12, p=.296) dopo i momenti di gioco (rispettivamente M = 6.11, DS 

= 2.61; M = 6.55, DS = 2.62).  

Non sono emerse differenze significative neanche per quanto concerne il grado di 

difficoltà percepito (F (1,44) = 1.46, p=.233) durante il gioco con l’AVG (M = 3.93, DS = 

3.00) e con il NAVG (M = 4.62, DS = 2.81). 

L’analisi, invece, ha evidenziato una differenza significativa nel grado di divertimento 

esperito dai bambini durante i due giochi (F (1,44) = 4.22, p=.046). In particolare, 

l’esperienza con l’AVG (M=8.18, DS=1.64) è stata giudicata come più divertente rispetto 

a quella con il NAVG (M=7.40, DS=2.04) (si veda la Figura 4).  
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Figura 4. Rappresentazione grafica dei livelli medi delle emozioni esperite dai bambini a seguito delle sessioni di gioco 

con l’AVG e il NAVG. Le barre di errore rappresentano l’errore standard. 

3.3.2 Effetti del gioco sull’attenzione visuo-spaziale 

Gli effetti del gioco sulle abilità attentive visuo-spaziali sono stati indagati attraverso 

un’ANOVA con disegno 32, quindi sono state considerate le tre condizioni sperimentali 

(baseline, post-AVG e post-NAVG) e i due display-size del compito di ricerca visiva 

(grande e piccolo). Le prestazioni ottenute dai bambini al compito di ricerca visiva sono 

state valutate attraverso un indice di inefficienza che ha considerato il tempo impiegato 

per l’esecuzione della prova e l’accuratezza nello svolgere il compito (tempo in 

secondi/accuratezza in frequenza).  

L’analisi ha evidenziato un effetto principale legato al tempo di somministrazione della 

prova (F (1,44) = 14.63, p < .001), ma anche un effetto principale legato alla dimensione 

del display-size (F (1,44) =40.98 p<.001).  

In fine, è emerso un effetto significativo legato all’interazione fra le variabili indipendenti 

considerate (F (1,44) = 5.32 p =.026). Nel dettaglio, dall’analisi dei dati raccolti nello 

svolgimento del display-size grande della ricerca visiva, la prova più complessa per 

quantità di distrattori, è emerso un aumento dei livelli medi di inefficienza nella 

condizione post-AVG (M = 42.70, DS = 21.86) e nel post-NAVG (M = 45.50, DS = 

19.71), rispetto a quanto misurato nella baseline (M = 32.66, DS = 14.35) (si veda la 

Figura 5).  
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In particolare, è risultato significativo il confronto tra la condizione di baseline e la 

condizione post-AVG (p = .002), così come fra la baseline e la condizione post-NAVG 

(p < .001). Non è significativo, invece, il confronto tra i livelli di inefficienza misurati a 

seguito dei due tipi diversi di gioco (p = .48). Dopo aver giocato, quindi, i bambini 

sembrano avere più difficoltà nell’individuare gli stimoli target quando questi erano 

presenti insieme a molti distrattori. 

 

Non è emerso un effetto analogo nel display-size con meno distrattori. I partecipanti 

hanno mostrato simili livelli di inefficienza nella condizione di baseline (M = 28.56, DS 

= 15.27) e nelle condizioni post-AVG (M = 33.68, DS = 18.19) e post-NAVG (M = 33.49, 

DS = 18.48). Non è risultato statisticamente significativo il confronto fra la baseline e la 

condizione post AVG (p = .074), fra la baseline e la condizione post NAVG (p = .070) e 

neanche fra la condizione post-AVG e quella post-NAVG nella dimensione piccolo (p = 

.944). Ciò significa che le sessioni di gioco non hanno prodotto effetti significativi sulle 

prestazioni dei bambini quando questi hanno svolto il compito di ricerca visiva nella 

condizione più semplice. 

 

 

 

 

Figura 5. Rappresentazione grafica dei livelli medi di inefficienza nelle dimensioni grande e piccolo del 

display del compito di ricerca visiva. Le barre di errore rappresentano l’errore standard. 
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3.3.3 Effetti del gioco sulla componente motoria del compito di ricerca visiva 

È stata svolta un’ANOVA a una via sui risultati del primo foglio del compito, ossia quello 

in cui il bambino ha dovuto barrare i bersagli (presentati senza distrattori) durante le tre 

condizioni sperimentali (baseline, post-AVG e post-NAVG).  

I dati evidenziano un effetto statisticamente significativo legato al tempo di 

somministrazione della prova (F (2,43) = 4.47, p=.017). Nel dettaglio, i partecipanti hanno 

ridotto significativamente il tempo impiegato per il barrage dei bersagli a seguito delle 

due esperienze di gioco (post-AVG: M=14.74, DS= 11.00 e post NAVG: M=14.86, DS= 

8.90) rispetto a quanto fatto in baseline (M= 20.91, DS=14.69). In particolare, si è rivelata 

significativa la differenza fra la baseline e le due condizioni post gioco (rispettivamente 

p=.009 e p=.006), ma non il confronto diretto fra i due giochi (p = .939) (si veda Figura 

6). 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Figura 6. Rappresentazione grafica della media dei tempi di risposta nel compito di barrage della ricerca 

visiva nelle tre condizioni sperimentali. Le barre di errore rappresentano l’errore standard. 
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3.4 Discussione e conclusioni 

Le ipotesi che hanno posto le fondamenta della ricerca in questione sono state le seguenti. 

