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ABSTRACT: 1l gioco viene considerato un’attivita fondamentale per lo sviluppo degli
animali, in particolare gli esseri umani, i quali spendono la maggior parte dei loro primi
anni di vita giocando. Negli ultimi anni I'utilizzo dei videogiochi ¢ diventato una delle
forme di gioco pit diffuse. E inoltre noto che le emozioni positive possano causare un
miglioramento cognitivo transitorio, che induce effetti a cascata su alcune capacita come
le abilita di lettura, quelle sensomotorie e numerose altre appartenenti alla sfera esecutiva,
specialmente per bambini con disturbi del neurosviluppo come dislessia e disturbi di
coordinazione. Poiché, essendo I’attivita di gioco mantenuta anche dopo 1’infanzia, ¢ stato
ipotizzato che I’effetto benefico del giocare potesse essere osservato non solo nei bambini
ma anche negli adulti. In un campione di 60 giovani adulti, sono stati comparati gli effetti
a breve termine indotti da un gioco tradizionale da tavolo tipo puzzle, con quelli del
videogioco Mario Kart, su una batteria di compiti neuropsicologici volti ad indagare
I’efficienza di due distinti circuiti neurali, quello automatico della salienza e quello
volontario delle funzioni esecutive. Tra i partecipanti, alcuni di essi (16) risultavano avere
capacita di lettura inferiori a -1.5 deviazione standard e per questo sono stati identificati
come cattivi lettori.

Mario Kart, che era considerato dai partecipanti il gioco maggiormente divertente e
attivante migliorava esclusivamente le abilita sensomotorie della destrezza manuale per la
mano dominante e la velocita di discriminazione senza distrattori nell’intero campione.
Cosi, anche in giovani adulti il gioco - se valutato divertente - sembra migliorare alcune
specifiche abilita cognitive, potenziando esclusivamente il circuito neurale sensomotorio
della salienza. Poiché gli studi sugli effetti a lungo termine del (video)gioco sembrano
incrementare 1’efficienza dei meccanismi di controllo prefrontali, si suggerisce che
’attivazione momentanea dei circuiti primitivi della salienza possano essere alla base di
questi effetti genomici, infatti il circuito della salienza sembra essere in grado di
coordinare gli altri circuiti neurali, tra cui il circuito esecutivo centrale e quello in modalita
definita, ovvero quell’insieme di regioni attive in momenti di vigilanza mancanti di

attenzione specifica.



QUADRO TEORICO INTRODUTTIVO

IL RUOLO DEL GIOCO

Giocare ¢ un’attivita estremamente presente nella maggior parte dei mammiferi (Fagen,
1981) e non solo, sono infatti sempre di piu le evidenze che dimostrano la presenza del
gioco anche in uccelli, pesci, insetti e cefalopodi (Mather e Anderson, 1999; Gamble e
Cristol, 2002; Burghardt, 2005; Dapporto et al., 2006), specie che differiscono, sia in
habitat, dimensione corporea ed organizzazione sociale. Sebbene i confini tra le diverse
categorie di gioco siano spesso indefiniti, i giochi possono essere divisi in tre insiemi
principali: (i) il gioco locomotore-rotazionale in solitario (come correre e girare su sé
stessi); (ii) il gioco con un oggetto, il quale puo essere sia sociale che non sociale, ed
infine; (iii) il vero e proprio gioco sociale che puo includere da due a piu partecipanti
(Graham & Burghardt, 2010). Le categorie sopra elencate sono generalizzabili sia in
umani che in altri animali, anche se nei bambini questa attivita prende spesso forme sociali
piu complesse come il gioco drammatico e il gioco di costruzione (Tomasello e Call,
1997; Burghardt, 2005, 2010b; Pellegrini, 2009), possono quindi essere fatte anche
ulteriori categorizzazioni piu specifiche principalmente per gli esseri umani (Lester e

Russel, 2008; The National Institute for Play, 2018).

Il possibile ruolo del gioco in special modo a livello evolutivo ¢ stato ricercato numerose
volte proponendo diverse teorie, una di queste ¢ quella del surplus energetico (Spencer,
1872) secondo la quale il giocare sarebbe un’attivita che ricorre nel momento in cui 1
mammiferi hanno un buon livello di nutrizione e fisiologia cosi da permettere 1’utilizzo di
energie. La seconda linea teorica di Groos invece punta sull’idea che il giocare fornisca
esperienza e istinto in preparazione per la fase adulta, interpretando un ruolo evolutivo
fondamentale (Groos, 1898). L’ultima teoria fa riferimento al fatto che il gioco, sebbene
sia stato essenziale per lo sviluppo, esso faccia parte del passato, ma viene ancora praticato
in quanto contiene schemi simili a quelli necessari per la sopravvivenza Hall’s (1904).
Inoltre, il giocare ¢ molto probabilmente una attivita multifunzionale che potrebbe portare
a piu benefici contemporaneamente come nessuno a seconda delle specie prese in
considerazione (Burghardt, 2005; Pellis e Pellis, 2009). Sono infatti state proposte ulteriori
ipotesi con 'intento di spiegare perché il gioco fosse cosi centrale sia nelle prime fasi di

vita che successivamente. Una delle prime proposte intendeva il gioco come un modo per



