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INTRODUZIONE 

Parallelamente alla rapida crescita di Internet, dei dispositivi mobili e dei social media, 

negli ultimi due decenni hanno ricevuto crescente attenzione le “New Addictions” 

(“Nuove Dipendenze”), le quali fanno riferimento alle dipendenze comportamentali che 

sono emerse e sono diventate sempre più comuni nell’era digitale (Kardefelt-Winther et 

al., 2017). Tali dipendenze sono descritte come comportamenti ripetitivi e disregolati 

che possono avere un impatto negativo sulla vita quotidiana e sulla salute mentale 

(Griffiths, 2005). Tra le forme più studiate di New Addicitons rientra l’Internet Gaming 

Disorder (IGD), ovvero l’uso problematico dei videogiochi. L’IGD è una condizione 

clinica che si riferisce ad un modello di comportamento di gioco eccessivo o 

problematico che può avere effetti negativi sulla salute mentale, sulle relazioni personali 

e sul benessere complessivo di una persona (Paulus et al., 2018). La popolazione 

maggiormente a rischio di sviluppare IGD è rappresentata dagli adolescenti, soprattutto 

per le caratteristiche intrinseche di tale periodo di vita (Iacolini et al., 2018). Inoltre, è 

stato dimostrato che determinati comportamenti genitoriali possono essere associati a 

conseguenze negative sui figli adolescenti e potenzialmente contribuire all’insorgenza 

di IGD. Tra questi comportamenti c’è il rifiuto genitoriale, che consiste nella mancanza 

di affetto, calore e sostegno da parte dei genitori, che si traduce in comportamenti 

caratterizzati da freddezza, disapprovazione e mancanza di reattività (Zhu & Chen, 

2021).  

La presente tesi ha l’obiettivo di esaminare l’associazione tra il rifiuto genitoriale (sia 

materno, sia paterno) e l’IGD, valutando in particolare la frustrazione del bisogno di 
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relazionalità in un campione di adolescenti. Il bisogno di relazionalità rientra nei bisogni 

psicologici di base dell’individuo e si riferisce alla necessità fondamentale degli 

individui di stabilire e mantenere relazioni interpersonali significative e soddisfacenti. 

Pertanto, si può ipotizzare che la frustrazione del bisogno di relazionalità possa 

contribuire all’insorgenza o all’aggravamento dell’IGD tra gli adolescenti. In 

particolare, lo scopo della presente ricerca è quello di verificare se il rifiuto da parte di 

uno o di entrambi i genitori può essere associato all’uso problematico dei videogiochi, 

potenzialmente spiegabile dalla frustrazione del bisogno di relazionalità. 

 Al fine di approfondire i diversi fattori presi in esame e le ipotesi formulate nella 

presente tesi, i capitoli sono stati suddivisi nel modo seguente. 

Nel primo capitolo, dopo una breve introduzione sulla storia dei videogiochi e sulla loro 

classificazione, verranno trattati i benefici del gioco per poter comprendere meglio quali 

siano i fattori che maggiormente possono portare un individuo a fare uso dei 

videogiochi in maniera sempre più consistente.  Successivamente, verrà trattato l’IGD 

nello specifico, includendo la sua classificazione nei manuali diagnostici internazionali, 

i sintomi e la prevalenza del disturbo nel mondo. In seguito, verrà trattata l’adolescenza 

e le sue caratteristiche principali per spiegare i motivi per i quali gli adolescenti 

risultano essere la popolazione maggiormente a rischio. Inoltre, verranno descritti i 

fattori interni ed esterni associati all’IGD in adolescenza e le conseguenze negative.  

Il secondo capitolo, invece, esaminerà il bisogno di relazionalità, nello specifico la sua 

frustrazione, dopo aver introdotto brevemente la cornice teorica della “Self-

Determination Theory” (Ryan & Deci, 1997), la quale spiega quali siano i bisogni 

psicologici di base degli individui. In seguito, verrà discusso il costrutto del rifiuto 
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genitoriale e come questo possa influenzare la sfera emotiva e comportamentale dei figli 

adolescenti. Per entrambi i costrutti esaminati verrà descritta anche la loro correlazione 

con l’IGD. Infine, si tratterà la differenza di genere nella percezione del rifiuto 

genitoriale e nell’IGD.  

  All’interno del terzo capitolo, relativo al metodo della ricerca, oltre alla descrizione del 

reclutamento dei partecipanti, verranno riportate specifiche informazioni relative agli 

strumenti utilizzati nella ricerca, che sono stati: una scheda informativa per valutare le 

informazioni socio-demografiche e l’utilizzo dei videogiochi, mentre per la rilevazione 

dei costrutti di interesse sono stati somministrati l’Internet Gaming Disorder Scale – 

Short Form (IGDS9-SF), di Pontes et al. (2015), nella versione italiana di Monacis et al. 

(2016), la Basic Psychological Need Satisfaction and Frustration Scale (BPNSFS), di 

Chen et al. (2015), nella versione italiana di Costa et al. (2018) e la scala Parents as 

Social Context Questionnaire (PASCQ) di Skinner et al. (2005).  

In seguito, verranno presentati i risultati della ricerca, attraverso l’analisi descrittiva dei 

dati e le analisi statistiche effettuate per poter valutare le ipotesi formulate nella presente 

tesi.  

Infine, verranno discussi i risultati ottenuti dalla ricerca, mettendo in  evidenza i 

principali punti di forza e i limiti dello studio e saranno riportate brevemente alcune 

possibili strategie di intervento per il trattamento dell’uso problematico dei videogiochi 

in adolescenza. 
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CAPITOLO 1: Internet Gaming 

Disorder in adolescenza 

 

1.1 Inquadramento Storico 
 

Il primo videogioco fu inventato negli Stati Uniti negli anni ‘40 quando Thomas Toliver 

Goldsmith Jr e Estle Ray Mann crearono un simulatore di lancio di missili chiamato 

“CathodeRay Tube Amusment Device”. Il giocatore doveva tentare di colpire un 

bersaglio posto sul monitor di un radar tramite una manopola. Tuttavia, il gioco non fu 

mai commercializzato (www.atari.com).   In seguito, furono sviluppati altre tipologie di 

gioco, come “Tennis for two”, ideato da William Higinbotham nel 1958, che fu il primo 

videogioco in cui potevano gareggiare contemporaneamente due giocatori. Dopo i primi 

videogiochi, nel 1961 Steve Russell creò il gioco “Spacewar!”, un mondo dotato di 

regole fisiche che si modificava in tempo reale. Il gioco consisteva in una battaglia tra 

due navicelle spaziali in cui il primo giocatore che colpiva la navicella avversaria con 

un missile vinceva. Nel 1967, la Sanders Associates, Inc., diretta da Ralph Bear, inventò 

un prototipo di programma multiplayer, chiamato “The Brown Box”, con il quale si 

poteva giocare sulla televisione. Nel 1972 Bear ottenne la licenza per il suo nuovo 

programma grazie alla Magnavox, la quale iniziò a metterlo in commercio con il nome 

di “Odyssey” la prima console domestica, la quale però non ebbe molto successo tra i 

consumatori. Tuttavia, l’ Odyssey diede l’ispirazione all’Atari per un videogioco arcade 

chiamato “Pong”, la cui commercializzazione ebbe inizio a partire dal 1972. Nel 1977, 
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Atari rilasciò l’Atari 2600, una console domestica che includeva joysticks e cartucce 

intercambiabili per videogiochi a colori, dando inizio alla seconda generazione delle 

console per i videogiochi. Tra gli anni ‘70 e ‘80 l’industria dei videogiochi creò alcune 

pietre miliari del mondo dei videogiochi quali: “Pacman”, di origine giapponese, e 

“Donkey Kong” della Nintendo, che introduce il personaggio di Mario.  

