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ABSTRACT 

 

L’obiettivo dello studio è stato quello di indagare se l’assunzione di caffeina potesse 

indurre un maggior stato di flow, dopo un videogioco, in grado di migliorare 

divertimento, emozioni positive e abilità percettive e sensorimotorie, rispetto alla 

condizione placebo. Lo studio ha esplorato questa ipotesi attraverso la somministrazione 

di questionari di autovalutazione, quali il PANAS e lo STAI­Y e Game Experience 

Questionnaire (GEQ) per valutare gli stati emotivi associati alla caffeina. 

È stato adottato un disegno sperimentale a doppio cieco, e i 28 partecipanti hanno preso 

parte a un esperimento in cui, dopo l’assunzione di caffeina (200mg per singola dose) o 

placebo in due sessioni separate, si sono cimentati in una sessione di gioco con Mario 

Kart. I risultati hanno evidenziato che, con la caffeina, i giocatori hanno riportato un 

aumento delle emozioni positive e una maggiore esperienza di flow.  

Inoltre, seppur in misura minore, hanno mostrato un incremento dei punteggi negli 

ambiti cognitivi, suggerendo un legame tra la stimolazione indotta dalla caffeina, 

divertimento, coinvolgimento emotivo e ottimizzazione cognitiva. 
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INTRODUZIONE 

 

La caffeina è la sostanza psicoattiva più utilizzata al mondo infatti l’80% della 

popolazione mondiale assume caffeina quotidianamente (Armstrong, 2002). La caffeina 

è categorizzata come stimolante e trova impiego soprattutto per il miglioramento delle 

funzioni cognitive e della performance fisica generale (Ogawa & Ueki, 2007).  

Caffeina è il nome comune della 1,3,7­trimetilxantina. È una molecola liposolubile 

presente naturalmente in numerose fonti alimentari (caffè, tè, cioccolata, matè, guaranà 

e noce di cola) (Burke, 2008) e il suo assorbimento avviene rapidamente a livello 

intestinale raggiungendo il picco ematico a un’ora dalla sua assunzione con un’emivita 

variabile compresa tra le 3 e le 6 ore, per poi essere naturalmente eliminata con le urine 

(Rucci et al., 2001). 

Riguardo agli effetti sul comportamento, la caffeina, se assunta in dosi moderate, riduce 

l’affaticamento e aumenta lo stato di allerta, migliorando le prestazioni nei compiti di 

vigilanza e nelle attività semplici. Gli effetti sui compiti più complessi sono meno chiari 

e dipendono da fattori come la personalità e l’ora del giorno di somministrazione della 

caffeina. L’astinenza dalla caffeina provoca solo lievi effetti, come un peggioramento 

temporaneo dell’umore (Smith, 2002). 

La caffeina può essere classificata come psicostimolante in grado di facilitare, entro 

circa 20­30 minuti dall’assunzione, l’instaurarsi di uno stato di flusso, modulando 

l’attività emotiva e potenziando le prestazioni cognitive associate a specifiche risposte 

psicofisiologiche (Cappelletti et al., 2015). Quindi, lo stato di piacere, accompagnato da 

una maggiore concentrazione, dall’assorbimento nel compito, da una riduzione del 

pensiero autoreferenziale e da un incremento della motivazione che si osservano dopo 

l’assunzione di caffeina, corrisponde alla definizione di flow: uno stato psicofisiologico 

transitorio in cui le prestazioni cognitive risultano significativamente migliorate per un 

periodo di tempo limitato (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2002). “Il flusso è uno stato 

in cui le persone sono così immerse in un’attività che nient’altro sembra importare; 

l’esperienza è così piacevole che la si compie anche a costo di un grande sforzo, per il 

solo gusto di farlo” (Csíkszentmihályi, 1990 Pg.4). 

In relazione alla caffeina, anche il gioco rappresenta una leva evolutiva nella vita 

dell’individuo che permette il rafforzamento delle abilità motorie, cognitive e 
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interpersonali (Bocci & Sala, 2019). 

Se si indaga l'interazione tra videogiochi e compiti cognitivi, è stato osservato che il 

videogioco è associato a benefici attentivi, tra cui miglioramenti nell'attenzione bottom­

up e top­down, un’ottimizzazione delle risorse attentive, un’integrazione più efficace tra 

aree attentive e sensomotorie e potenziamenti dell’attenzione visiva selettiva e periferica 

(Chaarani et al., 2022). 

Se si considera il videogioco come una forma di “gioco moderno”, vi si ritrovano inoltre 

tutte le caratteristiche del gioco classico (Bocci & Sala, 2019). 

La ricerca effettuata ipotizzava che l’assunzione di una bevanda contenente caffeina in 

associazione con un videogioco stimolante, potesse influenzare in modo significativo le 

abilità attentive dei partecipanti. In particolare, si supponeva che la caffeina, grazie alle 

sue proprietà psicostimolanti, potesse determinare un miglioramento dell’attenzione 

sostenuta, una riduzione della percezione della stanchezza e un incremento della rapidità 

e della precisione nell’esecuzione di compiti cognitivi, sia di tipo carta­matita sia 

computerizzati. 

Parallelamente, veniva considerata anche la possibilità che l’assunzione di caffeina 

producesse effetti positivi rilevanti oppure che, in alcuni casi, potesse generare risposte 

individuali indesiderate, quali un aumento dell’irritabilità, dell’ansia o della distraibilità. 

Tale impostazione sperimentale ha consentito di indagare in modo controllato l’effetto 

specifico della caffeina sulle abilità attentive e risposte emotive in un contesto di 

stimolazione cognitiva complessa di gioco. 
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CAPITOLO 1: FONDAMENTI TEORICI 
 

 
1.1 La caffeina: effetti fisiologici e psicologici 
 

La caffeina è uno degli stimolanti più studiati per il suo impatto sul sistema nervoso 

centrale (SNC) e sulle prestazioni cognitive e fisiche. Dopo l’ingestione, viene 

rapidamente assorbita dal tratto gastrointestinale e raggiunge il picco di concentrazione 

plasmatica in circa 1–1,5 ore (Nawrot et al., 2003). Viene poi metabolizzata nel fegato, 

principalmente tramite demetilazione, e infine eliminata, con un’emivita media di circa 

5 ore, variabile in base al pH (Charles et al., 2008). Il metabolismo epatico produce 

soprattutto paraxantina (84%), ma anche teobromina (12%) e teofillina (4%) (Rodak et 

al., 2021). La paraxantina agisce sui recettori dell’adenosina in modo simile alla 

caffeina, fornendo energia più “pulita” e concentrata, con meno effetti collaterali come 

nervosismo o cali di energia, migliorando funzione cognitiva e resistenza fisica. La 

teobromina agisce come stimolante del sistema nervoso centrale, con leggera azione 

diuretica e modesto effetto vasodilatatore. La teofillina è una metilxantina naturale con 

effetti stimolanti sul corpo (Rodak et al., 2021). 

Il principale meccanismo d’azione della caffeina sembra essere la competizione con 

l’adenosina per il recettore A1, presente nel SNC, nel muscolo scheletrico, nel muscolo 

liscio e nel tessuto adiposo (Graham, 2001; Van Soeren & Graham, 1998). L’attivazione 

dei recettori A1 dall’adenosina rallenta la frequenza cardiaca e inibisce la liberazione di   

neurotrasmettitori a livello presinaptico, contribuendo a uno stato di rilassamento. 

    

 

 

Bloccando questi recettori, la caffeina aumenta il rilascio di catecolamine, come 

Figura 1: Molecole Adenosina e Caffeina 
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adrenalina, noradrenalina e dopamina (Greer, Friars & Graham, 2000), e di β­endorfine 

(Laurent et al., 2000), migliorando stato d’allerta, attenzione, memoria a breve termine, 

concentrazione e capacità decisionale, anche con sonno ridotto (McLellan et al., 2005). 

Inoltre aumenta la soglia del dolore, ritarda la fatica e può migliorare tono dell’umore e 

autostima (Heatherley et al., 2005). Il consumo moderato e regolare è generalmente 

benefico, mentre dosi elevate possono causare ansia, disturbi del sonno e peggior 

controllo motorio (Smith, 2002). 

In ambito sportivo, la caffeina migliora tempi di reazione, coordinazione 

neuromuscolare, precisione, velocità, controllo motorio e riduce la percezione dello 

sforzo (Stuart et al., 2005). Aumenta anche la forza muscolare nelle attività molto brevi 

(<10 s) basate sul metabolismo anaerobico alattacido, mentre nei compiti di durata 

media (10–15 s fino a 3 min) i benefici sono minori, probabilmente per la riduzione del 

pH dovuta all’acido lattico. Le dosi efficaci variano tra 3–6 mg/kg di peso corporeo; 

dosi superiori a 9 mg/kg non aumentano le prestazioni e possono causare effetti 

indesiderati (Greer, McLean & Graham, 1998). 

Gli studi sugli effetti cognitivi e fisici della caffeina condotti nel corso del secolo scorso 

si sono concentrati soprattutto su situazioni in cui vi era un basso livello di vigilanza, 

come durante stati influenzali (Smith et al., 1997), assunzione di benzodiazepine 

(Johnson et al., 1990), lavoro di prima mattina (Smith et al., 1992) o notturno (Smith et 

al., 1993), oppure in caso di debito di sonno (Bonnet et al., 1995). Dalla revisione di 

Smith (2002) emerge che la caffeina aumenta la vigilanza e le prestazioni anche in 

compiti semplici, non solo quando vi è una scarsa capacità di attenzione sostenuta. 