La prima è stata che, in seguito ad una sessione di gioco divertente di trenta minuti, nel 

bambino si potesse osservare un incremento delle capacità visuo-attentive, misurate con 

un compito di ricerca visiva complessa. La seconda, invece, ha preso spunto da studi 

condotti precedentemente (Bavelier & Green, 2019; Dye et al., 2009; Green & Bavelier, 

2003; Lavie et al., 2004) sostenenti il fatto che gli AVG possiedano particolari 

caratteristiche in grado di stimolare la componente dell’attenzione qui esaminata. Per 

approfondire maggiormente la questione si è pensato di paragonare gli effetti degli AVG 

a quelli di un tradizionale NAVG aspettandosi un effetto maggiore a seguito della 

sessione con l’AVG. 

 

Dall’analisi dei risultati della ricerca visiva è emerso che, a seguito delle sessioni di gioco, 

i partecipanti abbiano avuto maggiore difficoltà nella ricerca del bersaglio quando erano 

presenti molti distrattori (display-size grande). Diversamente, non sono emerse differenze 

statisticamente significative dal confronto fra le prestazioni mostrate prima di giocare e 

dopo le sessioni con AVG e NAVG nella condizione del compito in cui i bersagli erano 

presentati insieme ad un piccolo numero di distrattori (display-size piccolo). Al contrario, 

per quanto riguarda il compito di barrage, privo di distrattori, è stata rilevata una 

significativa riduzione dei tempi nella segnalazione dei bersagli dopo il momento ludico 

con entrambe le tipologie di gioco. 

Per comprendere a pieno il significato di tali risultati è necessario andare ad approfondire 

le finalità delle diverse componenti del compito di ricerca visiva, le strategie utilizzate 

per svolgerlo e le funzioni neurocognitive che sono state implicate. 

 

Per eseguire il compito della ricerca visiva il bambino ha costruito un set attentivo visuo-

spaziale sulla base della consegna precedentemente data, ossia l’individuazione del 

bersaglio a seconda delle sue caratteristiche. Il primo foglio, ossia il compito di barrage, 

non prevedeva distrattori; pertanto, i bersagli erano facilmente individuabili. In questo 

caso è stato creato un set attentivo allargato e meno preciso. Questa prima parte non ha 

richiesto un particolare impegno cognitivo, ma, piuttosto, ha messo alla prova la 

componente motoria, poiché i bambini hanno dovuto segnare la figura interessata nel 



 

37 

 

minor tempo possibile. Dato che l’individuazione del bersaglio è avvenuta in modo 

automatico e non ha richiesto particolare sforzo mentale, si può affermare che la strategia 

utilizzata per il compito di barrage è stata di tipo automatico e bottom-up (Connor et al., 

2004). 

Nei fogli di ricerca piccolo e grande, invece, la consegna data è stata di individuare i 

bersagli fra un numero di distrattori che è variato a seconda del display-size: 22 per il 

piccolo e 34 per il grande. In questo caso è stata impiegata una strategia di tipo top-down, 

definita endogena e volontaria (Connor et al., 2004). Il compito ha richiesto un cospicuo 

sforzo cognitivo poiché i distrattori erano spesso simili per forma e dimensione; per 

esempio, il bersaglio “gatto” poteva essere confuso con il cane o con la volpe. Per questi 

motivi il bambino ha avuto la necessità di costruire un set attentivo ristretto per una ricerca 

meticolosa. Tutti questi aspetti sono stati accentuati nella versione grande del display-

size, poiché non solo ha presentato distrattori simili al bersaglio, ma è incrementato anche 

il loro numero. 

Il confronto fra i dati raccolti nella condizione di baseline e quelli rilevati nel post gioco 

è servito per valutare l'effetto del momento ludico sull'attenzione visuo-spaziale. Giocare 

ha fatto sì che i giovani partecipanti sperimentassero uno stato di stress acuto che, a sua 

volta, ha sostituito l’omeostasi preesistente con uno stato di attivazione cognitiva e 

fisiologica (Dye, et al., 2009; Granic et al., 2014; Franceschini et al., 2022; Fredrickson, 

2001; 2004; 2013; Green e Bavelier 2003, 2007; Lillard, et al., 2013; Sharma et al., 2006; 

Snodgrass, et al., 2016). Basandosi sulla letteratura, si può ipotizzare che lo stress, 

provocato dal gioco, abbia inibito l’attività del CEN, gestita dai centri volontari 

prefrontali e responsabile del controllo volontario dell'attenzione (Bunge et al., 2001; 

Connor et al., 2004; Fox et al., 2006; Miller & Cohen, 2001; Vincent, et al., 2008). Il 

CEN permette una strategia di elaborazione delle informazioni di tipo top-down (Connor 

et al., 2004; Corbetta & Shulman,2002), centrale nel compito di ricerca visiva utilizzato 

nel presente studio. Il parziale spegnimento di questo circuito è evidente nei risultati 

emersi: dopo aver giocato i bambini hanno avuto maggiore difficoltà nel guidare 

l’attenzione visuo-spaziale durante la ricerca del bersaglio quando c’erano molti 

distrattori. 