Nel 1983, l’industria dei videogiochi Nord Americana ebbe un crollo a causa di vari 

fattori tra cui: un mercato delle console sempre più sovrastrutturato e un surplus di 

giochi eccessivamente pubblicizzati ma di scarsa qualità. La ripresa dell’industria iniziò 

nel 1985 quando arrivò in America la “Nintendo Entertainment System” (NES), 

chiamata “Famicom” in Giappone, la quale migliorò la grafica, i colori e il suono 

rispetto alle precedenti console. I maggiori successi della compagnia della Nintendo 

furono la creazione del Game Boy e il gioco “Tretris”. Nel corso di 25 anni la Nintendo 

creò vari successori del Game Boy, quali il Game Boy a colori nel 1998, La Nintendo 

DS nel 2004 e la Nintendo 3DS nel 2011.  

Nel 1989, l’azienda Sega mise in commercio la propria console, chiamata “Genesis”, la 

quale, con la sua superiorità tecnologica rispetto alla NES, diede avvio ad una lunga 

competizione tra le due industrie. Grazie al maggior numero di giochi, ai prezzi più 

esigui e ad un marketing efficace, la Genesis ebbe maggiore successo presso il pubblico 

e Sega superò di gran lunga l’industria della Nintendo.  

Una delle tappe fondamentali nella storia dei videogiochi è la nascita della playstation 

nel 1994 con l’azienda Sony. Nonostante gli innumerevoli successi di Sega e Nintendo, 

tra cui Super Mario 64 sul Nintendo 64, nessuna compagnia di videogiochi poté 

competere con la più grande invenzione di tutti i tempi nell’industria dei videogiochi. 
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Infatti, la Playstation 2, rilasciata nel 2000, diventerà la console di gioco più venduta al 

mondo. Dal 2000 in poi le console con maggiore successo sono state: Nintendo DS, 

Wii, Playstation 3, Xbox 360 e PSP.  

 

 

1.2 Classificazione dei videogiochi 
 

Secondo l’Entertainment Software Rating Board (ESRB) i videogiochi possono essere 

classificati in base alla descrizione del contenuto. Nello specifico, possono essere 

categorizzati in base alla presenza o meno di sangue/violenza estrema, violenza 

(fittizia/estrema), gioco d’azzardo (temi riguardanti il gioco d’azzardo o vero e proprio 

gioco d’azzardo), lingua, nudità (parziale/totale) e sessualità (contenuti sessali/violenza 

sessuale) e rispetto all’umorismo (umorismo per adulti/grossolano). 

Una seconda distinzione è quella fatta da Crawford (1984) rispetto al game design nei 

videogiochi. Si classificano due tipologie di videogiochi: gli arcade, i quali sono 

caratterizzati da minore realismo nell’ambientazione del gioco ma con l’obiettivo di 

aumentare sempre di più la difficoltà del gioco e di avere una fruizione molto breve. Ne 

sono esempi “PacMan” (Namco-Midway 1980), “Tetris” (Pažitnov 1984) o “Space 

Invaders” (Taito 1977). La seconda categoria sono i giochi di simulazione, i quali, al 

contrario della categoria precedente, hanno un maggiore realismo e una maggiore 

narrativa, i quali permettono maggiore immersività nel gioco e la relativa fruizione è 

maggiormente diluita nel tempo. Ne sono esempi: “The Legend of Zelda” (Nintendo 

1986) e “Final Fantasy” (Squaresoft 1987).  
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Secondo Lombardi (2013), i giochi possono essere suddivisi in giochi: d’azione, i quali 

si suddividono in: “beat’em up”, “platform”, “shoot’em up”, e di simulazione, che 

sono principalmente: d’avventura, i giochi di strategia, di ruolo, sport e puzzle.  

I giochi di azione si basano su combattimenti tra il giocatore ed il computer; nel 

“beat’em up” (“picchiaduro”) l’obiettivo è neutralizzare gli avversari attraverso 

combattimenti singoli o di gruppo, mentre nello “shoot’em up” (“sparatutto”) i 

combattimenti avvengono con diverse armi e a distanza. L’ultima tipologia della 

“platform”, si gioca su più piani, sia orizzontali che verticali.  

I videogiochi di avventura coinvolgono il giocatore all’interno di vicende nelle quali è 

necessario agire con una certa determinazione, affrontando con coraggio i pericoli 

(Comparini, 2006). Tali giochi sono caratterizzati dall’utilizzo di un’azione ragionata, 

dalla ricerca di indizi, dagli enigmi, dai dialoghi e spesso da una componente umoristica 

(Lombardi, 2013).  

I giochi di ruolo nascono dai giochi da tavola. Ad oggi, le forme di gioco di ruolo online 

più diffuse sono le MMO’s (Massive Multiplayer Online), in particolare le MMORPG’s 

(Massive Multiplayer Online Role Playing Games), che letteralmente in italiano 

corrisponde a “Gioco di Ruolo Online Multigiocatore Massivo” (Iacolino, 2018). Il più 

famoso tra i giochi online di questa categoria è “World of Warcraft”, dove il giocatore 

si torva in un mondo fantasy e deve superare delle prove (o “quest”), per poter 

procedere ai livelli successivi; è inoltre possibile risolvere le partite raggruppandosi con 

altri personaggi. Grazie alla loro struttura, tali giochi vengono definiti “Never ending 

games” (Santovecchi & Furnò, 2014), in quanto, anche una volta raggiunti i traguardi 

principali, ci possono essere molti altri obiettivi “orizzontali” da risolvere (ad esempio, 
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la costruzione e collezione degli oggetti virtuali).  Altra categoria di giochi molto 

diffusa è costituita dai MOBA (Massive Online Battle Arena), dove i giocatori 

combattono in un’arena per poter difendere la propria base. Un esempio di tale tipologia 

di giochi è “League of Legends”. La differenza con la precedente categoria di online 

games è il fatto che la fine del gioco coincide con la fine della partita e ad ogni nuova 

partita il giocatore può scegliere un personaggio diverso.  

Inoltre, i puzzle sono la categoria di videogiochi che fanno riferimento alla soluzione di 

enigmi o rompicapi; solo dopo aver trovato la soluzione al quesito, tramite l’utilizzo di 

indizi, si può procedere al livello successivo. L’ultima categoria, invece, si riferisce ai 

videogiochi in cui sono presenti attività sportive e l’obiettivo è riuscire a vincere le 

partite contro gli avversari. Un esempio di tale videogioco è “Wii Sport” (Nintendo). 

 

 

1.3 I benefici del gioco e dell’uso dei videogiochi 
 

Il gioco è sempre stato un aspetto fondamentale per l’essere umano fin dalla sua 

infanzia, in grado di favorire lo sviluppo sociale, emotivo e creativo. Erikson (1978) ha 

sottolineato come il gioco permetta alla persona di sperimentarsi nel contesto sociale e 

stimolare risposte emotive alternative, che possono poi essere riportate nella vita 

quotidiana, al di fuori del contesto ricreativo. Piaget (1951), invece, parla 

dell’importanza del “gioco del fare finta”, in quanto permette al bambino di riprodurre 

problematiche della vita reale e di risolverle, senza incorrere in emozioni negative. 

Diversi autori hanno riportato i benefici di giocare ai videogiochi dal punto di vista 

cognitivo, motivazionale, emotivo e sociale. 
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 Dal punto di vista cognitivo, secondo una metanalisi di Uttal et al. (2013), i videogiochi 

migliorerebbero le abilità visuospaziali dell’individuo. Nello studio di Green e Ballavier 

(2012) i giocatori dei videogames “First Person Shooter” risultano avere migliori 

abilità di risoluzione spaziale e abilità di rotazione mentale, abilità utili anche per 

compiti di natura spaziale al di fuori del contesto del gioco.  

Infatti, all’interno del videogioco, lo spazio è sì una realtà artificiale e fittizia, ma 

costruita con elementi del reale. Come suggerisce Attademo (2020), si possono 

distinguere due piani:  

• Lo spazio concettuale, che inserisce le qualità distintive e riconoscibili del 

mondo reale, rimanendo tuttavia uno spazio bidimensionale e in cui il punto di 

vista dell’osservatore non coincide con quello del personaggio del videogioco. 