Alcune ipotesi suggeriscono che il miglioramento nella concentrazione sia dovuto 

all’eliminazione delle emozioni negative legate all’astinenza dalla sostanza. Tuttavia, 

diversi studi criticano queste ipotesi, osservando che effetti positivi si riscontrano anche 

in soggetti non consumatori abituali, che quindi non possono essere in astinenza. 

Uno studio più recente supporta l’idea che la caffeina agisca come stimolante del 

sistema nervoso, aumentando lo stato di eccitazione (“arousal”) e migliorando la 

capacità di elaborazione globale, ad esempio nel linguaggio (Brunyé et al., 2012).  

Sono stati osservati benefici anche in compiti cognitivi complessi, come la reazione di 

scelta e l’elaborazione rapida di informazioni visive, attività che richiedono 

monitoraggio attivo e coordinamento del comportamento (Nehlig, 2004).  
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Questi risultati hanno costituito la base per uno studio sul miglioramento 

dell’elaborazione globale percettivo­attenzionale e della capacità di lettura del testo in 

adulti con assunzione di 200 mg di caffeina. È stato osservato che la caffeina migliora 

l’elaborazione globale, aumentando la velocità di lettura di frasi di senso compiuto, 

senza modificare l’elaborazione di singole parole o non­parole, l’allerta spaziale o le 

funzioni fonologiche (Franceschini et al., 2020). 

La dopamina controlla movimenti volontari, motivazione e piacere, attenzione, memoria 

di lavoro, rilascio ormonale e stati emotivi (Klein et al., 2018). 

L’effetto della caffeina sul SNC coinvolge diverse aree cerebrali: la corteccia 

prefrontale, associata a funzioni esecutive come attenzione, memoria di lavoro e 

decision­making; lo striato, coinvolto nel sistema di ricompensa e nella motivazione; la 

corteccia cingolata anteriore, implicata nella regolazione emotiva e nella gestione dei 

conflitti; e l’ipotalamo laterale, che contribuisce alla regolazione del sonno e della 

vigilanza (Ferré, 2010). Tutte queste strutture sono connesse al sistema reticolare 

ascendente attivante (ARAS), responsabile della modulazione dello stato di coscienza e 

della vigilanza. La caffeina stimola l’ARAS, favorendo un aumento dell’attivazione 

corticale e una riduzione della sonnolenza (Brown & McKenna, 2012). 

Studi elettroencefalografici (EEG) hanno evidenziato che l’assunzione di caffeina 

provoca modificazioni nell’attività cerebrale: aumento delle onde beta (13–30 Hz), 

indicative di maggiore attivazione e vigilanza; riduzione delle onde alfa (8–12 Hz), 

associate al rilassamento e alla ridotta attività mentale; modifiche delle onde theta (4–8 

Hz), che possono riflettere variazioni nella profondità del sonno o nella capacità di 

concentrazione. (Chowdhury, Alanazi & Attar, 2025). 

 

1.2 Emozioni e performance nei videogiochi 

 

Il gioco rappresenta una delle attività più antiche e universali dell’essere umano e di 

molti altri mammiferi e non solo, un comportamento spontaneo e creativo che favorisce 

lo sviluppo cognitivo, emotivo e sociale. Fin dall’infanzia, il gioco consente di esplorare 

l’ambiente, sperimentare regole e ruoli, apprendere competenze e relazionarsi con gli 

altri. 
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Secondo Piaget, il gioco è una forma di assimilazione della realtà: il bambino, attraverso 

l’attività ludica, riproduce situazioni conosciute per padroneggiarle cognitivamente e 

affettivamente (Piaget, 1945).  

Vygotskij, invece, lo interpreta come un mezzo per l’acquisizione di abilità superiori, 

sostenendo che nel gioco il bambino agisce “oltre il suo livello abituale di sviluppo”, 

anticipando funzioni cognitive e sociali più mature (Vygotskij, 1978). Anche Winnicott 

sottolinea la funzione simbolica e relazionale del gioco, definendolo come uno spazio 

potenziale tra realtà interna e realtà esterna, in cui il soggetto sperimenta libertà e 

creatività, fondamentali per la costruzione dell’identità (Winnicott, 1971). 

Quindi il gioco non è solo un’attività di svago, ma un processo complesso che consente 

di esplorare e comprendere la realtà, sviluppare capacità cognitive come attenzione, 

memoria e problem solving, e modulare stati emotivi attraverso la gratificazione e la 

frustrazione. Nell’adolescenza e nell’età adulta, l’attività ludica evolve, assumendo 

forme più simboliche, fino a manifestarsi nel videogioco, una delle espressioni più 

rappresentative della cultura contemporanea attiva (D'Armenio, 2018). 

Il videogioco rappresenta una forma moderna di gioco interattivo che unisce elementi 

narrativi, visivi e sonori all’intervento diretto dell’utente. Esso permette al giocatore di 

agire all’interno di un ambiente virtuale in cui le sue decisioni producono conseguenze 

immediate, generando un senso di controllo e di partecipazione attiva (D'Armenio, 

2018).  

Secondo l’American Psychological Association, il videogioco costituisce un’esperienza 

cognitiva complessa, capace di stimolare attenzione, memoria, coordinazione e 

pianificazione, ma anche un’esperienza emotiva, in grado di evocare sentimenti di sfida, 

curiosità e gratificazione (Calvert et al., 2017). 

Nel tempo, i videogiochi hanno assunto ruoli diversi: da semplici passatempi a 

strumenti educativi, sociali e persino terapeutici. In ambito psicologico, vengono 

considerati non solo mezzi di intrattenimento, ma anche contesti di apprendimento 

esperienziale e di regolazione emotiva (Barone, 2019). Questa trasformazione riflette la 

capacità del videogioco di adattarsi ai bisogni del giocatore, rispondendo a motivazioni 

intrinseche come la competenza, l’autonomia e la connessione sociale (Ryan, Rigby & 

Przybylski, 2006). 

Studi hanno dimostrato che il videogioco può potenziare diverse funzioni cognitive, in 
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particolare quelle legate all’attenzione, alla memoria di lavoro e alle funzioni esecutive.  

È stato osservato che gli adolescenti abituati ai videogiochi d’azione (VGA) mostrano 

una maggiore attenzione sostenuta, ovvero la capacità di mantenere la concentrazione su 

un compito o uno stimolo per un periodo prolungato, resistendo alle distrazioni e una 

più rapida elaborazione delle informazioni rispetto ai non giocatori. Quindi sono 

coinvolte diverse strutture cerebrali e sistemi fisiologici, tra cui reti neurali, la corteccia 

prefrontale, l’amigdala e componenti del sistema nervoso periferico, che concorrono 

alla regolazione delle risposte cognitive ed emotive durante l’esperienza videoludica 

(Ryan, Rigby & Przybylski, 2006). 

 Questo effetto deriva dalla necessità di reagire rapidamente a stimoli multipli e di 

prendere decisioni in tempi ridotti, allenando così la capacità di concentrazione e la 

flessibilità cognitiva (Trisolini, Petilli & Daini, 2018). 

Revisioni sistematiche hanno confermato che un uso moderato e non problematico dei 

videogiochi è associato a migliori abilità visuo­spaziali, coordinazione occhio­mano e 

tempi di reazione più rapidi. Tali abilità risultano particolarmente sviluppate nei VGA e 

strategia, in cui il giocatore deve costantemente pianificare, monitorare e adattare il 

proprio comportamento agli eventi in corso (Nuyens et al., 2019). 

A livello neurofisiologico, ricerche di neuroimaging hanno mostrato che il VGA può 

indurre cambiamenti strutturali nel cervello, specialmente nelle aree associate alla 

memoria e all’attenzione, come l’ippocampo e la corteccia prefrontale. Questi risultati 

suggeriscono che l’esperienza videoludica può rafforzare le connessioni neurali e 

migliorare le capacità cognitive, confermando il valore potenziale del VGA come 

strumento di stimolazione cerebrale (Palaus et al., 2017). 

Oltre agli aspetti cognitivi, il VGA coinvolge il sistema emotivo. Durante il gioco, il 

cervello rilascia dopamina, neurotrasmettitore collegato al piacere e alla motivazione. 

Tale rilascio avviene ogni volta che il giocatore raggiunge un obiettivo, supera un 

livello o riceve una ricompensa, rinforzando positivamente il comportamento e 

incentivando la prosecuzione dell’attività (Palaus et al., 2017). 

L’esperienza videoludica può essere interpretata come un ciclo di stimolazione 

dopaminergica che combina sfida e gratificazione. Il giocatore alterna momenti di 

tensione e rilascio, sperimentando emozioni che vanno dall’eccitazione alla 

soddisfazione, fino alla frustrazione. Questo equilibrio dinamico tra sfida e ricompensa 
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è alla base del senso di coinvolgimento o “flow”, uno stato di concentrazione totale in 

cui il giocatore perde la percezione del tempo e dell’ambiente esterno, sperimentando 

un profondo piacere intrinseco (Barone, 2019). 

La letteratura scientifica indica inoltre che tali esperienze emotive non sono solo 

temporanee, ma possono influenzare la regolazione dell’umore e il benessere 

psicologico. Tuttavia, l’eccessiva ricerca di stimolazione dopaminergica può predisporre 

allo sviluppo di comportamenti di dipendenza, analogamente a quanto avviene con altre 

attività gratificanti come il gioco d’azzardo o i social media (Huesmann & Taylor, 

2006). 