aumentare la salute fisica (Brownlee, 1954). A livello muscolare una possibile spiegazione
lo connetteva alle modifiche dello sviluppo del sistema neuromuscolare (Bekoff e Byers,
1981; Byers e Walker, 1995), teorie che mancano ancora di evidenze. Si pensa che il gioco
abbia degli effetti benefici anche a livello sociale ad esempio nel ridurre aggressione,
sviluppare un comportamento cooperativo e aumentare in generale le capacita di
interazione sociale (Fagen, 1981; Pellis e Pellis, 2009). Inoltre, potrebbe anche essere utile
per allenarsi a rispondere a situazioni inaspettate ricche di stress € mancanti di controllo e
in generale alla regolazione emozionale (§pinka et al., 2001; Pellis e Pellis, 2009). Si
ritiene quindi che 1’azione del giocare sia una base importante per permettere agli animali
di adattarsi meglio formulando nuovi schemi di comportamento, controllati dalle funzioni
prefrontali di controllo esecutivo e allo stesso tempo per sviluppare la sfera della moralita
(Bekoff, 2001; Paglieri, 2005), non a caso Burghardt, sostiene che sport organizzati
propongono ai bambini valori riguardanti la cooperazione, il seguire regole e 1’equita
(Burghardt, 2005 e 2010). Il problema principale di tutte queste traiettorie € che I’assenza
del gioco pero, non va a impattare lo sviluppo in modo diretto, in sua assenza i
comportamenti di base specie-specifici maturano comunque nella maggior parte dei casi
(Martin and Caro, 1985). E possibile, infatti, che il giocare possa essere un facilitatore di
quest’ultimi senza essere imprescindibile (Pellis et al., 2010). Nonostante queste evidenze
contradditorie, stanno emergendo sempre maggiori prove a favore del fatto che, durante
I’infanzia, il gioco sociale in particolare il finto combattimento abbia dei benefici legati al
miglioramento di alcune abilita nei ratti, tale che la deprivazione del gioco, spesso
associata a isolamento sociale, puo causare modificazioni a livello fisiologico in diverse
aree della corteccia prefrontale mediale e non solo. Questi benefici possono includere lo
sviluppo delle funzioni cognitive che a loro volta incidono su diversi comportamenti in
diverse sfere e abilita sociali (Pellis, et al., 2023; Nijhoff et al., 2018; Lillard, 2017). Non a
caso in situazioni in cui gli animali hanno poche possibilita di gioco durante la fase adulta
dimostrano delle mancanze a livello socio cognitivo (Pellis, et al., 2018). Infine, altri
possibili effetti positivi suggeriti, in bambini con disturbi cronici, in una prospettiva
terapeutica, sono: la regolazione dello stress, miglior coping di eventi negativi, migliore
elaborazione dell’informazione, sviluppo dell’empatia, stimolazione della fantasia e

creativita di pensiero e allenamento per nuovi comportamenti (Nijhof et al., 2018).



GIOCO NEGLI ADULTI ED EFFETTI A BREVE TERMINE

Numerose sono le ricerche nella sfera evoluzionistica, si € infatti parlato fino ad ora
principalmente degli effetti a lungo termine del gioco, ovvero quegli effetti che
porterebbero ad una facilitazione in fasi successive, pit 0 meno prossime, dello sviluppo,
bilanciando quindi i costi che la messa in atto richiede. Nonostante cio, si puo osservare
come quest’ultimo sia presente non solo durante I’infanzia ma anche in fasi piu avanzate
nei mammiferi, specialmente nella relazione bambino-adulto (Spinka et al., 2001). Per
investigare questa permanenza sembra necessario identificare precisamente quelli che
sono gli effetti prossimi del gioco. E certo che durante le fasi infantili giocare occupa la
maggior parte del tempo ed ¢ presente in picchi nettamente maggiori rispetto agli adulti
(Loizos, 1967; Fagen, 1981; Pellis e Iwaniuk, 1999, 2000), la sua presenza in diverse
specie, anche in queste fasi tardive, ha portato alla costruzione di teorie che ne spiegassero
le motivazioni. Inizialmente Groos aveva collegato tale continuita a processi vicini al
condizionamento (Groos, 1989); in seguito sono state avanzate ulteriori teorie, tra cui una
che sostiene che il gioco possa ridurre tensioni durante il corteggiamento o dimostrare
potere verso dei possibili competitori (Graham & Burghardt, 2010). E infatti probabile che
la carenza di dati basati sui diversi contesti per quanto riguarda gli effetti a breve termine

vada ad impattare sull’incertezza legata a queste teorie.

EMOZIONI POSITIVE E POTENZIAMNETO COGNITIVO

E noto come gli stati negativi possano produrre degli effetti a livello cognitivo
sull’attenzione restringendola e diminuendone la flessibilita, mentre gli stati positivi siano
legati all’effetto opposto (Basso, et al., 1996; Derryberry e Tucker, 1994). Fredrickson nel
2001, prendendo evidenze dagli esperimenti di Isen (Isen et al., 1984,1987,1991,1997),
propone una teoria chiamata “Broaden-Built theoy” una parte della quale evidenzia come
le emozioni positive riescano ad ampliare 1 repertori di pensiero-azione, la consapevolezza
e 1 percetti in modo momentaneo; inoltre, sostiene come esse possano essere deputate al
miglioramento e alla costruzione delle risorse personali e alla correzione degli effetti
connessi alle emozioni negative concorrendo cosi anche al benessere psicologico e

probabilmente anche fisico degli individui (Fredrickson, 2001). Prima di procedere, ¢



necessario specificare a cosa ci si riferisce parlando di attenzione e di processi
attenzionali, quest’ultimi fanno riferimento a quegli aspetti della cognizione che ci
permettono di controllare i nostri percetti e possono per esempio essere riferiti alla
discriminazione o all’inibizione di informazioni. Attraverso alcuni esperimenti ¢ stato
possibile dimostrare come stati positivi indotti possano aumentare il campo
dell’attenzione, quello semantico, la flessibilita attentiva e allo stesso tempo allontanare
I’attenzione da stimoli spiacevoli (Fredrickson e Branigan, 2005; Rowe et al., 2007,
Isaacowitz, 2005). Parlando di emozioni positive viene automatico associare a
quest’ultime il sorriso, il quale risulta essere collegato al gioco non solo nei bambini ma
anche nelle scimmie e negli adulti, si pensa infatti che gli stimoli che elicitano risate
condividano delle basi evoluzionistiche con il gioco, tanto che sembrano funzionare in
modo simile. Non a caso sembra che la risata stessa sia connessa al circuito anche
responsabile del gioco-lotta. La risata a cui ci si riferisce ¢ in particolare quella nominata
Duchenne, ovvero una risata spontanea avente valenza emozionale e che si origina in
regioni subcorticali e del tronco encefalico (Gervais et al., 2005; Panksepp, 1989).
Ricerche successive hanno collegato in modo ancora piu stretto questa tipologia di
sorridere agli stati positivi e all’attenzione. Johnson e colleghi nel 2010 hanno scoperto
come il sorriso Duchenne indotto da emozioni positive influenzasse il riconoscimento di
stimoli globali e di nuovo la flessibilita dell’attenzione, fornendo prove di come gli stati
positivi indicati dal sorriso estendano la cognizione, 1’attenzione e altri processi olistici
(Johnson et al., 2010). Sempre in relazione con la totalita dell’insieme delle componenti
rafforzate dalla positivita delle emozioni troviamo anche la creativita che puo essere
scomposta in ulteriori componenti delle funzioni cognitive come, ad esempio, la

risoluzione di problemi (Baas et al., 2008).