Ne è un esempio “Pacman”. 

• Lo spazio visivo, che introduce la tridimensionalità con la profondità e dove la 

visione del giocatore e del personaggio del videogioco si fondono.  Ne sono un 

esempio tutti i giochi di realtà virtuale. 

Inoltre, la rassegna di Fang e colleghi (2019) ha evidenziato come gli “exergames”, una 

tipologia di videogiochi interattivi, possano aiutare a migliorare l’attività fisica, 

cognitiva e i comportamenti ripetitivi in bambini e adolescenti affetti da autismo (ASD).  

Dal punto di vista motivazionale, secondo Dweck e colleghi (2005), i bambini 

sviluppano credenze rispetto alla loro intelligenza e abilità, credenze che sottendono ad 

uno stile motivazionale specifico e influenzano direttamente il loro successo. I bambini 

e i ragazzi che vengono lodati per i loro tratti piuttosto che per la loro efficienza (es. “sei 

un ragazzo intelligente”) sviluppano una teoria della mente identitaria, la quale 
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presuppone che l’intelligenza sia un tratto innato, qualcosa che rimane fisso e non può 

essere migliorato. Al contrario, i ragazzi che vengono complimentati per la loro 

efficienza (es. “Hai lavorato molto bene”) sviluppano una teoria dell’intelligenza 

incrementale; credono che l’intelligenza sia malleabile, qualcosa che può essere 

coltivata attraverso l’esercizio e il tempo. Rispetto a ciò, Isabel Granic e colleghi hanno 

proposto di concepire i videogiochi come un ideale terreno fertile per poter acquisire 

una teoria dell’intelligenza incrementale, in quanto permettono al giocatore di ricevere 

feedback immediati e concreti rispetto all’efficacia che il giocatore ha avuto nel gioco. I 

continui feedback del videogame premiano il giocatore per il suo impegno e per le sue 

capacità, all’interno di quella che Vygotsky (1977) chiama “zona di sviluppo 

prossimale” (Granic Isabela et al, 2014).  

È importante, inoltre, soffermarsi sugli altri due aspetti che i videogiochi sono in grado 

di stimolare: il piano emotivo e quello sociale.  

Contrariamente a quanto si possa pensare, la maggior parte dei giocatori adolescenti 

gioca in compagnia sia in modo competitivo sia in modo cooperativo. Yee (2006) ha 

indagato le principali motivazioni dei giocatori nel giocare ai videogiochi. Nello 

specifico, le motivazioni sono risultate essere: il successo (conquistare, ottenere 

maggiore potere), l’immersività (imparare a conoscere il gioco e lasciarsi trasportare 

completamento da esso) e le interazioni sociali (fare nuove amicizie, parlare con gli altri 

giocatori). A livello generale, i videogiochi offrono una motivazione per stare in 

compagnia e strutturare il tempo libero con gli amici. In alcuni focus group alcuni 

adolescenti hanno riportato come i videogiochi siano un argomento di conversazione 

frequente tra i loro gruppi di amici (Olson et al., 2008). Inoltre, attraverso la 

partecipazione a questi giochi, quali “World of Warcraft”, “League of Legend” o 
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“Fornite”, che nel 2018 contava 125 milioni di giocatori (Statista, 2018), si formano 

delle vere e proprie comunità virtuali, nelle quali bisogna decidere velocemente di quali 

giocatori fidarsi, di chi rifiutare l’aiuto e come diventare un leader efficiente in un 

gruppo (Triberti, 2018) 

Nello studio di Gentile (2009), l’autore voleva testare se giocare ad alcuni videogiochi 

prosociali potesse incrementare il comportamento prosociale. Nello specifico, nei 

videogiochi erano presenti scene nelle quali i personaggi aiutavano delle persone in 

difficoltà e scene di amicizia o affetto tra genitori e figli. I risultati dello studio hanno 

mostrato una correlazione positiva significativa, dimostrando che capacità sociali e 

prosociali possono essere rafforzate attraverso i videogiochi. 

Nell'articolo intitolato "Comparing Player Experience in Video Games Played in Virtual 

Reality or on Desktop Displays: Immersion, Flow, and Positive Emotions", Pallavicini e 

Pepe (2019) riportano come l'immersività ed il trasporto siano le emozioni più comuni 

tra i giocatori. Nello specifico, l'immersività si riferisce allo stato mentale della persona 

durante l'esperienza di gioco ed è definita comunemente come "la sensazione di sentirsi 

persi nel videogioco, nel quale i giocatori perdono la consapevolezza di ciò che li 

circonda e le loro preoccupazioni quotidiane" (Jennett et al, 2008). Un’altra definizione 

proviene da Meneghelli (2007, p. 56): “Con il termine di immersività si intende la 

capacità di un videogioco ben riuscito di far entrare il giocatore dentro lo schermo, 

illudendolo di vivere in un altro mondo, con altre coordinate spazio-temporali”. Il 

trasporto, invece, è definito come quella sensazione per cui nient'altro ha importanza 

(Limperos et al., 2014), ossia uno stato in cui si è completamente e piacevolmente 

assorbiti nell’attività per poter raggiungere un obiettivo (Olson., 2010). I videogiochi 

sono in grado di trasportare l'individuo in un mondo fantastico in cui la realtà viene 
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lasciata alle spalle. Il videogioco, infatti, rappresenta una fusione intercategoriale tra 

essere umano, artefatti digitali e mondo esterno (Simondon, 2014).  Ruolo principale del 

videogioco, dunque, è creare una rappresentazione spaziale all’interno del quale il 

giocatore ha un ruolo attivo, è al centro della storia tramite le sue azioni (Adams, 2002). 

La caratteristica che distingue maggiormente i videogiochi da altri “media” è la natura 

interattiva; infatti, i giocatori non possono arrendersi passivamente alla trama del gioco. 

I videogiochi, invece, sono progettati affinché i giocatori si impegnino attivamente con i 

sistemi del gioco e tali sistemi, a loro volta, reagiscano ai comportamenti agentivi del 

giocatore (Granic et al., 2014). Altro elemento fondamentale dei videogiochi riguarda la 

loro capacità di soddisfare i bisogni psicologici del giocatore, in particolare il bisogno di 

competenza. Quest’ultimo si riferisce alla volontà intrinseca degli individui di 

impegnarsi in un gioco e di sentire di essere capaci di raggiungere i requisiti delle sfide 

che devono superare (Olson, 2015). Inoltre, fondamentale per creare una motivazione 

per continuare a rimanere ingaggiati nel gioco è la sfida (Pallavicini et al., 2019). Infatti, 

quando la sfida è sbilanciata rispetto alle aspettative o alle capacità del giocatore, 

quest’ultimo può sperimentare emozioni negative, tra cui tensione, quando c’è bassa 

capacità e difficoltà elevata del compito, o noia, quando c’è alta capacità e bassa 

difficoltà del compito (Sharek & Wiebe, 2014). 