I videogiochi, soprattutto quelli educativi o strategici, favoriscono l’apprendimento 

esperienziale, in cui la conoscenza deriva dall’interazione diretta con l’ambiente 

virtuale. Attraverso la sperimentazione e l’errore, il giocatore impara a pianificare, 

prevedere conseguenze e risolvere problemi complessi. Tale modalità di apprendimento 

attivo stimola la metacognizione, ovvero la capacità di riflettere sulle proprie strategie 

cognitive e di adattarle in base agli esiti (Nuyens et al., 2019). 

Inoltre, i videogiochi cooperativi e di ruolo promuovono lo sviluppo di competenze 

sociali e comunicative, poiché richiedono collaborazione, negoziazione e gestione dei 

conflitti all’interno di un gruppo virtuale. Questo tipo di interazione può avere effetti 

positivi sulla capacità empatica e sulla comprensione delle emozioni altrui (Barone, 

2019). 

L’esperienza videoludica offre anche uno spazio sicuro per sperimentare e regolare 

emozioni intense. Nei momenti di difficoltà o frustrazione, il giocatore impara a 

tollerare la sconfitta e a sviluppare resilienza, riconoscendo che l’errore fa parte del 

processo di crescita (Barone, 2019). Il VGA diventa così un contesto di allenamento 

emotivo, in cui si impara a gestire ansia, rabbia e delusione, migliorando la capacità di 

autocontrollo. 

Allo stesso tempo, i VGA online favoriscono la costruzione di relazioni sociali basate 

sulla cooperazione e sull’obiettivo condiviso. Tuttavia, l’interazione virtuale non 

sostituisce quella reale e, in alcuni casi, può generare isolamento o difficoltà relazionali 

se utilizzata in modo eccessivo (Malti et al., 2015). 

Nonostante i benefici, l’uso prolungato o incontrollato dei VGA può avere effetti 

negativi. L’American Psychological Association ha evidenziato che l’esposizione 
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eccessiva a VGA violenti può incrementare i pensieri aggressivi e ridurre l’empatia, 

specialmente nei soggetti più giovani (Calvert et al., 2017). Altri studi hanno mostrato 

che un uso intensivo dei VGA può alterare i circuiti della ricompensa, favorendo 

meccanismi di dipendenza simili a quelli delle sostanze psicoattive (Huesmann & 

Taylor, 2006). 

La dipendenza da VGA è caratterizzata da perdita di controllo, bisogno crescente di 

giocare e compromissione delle attività quotidiane. Essa può condurre a isolamento 

sociale, disturbi del sonno e alterazioni del tono dell’umore. Tuttavia, è importante 

distinguere tra un uso problematico e un uso patologico: nel primo caso, il gioco 

rappresenta un modo per gestire lo stress o le emozioni negative; nel secondo, diventa 

una vera e propria compulsione che interferisce con il benessere psicologico e sociale 

(Barone, 2019). 

L’effetto del VGA dipende da molteplici fattori, tra cui il tipo di contenuto, la durata 

dell’esposizione, la motivazione individuale e il contesto sociale. Un uso consapevole e 

moderato può potenziare le funzioni cognitive ed emotive, mentre un uso eccessivo o 

disfunzionale può comportare rischi significativi per la salute mentale (Palaus et al., 

2017). 

 

 

1.3 Strumenti di misura delle emozioni 

PANAS 

Il Positive and Negative Affect Schedule (PANAS) rappresenta uno degli strumenti 

psicometrici più diffusi e utilizzati in ambito psicologico per la valutazione 

dell’affettività soggettiva. È stato sviluppato da Watson, Clark e Tellegen (1988) con 

l’intento di fornire una misura sintetica, affidabile e culturalmente neutra delle due 

principali dimensioni dell’esperienza emotiva: l’affettività positiva (PA) e l’affettività 

negativa (NA). 

L’affettività positiva riflette la propensione dell’individuo a provare emozioni come 

entusiasmo, energia, attenzione, orgoglio e interesse; al contrario, l’affettività negativa 

si riferisce a stati di disagio, paura, colpa, irritabilità e nervosismo. 
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Secondo gli autori, queste due componenti emotive rappresentano costrutti 

fondamentali del funzionamento psicologico umano e influenzano in modo significativo 

il comportamento, la motivazione e il benessere. Una persona con elevata affettività 

positiva tende a mostrare ottimismo, vitalità e maggiore coinvolgimento nelle attività 

quotidiane, mentre un’elevata affettività negativa è spesso associata a maggiore 

sensibilità allo stress, vulnerabilità emotiva e sintomi ansiosi o depressivi. 

Il PANAS originale è costituito da 20 item descrittivi di stati emotivi, suddivisi in due 

sottoscale da 10 item ciascuna: una dedicata all’affettività positiva e una all’affettività 

negativa. Gli aggettivi che compongono le due scale rappresentano emozioni di base 

facilmente riconoscibili. Ad esempio, la scala PA include termini come entusiasta, 

vigile, attento, ispirato, determinato e orgoglioso; la scala NA comprende invece 

colpevole, irritato, spaventato, ostile, nervoso e impaurito. Gli item vengono valutati su 

una scala Likert a 5 punti, che varia da “per nulla” a “estremamente”, a seconda 

dell’intensità con cui il soggetto percepisce ciascun stato emotivo (Watson, Clark & 

Tellegen, 1988). 

Una delle caratteristiche più significative del PANAS risiede nella sua versatilità 

temporale: il questionario può essere somministrato per rilevare l’affettività “in 

generale”, come tratto stabile della personalità, oppure “in questo momento”, 

“nell’ultima settimana” o “nell’ultimo mese”, consentendo così di distinguere tra 

affettività di stato e affettività di tratto. Questa flessibilità lo rende applicabile in diversi 

contesti, dalla ricerca di laboratorio alla pratica clinica, fino agli studi sull’arousal, sulla 

regolazione emotiva e sulle performance cognitive (Watson & Clark, 1994). 

Dal punto di vista psicometrico, il PANAS mostra elevati indici di affidabilità interna, 

con coefficienti α di Cronbach frequentemente superiori a .85 per entrambe le 

sottoscale, e una validità convergente e discriminante ampiamente dimostrata. Studi 

successivi hanno confermato la stabilità fattoriale del modello bifattoriale proposto 

dagli autori originari, sottolineando come la distinzione tra affettività positiva e negativa 

rappresenti un tratto stabile e interculturale dell’esperienza affettiva (Crawford & 

Henry, 2004). 

Nel tempo, diversi autori hanno cercato di migliorarne la fruibilità mantenendo intatta la 

solidità psicometrica. In particolare, Thompson (2007) ha sviluppato una versione 

abbreviata e internazionalmente validata del questionario, denominata International 
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Positive and Negative Affect Schedule – Short Form (I­PANAS­SF). Questa versione 

ridotta, composta da soli 10 item (5 positivi e 5 negativi), si è dimostrata 

particolarmente utile in ricerche cross­culturali e in contesti in cui il tempo di 

somministrazione rappresenta un vincolo. Thompson (2007) evidenzia come l’I­

PANAS­SF mantenga la struttura bifattoriale del modello originario, presentando al 

contempo ottime proprietà psicometriche e una maggiore adattabilità linguistica e 

culturale (Thompson, 2007). 

Altre revisioni successive hanno approfondito l’utilizzo del PANAS anche in ambito 

neuropsicologico, evidenziando la correlazione tra i punteggi di affettività e 

l’attivazione di specifiche aree cerebrali coinvolte nella regolazione emotiva, come la 

corteccia prefrontale, l’amigdala e l’insula. In particolare, l’affettività positiva è risultata 

associata a una maggiore attività nelle aree frontali sinistre, implicate nei processi di 

approccio e motivazione, mentre l’affettività negativa mostra un coinvolgimento più 

marcato delle regioni limbiche e dell’emisfero destro, tradizionalmente associate alle 

risposte di evitamento e all’elaborazione della minaccia (Crawford & Henry, 2004). 

Oggi il PANAS rappresenta uno strumento ampiamente validato e di riferimento per la 

misurazione delle emozioni e dell’affettività, impiegato in un’ampia varietà di contesti. 

La sua capacità di misurare in modo affidabile e culturalmente neutro le principali 

dimensioni affettive lo rende uno strumento essenziale per indagare i processi cognitivi 

ed emotivi che sottendono il comportamento umano (Watson & Clark, 1994). 

 

STAI­Y 

Lo State–Trait Anxiety Inventory (STAI) rappresenta uno degli strumenti psicologici più 

diffusi e riconosciuti a livello internazionale per la valutazione dell’ansia, sia come stato 

transitorio sia come tratto stabile della personalità. È stato sviluppato originariamente da 

Charles D. Spielberger e dai suoi collaboratori nel 1970, e successivamente rivisto nella 

forma Y (STAI­Y) nel 1983, con l’obiettivo di distinguere in modo chiaro tra le 

componenti situazionali e disposizionali dell’ansia. 

L’assunto teorico alla base dello STAI è che l’ansia non sia un costrutto unitario, ma 

che si manifesti secondo due modalità psicologicamente differenti: 
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  l’ansia di stato (State Anxiety), che riflette una condizione emotiva momentanea 

caratterizzata da tensione, apprensione e attivazione fisiologica, spesso in 

risposta a stimoli o situazioni percepite come minacciose; 

  l’ansia di tratto (Trait Anxiety), che rappresenta invece una predisposizione 

stabile dell’individuo a percepire un ampio spettro di situazioni come pericolose 

o stressanti, tendendo quindi a sperimentare stati d’ansia più frequentemente e 

intensamente. 