AFFETTI E VIDEOGIOCHI

Negli ultimi anni, a partire dalla diffusione dei videogiochi negli anni Novanta del secolo
scorso, il concetto di gioco ha subito delle modificazioni ampliandosi e includendo nuove
categorie, come per I’appunto quella dei giochi elettronici; fatto che ha causato molto
interesse tra 1 ricercatori sia per la diversa modalita in sé sia per il veloce tasso di

cambiamenti dei contesti associati, come per esempio la fruibilita degli stessi. Stanno



infatti aumentando esponenzialmente coloro che utilizzano videogiochi nelle culture piu
disparate. Nel 2019 la Entertainment Software Association stimava gia 2 miliardi di
giocatori. Si ritiene che 1 giochi elettronici possano essere collegati al miglioramento della
salute mentale e ad uno stato di benessere generale; ¢ stato dimostrato che potrebbero
avere degli effetti positivi nell’ambito terapeutico al pari di altri trattamenti pur sempre se
le sessioni di gioco sono caratterizzate da un uso appropriato (H. Lynn Horne-Moyer et
al., 2014). Inoltre, il giocare a videogiochi durante la pandemia sembra aver avuto degli
effetti positivi sul benessere percepito dei giocatori durante il periodo di lockdown nel
2019 (Matthew Barr et al., 2022). Kowal et al, nel 2021 hanno pubblicato una revisione in
cui riuniscono alcune evidenze a livello di benessere psicologico, in special modo riguardo
al sintomi depressivi e dell’ansia, alla regolazione emozionale e alla cognizione (vedi
tabella 1 in Kowal et al., 2021). Gran parte della letteratura ad oggi si concentra su
quest’ultima, sono stati analizzati numerosi effetti relativi a due categorie principali:
giochi d’azione e non d’azione. I giochi d’azione tra cui uno dei pit famosi Call of duty
sono caratterizzati da alcuni aspetti centrali. Essi, infatti, richiedono attenzione a livello
periferico per potenziali minacce e quindi un rapido spostamento del focus d’attenzione
globale-periferico/focalizzato-distribuito e viceversa, variabilita nei compiti del gioco,
pressione a livello temporale ed infine situazioni che richiedono di fare delle scelte in
scene piene di stimoli e veloci, necessitando quindi una numerosa quantita di abilita
cognitive. I giocatori di videogiochi d’azione dimostrano migliori capacita di
discriminazione visiva e uditiva, di precisione su compiti di processamento temporale
multisensoriale, di estrazione di informazioni, di tempi di reazione, memoria di lavoro
visuospaziale, multitasking, ricerca visiva, capacita di lettura, flessibilita attentiva,
monitoraggio di oggetti e di informazioni in tempo (Dale et al., 2020; Green et al., 2010;
Dye et al., 2009; Colzato et al., 2013; Green et al., 2011; Anguera et al., 2013; Castel et
al., 2005, Franceschini et al., 2022; Granek et al., 2010). Si pensa inoltre, che il giocare
con videogame alteri alcuni circuiti neurali, come ad esempio la connettivita tra il network
di attenzione dorsale (DAN) e la rete della salienza (SN) che in giocatori di action game
risultata essere maggiore, suggerendo un miglioramento nella performance di decisione
sensomotoria e controllo online e in generale dei processi top-down relativi all’attenzione,
la cognizione spaziale e la sfera sensomotoria ( Jordan e Dhamala, 2023; Bediou, B. et al.,
2018). Il DAN ¢ un circuito localizzato a livello fronto-parietale, € responsabile nella

selezione delle caratteristiche degli stimoli e nella scelta motoria, dirige 1’attenzione visiva



e processi memoria a breve termine mentre, il SN ¢ un circuito che permette di integrare e
regolare cambiamenti dinamici in altri network del cervello, ovvero permette il passaggio
tra le reti per attivare memoria e funzioni di attenzione nel caso della scoperta di un

evento, comprende numerose regioni, tra cui 1’insula e la corteccia cingolata anteriore.

Infine, Maria Kozhevnikov e colleghi evidenziano come nel caso del loro lavoro 1
videogiochi possano produrre uno stato temporaneo (30 minuti post gioco) di
potenziamento cognitivo che comprende aspetti temporali e spaziali dell’attenzione a patto
che ci siano certe condizioni come il livello di arousal aumentato, ma € anche necessario
che il gioco sia tarato sulle abilita esatte del partecipante cosi da avere un coinvolgimento
attivo (Kozhevnikov et al., 2018). A livello di relazione tra emozioni positive ed effetti a
breve termine, in bambini con dislessia evolutiva e disturbi di coordinazione, Franceschini
e colleghi hanno sottolineato il fatto che spesso il gioco piu attivante e divertente ¢ quello
che produce miglioramenti nei compiti sensomotori e di percezione visiva, velocita di
lettura e accuratezza; che erano influenzate maggiormente dalle emozioni positive

scatenate dal gioco preferito (Franceschini et al., 2022).
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LA RICERCA

Lo scopo del presente studio era di investigare come il gioco, attraverso la modulazione
emozionale, potesse impattare sulla performance di una batteria neuropsicologica in grado
di stimare la funzionalita di due ben distinte modalita di elaborazione dell’informazione:
(1) quella automatica, alla base di associazioni stimoli-risposta ben apprese e quindi basata
su meccanismi sensomotori principalmente controllati dell’insula (circuito della salienza);
(i1) quella controllata e volontaria, alla base dell’apprendimento di nuove associazioni
stimoli-risposta e basata quindi su meccanismi inibitori prefrontali (circuito esecutivo
centrale). In particolare, I’ipotesi della ricerca qui descritta si riferisce al fatto che in
giovani adulti ’utilizzo di un gioco d’azione attivante, in questo caso Mario Kart, poteva
influire sullo stato emotivo e attraverso il miglioramento di quest’ultimo, si potessero
riscontrare effetti di potenziamento sensomotorio automatico come conseguenza di una

maggiore attivazione del circuito della salienza.

Sono stati scelti quindi due diversi giochi, un gioco tradizionale di puzzle chiamato
Tangram (che non possiede le caratteristiche tipiche dei giochi d’azione, detto quindi
gioco non d’azione, GNA) di controllo e un videogioco, i.e. Mario Kart De Luxe 8 (che

invece possiede molte caratteristiche tipiche dei giochi d’azione, GA).