 

 

1.4. Le “New Addictions” 
 

Il termine “New Addictions”, il quale indica un insieme di dipendenze 

comportamentali, è un termine recente. Infatti, viene introdotta la sua 
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concettualizzazione all’interno del Manuale Diagnostico e Statistico dei Disturbi 

Mentali (DSM-5; APA, 2013) solamente nel 2010. Diversi studi hanno segnalato il fatto 

che, oltre all’assunzione di sostanze psicoattive, vari comportamenti potenzialmente 

rischiosi offrono ricompense immediate che possono portare a comportamenti 

problematici duraturi, nonostante la consapevolezza e la comprensione delle 

conseguenze negative da parte degli individui che mettono in atto tali comportamenti 

(Grant et al., 2010; Rosenberg et al., 2014; Petry, 2015). Le dipendenze 

comportamentali possono essere meglio comprese attraverso un modello 

biopsicosociale (Rosenberg, 2014). La caratteristica essenziale delle dipendenze 

comportamentali consiste nella mancanza di resistenza dell’individuo nei confronti 

degli impulsi, degli istinti o delle tentazioni, che, se praticati in modo eccessivo, 

possono causare conseguenze dannose. Inizialmente, Griffiths (2005) ha identificato sei 

elementi fondamentali riscontrati nelle persone con dipendenze comportamentali:  

1. Rilevanza: l’attività diventa estremamente importante e prevale sulle altre 

attività;  

2. Modificazione dell’umore: la risposta emotiva al comportamento; può 

manifestarsi come aumento di adrenalina durante l’attività stessa o come una 

riduzione dello stato depressivo; 

3. Tolleranza (la necessità di aumentare l’intensità del comportamento per 

raggiungere il livello desiderato di modificazione dell’umore); 

4. Sintomi di astinenza (sensazioni spiacevoli o sintomi fisiologici di astinenza 

quando si riduce o si interrompe l’attività); 

5. Conflitto (conflitti con altre attività o persone a causa del comportamento); 
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• 6. Ricaduta (un tasso relativamente elevato di ritorno al comportamento iniziale.  

Le caratteristiche appena descritte possono essere utilizzate per spiegare anche la 

dipendenza da sostanze. Infatti, secondo alcuni autori, tra cui Griffiths (2017), le 

dipendenze comportamentali e le dipendenze da sostanze possono essere definite 

tramite le loro similitudini e non tramite le loro differenze: “tutte le dipendenze 

presentano idiosincrasie (come inseguire le perdite nel gioco d’azzardo), ma sono le 

somiglianze (ossia i comportamenti centrali) che sono fondamentali per etichettare un 

comportamento come dipendenza” (Griffiths, 2016). 

Secondo Karedefelt-Winther et al. (2017) possono essere identificati quattro criteri di 

esclusione rispetto alla definizione di una dipendenza comportamentale. Questi sono:  

1. Il comportamento è meglio spiegato da un disturbo sottostante (come, ad esempio, da 

un disturbo depressivo);  

2. L’impairment funzionale è il risultato di un’attività che, sebbene potenzialmente 

dannosa, è conseguenza di una scelta volontaria;  

3. Il comportamento può essere caratterizzato come un periodo di coinvolgimento 

intensivo prolungato che toglie tempo e concentrazione da altri aspetti della vita, ma 

non causa un significativo impairment funzionale o disagio per l’individuo;  

4. Il comportamento è il risultato di una strategia di coping.  

Tuttavia, molti studi hanno dimostrato come le dipendenze possano essere associate a 

strategie di coping mal-adattive o sintomi di altre patologie sottostanti (Ekhlas et al., 

2015; Chou et al., 2015; Gentile et al., 2011).   
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1.5 Internet Gaming Disorder 

 

L’uso problematico dei videogiochi è una condizione in cui si manifesta un modello di 

comportamento di gioco caratterizzato da un controllo compromesso e da una priorità 

crescente attribuita ad esso rispetto ad altre attività, interessi ed impegni quotidiani 

(King et al., 2017). Questa condizione si evidenzia attraverso la persistente o crescente 

pratica dell’uso dei videogiochi nonostante si verifichino conseguenze negative 

(Deverensky et al., 2019). Ci sono vari termini per descrivere questa condizione: uso 

patologico di videogames, dipendenza da videogiochi e da giochi di ruolo online, uso 

eccessivo dei videogiochi (Paulus et al., 2018). Precedentemente, l’Internet Gaming 

Disorder (IGD) o Disturbo da Uso di Videogiochi, introdotto per la prima volta nel 

2013 all’interno del Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-5; 

APA, 2013), è stato al centro di alcune critiche rispetto alla sua definizione. Il concetto 

stesso di IGD è stato messo in discussione in quanto in alcuni studi sembrava mancare 

una descrizione dei sintomi di una vera e propria dipendenza, le conseguenze negative 

sembravano essere sovrastimate e l’uso eccessivo di video gaming poteva dipendere da 

strategie di risoluzione di problemi quotidiani o gestione del tempo poco efficienti, o 

altre questioni sottostanti problemi di salute mentale (Wood, 2007).  Secondo Griffiths e 

Meredith (2009) si potevano distinguere due tipologie di giocatori in base alle 

conseguenze del loro gaming: eccessivi e dipendenti. Nel primo caso si tratta di 

individui che giocano con entusiasmo ma in maniera sana, arricchendo la propria vita, 

nel secondo caso, invece, gli autori parlano di quei giocatori dipendenti, i quali 

impoveriscono la propria vita tramite un uso eccessivo di videogiochi.  Infatti, come 
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evidenziato nel paragrafo 3, il gaming può avere effetti anche positivi quali: inclusione 

sociale, anche se a livello virtuale, incremento della propria autostima e accettazione 

sociale e strutturazione della propria routine.  

Nonostante le iniziali problematiche circa la classificazione e i dati limitati circa il corso 

e l’eziologia della condizione, l’IGD è stato inserito nella Sezione Terza del Diagnostic 

and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-5; APA, 2013), con l’obiettivo di 

approfondire le ricerche e gli studi circa tale tema, in particolare individuando le 

caratteristiche specifiche della condizione, ottenendo dati cross-culturali sulla validità e 

l’affidabilità dei criteri diagnostici, determinare il tasso di prevalenza in campioni 

epidemiologici rappresentativi nei diversi paesi del mondo, valutare la storia del 

paziente ed esaminare le caratteristiche biologiche associate (APA,2013). Una recente 

revisione di Stevens e colleghi (2020) ha approfondito alcuni degli aspetti sopra 

elencati. In particolare, l’obiettivo era quello di identificare la prevalenza globale di 

IGD e i fattori di rischio associati, in base ad aspetti demografici e metodologici, 

prendendo in considerazione studi provenienti da 17 paesi diversi. La revisione ha 

messo in luce come la prevalenza del disturbo sia significativamente più alta nei 

campioni di adolescenti e più alta nei maschi con un rapporto di 2,5:1 rispetto alle 

femmine (Stevens et al., 2020). Tuttavia, anche nella popolazione femminile tale 

comportamento problematico sta aumentando. Infatti, se nel 2009 la prevalenza nelle 

femmine era del 1,75%, nel 2017 è diventato del 4,47%, probabilmente a causa della 

crescente popolarità di giochi che si intersecano con social media e attività online 

correlate (King & Potenza, 2020).  
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1.5.1 Confronto tra DSM-5 e ICD-11 
 

Nel 2013 è stato inserito nel DSM-5 (APA, 2013) l’Internet Gaming Disorder, 

definendo chiaramente la sintomatologia attraverso i seguenti nove criteri diagnostici, 

almeno cinque dei quali devono essersi presentati negli ultimi dodici mesi (APA, 2013): 

1. Preoccupazione riguardo ai giochi su Internet (ad esempio pensare alle 

precedenti attività, anticipare la partecipazione). 

2.  Sintomi di astinenza quando viene impedito il gioco su Internet (tristezza, ansia, 

irritabilità). 

3.  Tolleranza - bisogno di trascorrere crescenti quantità di tempo impegnati in 

giochi su Internet. 

4. Tentativi infruttuosi di limitare la partecipazione ai giochi su Internet. 

4. Perdita di interesse verso i precedenti hobby e divertimenti come risultato dei 

videogiochi. 

6.  Uso continuativo ed eccessivo dei giochi su Internet nonostante la 

consapevolezza di problemi psicosociali. 

7. Aver ingannato i membri della famiglia, i terapeuti o altri riguardo la quantità di 

tempo passata giocando su Internet. 

8.  Uso dei giochi su Internet per eludere o mitigare stati d’animo negativi (ad 

esempio disperazione, senso di colpa, ansia). 

9. Aver messo a repentaglio o perso una relazione, un lavoro o un’opportunità 
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formativa o di carriera significativi. 