Lo strumento è composto da 40 item, suddivisi in due scale parallele da 20 item 

ciascuna: una dedicata alla misurazione dell’ansia di stato (Form Y­1) e una all’ansia di 

tratto (Form Y­2). Gli item descrivono sensazioni, pensieri e reazioni fisiologiche 

tipiche dell’esperienza ansiosa. Gli intervistati devono indicare, su una scala Likert a 4 

punti, quanto ogni affermazione descriva il loro stato attuale (per la forma Y­1) o il loro 

modo abituale di sentirsi (per la forma Y­2). Alcuni esempi di item includono frasi 

come “Mi sento nervoso”, “Mi sento tranquillo” o “Mi preoccupo troppo per cose 

insignificanti”. Le risposte vengono poi invertite per alcune voci e sommate per ottenere 

punteggi totali di ansia di stato e ansia di tratto, ciascuno compreso tra 20 e 80 punti 

(Spielberger et al., 1983). 

Una delle principali caratteristiche dello STAI è la sua sensibilità al cambiamento, che 

consente di valutare variazioni dell’ansia in relazione a condizioni sperimentali, 

trattamenti terapeutici o eventi stressanti. Questa flessibilità lo rende uno strumento 

utile sia in ambito clinico, per il monitoraggio dei disturbi d’ansia, sia in ambito 

sperimentale e sportivo, dove è impiegato per misurare l’attivazione emotiva in risposta 

a compiti cognitivi o situazioni competitive (Marteau & Bekker, 1992). 

Dal punto di vista psicometrico, lo STAI ha mostrato elevata affidabilità interna e buona 

consistenza fattoriale. I coefficienti di affidabilità (α di Cronbach) variano tipicamente 

tra .86 e .95 per entrambe le sottoscale, a seconda del campione e del contesto di 

somministrazione. Numerosi studi interculturali hanno confermato la stabilità del 

modello bifattoriale, sottolineando la validità discriminante tra ansia di stato e di tratto e 

la sua applicabilità in diverse lingue e culture (Barnes, Harp, & Jung, 2002). 

Inoltre, gli studi sulla validità convergente dello STAI hanno mostrato che i suoi 

punteggi sono strettamente collegati ad altre scale che misurano emozioni simili, come 

l’ansia, la depressione e lo stress percepito ad esempio il Beck Anxiety Inventory (BAI) e 



15 
 

la Depression Anxiety Stress Scale (DASS). 

Questo significa che lo STAI misura effettivamente ciò che intende misurare, cioè i 

livelli di ansia. 

Allo stesso tempo, la sua validità discriminante dimostra che i risultati dello STAI si 

distinguono chiaramente da quelli che riguardano emozioni positive (Spielberger, 

1989). 

Nel corso del tempo sono state sviluppate diverse versioni adattate e forme abbreviate 

dello STAI, al fine di semplificarne la somministrazione o di adattarlo a popolazioni 

specifiche. Ad esempio, lo State­Trait Anxiety Inventory for Children (STAIC) è stato 

progettato per la popolazione in età evolutiva (Spielberger et al,. 1973), mentre versioni 

ridotte come la STAI­6 (Marteau & Bekker, 1992) mantengono buone proprietà 

psicometriche con un numero minore di item, risultando utili in contesti medici e 

sperimentali in cui il tempo rappresenta un fattore limitante. 

Uno dei dibattiti più significativi nella letteratura riguarda la sovrapposizione 

concettuale tra ansia di tratto e affettività negativa, concetto esplorato anche attraverso il 

confronto tra STAI e PANAS. Alcuni autori, hanno sostenuto che la scala dell’ansia di 

tratto dello STAI potrebbe misurare, almeno in parte, una predisposizione generale alla 

negatività emotiva piuttosto che l’ansia pura. Tale considerazione ha portato a un 

progressivo affinamento teorico e metodologico nella distinzione tra le componenti 

emotive e cognitive del costrutto di ansia (Bados, Gómez­Benito & Balaguer, 2010). 

La distinzione tra ansia di stato e ansia di tratto proposta da Spielberger ha permesso di 

comprendere più a fondo la natura multidimensionale dell’ansia, fornendo un modello 

interpretativo centrale nelle neuroscienze, nella psicologia clinica e nella ricerca 

psicofisiologica (Spielberger, 1989; Barnes et al., 2002). 

 

GAME EXPERIENCE QUESTIONNAIRE (GEQ) 

Il Game Experience Questionnaire (GEQ) è uno degli strumenti più utilizzati nella 

ricerca sui videogiochi per valutare l’esperienza del giocatore (Law, Brühlmann & 

Mekler, 2018).  

È uno strumento self­report sviluppato dal Game Experience Lab dell’Università di 

Eindhoven con l’obiettivo di misurare l’esperienza soggettiva del giocatore in contesti 
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videoludici.  

IJsselsteijn, Poels e de Kort (2008) propongono che l’esperienza videoludica non possa 

essere ridotta a metriche di usabilità — come tempo, errori o facilità d’uso — poiché il 

“divertimento” dipende da dimensioni psicologiche soggettive come immersione, flow, 

competenza e emozioni (IJsselsteijn, Poels & de Kort, 2008). 

Il GEQ è organizzato in una struttura modulare, separando più aspetti dell’esperienza in 

fasi temporali diverse: Il Core Module: misura le sensazioni e le emozioni vissute 

mentre si gioca sulle sette componenti: Immersion, Flow, Competence, Challenge, 

Tension (o Annoyance), Positive Affect e Negative Affect. Ogni componente idealmente 

contiene 5 item (per un totale di circa 33 item).  

Modulo Social Presence: attivo quando il gioco include co­giocatori reali o virtuali, 

valuta il grado di coinvolgimento psicologico e comportamentale nei rapporti sociali di 

gioco (empatia, interdipendenza delle azioni, connessione emotiva). 

Modulo Post­Game: dopo la sessione, valuta come il giocatore si sente al termine del 

gioco (es. rinvigorito, soddisfatto, stanco, disorientato). 

E Versione In­Game abbreviata: una forma compatta del modulo core pensata per 

somministrazione durante la sessione di gioco, con lo stesso schema di componenti ma 

con meno item. 

Ogni modulo utilizza una scala Likert a 5 punti (da “per nulla” a “estremamente”) per 

indicare quanto ciascun enunciato descriva l’esperienza del giocatore durante o dopo il 

gioco (IJsselsteijn, Poels & de Kort, 2008). 

Le sette dimensioni del modulo core coprono vari aspetti esperienziali: 

  Immersion: grado di coinvolgimento sensoriale e immaginativo nel mondo di 

gioco 

  Flow: perdita di consapevolezza del tempo e assorbimento nel compito 

  Competence: percezione di abilità e padronanza 

  Challenge: percezione della difficoltà e pressione percepita 

  Tension / Annoyance: livello di irritazione, fastidio o stress 

  Positive Affect: emozioni positive come felicità, soddisfazione 

  Negative Affect: emozioni negative come stanchezza, irritazione  
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Gli item sono selezionati tramite focus group e revisione teorica su modelli di 

esperienza ludica e immersione (Poels, de Kort & IJsselsteijn, 2007). 

 

 
1.4 Studi precedenti 
 

In letteratura, numerose ricerche hanno analizzato gli effetti della caffeina sul SNC, 

evidenziandone la capacità di migliorare la vigilanza, ridurre la fatica e modulare le 

prestazioni cognitive in condizioni di sonnolenza o affaticamento mentale (McLellan et 

al., 2016; Smith, 2002). Tuttavia, i risultati non sempre sono coerenti, poiché la risposta 

alla caffeina varia in base a fattori individuali come il livello di tolleranza, il ritmo 

circadiano e le differenze genetiche nel metabolismo della sostanza (Rogers et al., 

2010). L’esperimento descritto in questo lavoro indaga la possibilità di facilitare 

un’esperienza di flow durante un’attività impegnativa con gioco da tavolo che aumenta 

il divertimento, emozioni positive, capacità visuo­percettive e visuo­motorie 

(Franceschini et al., 2025). 

Lo studio ha coinvolto un campione di partecipanti adulti sani, studenti dell’Università 

di Padova, non affetti da patologie neurologiche o psichiatriche e con un consumo 

abituale moderato di caffeina (Franceschini et al., 2025). Ai soggetti è stato richiesto di 

astenersi dal consumo di caffeina per almeno 12 ore prima dell’esperimento, al fine di 

ridurre l’influenza di effetti residui o di astinenza (Smith et al., 1999). 

La ricerca prevedeva un disegno sperimentale entro­soggetti, con due condizioni 

sperimentali: Condizione caffeina che prevedeva l’assunzione orale di una dose di 200 

mg di caffeina anidra, sciolta in una bevanda amara e condizione placebo, ovvero 

l’assunzione della sola bevanda amara. La bevanda amara aveva lo funzione di 

mascherare la presenza della caffeina, mascheramento efficacie precedentemente già 

utilizzata (Franceschini et al., 2020). 

Dopo 30 minuti dall’ingestione, dove ai partecipanti veniva chiesto di giocare al gioco 

da tavolo “Tangram”, i partecipanti hanno completato una batteria di test cognitivi e 

fisiologici per la misurazione dell’arousal e delle prestazioni mentali. 