Per valutare le emozioni soggettive dei nostri partecipanti sono stati somministrati tre
diversi questionari: (i) “Positive Affect and Negative Affect scales (PANAS; Thompson,
2007); (i1) “State-Trait Anxiety Inventory” (STAI; Lazzari e Panchieri, 1980) e; (iii) il

questionario sull’esperienza di gioco (Franceschini et al., 2022).

Mentre per studiare le abilita neuropsicologiche sono stati scelti alcuni compiti, tra cui
quello della Pegboard (Joseph Tiffin, 1948) e I’Eriksen flanker task (Eriksen & Schultz,
1979), quelli che andremo ad affrontare nel mio elaborato finale. Il primo serve a misurare
le capacita motorie fini del sistema sensomotorio, richiedendo una serie di azioni
composte da un rapido “grasping” di un piccolo oggetto (piolino) e il suo successivo ed
ordinato posizionamento spaziale su una tavola. L’efficienza sensomotoria della mano
dominante e non dominante viene valutata separatamente. Ovviamente, ai fini della nostra
sperimentazione, la prestazione della mano dominante costituisce la misura del sistema

d’elaborazione automatico.
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Anche il secondo compito neuropsicologico, ovvero il compito del “flanker” (Eriksen &
Schultz, 1979), valuta sia il processamento della salienza (condizione a singolo bersaglio)
e il controllo esecutivo (condizione bersaglio con distrattori laterali) in quanto richiede
I’estrazione dello stimolo rilevante e 1’inibizione di quello irrilevante. Tuttavia, a
differenza dal primo compito esclusivamente sensomotorio, in questo secondo compito
viene valutata in modo piu diretto il meccanismo di inibizione prefrontale, richiedendo al
partecipante il meccanismo attenzionale di inibizione dei due distrattori sensoriali
presentati contemporaneamente al bersaglio centrale la cui direzione deve essere

rapidamente discriminata.
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MATERIALI E METODI

PARTECIPANTI

I partecipanti dello studio sono stati reclutati attraverso 1’utilizzo di volantini
nell’Universita di Padova nella Scuola di Psicologia. Le informazioni nei volantini
facevano riferimento ad uno studio che aveva I’interesse di investigare gli effetti dei
videogiochi sulle abilita cognitive. Il numero totale delle persone reclutate era pari a 60, di
cui 10 maschi, 1 partecipanti con mano dominante sinistra era il 3%. Il numero minimo di
soggetti per rifiutare 1’ipotesi nulla a alfa=.005 e beta=.02 risultava essere uguale a 16
(calcolato con analisi della varianza per misure ripetute per testare 2 gruppi su due misure
con un effect-size f maggiore o uguale a .4, utilizzando g-power). I partecipanti che
avevano ottenuto un punteggio medio tra velocita ed accuratezza nella lettura dei testi sia
prima che dopo la sessione di gioco inferiore -1.5 deviazioni standard (n=16, 3% maschi,
punteggio z medio =-3.23 SD=1.87), sono stati classificati come cattivi lettori (o “poor
readers” PR). La parte rimanente dei partecipanti (n=44, 3% maschi, z score medio=-.34,
SD=.70) sono stati invece classificati come lettori tipici (o “typical readers” TR). Questi
due gruppi non differivano in modo significativo nell’esperienza di gioco. La Tabella 1
contiene tutte le statistiche relative al campione comprendente due gruppi TR e PR: medie
e deviazioni standard dell’eta in anni, performance di lettura ed esperienze pregresse di

gioco sia da tavolo che di videogioco.

Eta (anni) Performance Esperienza con Esperienza con
di lettura giochi da tavolo videogiochi

(z score) (ore/settimana) (ore/settimana)
Lettori tipici (TR) 209 (1.7) -.34 (.70) 1,35 (2,64) 1,47 (2,70)
Cattivi lettori (PR) 209 (1.3) -3.28 (1.87) 0,60 (0,79) 1,54 (2,85)
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Tabella 1: statistiche descrittive del gruppo dei lettori tipici (TR) e cattivi lettori (PR):
media e deviazione standard dell’eta cronologica in anni, performance di lettura con media
degli errori e della velocita in punteggi z e infine le esperienze pregresse nell’utilizzo di

giochi da tavolo e video giochi in ore alla settimana.

PROCEDURA

L’esperimento entro 1 soggetti ¢ stato condotto in singolo cieco (in particolare, lo
sperimentatore che eseguiva la valutazione neuropsicologica e delle emozioni non era a
conoscenza della specifica condizione di gioco del partecipante) e in modo randomizzato
ed incrociato. Ai soggetti ¢ stato chiesto presentarsi due volte a distanza di una settimana
esatta alla stessa ora, in entrambe le sessioni 1 compiti neuropsicologici e 1 questionari
sulle emozioni soggettive sono stati somministrati nello stesso ordine, controbilanciando
le attivita di gioco. L’ordine ¢ il seguente: all’inizio di ogni valutazione i partecipanti
dovevano compilare due diversi questionari self-report tra cui il PANAS (Thompson,
2007) e 20 item adattati dallo STAI (Lazzari e Panchieri, 1980). In seguito, 1 partecipanti
giocavano a uno dei due giochi selezionati secondo la randomizzazione, appena finito di
giocare veniva compilato un questionario relativo all’attivita appena svolta (Franceschini
et al., 2022). Successivamente eseguivano il compito del flanker, rispondevano
nuovamente al PANAS, eseguivano il compito di destrezza manuale con la Pegboard, il
compito “N-back”, il compito di associazione semantica rapida, leggevano il brano ed
infine compilavano di nuovo il questionario STAI. Alcuni compiti neuropsicologici

somministrati ai partecipanti non sono stati trattati dal mio elaborato (si veda la Figura 1).

L’investigazione ¢ stata condotta secondo 1 principi espressi nella Dichiarazione di
Helsinki, approvata dal comitato etico della Scuola di Psicologia dell’Universita di

Padova. Ai partecipanti ¢ stato chiesto di leggere e firmare il consenso informato.
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Figura 1: disegno sperimentale e procedura con i compiti.

MATERIALI

Questionari:

- Positive and negative affect scales (PANAS)

STAI

Questionario self-report che comprende due scale ognuna con dieci item valutati su

una scala likert a 5 punti (1= per nulla, 2=poco, 3=moderatamente, 4=abbastanza,

5=molto)

- State anxiety evaluation

z.