L’IGD è stato inserito nella sezione del DSM-5 relativa ai “Disturbi correlati a Sostanze 

e da Dipendenza”, insieme al Disturbo da Gioco d’Azzardo, “riflettendo l’evidenza che 

i comportamenti di gioco d’azzardo attivano sistemi di ricompensa simili a quelli 

attivati dalle sostanze d’abuso e producono alcuni sintomi comportamentali che 

sembrano comparabili a quelli prodotti dai disturbi da uso di sostanze” (APA, 2013). Al 

momento della pubblicazione del DSM-5, l’Internet Gaming Disorder era l’unica altra 

dipendenza comportamentale considerata per ulteriori studi, mentre per la “dipendenza 

sessuale”, “dipendenza dall’esercizio fisico” o “dipendenza dallo shopping”, il gruppo 

di lavoro del DSM-5 ha valutato che non ci fossero prove sufficienti per classificare tali 

comportamenti come disturbi mentali (APA,2013). Inoltre, per l’IGD, il DSM-5 ha 

escluso alcune diagnosi differenziali, quali un eccessivo uso di social media, consumo 

online di contenuti sessuali ed eccessivo uso di gioco d’azzardo online, in quanto 

considerati associati a patologie diverse (Paulus, 2018).  

L'undicesima revisione della Classificazione Internazionale delle Malattie (ICD-11) 

proposta dall’Organizzazione Mondiale della Sanità (OMS) ha incluso dal 2018 il 

Gaming Disorder, ovvero il disturbo da gioco sia online sia offline, come categoria 

nosologica distinta, dopo aver rifiutato l’inclusione di tale patologia in edizioni 

precedenti. Secondo l’ICD-11 (OMS, 2019), per poter essere diagnosticato con GD, un 

paziente deve presentare tre tra i seguenti sintomi:  

 1. Mancato controllo sul gioco (ad esempio inizio, frequenza, intensità, durata); 

 2. Crescente priorità data al gioco rispetto ad altre attività; 

 3. Il continuare a giocare nonostante il verificarsi di conseguenze negative. 
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Nell’ICD-11, una dipendenza comportamentale quale il disturbo da gioco d’azzardo e 

l’Internet Gaming Disorder sono classificati con il termine inglese “addiction”, il quale 

vuole sottolineare la dipendenza psicologica da una sostanza o da un oggetto e la 

dimensione comportamentale della dipendenza (la ricerca compulsiva dell’oggetto o la 

ripetizione di un determinato comportamento), senza il quale l’esistenza sembra priva di 

significato (Ferrini & Rontini, 2011). Pertanto, concetti biologici quali la tolleranza e 

l’astinenza proposti dal DSM-5 come criteri diagnostici dell’IGD sono stati esclusi 

nell’ICD-11. Probabilmente, il gruppo di lavoro del DSM-5 nella definizione dell’IGD 

ha cercato di bilanciare da un lato i criteri del disturbo da uso di sostanze, dall’altro i 

criteri per poter diagnosticare il disturbo da gioco d’azzardo (Borges et al., 2020).  

Il DSM-5, a differenza del manuale ICD-11, nella definizione del disturbo include 

solamente giochi online, ma non esclude in maniera definitiva i giochi offline 

computerizzati, probabilmente per mancanza di evidenze empiriche sufficienti per poter 

parlare di queste due come categorie separate e a sé stanti. Non è chiaro se questa 

distinzione tra online e offline sia effettivamente giustificata in quanto hanno in comune 

molte caratteristiche, con l’eccezione del diretto rinforzo sociale del gaming online 

(Paulus, 2018).  

I criteri per poter distinguere tra giocatori non problematici, problematici e dipendenti 

sono diversi e possono essere rappresentati lungo un continuum che considera varie 

dimensioni quali: la gravità di compromissione, la personalità del soggetto, 

problematiche cognitive, psicopatologia e funzionamento sociale (Lee et al, 2007). Per 

poter diagnosticare l’IGD, è necessario differenziare tra un alto coinvolgimento nel 

gioco, caratterizzato da entusiasmo nel gioco e un uso problematico di esso (Billieux et 

al., 2011). Tuttavia, in vari studi è stato riscontrato come l’alto coinvolgimento ed il 
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gaming eccessivo non portino in tutti i casi a conseguenze negative, a differenza del 

“gaming addicton” (Skoric, 2009; Charlton, 2010; Rehbein et al., 2010; Ferguson et al., 

2011; Brunborg, 2013; Brunborg et al., 2015).  

Diversi studi hanno valutato differenze e similitudini tra i due manuali DSM-5 e ICD-11 

nella definizione dell’Internet Gaming Disorder e come questi possano influenzare la 

diagnosi della dipendenza. Nello studio di Borges e colleghi (2020) è stato riscontrato 

come la prevalenza annuale di uso problematico dei videogiochi sia quasi il doppio 

quando viene diagnosticata tramite i criteri del DSM-5, rispetto ai criteri dell’ICD-11. 

Inoltre, è interessante notare che, mentre quasi tutti i casi di IGD diagnosticati tramite 

ICD-11 siano rilevati anche dal DSM - 5, meno della metà dei casi di IGD diagnosticati 

tramite DSM-5 vengono rilevati dai criteri dell’ICD-11. Infine, è interessante notare 

come entrambi i manuali diagnostici considerino la perdita di controllo come il sintomo 

fondamentale (Jo et al., 2019).  

 

 

1.5.2 I sintomi 
 

I sintomi associati all’Internet Gaming Disorder sono: salienza, tolleranza, perdita di 

controllo, conflittualità, disregolazione emotiva, e ricaduta (Griffiths et al., 2016; Kuss 

et al., 2014; Sim et al., 2012).  La salienza indica la condizione per la quale per 

l’individuo giocare è diventato l’aspetto più importante ed unico scopo nella sua vita 

(Paulus,2018). La tolleranza ha come effetto il bisogno da parte del giocatore di 

aumentare sempre di più le ore di gioco per poter essere gratificato. La tolleranza è un 

sintomo importante da tenere in considerazione quando si parla di “addiction” (Kuss & 
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Griffiths, 2011). Gunuc (2015) ha sottolineato come l’insieme di tolleranza e ore di 

tempo passate davanti allo schermo abbiano un ruolo chiave nel determinare la 

dipendenza. Invece, Charlton e Danforth (2007) hanno trovato che la tolleranza, insieme 

a salienza cognitiva ed euforia, sono sintomi di importanza minore, mentre 

conflittualità, astinenza, ricaduta e salienza comportamentale come sintomi chiave. La 

perdita di controllo si riferisce allo stato in cui il giocatore è costantemente impegnato o 

assorbito dai pensieri riguardanti il gioco o al momento in cui il desiderio di gioco è 

prioritario a causa dell’astinenza.  La conflittualità indica uno stato di tensione che 

l’individuo ha verso sé stesso e gli altri in riferimento al suo eccessivo uso del gioco 

online (Paulus, 2018). La ricaduta accade nel momento in cui la persona ritorna alla 

dipendenza da gioco online dopo un periodo di astinenza (King et al., 2013; Hellman et 

al., 2012).  Infine, il termine disregolazione emotiva fa riferimento ai continui cambi di 

umore del giocatore (senso di colpa, depressione, ecc.) come conseguenza della perdita 

di controllo (Beranuy et al., 2012).  Uno studio di Sit et al. (2023) ha trovato che 

preoccupazione, tolleranza e perdita di controllo sono i fattori cognitivi e 

comportamentali che contribuiscono maggiormente al mantenimento dell’IGD. 