Basandosi sul modello bifasico-reciproco di riallocazione delle risorse di Hermans e 

colleghi (2014), si potrebbe ipotizzare che il momento di stress acuto, rappresentato dal 
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momento di gioco, abbia spostato le risorse energetiche verso i centri automatici e di 

controllo sensori-motorio del SN, a sfavore del CEN. Ne consegue che la stimolazione 

dei centri limbici avrebbe implementato una strategia di tipo bottom-up, connotata da 

un’elaborazione automatica ed esogena delle informazioni percettive (Seeley, 2019; 

Corbetta e Shulman, 2002). Si ipotizza che tale attivazione stia alla base dei risultati 

emersi dall’analisi dei fogli di barrage. I tempi di individuazione del bersaglio, infatti, 

sono diminuiti significativamente dopo aver giocato, poiché i movimenti sono stati svolti 

con più rapidità e in modo automatico ed impulsivo (Ashby et al., 2010; Hermans et al., 

2014; Packard & Goodman, 2012; Packard, 2009; Schwabe & Wolf, 2009). L’analisi di 

questa parte della prova, tra l’altro, è servita per dimostrare che il peggioramento 

dell’efficienza, osservato nella condizione difficile della ricerca visiva a seguito delle 

esperienze di gioco, non è dovuto ad una decadenza nell’atto motorio, misurata nello 

specifico con il compito di barrage. Al contrario, infatti, si è verificato un miglioramento 

nella componente in questione dimostrata dalla significativa riduzione dei tempi 

nell’esecuzione del primo foglio. 

 

Sulla base di queste considerazioni si è concluso che la prima ipotesi di ricerca, che 

prevedeva un miglioramento dell’attenzione visuo-spaziale a seguito del gioco, non è 

stata soddisfatta poiché si è assistito ad un peggioramento delle performance. Tuttavia, lo 

studio di Hermans e colleghi (2014) propone un interessante spunto di riflessione. 

Secondo gli autori il rapporto fra CEN e SN è inverso e asimmetrico, ma anche flessibile 

e adattivo. A seguito dello stress acuto, infatti, le risorse vengono riallocate per 

ripristinare lo stato di equilibrio (Barsegyan et al., 2010; Zhou et al., 2018). In questo 

modo viene inibito il SN, mentre la riattivazione del CEN favorisce il potenziamento delle 

funzioni cognitive e l’aumento della flessibilità e dell’adeguamento degli obiettivi a lungo 

termine (Hermans et al., 2014). Numerosi studi in letteratura hanno dimostrato che 

l’integrazione dei due network nurocognitivi viene favorita dal gioco con AVG. In 

particolare, la tipologia di giochi in questione è connessa ad un aumento di plasticità 

neuronale che porta miglioramenti a lungo termine nelle capacità attentive e di memoria 

(Bavelier et al., 2012; Bavelier & Green, 2019; Cocchi et al., 2013; Dye et al., 2009; Elton 

& Gao, 2014; Qiu et al., 2018). Ciò accade perché gli AVG, in quanto fonte di stress acuto 

positivo, permettono un rilascio di neurotrasmettitori che giocano un ruolo fondamentale 
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nei sistemi di ricompensa, nell’apprendimento e nella gestione delle capacità attentive 

(Kiili et al., 2015; Kilgard, & Merzenich, 1998). 

 

La seconda ipotesi, invece, è stata soddisfatta solo in parte, poiché l’esperienza con 

l’AVG è stata effettivamente giudicata più divertente rispetto a quella con il NAVG; 

tuttavia, non sono emersi altri effetti diversificati. I bambini non si sono sentiti agitati, 

energici o allegri in modo diverso e non hanno percepito un gioco più difficile dell’altro. 

 

Come sostenuto da Franceschini e colleghi (2022), quindi, il gioco è un'esperienza unica 

nel suo genere, poiché crea uno stato di eustress caratterizzato da emozioni positive e 

divertimento. L’attivazione psicofisiologica sperimentata nel momento ludico, infatti, 

permette un potenziamento della plasticità cerebrale che promuove i processi di 

apprendimento (Bavelier & Green, 2019; Bavelier et al., 2012; Cocchi et al., 2013; Dye 

et al., 2009; Elton & Gao, 2014; Franceschini et al., 2022; Green e Bavelier 2003, 2007; 

Kili et al., 2015; Kilgard, & Merzenich, 1998; Lillard et al., 2017; Qiu et al., 2018; Sharma 

et al., 2006). Ne deriva, quindi, che il gioco rappresenta una preziosa risorsa di 

potenziamento neuropsicologico applicabile in molteplici ambiti, da quello educativo a 

quello riabilitativo, e in diverse popolazioni, sane e cliniche. 
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