E stata usata la versione y adattata dallo STAI per valutare 1’ansia esperita. Per

ogni item era richiesto ai soggetti di rispondere in base a come si sentivano

questo preciso momento”.

- Questionario sull’esperienza di gioco

“in

Questionario composto da un totale di sei item. I partecipanti dovevano indicare su

una scala da 1 a 9 quanto I’attivita appena svolta era “difficile”, “noiosa” e

“divertente”. Le tre voci successive invece erano relative a come loro si sentissero

“calmi”, “felici” e “vivaci” subito dopo la sessione di gioco.

Eriksen flanker task

Compito compiuterizzato che contiene 50 prove, ogni prova consiste in una fase iniziale

con un punto di fissazione giallo su uno schermo blu della durata di 900 msec, dopodiché
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quest’ultimo sparisce e compare il bersaglio in mezzo allo schermo che puo essere un
singolo triangolo giallo di 20mm x 20mm, oppure con due triangoli identici nella stessa
direzione (condizione congruente) o opposta (condizione incongruente). I triangoli
potevano comparire immediatamente adiacenti (condizione vicino) o separati dal bersaglio
da uno spazio di 30mm (condizione lontano). Ai partecipanti sperimentali si chiedeva di
indicare piu velocemente possibile la direzione, destra o sinistra, del triangolo centrale
premendo rispettivamente il tasto A o L della tastiera. Prima dell’inizio del compito sono

stati utilizzati 12 prove per far familiarizzare il partecipante con il compito.

Destrezza manuale

La destrezza manuale fine ¢ stata analizzata attraverso I’utilizzo della prova Pegboard.
Essa consiste in una tavola con due colonne ognuna con trenta buchi. I partecipanti
dovevano prendere un singolo piolino di metallo da un contenitore posizionato sulla parte
superiore della tavola e posizionarli nei fori in modo ordinato dall’alto verso il basso. Il
partecipante aveva il compito di posizionarli prima sulla colonna appartenente alla mano

dominante e di seguito quella non dominante in 30 secondi per ogni condizione.

Giochi

Per ogni valutazione 1 partecipanti giocavano per 30 minuti ad uno dei seguenti giochi
somministrati in modo controbilanciato nelle due sessioni. I due giochi sono stati
selezionati perché non presentavano regole complesse e allo stesso tempo possono

stimolare 1’attenzione visuo-spaziale e la coordinazione oculo-motoria.

- Mario Kart 8 DeLuxe con una Nintendo © switch. Mario Kart & un gioco considerato
stimolante che consiste in una gara con differenti go-kart guidati da diversi personaggi.
La guida puo essere modificata attraverso 1’utilizzo di speciali oggetti che vengono
selezionati lungo il percorso. Il percorso era scelto secondo una sequenza fissa e ai
partecipanti veniva proposto lo stesso go-kart e lo stesso personaggio.

- Tangram: ¢ un gioco da tavolo in cui sono presenti sette figure di cui cinque triangoli,
un quadrato e un parallelogramma, le quali possono essere posizionate per comporre

diverse figure. I partecipanti dovevano comporre una data sequenza di figure nere
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(modello) ognuna delle quali doveva essere composta in tre minuti. Ogni volta che una
di queste veniva completata o scadeva il tempo la forma assemblata dal partecipante
veniva scomposta in preparazione della successiva. Il gioco stimola quindi le capacita
prassiche costruttive, in modo simile alla prova del Disegno con Cubi incluso nelle

classiche scale d’intelligenza.

Il videogioco di Mario Kart ¢ caratterizzato da alcune proprieta tipiche dei GA ed era
specificatamente utilizzato per generare un maggior livello di attivazione psicofisiologica
e una maggiore intensita di emozioni positive rispetto alla sessione del gioco di controllo

che prevedeva invece ’utilizzo del Tangram.
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RISULTATI

PANAS

Per prima cosa ¢ stata condotta una analisi della varianza (ANOVA) con un disegno 2 x 2
x 2 x 2 utilizzando 1 punteggi grezzi dei questionari PANAS, ottenuti sommando i punti in
ognuna delle due aree, come variabile dipendente. Le variabili entro 1 soggetti prese in
considerazioni sono: il tempo (pre- e post sessione di gioco), la emozione (positiva e
negativa) e il gioco (Mario kart e Tangram); La variabile tra i soggetti ¢ il gruppo di

appartenenza (TR e PR).

Gli effetti principali significativi sono il tempo (F; 55=76.891, p<.001,1?,=.570) e
I’emozione (F s5=4.594, p=.036, 1%,=.073). Anche 'interazione tra questi due fattori
(Fus55=76.891, p<.001, n?,=.570), trail gioco e ’emozione (F s5=4.594, p=.036,
1%=.073) e gioco, tempo e emozione (F; s5=5.330, p=.025, n%,=.084) sono risultati

significativi.

Le analisi dei punteggi relativi al tempo (prima e dopo la sessione di gioco) sono state
condotte in modo separato, mostrando che prima del gioco era rilevante solo I’effetto delle
emozioni (F, 55=166.481, p<.001, 1?,=.742), mentre dopo I’attivita di gioco era
significativo sia I’effetto principale del gioco (F; s5=8.954, p=.004, n*=.132) e
dell’emozione (F; 55=285.544, p<.001, n?%,=.829), sia la loro interazione (F; 55=30.370,
p<.001, n?%,=.340). Infine, a livello di emozione positiva c’era una differenza significativa
a seconda del fatto che i partecipanti avessero giocato con il videogioco (punteggio
medio=30.48, SE=.919) o quello da tavolo (media=26.467, SE=.817, p<.001). Lo stesso
vale per I’emozione negativa relativa al tipo di gioco: videogame (punteggio medio
=11.933, SE=.417) e gioco da tavolo (punteggio medio =13.750, SE=.619, p=.001). Questi
risultati indicano che i due giochi hanno effettivamente aumentato 1’emozione positiva,
anche se questa risulta maggiore dopo il videogioco, e che quella negativa diminuisce solo
dopo il videogioco. Nessuna differenza tra 1 due gruppi con diverse abilita di lettura ¢ stata

rilevata.
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Figura 2: Punteggi del questionario PANAS nei TR e PR dopo entrambe le sessioni di
gioco. Le barre indicano I’errore standard della media e gli asterischi le differenze

statisticamente significative (p<.05)

STAI

L’analisi dei punteggi totali grezzi ¢ stata realizzata mediante una ANOVA a disegno
misto. Il tempo (pre- e post-gioco) e il gioco (videogioco e gioco da tavolo) sono i fattori

entro 1 soggetti, mentre i due gruppi (TR e PR) ¢ la variabile tra i soggetti.