Il “Tangram” è un gioco da tavolo visivo­costruttivo che comporta la ricreazione di 
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immagini utilizzando forme geometriche dai colori unici (Franceschini et al., 2025). 

L’esperimento si è svolto in un ambiente controllato, con illuminazione e temperatura 

costanti. I partecipanti sono stati monitorati anche dal punto di vista cardiovascolare 

(frequenza cardiaca) per escludere eventuali effetti collaterali (Franceschini et al., 

2025). 

Le misure emotive sono state misurate attraverso i test PANAS, STAI e questionario 

sull'esperienza di gioco. 

I risultati hanno mostrato differenze significative tra la condizione con caffeina e quella 

placebo. 

Sul piano cognitivo, i partecipanti che avevano assunto caffeina hanno ottenuto 

prestazioni migliori nel Remote Associates Task, mostrando tempi di risposta più rapidi 

e maggiore accuratezza nel pensiero convergente. Anche la velocità di lettura è risultata 

più alta rispetto al placebo, indicando un miglioramento della fluenza verbale e 

dell’elaborazione percettiva. Non sono invece emerse differenze significative nella 

destrezza manuale, misurata con il Purdue Pegboard Task. 

Sul piano fisiologico, la caffeina ha determinato un aumento della variabilità della 

frequenza cardiaca (HRV) e della frequenza di ammiccamento (blink rate), indici 

rispettivamente di maggiore attivazione parasimpatica e dopaminergica. Non sono stati 

rilevati cambiamenti nei livelli di cortisolo e alfa­amilasi salivari. 

Le misure soggettive raccolte tramite il PANAS hanno mostrato un aumento 

dell’affettività positiva (energia e entusiasmo) e una riduzione di quella negativa 

(nervosismo e stanchezza) dopo l’assunzione di caffeina (Franceschini et al., 2025). 

Tra i limiti principali dello studio vi è la dimensione ridotta del campione.  

Nel complesso, i risultati sperimentali confermano che la caffeina è in grado di 

migliorare in modo significativo le prestazioni cognitive e la vigilanza, agendo 

attraverso un complesso meccanismo neurochimico di modulazione dell’attività 

corticale. Gli effetti osservati sono coerenti con la letteratura scientifica e supportano 

l’idea che, entro dosi moderate, la caffeina costituisca uno strumento sicuro ed efficace  

per l’ottimizzazione delle performance mentali, pur richiedendo attenzione all’uso 

cronico e individualizzato. 
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Figura 2: Rappresentazione schematica del disegno sperimentale. 
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CAPITOLO 2: LO STUDIO SPERIMENTALE 

 

2.1 Partecipanti e procedure sperimentali 

Il campione dello studio era composto da 28 partecipanti, studenti iscritti al corso di 

laurea magistrale in Neuroscienze e Riabilitazione Psicologica dell’Università di 

Padova. Tutti i soggetti hanno preso parte alla ricerca su base volontaria, dopo aver 

firmato il consenso informato che includeva la confidenza dei dati, la descrizione dello 

studio, le procedure dello studio e gli eventuali rischi. Inoltre, seguiva un breve 

questionario pre­somministrazione che chiedeva informazioni riguardanti sesso, età, 

peso e domande riguardanti le abitudini di assunzione di bevande o cibi contenenti 

caffeina e/o stimolanti. 

La partecipazione era subordinata all’assenza di condizioni mediche o neurologiche 

note, di trattamento farmacologico psicotropo e di consumo eccessivo di caffeina. Dei 

ventotto partecipanti, l’82% erano di sesso femminile (n=23) e il 18% di sesso maschile 

(n=5), con un’età media di 24.43 anni (DS = 2.89 ; range 22.38–37.35). Ventisette 

partecipanti su ventotto erano destrimani (4% mancini), in buona salute e con un livello 

di scolarità compreso tra 17 e 19 anni di istruzione formale. Il quoziente intellettivo (QI) 

stimato rientrava nella norma medio­alta, coerentemente con il livello accademico del 

campione con QI verbale (Vocabolario) medio di 8,82 (DS=2.16) e un QI di 

performance (Disegno con cubi) medio di 11.29 (DS=3.29). 

Le ore di sonno dei partecipanti riportavano una media di 7 ore, senza differenze 

significative tra la condizione caffeina (7.25 ore, DS=1.04) e placebo (6.93 ore, 

DS=1.41) (t(26) = 1.23, p = 0.23). La media di consumo abituale di caffè è di 1.85 tazze 

al giorno (DS=1.23). 

Prima di ciascuna sessione, i partecipanti hanno ricevuto istruzioni di non assumere 

caffeina o altre sostanze stimolanti (caffè, tè, energy drink, cioccolata) per almeno 

dodici ore, al fine di evitare effetti residui o di astinenza che potessero interferire con le 

prestazioni. Ai soggetti è stato inoltre richiesto di seguire un’alimentazione leggera.  

Ogni persona è stata testata due volte: una dopo aver bevuto caffeina e una dopo 

placebo, prima e dopo la somministrazione. 

Lo studio ha adottato un disegno sperimentale crossover in doppio cieco, con due 
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condizioni: caffeina e placebo. Ogni partecipante ha preso parte a entrambe le 

condizioni allo stesso orario, con un intervallo di una settimana tra le due sessioni (T1 e 

T2). Essendo in doppio cieco, né i partecipanti né gli sperimentatori conoscevano quale 

bevanda fosse somministrata in ciascuna sessione, garantendo così la neutralità del 

trattamento. 

Nella condizione caffeina, i partecipanti hanno assunto una bevanda amara contenente 

una dose moderata di caffeina (i.e., 200 mg), in linea con le raccomandazioni di 

sicurezza dell’European Food Safety Authority (EFSA, 2015). Nella condizione 

placebo, invece, la bevanda aveva lo stesso aspetto e sapore ma era priva di caffeina. 

Dopo la somministrazione, è stato osservato un intervallo di circa trenta minuti, periodo 

corrispondente al picco plasmatico di assorbimento della sostanza (Nehlig, 2004), prima 

di iniziare il re­test delle prove cognitive e nei questionari psicologici e negli indicatori 

psicofisiologici. Durante questo intervallo, il partecipante ha svolto prova del 

Vocabolario della WAIS­R (Wechsler, 1981; adattamento italiano di Orsini & Laicardi, 

1981) e ha giocato a Mario Kart su Nintendo Switch. 

Sia prima sia dopo l’assunzione della bevanda sono state somministrate prove cognitive 

e test autovalutativi, e sono stati rilevati parametri fisiologici quali il blink rate e la 

frequenza cardiaca. 

L’intera procedura è stata condotta in laboratorio, in un ambiente silenzioso e 

controllato per illuminazione e temperatura, in modo da ridurre al minimo le variabili 

ambientali. Ogni sessione aveva una durata complessiva di circa 90 minuti, 

comprendendo le fasi di preparazione, somministrazione dei test e registrazione dei dati 

fisiologici. 

In entrambe le condizioni, i partecipanti hanno completato una serie di misure 

psicometriche e cognitive prima e dopo la somministrazione della bevanda. 

Le misure pre­test comprendevano: 

Il PANAS (Watson, Clark, & Tellegen, 1988), utilizzata per valutare lo stato emotivo 

momentaneo, distinguendo tra affettività positiva (energia, entusiasmo, prontezza) e 

negativa (tensione, irritabilità). 

Lo STAI­Y (Lazzari & Pancheri, 1980), nella versione italiana, per misurare il livello di 

ansia di stato e di tratto. 

Le misure post­test sono state ripetute dopo la sessione di gioco e la somministrazione 
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dei compiti cognitivi, per osservare eventuali variazioni legate all’assunzione della 

sostanza. 

Oltre al PANAS e STAI­Y è stato usato anche Il Game Experience Questionnaire 

(GEQ) per valutare l’esperienza soggettiva del giocatore nel contesto videoludioco 

(Law, Brühlmann & Mekler, 2018).  

Al termine di ciascuna sessione è stata posta una domanda di controllo per verificare la 

percezione soggettiva della condizione (“Secondo te, la bevanda conteneva caffeina?”). 

Durante ogni sessione sperimentale sono state somministrate diverse prove finalizzate a 

valutare le funzioni cognitive, psicolinguistiche e sensorimotorie. 

Per la valutazione dell’attenzione sostenuta e della velocità di elaborazione verbale 

automatizzata è stato somministrato il Vanessa Blink Test (Di Nocera & Ferlazzo, 

2000). In questo compito, al soggetto viene presentata sullo schermo una sequenza di 

parole e non­parole che devono essere lette ad alta voce nel minor tempo possibile, 

mantenendo al contempo un’elevata accuratezza. 

Il test è progettato per misurare la capacità di mantenere l’attenzione e la prontezza di 

risposta durante l’esecuzione di una attività monotona ma rapida, che richiede la 

coordinazione tra processi percettivi, linguistici e motori. La registrazione vocale 

consente di analizzare la latenza di risposta, la fluidità di lettura e l’eventuale comparsa 

di esitazioni o omissioni, indicatori di affaticamento attentivo o ridotta vigilanza. 

Le principali variabili considerate sono il tempo totale di esecuzione e il numero di 

errori di lettura, che forniscono un indice composito dell’efficienza attentiva sostenuta e 

della velocità di elaborazione. Il compito risulta particolarmente utile in contesti di 

valutazione neuropsicologica e sperimentale per lo studio dell’attenzione nel dominio 

verbale (Di Nocera & Ferlazzo, 2000; Di Nocera, 2008). 