Contrariamente a quanto riportato dello studio di Liu et al. (2022), il conflitto si è 

dimostrato essere il fattore meno centrale. Probabilmente tale differenza è dovuta 

all’utilizzo di un campione di ricerca diverso. Infatti, nello studio di Liu è stato 

utilizzato un campione adulto, mentre Sit e colleghi (2023) hanno valutato adolescenti, i 

quali sono considerati avere meno potere nella famiglia e sono portati a valorizzare 

maggiormente le relazioni con i pari. 
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1.5.3  La prevalenza 
 

Nella revisione sistematica di Saunders et al. (2017) è stato messo in evidenza come la 

prevalenza di IGD in campioni di adolescenti vari molti in base alla localizzazione 

geografica in cui è stato condotto lo studio. Infatti, in alcuni paesi dell’Asia orientale e 

sud orientale la percentuale oscilla tra il 10% ed il 15% (Achab et al., 2015; Kim et al., 

2016), mentre in Europa e nel Nord America la percentuale varia dall’1% al 10% 

(Lemmens et al., 2015; Müller et al., 2015; Pontes & Griffiths, 2015; Rehbein et al., 

2015).  

Lo studio di Colasante et al. (2022) ha analizzato un campione di 88.998 studenti di età 

compresa tra i 15 e i 16 anni. Il 20% dei partecipanti del campione totale è risultato un 

giocatore a rischio di uso problematico dei videogiochi, con una prevalenza dei maschi 

(30,8%), più di tre volte quella riportata dalle femmine (9,4%). Riguardo la prevalenza 

per paese, i ragazzi danesi hanno riportato il tasso più basso di rischio di gioco 

problematico (12,0%), mentre gli adolescenti rumeni il più alto (30,2%).  

Lo studio di Macur & Pontes (2021) ha valutato la prevalenza di IGD su un campione di 

1071 adolescenti. I risultati hanno riportato che il 4,7% del campione totale è 

classificabile come “giocatori ad alto rischio”; di questi, la maggioranza sono maschi 

(87,7%). Le caratteristiche dei profili dei giocatori ad alto rischio sono rappresentate da 

un significativo minor livello di controllo del sé e una minore relazione di comprensione 

con i propri genitori. 

Infine, nella revisione di Stevens et al. (2020) sono stati analizzati 31 studi che hanno 

suddiviso la prevalenza dell’IGD per genere e fornito informazioni sufficienti per 
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calcolare tassi di prevalenza distinti in base al genere. I tassi di prevalenza erano 

approssimativamente di 2,5:1 a favore dei maschi rispetto alle femmine. 

 

 

1.6 L’adolescenza  
 

L'adolescenza rappresenta un momento di transizione in cui l'individuo deve ancora 

acquisire il proprio senso di sé e la propria autonomia; è dunque un periodo della vita 

caratterizzato da incertezza e trasformazione sul pano sociale, intrapsichico e cognitivo 

(Pelanda, 2003). È un momento in cui diventa necessaria “la capacità di accettare che 

crescere richiede un tempo fatto di incertezze e, spesso, di contraddizioni e la possibilità 

di tollerare l’ansia sempre presente quando non ci sono risposte certe, predefinite ed è 

necessario sforzarsi di pensare per capirsi e per scoprire nuove modalità relazionali” 

(Pelanda, 2003, p. 25). 

Se da un lato l’adolescenza rappresenta uno dei periodi maggiormente creativi a livello 

di crescita, capace di far strutturare all’individuo una nuova identità e personalità, 

dall’altra è la fase di vita più critica nell’uomo per quanto riguardo lo sviluppo di 

dipendenze patologiche o comportamentali, in quanto caratteristica principale di questa 

fase è proprio la sperimentazione (Bonino, 2005, p. 11) 

Secondo Siegel (2019) ci sono quattro fattori che caratterizzano l’adolescenza: la ricerca 

di novità, il coinvolgimento sociale, una maggiore intensità emotiva e l’esplorazione 

creativa. 
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1. La ricerca di novità si sviluppa attraverso una maggiore spinta verso la ricerca di 

gratificazione, alimentata dai cambiamenti che si verificano nei circuiti cerebrali 

durante l’adolescenza. Questa spinta crea una motivazione interna per sperimentare 

nuove esperienze e vivere la vita in modo più intenso e coinvolgente. Tuttavia, ci sono 

aspetti negativi associati a questa ricerca di sensazioni forti e alla propensione al rischio, 

che possono portare a dare eccessiva importanza all’eccitazione e a minimizzare le 

possibili conseguenze negative. Ciò può condurre a comportamenti pericolosi e dannosi, 

in quanto l’impulsività può spingere a tradurre immediatamente un’idea in azione senza 

riflettere sulle conseguenze. Tuttavia, ci sono anche aspetti positivi: man mano che la 

sperimentazione di nuove situazioni si affina, si sviluppa una curiosità vivace verso la 

vita, una propensione a pianificare e uno spirito di avventura. Inoltre, emergono 

l’apertura al cambiamento e la passione per vivere appieno la vita. 

2. Il coinvolgimento sociale durante l’adolescenza si riferisce all’intensificarsi delle 

relazioni e dei legami con i coetanei, nonché alla formazione di nuove amicizie. 

Tuttavia, ci sono aspetti negativi associati a tale coinvolgimento. Gli adolescenti che si 

isolano dagli adulti e si circondano solo di pari mostrano comportamenti più rischiosi, e 

questo rischio aumenta ulteriormente quando c’è un rifiuto assoluto degli adulti, delle 

loro esperienze e del loro modo di ragionare. Gli aspetti positivi, invece, riguardano il 

fatto che una socialità intensa durante l’adolescenza favorisce la formazione di relazioni 

di sostegno, che sono state identificate come il fattore più predittivo di benessere, 

longevità e felicità nella vita, secondo diversi studi condotti in merito. 

3. Le emozioni intense donano più vitalità all’esistenza. Possono esserci aspetti negativi 

associati ad un’elevata emotività. Questa potrebbe prendere il sopravvento, 

trasformandosi in impulsività, sbalzi di umore e una reattività accentuata, che a volte 



25 
 

possono essere controproducenti. Gli aspetti positivi invece riguardano il fatto che le 

emozioni intense possono essere fonte di energia e vitalità, donando entusiasmo e gusto 

per la vita.  

4. Durante l’adolescenza, si manifesta un’espansione della creatività e della 

consapevolezza, accompagnata da un’esplorazione innovativa. Le nuove capacità di 

pensiero concettuale e ragionamento astratto che emergono in questa fase consentono di 

mettere in discussione lo status quo, affrontare i problemi con strategie originali, 

generare nuove idee e promuovere l’innovazione. Tuttavia, ci sono aspetti negativi 

associati alla ricerca del senso della vita che possono portare ad avere crisi di identità e 

senso di inferiorità rispetto ai pari. Gli aspetti positivi riguardano la capacità di pensare 

e percepire il mondo circostante attraverso tutta la gamma di possibilità che vengono 

offerte all’adolescente, senza aver paura di sperimentare.  

 

 

1.6.1 Fattori interni associati all’IGD in adolescenza 
 

Tra i costrutti maggiormente indagati in adolescenza e correlati all’IGD rientrano la 

“sensation seeking” e l’impulsività (Toto, 2017). 

La sensation seeking (ricerca di sensazioni) è un tratto di personalità definito come la 

ricerca di esperienze e sensazioni che sono “variegate, nuove, complesse ed intense e 

caratterizzato dal bisogno di correre dei rischi a livello fisico, sociale, legale e 

finanziario solamente per vivere l’esperienza” (Saxena & Puri, 2013). Include quattro 

dimensioni: la ricerca di avventura ed eccitazione, ricerca di esperienze, disinibizione e 

sensibilità riguardo l’uniformarsi. Secondo molti studi, i “sensation seekers”, si 
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annoiano più facilmente delle attività quotidiane e per questo motivo hanno bisogno di 

mettere in atto comportamenti sempre più rischiosi. Hanno la credenza che per essere 

felici hanno bisogno di mettersi maggiormente a rischio (Dir et al., 2014; Smith & 

Cyders, 2016). Lo studio di Hu et al. (2017) ha trovato un’associazione positiva tra la 

sensation seeking e l’Internet Gaming Disorder in un campione di adolescenti. In 

particolare, gli adolescenti con un punteggio più alto nella sensation seeking erano 

maggiormente correlati con l’uso di videogiochi online e, di conseguenza, più inclini a 

sviluppare IGD.  