I risultati indicavano che 1’effetto del tempo era significativo (F; s5=16.648, p<.001,
N%=.223). I partecipanti mostravano maggiori livelli di ansia nella fase successiva al gioco
rispetto a quella precedente rispettivamente: media=40.18, SE=1.25 e media=37.27,
SE=1.22 indipendentemente dalla tipologia di gioco. Questo risultato, come aspettato,

indica che tutte le prove somministrate dopo il gioco, sembrano aumentare 1’ansia di stato

nei nostri partecipanti.

19



46 HETR OFR

ey
[ T

5TAl score
[ o
| R O o T &

g
=

Board game  Videogame  Boardgame  Video game

Pre-gaming Post-gaming

Figura 3: Punteggi del questionario STAI dei lettori tipici e deboli dopo entrambe le
sessioni di gioco, le barre indicano 1’errore standard sulla media e gli asterischi le

differenze significative (p<.05)

CORRELAZIONE TRA PANAS E STAI

Analisi di correlazione indicano che 1 punteggi medi PANAS, dell’emozione negativa,
prima del gioco, sia in Tangram che Mario Kart, erano correlati in modo significativo alla
media iniziale del totale nel questionario STAI (r=.81, p<.001). Allo stesso tempo il
questionario PANAS dell’emozione positiva era relato a quello della negativa (r=.44,

p<.001) e non allo STAI (r=.14, p=.274).

QUESTIONARIO SULL’ESPERIENZA DI GIOCO

N

E stata eseguita una ANOVA con un disegno 2 x 2 per ognuno dei sei item del
questionario, in cui le variabili entro i soggetti erano il tipo di gioco e il fattore tra i
soggetti era il gruppo (TR o PR). Per ogni ANOV A solo I’effetto del gioco era
significativo, mentre gli altri effetti non erano significativi (ps>.124). La seguente tabella

contiene: la media, I’errore standard, F, i valori di p e 1)? parziale.
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Variabile Media gioco | Mediadei | F value p value n?

da tavolo | videogiochi parziale
(SE) (SE)

Quanto [’attivita appena

svolta era:

Difficile 797 (.111) | 4.05(.205) | 207.845 <.001 782

Noioso 417 (280) | 2.25(.219) | 31.102 <.001 349

Divertente 4.55(.245) | 748 (.187) | 85.953 <.001 597

Quanto tu adesso ti senti:

Calmo 4.52 (.266) | 5.70 (.233) 9.115 =.004 136

Felice 424 (226) | 7.12(.206) | 82.924 <.001 588

Vivace 4.14 (254) | 6.77 (.205) | 52.302 <.001 474

Tabella 2: punteggi con media e errore standard, valori f, p, e 1)? ottenuti dalle sei

ANOVA sugli item del questionario di gioco.

ERIKSEN FLANKER TASK

Condizione con singolo bersaglio

Sono state eseguite due ANOVA miste una sull’accuratezza e una sui tempi di risposta,

come variabili dipendenti. Similmente alle indagini esposte precedentemente 1 fattori tra 1

soggetti erano 1 gruppi, lettori poveri e tipici, mentre quelle entro 1 soggetti era il gioco (da

tavolo o videogioco). Per I’accuratezza non sono stati trovati effetti (tutti i ps>.683,12,<

003), in entrambi 1 gruppi le variabili indipendenti non avevano alcune effetto sulla

dipendente in entrambi i giochi poiché il compito ¢ molto semplice (accuratezza media=.99,

SE=003). Al contrario, sui tempi di risposta c’era effetto significativo del gioco
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(F155=6.429, p=.014,1%=.100). Dopo aver svolto la sessione di gioco con il videogame
(tempi di risposta medi=402 msec, SE=8.019) 1 partecipanti erano piu veloci nell’eseguire
la risposta esatta rispetto a dopo aver giocato con Tangram (tempi medi di risposta=422

msec, SE=9.274). Tutti gli altri effetti e interazioni risultavano essere non significativi (all
ps>.662).
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Figura 4: Tempi di risposta (in msec) relativi al compito Eriksen flanker prima e dopo
entrambe le sessioni di gioco, divisi nei partecipanti TR e PR, le barre indicano 1’errore

standard medio e gli asterischi le differenze significative (p<.05)

Correlazioni parziali del Eriksen Falnker task a singolo bersaglio con i questionari
sull’emozioni e giochi

Sono stati analizzati le variazioni del punteggio (delta=pre- meno post-valutazione di gioco)
relativi al questionario PANAS, in modo separato per i punteggi negativi e positivi e il
questionario STAI.

I tempi di risposta nella sessione di videogioco erano correlati ai punti delta del questionario
PANAS dell’emozione positiva (r=-43, p=.001) e I’item “vivace” nel questionario di
esperienza di gioco (r=-.31, p=.019). In particolare, punteggi piu alti nelle emozioni positive
e nella vivacita erano legati a tempi di risposta piu veloci sugli stimoli a singolo bersaglio.

Le altre correlazioni risultavano essere non significative (tutti i ps>.106).
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Condizione di bersaglio con distrattore

Sono state condotte due ANOV A miste con un disegno 2 x 2 x 2 x 2 utilizzando
I’accuratezza e i tempi di risposta come variabili dipendenti. A livello di fattori entro 1
soggetti sono stati considerati il gioco (Tangram e Mario kart), la condizione del
distrattore (congruente e incongruente) e lo spazio tra il bersaglio e i distrattori laterali

(grande e piccolo). Mentre la variabile tra i soggetti era il gruppo (TR o PR).