Per la misurazione dell’attenzione selettiva e della capacità di inibizione delle risposte 

automatiche è stata somministrata la Eriksen Flanker Task (Eriksen & Eriksen, 1974). 

In questo compito, il soggetto deve rispondere a uno stimolo centrale ignorando stimoli 

distraenti posti lateralmente (flankers), che possono essere congruenti, neutrali o 

incongruenti rispetto alla risposta richiesta. Vengono registrati i tempi di reazione e la 

percentuale di errori, consentendo di calcolare l’“effetto flanker”, ovvero la differenza 

di prestazione tra condizioni congruenti e incongruenti, indicativa dell’efficienza 

attentiva e del controllo inibitorio (Eriksen & Eriksen, 1974). 
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La capacità di pensiero convergente è stata valutata tramite il Remote Associates Test 

(RAT). In questo test, al partecipante vengono presentate tre parole apparentemente non 

correlate e il compito consiste nell’individuare una quarta parola che si leghi 

semanticamente a ciascuna delle tre. La performance, misurata attraverso il numero di 

soluzioni corrette e il tempo di risposta, riflette la capacità di trovare associazioni 

semantiche remote e di combinare concetti in modo flessibile (Mednick, 1962; Salvi et 

al., 2016). 

Per la valutazione della lettura contestuale, sono state somministrate prove di lettura ad 

alta voce, in cui i partecipanti hanno letto brevi brani, quali “Un viaggio con le mucche” 

e “Funghi in città”. Durante la lettura sono stati registrati la velocità e l’accuratezza, 

fornendo un indice di competenza nella decodifica lessico­fonologica e nella produzione 

linguistica fluente (Judica & De Luca, 1993). 

La competenza linguistica e la conoscenza semantica di base sono state valutate tramite 

il Vocabolario della WAIS­R (Wechsler, 1981; adattamento italiano di Orsini & 

Laicardi, 1981). Ai partecipanti venivano richieste definizioni di parole o sinonimi, e le 

risposte venivano valutate secondo criteri standardizzati, producendo punteggi 

normativi corretti per età. Questo subtest rappresenta un indice di intelligenza 

cristallizzata e accesso lessicale a lungo termine (Wechsler, 2008).  

Le abilità visuospaziali e la coordinazione oculo­manuale sono state valutate attraverso 

la prova dei Cubi della Wechsler Adult Intelligence Scale – Revised (WAIS­R; 

Wechsler, 1981). Il compito richiede di riprodurre una serie di modelli bidimensionali 

utilizzando cubi bicolori (rosso e bianco) entro un tempo limite. Tale prova misura la 

capacità di analisi e sintesi visuospaziale, la percezione della forma e l’organizzazione 

visiva, oltre a implicare componenti di coordinazione motoria fine e pianificazione 

(Wechsler, 1981; Lezak et al., 2012). Le prestazioni alla prova del Disegno con cubi 

sono considerate indicatori sensibili dell’integrità delle funzioni percettivo­motorie e del 

funzionamento dei lobi parietali e frontali (Groth­Marnat & Wright, 2016). 

La destrezza manuale e la coordinazione motoria fine sono state misurate mediante il 

Purdue Pegboard Task. Il compito consiste nell’inserire il maggior numero possibile di 

barrette metalliche nei fori della pegboard entro 30 secondi, utilizzando separatamente 

la mano dominante e quella non dominante. La prestazione fornisce un indicatore della 

coordinazione visuo­motoria e della manualità fine, abilità correlate a funzionalità 
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neurologiche e cognitive integrate (Tiffin & Asher, 1948). 

Durante le fasi sperimentali, sono state raccolte misure fisiologiche in periodi di 

fissazione di tre/cinque minuti prima e dopo ciascun compito. In particolare, sono stati 

monitorati la frequenza cardiaca, la variabilità della frequenza cardiaca (HRV) e il blink 

rate. Questi parametri forniscono informazioni sull’attivazione autonoma e sul 

funzionamento dopaminergico: l’HRV riflette l’attività vagale e il controllo autonomo, 

mentre il blink rate è un indicatore indiretto di attivazione dopaminergica (Koenig et al., 

2013; Maffei & Angrilli, 2019).  

Il compito principale prevedeva una sessione di gioco con “Mario Kart” su Nintendo 

Switch, della durata di venti minuti, strutturata come attività ludico­cognitiva a elevato 

coinvolgimento attentivo. Il gioco è stato scelto per la sua capacità di richiedere 

prontezza, attenzione sostenuta, coordinazione visuo­motoria e flessibilità cognitiva, 

caratteristiche già utilizzate in letteratura per indagare l’arousal e l’attenzione selettiva 

(Bediou et al., 2018). 

I partecipanti giocavano individualmente su console, seguendo un ordine di tracciati 

prestabilito (“Torneo Fungo” e “Torneo Fiore”), in modo da mantenere costanti il 

livello di difficoltà e la durata. Durante la sessione venivano registrate le prestazioni di 

gioco (tempo, posizione, numero di monete raccolte) e, al termine, veniva 

somministrato un breve questionario di valutazione soggettiva (GEQ) per misurare 

l’esperienza percepita di coinvolgimento e divertimento. 

L’inserimento di un compito di tipo videoludico mirava a evocare un flusso attentivo 

(flow state), cioè una condizione di piena immersione e concentrazione nel compito, 

caratterizzata da elevata motivazione e riduzione della percezione dello sforzo 

(Csikszentmihalyi, 1990; Harris et al., 2019). L’ipotesi prevedeva che la caffeina 

potesse amplificare tale stato, migliorando contemporaneamente le prestazioni cognitive 

e la componente affettiva. 

Ogni sessione iniziava con la compilazione dei questionari pre­test, seguita da una fase 

di “fissazione” di tre minuti, utile a stabilizzare i parametri fisiologici di base e la prima 

parte di prove cognitive. Dopo la somministrazione della bevanda (caffeina o placebo), i 

partecipanti svolgevano le prove cognitive e la sessione di gioco, in ordine bilanciato 

alternate dalle fissazioni. Al termine, venivano ripetuti i questionari e le misure post­

test. 
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L’intera procedura è stata approvata dal Comitato Etico del Dipartimento di Psicologia 

Generale dell’Università di Padova e condotta secondo i principi etici della 

Dichiarazione di Helsinki (World Medical Association, 2013). 

 

 

Figura 2: Protocollo Sperimentale completo  

 

2.2 Analisi dei Dati e Risultati 
 

L’analisi dei dati è stata condotta confrontando le due condizioni sperimentali, caffeina 

e placebo, nei due momenti di rilevazione (pre­ e post­somministrazione), al fine di 

valutare l’effetto della caffeina sui parametri emotivi, cognitivi e sensorimotori. 

I dati sono stati analizzati mediante analisi della varianza per misure ripetute (ANOVA 

2×2) e test t per campioni appaiati, con livello di significatività fissato a p < .05. 

Le variabili  considerate nella mia tesi sono state: (i) l’affettività positiva e negativa 

(PANAS); (ii) l’ansia di stato (STAI­Y1); (iii) l’esperienza soggettiva di gioco (GEQ); 

la destrezza manuale (Purdue Pegboard) e infine; (iv) il subtest Disegno con cubi della 

WAIS­R per una stima del QI di performance. 
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L’analisi dei punteggi del PANAS ha evidenziato che la componente positiva 

dell’affettività aumenta in modo significativo dopo la sessione di gioco, con un 

incremento più marcato nella condizione caffeina rispetto al placebo. 

In particolare, nella condizione caffeina, i partecipanti hanno mostrato un aumento da M 

= 23.29 (DS = 6.73) a M = 27.18 (DS = 7.22), mentre nel placebo i valori passavano da 

M = 25.21 (DS = 8.47) a M = 25.75 (DS = 8.47). 

L’effetto principale del tempo è risultato significativo (F(1,27) = 8.40, p = .007, ηₚ² = 

.237), così come l’interazione condizione × tempo (F(1,27) = 5.75, p = .024, ηₚ² = .176). 

Ciò indica che l’assunzione di caffeina ha prodotto un incremento maggiore 

dell’affettività positiva rispetto al placebo, suggerendo un effetto facilitante della 

sostanza psicoattiva sull’umore positivo e sul tono energetico dopo l’attività ludica. 

La componente negativa dell’affettività, invece, non cambia significativamente in 

entrambe le condizioni (p > .05), con valori medi pre­ e post­somministrazione 

rispettivamente di M = 13.18 (DS = 2.72) e M = 12.21 (DS = 2.53) per la caffeina, e M = 

13.36 (DS = 4.04) e M = 12.93 (DS = 3.74) per il placebo. 

 

 

Figura 3: Effetto della Caffeina sul PANAS 

 

Per quanto riguarda l’ansia di stato, misurata tramite la versione Y1 dello STAI, è 

emerso un incremento generale dei punteggi post­somministrazione, indipendentemente 



27 
 

dalla condizione sperimentale. 

I punteggi medi sono passati da M = 36.64 (DS = 6.02) a M = 40.14 (DS = 8.40) nella 

condizione caffeina, e da M = 38.54 (DS = 9.60) a M = 39.82 (DS = 10.10) nel placebo. 