L’impulsività è un costrutto complesso caratterizzato dall’incapacità di resistere agli 

impulsi e ai desideri, da difficoltà nel posticipare la gratificazione, da decisioni prese 

senza riflessioni e da comportamenti immaturi (Robbins et al., 2011; Canale et al., 

2017). Il comportamento impulsivo può manifestarsi attraverso la valutazione di 

ricompense immediate, a discapito degli obiettivi a lungo termine, e la ricerca di 

emozioni forti (Meda et al, 2009). L’IGD può essere definito come un disturbo del 

controllo degli impulsi, un modello di comportamento non adattivo caratterizzato dalla 

perdita di controllo mentre si gioca ad un videogioco (Saunders, 2017).  Infatti, gli 

adolescenti con IGD spesso manifestano difficoltà nel controllo comportamentale 

durante l’esecuzione di compiti esecutivi o legati al controllo degli impulsi (Zhou et al., 

2012; Dong & Potenza, 2014). Billieux e colleghi (2011) nel loro studio hanno 

dimostrato come giocatori con alta urgenza di gioco che sperimentano stati affettivi 

negativi (come irritazione, umore disforico, ansia) possono avere difficoltà a trattenersi 

dal giocare in situazioni in cui questo comportamento è stato automatizzato (ad esempio 

giocare per rilassarsi quando arrivano a casa dopo il lavoro) o quando si trovano di 

fronte ad uno stimolo condizionato fortemente associato all’atto di giocare online 
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poiché la componente di urgenze dell’impulsività è stata collegata ad una difficoltà di 

inibire una risposta comportamentale automatica. Canale e colleghi (2015) hanno 

trovato, similmente a studi precedenti, che l’urgenza correla significativamente con un 

focus immediato sulla ricompensa (ad esempio, l’avversione al ritardo nella risposta) e 

con livelli più bassi di capacità di decidere deliberatamente, suggerendo che i giovani 

possono essere caratterizzati da una tendenza a non considerare le conseguenze delle 

proprie azioni. Inoltre, sembrerebbe che l’esperienza di emozioni intense tenda ad 

influenzare la presa di decisioni in direzioni non deliberative (Bechara, 2004; 

Dreisbach, 2006). 

Un ulteriore fattore interno correlato allo sviluppo dell’uso problematico dei 

videogiochi in adolescenza è una minore intelligenza emotiva, la quale è formata dai 

seguenti costrutti: consapevolezza di sé, autoregolazione, autodeterminazione, empatia 

verso sé stessi e competenze sociali (Sulaksono et al., 2020). L’intelligenza emotiva si 

riferisce comunemente alla capacità di riconoscere, comprendere, esprimere e gestire le 

proprie emozioni e quelle degli altri, al fine di adattarsi al proprio ambiente e preservare 

uno stato di benessere (Mayer et al., 2016). Lo studio di Sulaksono et al. (2020) ha 

dimostrato come l’intelligenza emotiva sia un fattore di protezione rispetto 

all’insorgenza dell’IGD. Secondo gli autori una possibile spiegazione del risultato 

potrebbe essere che gli individui con alto tratto di intelligenza emotiva sono in grado di 

percepire, comprendere e regolare più facilmente le emozioni presenti in sé stessi e in 

relazione agli altri; di conseguenza, potrebbero avere a disposizione informazioni più 

precise per produrre, valutare e selezionare strategie efficaci nel far fronte agli agenti 

stressanti. Lo studio di Fatima e Zulfiqar (2023) conferma tali risultati, mostrando come 

ci sia una correlazione negativa statisticamente significativa tra IGD e intelligenza 
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emotiva e, dunque, come nei giocatori adolescenti tale costrutto fosse molto più basso. 

Infatti, dimostrano come una minore intelligenza emotiva sia un predittore significativo 

dell’IGD. Gli autori concludono affermando che bassi livelli di intelligenza emotiva 

possono essere dei predittori significativi dell’insorgenza di dipendenze, tra cui l’IGD. 

Infatti, gli individui con capacità interpersonali più scarse trascorrono più tempo in 

comportamenti di dipendenza e non sviluppano le competenze relazionali appropriate 

per la loro età (Sulaksono,2020). 

Infine, un ulteriore fattore interno che può portare ad un uso eccessivo di videogiochi 

online è la bassa autostima (King & Delfabbro, 2014). Il giocatore sperimenta 

sensazioni di potere e autonomia, rafforzando l’autostima e tende a sovrastimare le 

ricompense, le attività e le identità (avatar) legati al gioco. Questi ultimi, infatti, 

simulando identità diverse, possono rafforzare il sentimento di potere nell’individuo, 

facilitando una fuga dalla realtà (King & Delfabbro, 2014).   

 

 

1.6.2 Fattori esterni associati all’IGD in adolescenza 
 

Molti studi hanno dimostrato come la qualità dei rapporti familiari sia un fattore 

predittivo molto importante per l’insorgenza di dipendenze in adolescenza (Blustein et 

al., 2015; Strunin et al., 2015; Keijsers, 2015). Rispetto all’Internet Gaming Disorder gli 

studi hanno dimostrato che gli adolescenti con tale problematica considerano i loro 

legami familiari molto più negativi e la loro famiglia ha una coesione e un’adattabilità 

molto più bassa rispetto agli adolescenti non problematici (Senormanci et al., 2014; Yan 

et al., 2013). Questi ultimi dati sono confermati anche nello studio di Bonnaire e Phan 
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(2017), nel quale è stato rilevato come giocatori problematici adolescenti avessero 

minore coesione familiare, maggiori conflitti familiari e, in generale, peggiori rapporti 

con la famiglia. Gli autori hanno rilevato come i tipi di gioco che creano una maggiore 

dipendenza siano i giochi di ruolo online, i MMORPG (Bonnaire & Phan, 2017). 

Probabilmente, gli adolescenti con relazioni familiari disfunzionali potrebbero voler 

giocare ai giochi di ruolo al fine di trarre beneficio dall’interazione sociale e sfuggire ad 

un ambiente familiare disfunzionale (Senormanci et al., 2014). Pertanto, i giocatori 

potrebbero sperimentare un’altra forma di interazione sociale positiva con gli altri 

membri del gioco. Inoltre, nello studio di Koc et al. (2020) è stato dimostrato come il 

campione di adolescenti con IGD ritenessero che i loro genitori mostrassero meno 

attenzioni nei loro confronti e fossero meno curanti di loro, soprattutto rispetto alla loro 

autonomia. Infatti, gli autori hanno rilevato come le madri tendano a sottovalutare il 

problema della dipendenza dei figli. Questo potrebbe portare l’adolescente a non sentirsi 

rispettato e amato dal proprio genitore. Ulteriore dato interessante trovato dagli autori 

(Koc et al., 2020) riguarda l’aspetto dell’atteggiamento controllante anaffettivo del 

genitore. È stato dimostrato come tale atteggiamento sia particolarmente disfunzionale e 

dannoso per l’adolescente (Bowlby, 1998). Dunque, tale comportamento genitoriale 

potrebbero portare l’adolescente a sviluppare l’uso problematico dei videogiochi come 

un modo per fuggire dagli aspetti negativi della genitorialità che vive quotidianamente. 