Per quanto riguarda I’accuratezza ¢ stato rilevato un effetto significativo della condizione
del distrattore (F; s5=44.203, p<.001, 1?,=.433): nella condizione di congruenza
I’accuratezza era a soffitto (tasso di accuratezza media=.99, SE=.003) ed era maggiore che
nel caso di incongruenza (media=.95, SE=.007). Anche I’interazione tra la condizione del
e il gruppo risultava essere significativo (F; s5=4.628, p=.036, 1%,=.074). Confrontando i
risultati si nota come 1’accuratezza nel gruppo dei lettori poveri e quelli tipici era
equivalente nella condizione congruente (TR tasso di accuratezza media=.99, SE=.003;
PR tasso di accuratezza media=.99, SE=.005, p=.541), mentre nella condizione con
distrattore incongruente era marginalmente differente (TR tasso di accuratezza media
=.96, SE=.007; PR tasso di accuratezza media =.94, SE=.011, p=.067). In pit anche
I’effetto della spaziatura tra bersaglio e distrattori (F s5=13.213, p=.001, 1?,=.186) e
I’interazione tra questo e la condizione dei distrattori erano signifitivi (F s5=15.734,
p<.001, n%,=.213). Ulteriori comparazioni mostrano che nel caso della congruenza
I’accuratezza era quasi a soffitto in entrambe le condizioni di spaziatura (frequenza
dell’accuratezza nella condizione distanti=.99, SE=.004; frequenza dell’accuratezza nella
condizione vicini=.99, SE=.003, p=.517), mentre nella condizione di incongruenza
I’accuratezza era maggiore se la distanza tra bersaglio e distrattori era grande (media=.97,

SE=.005) rispetto alla condizione vicini (media=.92, SE=.012, p<.001).

I risultati sui tempi di risposta presentano 1’effetto principale della condizione del
distrattore (F(;55=213.412, p<.001, 1%,=.786), la spaziatura (F s5=149.824, p<.001,
1n%=.721) e la loro interazione (F 55=57.901, p<.001, n2,=.500). Come confermato da un
t-test sulla differenza dei punteggi (delta=condizione congruente meno la condizione
incongruente) tra la spaziatura grande e piccola (t9=8.645, p<.001), nella condizione
spaziatura grande la differenza tra la condizione di congruenza (media=411, SE=8.240) e

incongruenza (media=440, SE=9.256, p<.001) era minore rispetto a quella relativa alla
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spaziature minore (media congruenza=426, SE=9.036; media incongruenza =503,
SE=9.576, p<.001). Oltre quelli citati non c’erano altri effetti o interazioni significative

(tutti 1 ps>.083).

PEGBOARD

Sono state performate due ANOV A miste con un disegno 2 x 2 sui punteggi della mano
dominante e quella non dominante con fattore entro 1 soggetti il gioco (Tangram e Mario
kart) e con fattore tra i soggetti il gruppo (TR e PR). A livello di mano non dominante
nono sono stati trovati né effetti né interazioni (tutti ps>.334). Per quanto riguarda la mano
dominante i risultati mostrano 1’effetto principale del gioco (F; 55y =13.355, p=.001,7?, =
.187. Successive analisi mostrano come sia 1 TR che 1 PR ottenevano punteggi migliori
dopo aver giocato con il videogioco (media=15.452, SE=.246) rispetto a quello da tavolo
(media=14.511, SE=.251). L’interazione tra gioco e gruppo non risultava essere

significativa (F( 55y =2.092, p =.153, %, = .035).
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Figura 5. Punteggi grezzi relativi alla prova nella mano dominante e in quella non
dominante nel compito sensomotorio della Pegboard suddivisi in lettori tipici e poveri
dopo le due diverse condizioni di gioco, le barre indicano 1’errore standard medio e gli

asterischi le differenze significative (p<.05)
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Correlazioni parziali dei punteggi della prova Pegboard e i questionari sulle emozioni e sul

£10C0

L’analisi delle correlazioni parziali mostrano che, successivamente al controllo dei
punteggi del gioco da tavolo, la destrezza manuale per la mano dominante misurata con il
compito della Pegboard era correlata al delta nel questionario PANAS per ’emozione
positiva (r=.38, p=.003) e allo stesso tempo all’item “noioso” del (r=-.26, p=.048) del

questionario sull’esperienza di gioco.

ANALISI CORRELAZIONALE TRA MIGLIORAMENTI NEI COMPITI
NEUROPSICOLOGICI

Sono state svolte alcune analisi correlazionali tra i punteggi delta (performance nel
videogioco meno quella del gioco da tavolo) nel compito Eriksen flanker nella condizione
di bersaglio singolo e nella prova Pegboard per la mano dominante. Maggiori erano i
miglioramenti indotti dal videogioco nel compito flanker, maggiori erano quelli nella

pegboard (r=.38, p=.003).

DISCUSSIONE

L’esperimento voleva verificare gli effetti a breve termine di due tipologie di giochi a
livello cognitivo, per evitare che questi potessero essere associati a differenze personali
precedenti dei partecipanti sulla sfera emotiva sono stati infatti somministrati in entrambe
le valutazioni prima della sessione di gioco i questionari STAI e PANAS. I risultati
mostrano come i punteggi non siano differenti, permettendoci cosi di associarli piu

efficacemente al gioco.

Innanzitutto, come ci si aspettava il giocare in generale era in grado di agire sulle
emozioni rendendole piu positive, e specificatamente a livello di punteggi del questionario
PANAS, il videogioco era capace anche di ridurre quelle negative e di aumentare
maggiormente quelle positive rispetto al gioco da tavolo; esso era infatti considerato:

meno difficile, meno noioso e piu divertente e influiva su come i soggetti si sentivano,
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ovvero, piu calmi, felici e vivaci rispetto al gioco tradizionale Tangram. In linea con i
numerosi studi che dimostrano I’esistenza di una relazione tra I’utilizzo di un gioco

preferito specifico e un cambiamento in positivo dell’umore (Russoniello et al., 2009).