L’analisi ha evidenziato un effetto significativo del tempo (F(1,27) = 5.63, p = .025,   

ηₚ² = .172), ma nessun effetto principale della condizione (p = .538) né un’interazione 

significativa Condizione × Tempo (p = .194). 

I partecipanti hanno sperimentato un lieve aumento dell’attivazione ansiosa dall’inizio 

alla fine dell’intera sessione sperimentale, verosimilmente attribuibile all’impegno 

cognitivo e sensorimotorio richiesto dalla lunga valutazione, anche se questo 

incremento non è stato modulato dalla caffeina. 

 

   

Figura 4: Andamento dell'Ansia di Stato 

 

L’analisi del Game Experience Questionnaire (GEQ) ha evidenziato differenze 

significative in diverse dimensioni legate al coinvolgimento emotivo e alla vitalità 

percepita. 

I partecipanti nella condizione caffeina hanno riportato punteggi significativamente più 
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elevati nelle scale Divertente (M = 7.71, DS = 1.12 vs M = 7.21, DS = 1.34; t(27) = 

2.26, p = .032), Allegro (M = 6.64, DS = 1.19 vs M = 5.64, DS = 1.81; t(27) = 2.75, p = 

.011) e Energetico (M = 6.82, DS = 1.44 vs M = 4.89, DS = 2.30; t(27) = 3.87, p = .001). 

Non sono emerse differenze significative per le scale Difficile (M = 4.82, DS = 2.16 vs 

M = 4.64, DS = 2.06; p = .476) e Agitato (M = 3.57, DS = 2.04 vs M = 3.61, DS = 2.25; 

p = .927). 

Nel complesso, la caffeina ha potenziato la percezione soggettiva di divertimento, 

energia e allegria, senza aumentare la tensione o la difficoltà percepita. Questi risultati 

indicano che la sostanza psicoattiva ha agito come modulatore positivo dell’esperienza 

emotiva durante il gioco, favorendo uno stato di maggiore attivazione positiva e 

coinvolgimento. 

 

 

Figura 5: Impatto della Caffeina sul GEQ 

 

La performance sensorimotoria è stata valutata mediante il Purdue Pegboard Test, che 

misura l’efficienza della coordinazione manuale della mano dominante e quella non­

dominante. 

I punteggi medi non hanno mostrato alcun vantaggio nella condizione caffeina rispetto 
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al placebo. 

Con la mano dominante, i partecipanti hanno ottenuto M = 14.71 (DS = 2.14) nella 

caffeina e M = 14.68 (DS = 1.81) nel placebo, mentre con la mano non dominante M = 

14.11 (DS = 1.66) vs M = 13.61 (DS = 1.77). 

Come previsto, è stato osservato un effetto principale della mano (p = .005, ηₚ² = .262), 

ma non della condizione (p = .288). 

L’attivazione delle aree sensomotorie sembra indipendente dai circuiti mesolimbici, 

suggerendo che questi miglioramenti avvengono senza modifiche dello stato emotivo. 

Il subtest del Disegno con cubi della WAIS­R ha restituito un punteggio medio di M = 

11.29 (DS = 3.29), indicativo di un QI di performance nella norma medio­alta, coerente 

con il livello universitario del campione indagato. 

Questo dato, pur non essendo oggetto di analisi inferenziale, è utile come misura di 

controllo cognitivo e confermando la buona efficienza cognitiva dei partecipanti. 

Nel complesso, i risultati mostrano un effetto positivo della caffeina sull’esperienza 

emotiva e soggettiva di gioco, evidenziato dall’aumento dell’affettività positiva e dei 

punteggi di divertimento, energia e allegria. 

Gli effetti sulle misure sensorimotorie sull’ansia e l’affettività negativa non sembrano 

essere significativamente influenzate dalla caffeina. 

Tali evidenze suggeriscono che la caffeina agisca prevalentemente come modulatore 

dell’attivazione emotiva positiva, favorendo uno stato di maggiore energia e benessere 

psicologico durante il gioco, senza incrementare la tensione o l’ansia. 
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CAPITOLO 3: DISCUSSIONE E CONCLUSIONI 

 
3.1 Discussione 

L’obiettivo del presente studio era indagare il ruolo della caffeina come modulatore 

dell’esperienza emotiva nel contesto videoludico, analizzando le variazioni nei livelli di 

affettività positiva e negativa (PANAS), ansia di stato (STAI­Y1), esperienza soggettiva 

di gioco (GEQ) e prestazione motoria (Purdue Pegboard) in due condizioni 

sperimentali, caffeina e placebo, in un disegno crossover in doppio cieco.  

I risultati ottenuti forniscono indicazioni coerenti con la letteratura sul ruolo stimolante 

e motivazionale della caffeina (Nehlig, 2010; Fredholm et al., 1999; Franceschini et al., 

2025), mostrando un potenziale effetto facilitante sulle dimensioni emotive positive e 

sull’esperienza soggettiva di flow, in assenza di un impatto significativo sulle 

componenti ansiose o sensorimotorie. 

L’analisi dei punteggi del PANAS ha evidenziato un incremento significativo 

dell’affettività positiva dopo la sessione di gioco, con un effetto più marcato nella 

condizione caffeina. Tale risultato suggerisce che la caffeina possa aver amplificato la 

componente di arousal positivo legata all’attività ludica, favorendo stati di energia, 

entusiasmo e piacere, in linea con quanto osservato in studi precedenti sul ruolo della 

caffeina come potenziatore dell’attivazione dopaminergica e dell’umore (Brunyé et al., 

2010; Haskell et al., 2005; Franceschini et al., 2025). 

L’interazione significativa tra condizione e tempo indica che l’aumento del tono 

affettivo non è attribuibile soltanto all’effetto del gioco, ma alla specifica influenza 

indotta della sostanza psicoattiva. In effetti, tale effetto non è riscontrabile nella 

condizione placebo (si veda la Figura 4). In particolare, la caffeina potrebbe aver agito 

amplificando la valenza positiva dell’esperienza di gioco, sostenendo la capacità di 

mantenere uno stato di attenzione elevato e di flow (Csikszentmihalyi, 1990). 

Al contrario, i livelli di affettività negativa non hanno mostrato variazioni significative, 

né differenze tra le due condizioni, sebbene i risultati sembrano indicare una riduzione 

post­gioco principalmente nella condizione caffeina. Questo aspetto suggerisce che la 
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caffeina, almeno a dosaggi moderati, non incrementa gli aspetti di irritabilità o tensione 

emotiva, ma agisce prevalentemente come modulatore positivo dell’attivazione affettiva 

(Smith, 2002; Rogers et al., 2010; Franceschini et al., 2025). 

I risultati confermano la tendenza già descritta in letteratura, secondo cui la caffeina 

incrementa le dimensioni di energia e vigilanza (Lieberman et al., 2002), promuovendo 

stati affettivi più positivi e un senso di maggiore prontezza, senza indurre effetti 

ansiogeni significativi in contesti controllati. 

I risultati relativi allo STAI indicano un lieve aumento dell’ansia di stato rilevata alla 

fine della lunga sessione sperimentale, indipendentemente dalla condizione 

sperimentale. Tale incremento può essere interpretato come una normale risposta di 

attivazione fisiologica conseguente all’impegno cognitivo, attentivo e sensorimotorio 

richiesto dalla lunga sessione sperimentale (Bediou et al., 2018). 

L’assenza di differenze significative tra le condizioni caffeina e placebo suggerisce che 

la caffeina, in questo contesto, non abbia amplificato la componente ansiosa, ma 

piuttosto modulato l’arousal in senso adattivo. Studi precedenti hanno mostrato che, a 

dosi moderate (fino a 3–4 mg/kg), la caffeina produce un aumento dell’attivazione 

fisiologica e della vigilanza senza determinare effetti ansiogeni marcati (Childs & de 

Wit, 2006; Smith, 2009). 

Pertanto, l’aumento osservato dell’ansia di stato sembra riflettere una condizione di 

arousal funzionale, associata alla richiesta cognitiva e competitiva del videogioco e 

della prolungata valutazione sperimentale, piuttosto che una reazione di stress o 

tensione. Questo dato risulta coerente con l’ipotesi secondo cui la caffeina può favorire 

un livello ottimale di attivazione per la performance, come previsto dal modello della 

curva a U rovesciata di Yerkes­Dodson (1908), secondo cui un livello moderato di 

arousal migliora l’efficienza cognitiva e la motivazione (Yerkes­Dodson, 1908). 

I risultati del GEQ confermano ulteriormente l’effetto positivo della caffeina 

sull’esperienza emotiva nel contesto ludico. Gli stessi partecipanti, quando avevano 

assunto caffeina, hanno riportato livelli significativamente più elevati nelle scale 

Divertente, Allegro ed Energetico, mentre le dimensioni Difficile e Agitato non hanno 

mostrato differenze significative. 

Questo pattern evidenzia che la caffeina ha potenziato la valenza positiva 

dell’esperienza, incrementando il senso di piacere, vivacità e coinvolgimento, senza 
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incrementare la percezione di stress o difficoltà. Tali risultati supportano l’idea che la 

caffeina possa favorire uno stato di flow (Csikszentmihalyi, 1990; Harris et al., 2019), 

caratterizzato da una sensazione di controllo, assorbimento totale e piacere intrinseco, 

amplificando le emozioni positive senza interferire con la concentrazione o generare 

sovra­attivazione. 