Vediamo inoltre, come le emozioni positive erano legate a miglioramenti
neuropsicologici, per esempio a livello di processamento della salienza i punteggi piu alti
del PANAS sulla scala positiva e nell’item vivacita erano correlati a tempi di risposta piu
immediati su stimoli a singolo bersaglio nel compito di flanker; allo stesso modo 1
punteggi della destrezza manuale misurata attraverso la Pegboard, erano correlati con il
questionario PANAS dell’emozione positiva. Inoltre, le barrette inserite con la mano
dominante erano maggiori dopo aver utilizzato Mario Kart, cio sembra dimostrare come il
gioco piu attivante possa migliorare la coordinazione sensomotoria a livello automatico
(mano dominante soltanto). Le analisi, in modo analogo, dimostrano la presenza di un
effetto simile relativamente al compito Eriksen flanker tanto che, dopo aver svolto la
sessione di gaming con il videogioco 1 partecipanti avevano tempi di risposta piu veloci
nella condizione a singolo target e che quindi necessitava minor impiego di capacita
cognitive, ovvero meno abilita di inibizione degli stimoli distraenti. In accordo con
Martinez e colleghi sembra che 1 videogiochi abbiano effetti sul piano del miglioramento
cognitivo piu dei giochi da tavolo, verosimilmente a causa delle loro caratteristiche
specifiche come la dinamicita (Martinez et al., 2023) In particolare, anche la correlazione
tra 1 miglioramenti nella Pegboard e quelli nel compito Eriksen a singolo target in seguito
all’uso di Mario Kart evidenzia come quindi esista uno stato di potenziamento cognitivo
(Kozhevnikov et al., 2018) che non puo essere diffuso a tutte le funzioni, ma ¢
probabilmente legato ai compiti potenzialmente pit automatizzati. Le prove che risultano
non influenzate dall’attivita di gioco sono quelle che necessitano di alcune funzioni
principalmente esecutive come, per esempio, 1’inibizione nel caso di informazioni
distraenti. Allo stesso tempo i compiti che invece risultano migliorati sono quelli relativi
all’orientamento, focus ed elaborazione di stimoli. Tutto ci0 porta a sostenere un aumento
di attivita a livello della rete di salienza, la quale comprende regioni che formano un loop
per riconoscere, rappresentare € integrare informazioni legate a stimoli esterni salienti e a
stimoli interni rilevanti sul piano omeostatico (Seeley, 2019, Menon, V. 2015). In alcuni
lavori i giochi d’azione sembrano aumentare la connettivita, infatti, tra due network:

esecutivo centrale e quello di salienza (Gong, et al., 2016), osservazione che, potrebbe
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essere connessa all’alternanza di attivita tra i due. Sulla base del fatto che nel questionario
STAI 1 livelli di ansia e stress post-gioco fossero maggiori si pud suggerire che gli stimoli
dell’attivita di gioco siano stati considerati dai partecipanti come rilevanti e salienti.
Inoltre, pare che in presenza di stimoli stressanti, ci sia un’allocazione di risorse verso il
circuito della salienza piuttosto che in quello di controllo esecutivo (Hermans et al. 2014).
Tuttavia, questo aumento dell’ansia e dello stress percepito potrebbe essere attribuito alle

sfidanti prove neuropsicologiche somministrate post-gioco.

Come era gia stato osservato in altri studi il gruppo dei poveri lettori (PR), mostrava delle
difficolta piu grandi nelle condizioni dei compiti pitt impegnativi sulla sfera cognitiva:
I’accuratezza nel compito del flanker risultava essere uguale ai lettori tipici se gli stimoli
erano congruenti, mentre era pill bassa nella situazione con gli stimoli incongruenti. E
stato ipotizzato che i bambini con dislessia abbiano difficolta nel performare diversi
compiti legati alle funzioni cognitive in cui ¢ richiesto il meccanismo di esclusione del
rumore, come una semplice ricerca visiva (Franceschini et al., 2012). In generale, nella
maggior parte dei compiti neuropsicologici qui proposti come per esempio nella Pegboard,
la performance del gruppo dei lettori tipici era sempre migliore di quella dei cattivi lettori
anche se dopo il videogioco il miglioramento era maggiore nel secondo gruppo di
partecipanti, come se questi potessero godere di piu degli effetti positivi sulle funzioni
cognitive; fatto che potrebbe essere connesso ad una maggiore attivazione della rete di
salienza e minore a livello di funzioni esecutive nei PR. E quindi interessante notare come
gli effetti che si sono affrontati complessivamente finora potrebbero essere diversi in base
alla presenza o meno di difficolta nella lettura tali per cui una eccessiva attivita esecutiva
possa ostacolare ’attivazione del circuito della salienza, il quale risulta essere essenziale

nel potenziamento cognitivo di compiti automatici.
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CONCLUSIONI

Nel quadro teorico introduttivo sono stati esposte molte delle evidenze relative al ruolo del
gioco sia nell’infanzia che nell’eta adulta, 1 videogiochi e il loro legame con le emozioni
positive e gli effetti sulla sfera cognitiva. La ricerca mirava a trovare delle prove a livello
di potenziamento cognitivo, generato appunto, da un gioco presumibilmente in grado di
creare dei miglioramenti emotivi rispetto ad un altro. Per questo, infatti, sono state scelte
due diverse condizioni di gioco: un GA in questo caso Mario Kart e un GNA chiamato
Tangram.

Similmente agli studi precedentemente citati (Jordan e Dhamala, 2023; Bediou, et al.,
2018, Dale et al., 2010) nell’esperimento descritto sono stati trovati degli effetti a livello
del network sensomotorio e quello di salienza, 1 quali erano potenziati da una singola
sessione di 30 minuti di videogioco. Era importante pero che ’attivita fosse stata valutata
in modo positivo cosi da suscitare uno stato emotivo favorevole che potesse influire
sull’emergere degli effetti a livello di percettivo ed attenzionale ampliando 1’estensione
delle informazioni che potevano essere integrate (Fredrickson & Branigan, 2005). In ogni
caso il videogioco sembra essere una modalita efficiente per generare emozioni positive.
Inoltre, non tutti i compiti e in tutte le condizioni risultavano essere fortificati a
dimostrazione del fatto che il rafforzamento delle facolta cognitive non ¢ generalizzato ma
dipende da un singolo circuito che a lungo termine sembra in grado di coordinare
I’efficienza anche di altri circuiti neurali.

In conclusione, i risultati sembrano dimostrare uno specifico effetto del gioco divertente e
attivante su una specifica modalita di elaborazione dell’informazione, ovvero quella
automatica controllata principalmente dal circuito della salienza. I miei risultati potrebbero
avere numerosi risvolti nell’ambito terapeutico come in quello educazionale, si puo notare
infatti che nel gruppo di lettori poveri i miglioramenti di tale elaborazione risultavano
essere maggiori. Come ipotizzato da Hermans et al. (2014) a questa iniziale attivazione del
circuito della salienza potrebbe seguire a lungo termine una attivazione delle funzioni
esecutive centrali, funzioni che sono tipicamente migliorate dopo trattamenti con GA (e.g .,

Bertoni et al., 2021; si veda per una rassegna, Bavelier & Green, 2019)
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