Il dato relativo alla scala “Energetico”, in particolare, riflette un effetto coerente con le 

proprietà farmacologiche della caffeina, che incrementa i livelli di dopamina e 

noradrenalina a livello corticale, migliorando vigilanza e prontezza motoria (Fredholm 

et al., 1999; Nehlig, 2010). La coerenza tra l’aumento percepito di energia e la maggiore 

affettività positiva rafforza l’ipotesi che la caffeina agisca come facilitatore emozionale. 

I risultati del Purdue Pegboard non mostrano un miglioramento significativo della 

prestazione nella condizione caffeina rispetto al placebo. Tale esito è in linea con la 

letteratura che suggerisce come la caffeina, pur incrementando l’attivazione corticale e 

la velocità di risposta, non determini necessariamente miglioramenti consistenti nei 

compiti di coordinazione motoria fine veicolati del circuito dorsale (Lorist & Tops, 

2003; Franceschini et al., 2025). Va tuttavia notato che altri studi riportano come 

l’assunzione di un dosaggio maggiore di caffeina possa migliorare anche aspetti della 

coordinazione motoria e dell’apprendimento motorio, traducendosi in una riduzione 

degli errori e in migliori prestazioni in specifici compiti di destrezza o sequenza motoria 

(Almosawi et al., 2018; Laatar et al., 2021; Olopade et al., 2021). Revisioni e posizioni 

di società scientifiche sottolineano inoltre miglioramenti in tempi di reazione e agilità in 

contesti selezionati, suggerendo che effetti favorevoli sulla coordinazione possono 

emergere in condizioni e dosaggi maggiori rispetto a quelli utilizzati nel presente studio 

sperimentale (Guest et al., 2021; Franceschini et al., 2025). 

Il punteggio medio ottenuto al subtest del Disegno con cubi della WAIS­R, indicativo di 

un livello di QI di performance (i.e., capacità visuo­costruttive) nella norma medio­alta 

(M = 11.29, DS = 3.29), conferma l’omogeneità e il buon livello cognitivo del campione 

qui indagato, escludendo che le differenze osservate siano attribuibili a variabili 

individuali nelle abilità visuo­spaziali e visuo­costruttive. 

Complessivamente, i risultati ottenuti indicano che, a lievi dosi, la caffeina può agire 

come modulatore selettivo dell’esperienza emotiva positiva, incrementando il 

coinvolgimento soggettivo e la percezione di energia durante l’attività ludica, senza 



33 
 

generare ansia o peggiorare la percezione di difficoltà. 

Questo effetto può essere interpretato come un incremento dell’attivazione 

dopaminergica mesocorticale, che favorisce l’elaborazione di stimoli piacevoli e 

motivanti (Kahathuduwa et al., 2017). In termini psicologici, l’assunzione di caffeina 

sembra spostare il bilanciamento affettivo verso la valenza positiva, sostenendo il 

mantenimento di uno stato di flow ottimale. 

I risultati qui riportati sembrano suggerire che, a basse dosi, la caffeina sia 

potenzialmente in grado di condizionare il circuito dopaminergico meso­limbico 

implicato nella modulazione emotivo­motivazionale, senza avere effetti su quello nigro­

striatale, maggiormente implicato nel fine controllo sensorimotorio specificatamente 

richiesto nell’esecuzione del Purdue Pegboard task. Sebbene nel presente studio siano 

state misurati anche affidabili indici psicofisiologici (i.e., HR, HRV e blink rate), solo le 

future analisi di tali dati potranno verificare direttamente la componente 

neurofisiologica dell’arousal. 

Alcuni limiti metodologici vanno tuttavia considerati. In primo luogo, la dimensione 

campionaria relativamente ridotta e la prevalenza di partecipanti femmine possono 

limitare la generalizzabilità dei risultati.  

Future ricerche potrebbero ampliare il campione e includere misure neurofisiologiche e 

di reattività corticale per esplorare più in dettagli i meccanismi neurobiologici 

sottostanti. Sarebbe inoltre utile indagare l’effetto di differenti dosaggi di caffeina o di 

diversi tipi di compiti (competitivi, collaborativi, ad alta o bassa intensità cognitiva) per 

comprendere meglio come la sostanza interagisca con la componente motivazionale e 

attentiva del flow. 

Sebbene un diretto e preciso confronto con lo studio precedente di Franceschini e coll. 

(2025) non sia perfettamente adeguato, vista la grande differenza nella numerosità dei 

due campioni considerati, è tuttavia possibile suggerire che alle stesse dosi moderate di 

caffeina, un VGA come Mario Kart che potrebbe essere maggiormente considerato un 

“social play”, vista la massiva interazione, sebbene virtuale, con altri partecipanti, sia 

maggiormente in grado di stimolare positivamente le emozioni positive se confrontato 

con un gioco solitario, sebbene cognitivamente impegnativo, come il gioco da tavolo 

del Tangram (Franceschini et al., 2025). Sebbene decisamente speculativa, questa 

conclusione sembra aprire a importanti implicazioni cliniche e didattiche. In particolare, 
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con il gioco giusto e l’adeguata combinazione di sostanza psicoattiva, si potrebbero 

ottenere teoricamente trattamenti riabilitativi più efficaci. Ovviamente, ulteriori studi 

sperimentali sono necessari per dimostrare questa possibilità terapeutica.   

3.2 Conclusioni 

Il presente lavoro ha esplorato il ruolo della caffeina come modulatore dell’esperienza 

emotiva durante il gioco, evidenziando come questa sostanza, a dosaggi moderati, possa 

amplificare la componente affettiva positiva e migliorare la qualità soggettiva 

dell’esperienza ludica, senza alterare in modo significativo la componente ansiosa. 

Nel complesso, i risultati indicano che la caffeina agisce come facilitatore 

dell’attivazione positiva, sostenendo l’energia, l’entusiasmo e il divertimento percepiti 

durante il gioco. La sostanza sembra potenziare gli aspetti emozionali e motivazionali 

dell’esperienza, contribuendo a creare una condizione di coinvolgimento ottimale e 

quindi di flow. 

Queste evidenze si inseriscono nel quadro teorico secondo cui la caffeina, modulando 

l’attività dopaminergica e adenosinergica, può favorire il mantenimento di uno stato di 

arousal bilanciato, promuovendo concentrazione e benessere (Fredholm et al., 1999; 

Nehlig, 2010). In altre parole, la caffeina sembra sostenere un equilibrio funzionale tra 

attivazione e controllo, che si traduce in un’esperienza soggettiva più fluida e piacevole. 

I risultati devono tuttavia essere interpretati con cautela. 

La dimensione campionaria ridotta, la prevalenza femminile e il campionamento non 

randomizzato limitano la possibilità di generalizzare le conclusioni all’intera 

popolazione. Inoltre, la ricerca ha esaminato solo gli effetti acuti della caffeina infatti 

non è possibile stabilire se l’uso prolungato o l’abitudine alla sostanza modifichi nel 

tempo la risposta emotiva o cognitiva. 

Un’altra limitazione riguarda la mancanza e l’accuratezza di misure fisiologiche dirette, 

come la variabilità cardiaca o i parametri elettroencefalografici, che avrebbero permesso 

di collegare le variazioni emotive soggettive ai correlati neurobiologici. Infine, l’utilizzo 

di un solo tipo di videogioco limita la possibilità di estendere i risultati ad altri contesti 

ludici. 

Nonostante tali limiti, lo studio apre diverse direzioni di ricerca promettenti. 

In primo luogo, indagare il ruolo della caffeina in differenti contesti esperienziali, dal 
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gioco competitivo alla realtà virtuale immersiva, potrebbe fornire informazioni più 

precise su come la sostanza interagisce con la motivazione e la percezione del piacere. 

Un secondo ambito di sviluppo riguarda l’integrazione di misure neurofisiologiche 

avanzate (EEG, fNIRS, HRV) per studiare i circuiti neurali coinvolti nella regolazione 

emotiva e nel flow, valutando come la caffeina influenzi la sincronizzazione corticale o 

la connettività tra aree frontali e limbiche. 

Dal punto di vista applicativo, la ricerca futura potrebbe esplorare l’impiego della 

caffeina come modulatore di stati attentivi ed emotivi in contesti ad alta richiesta 

cognitiva: come training cognitivi, riabilitazione neuropsicologica o ambienti di 

apprendimento. 

In tali ambiti, comprendere il dosaggio ottimale e le differenze individuali nella 

sensibilità alla sostanza potrebbe avere influenze utili per la promozione del benessere e 

della performance cognitivo­emotiva. 

La ricerca suggerisce che la caffeina può essere uno strumento utile per studiare il 

legame tra emozioni e funzioni cognitive, aiutando a comprendere meglio l’esperienza 

mentale dell’essere umano. 

L’esperienza videoludica si è rivelata un contesto efficace per osservare come la 

caffeina influenzi il tono emotivo e la qualità dell’esperienza soggettiva. 

Pur con i limiti metodologici del caso, il lavoro conferma che la caffeina può agire come 

modulatore positivo dell’arousal e dell’affettività, favorendo uno stato di maggiore 

energia e coinvolgimento accompagnando ad uno stato di flow. 

  Concludendo, i risultati di questo lavoro possono rappresentare un punto di partenza 

per un programma di ricerca più ampio, volto a esplorare come sostanze di uso comune 

e abitudini quotidiane influenzino l’interazione tra corpo, emozione e prestazione, 

contribuendo alla costruzione di un sapere psicologico sempre più integrato, 

empiricamente fondato e applicabile ai contesti reali. 
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