Infatti: “c’è un’enorme rabbia che denota condizioni affettive deficitarie basate su 

moderne forme di assenza genitoriale” (Verrastro, 2022, p.18). Infine, gli autori (Koc et 

al., 2020) hanno dimostrato che il campione di adolescenti con IGD trascorreva meno 

tempo con i genitori in attività, ipotizzando che condividere esperienze con entrambi i 

genitori possa essere un fattore di protezione per l’insorgenza dell’IGD.  
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Un altro fattore esterno da dover prendere in considerazione è il gruppo dei pari. Infatti, 

nel periodo dell’adolescenza avviene una seconda fase di separazione – individuazione 

(Blos, 1987). L’individuazione dell’adolescente, caratterizzata dal legame di reciprocità 

fra la dimensione dell'autonomia e quella della connessione, implica al contempo la 

capacità di funzionare in modo indipendente e autodiretto e la facilità di stabilire 

relazioni intime pur mantenendo la propria autonomia (Musetti, 2012). Lo studio di Zhu 

e colleghi (2015) ha evidenziato come un’affiliazione deviante con i pari è un predittore 

importante di di uso problematico dei videogiochi in adolescenza. Infatti, gli adolescenti 

sono spesso influenzati dal gruppo deviante dei pari e possono vivere una pressione da 

parte dei compagni, che potrebbe portare a sperimentare rifiuto sociale (Beard, 2007). 

Inoltre, secondo uno studio, i videogiochi potrebbero rappresentare un modo rapido per 

soddisfare i bisogni psicosociali dell’adolescente, in quanto riesce ad ottenere successo 

virtuale online come mezzo per sfuggire allo stress interpersonale della vita reale (Ko et 

al., 2007). Uno studio interessante, ha dimostrato che l’affiliazione al gruppo di pari 

devianti è un importante fattore di mediazione tra un comportamento genitoriale 

controllante e l’insorgenza di IGD in adolescenza. In particolare, gli adolescenti che 

subiscono un controllo psicologico da parte dei genitori sono probabilmente propensi ad 

affiliarsi con coetanei devianti, il che predice livelli elevati di IGD nel tempo. Questo 

risultato suggerisce che uno squilibrio di contesto tra i bisogni psicologici fondamentali 

degli adolescenti e il controllo psicologico dei genitori potrebbe aumentare la volontà 

degli adolescenti di restare con i loro coetanei. Gli adolescenti che subiscono 

costantemente un controllo psicologico da parte dei genitori vengono privati della 

libertà di esprimere le proprie emozioni e di sviluppare l’indipendenza (Song, 2012). Di 

conseguenza, sono più propensi a sperimentare bassa autostima e difficoltà nella 
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regolazione emotiva, il che a sua volta porta a problemi nelle relazioni interpersonali 

(Song, 2012). Questo aumenta la probabilità che essi si affilino con coetanei devianti.  

 

 

1.6.3 Conseguenze negative associate all’IGD in adolescenza 
 

Uno degli ambiti più importanti da considerare in adolescenza è quello scolastico. Lo 

studio di Zou e colleghi (2022) ha dimostrato come la percezione della scuola da parte 

dello studente è un fattore importante che influenza l’IGD. Nello specifico, sono due le 

dimensioni che influenzano la percezione del clima scolastico dell’adolescente, il 

supporto da parte dell’insegnante e da parte dei compagni di scuola; in entrambi i casi 

c’è una correlazione negativa significativa con IGD.  Una revisione ha riportato come 

molti studi hanno trovato che adolescenti con IGD raggiungono meno traguardi 

scolastici, voti più bassi, fanno più assenze a scuola e sono meno integrati a livello 

scolastico (Mihara & Higuchi, 2017).  

Inoltre, lo studio di Bersani et al. (2021) ha dimostrato come i sintomi di IGD siano 

significativamente associati a comportamenti aggressivi e insonnia, nonché a maggiore 

sedentarietà e consumo di alimenti poco salutari (Hinojo-Lucena et al., 2019, Kracht et 

al., 2020).  

Infine, lo studio di Andreassen e colleghi (2016) ha dimostrato come l’IGD sia correlato 

con ansia e depressione, soprattutto con quest’ultima. Infatti, il gioco potrebbe essere 

una strategia di fuga per alleviare la depressione (Billieux et al., 2015, Kuss & 

Griffiths,2011; Weinstein et al., 2014). Questo potrebbe anche riflettere il fatto che i 
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videogiocatori compulsivi trovano difficile interagire socialmente e quindi si rifugiano 

nel mondo dei giochi online con persone virtuali anziché reali (Carli et al., 2012, Cho et 

al., 2012, Wei et al., 2012).  

Si può concludere, dunque, che l’aspetto relazionale influenza molto l’insorgenza di 

IGD negli adolescenti, i quali potrebbero incorrere in tale disturbo per poter sfuggire a 

dinamiche familiari o, in generale sociali, mal-adattive e problematiche, nel tentativo di 

allontanarsi da una realtà che non li soddisfa. Per questo motivo, nel secondo capitolo 

verranno trattate alcune pratiche genitoriali, nello specifico calore e rifiuto, insieme al 

bisogno di relazionalità in adolescenza. 
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CAPITOLO 2: Il bisogno di 

relazionalità e il rifiuto genitoriale 

 

2.1 La cornice della Self-determination Theory 

 

La “Self determination Theory” (SDT) è un approccio che studia la motivazione umana 

e la personalità utilizzando una metateoria integrata, ovvero un insieme di “mini-teorie” 

che mettono in evidenza l’importanza delle risorse interne messe in campo dagli esseri 

umani per lo sviluppo della personalità e l’autoregolazione comportamentale (Ryan et 

al., 1997). La SDT si occupa di studiare il modo in cui l’uomo interagisce e dipende 

dall’ambiente esterno e si basa sulla concezione che l’essere umano sia un agente attivo, 

motivato ad assimilare ed integrare conoscenze e capacità, sia nel suo ambiente fisico 

che sociale (Ryan, 1995). Infatti, contrariamente alle teorie che sottolineano la 

dipendenza del comportamento umano dalle contingenze ambientali o biologiche, la 

SDT considera il comportamento umano come orientato alla crescita e proattivo (Deci 

& Ryan, 2012).  

La teoria si basa su una diversa concettualizzazione della motivazione, che, se 

intrinseca, ovvero caratterizzata dal desiderio di impegnarsi in un’attività solamente per 

poter godere dell’esperienza, porta l’individuo a sperimentare soddisfazione, mentre se 

controllata, ovvero caratterizzata dallo svolgere un’attività solamente per pressioni 
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esterne, o se assente, quindi nessun desiderio di impegnarsi in un’attività, può causare 

frustrazione nell’individuo (Allen et al., 2018). Inoltre, la SDT si concentra sui bisogni 

psicologici di base dell’individuo e descrive l’importante impatto del contesto sociale e 

culturale nel favorire o ostacolare i bisogni psicologici di base, il senso di 

autodeterminazione e il benessere in generale dell’individuo (Legault, 2017). In 

particolare, la “Basic Psychological Need Theory” (BPNT), una mini-teoria della SDT, 

considera sia la soddisfazione che la frustrazione di tre bisogni psicologici e mette in 

risalto come la frustrazione di questi rappresenti un’esperienza più intensa e minacciosa 

rispetto alla loro soddisfazione (Vansteenkiste et al., 2020). Gli esseri umani sono 

ottimamente motivati e sperimentano il benessere quando sono soddisfatti tre bisogni 

psicologici fondamentali: il bisogno di competenza, di autonomia e di relazione (Deci & 

Ryan, 2000). Come spiegano Ryan e Deci (2017), il bisogno di autonomia si riferisce 

all’esperienza della sensazione di volontà e disponibilità. Quando questa viene 

soddisfatta, si sperimenta un senso di integrità, ovvero le azioni, i pensieri e i sentimenti 

sono autenticamente sostenuti da sé stessi. Quando, invece, si verifica una frustrazione 

del bisogno, si sperimenta un senso di pressione e spesso di conflitto, come sentirsi 

spinti in una direzione indesiderata. Il bisogno di competenza riguarda l’esperienza che 

l’individuo fa circa la sua efficienza e padronanza nelle situazioni. Il bisogno viene 

soddisfatto quando si partecipa in modo competente alle attività e si sperimentano 

opportunità per utilizzare ed ampliare le proprie capacità ed esperienze. Quando il 

bisogno non viene soddisfatto, invece, si sperimenta un senso di inefficacia, fino ad 

arrivare alla sensazione di fallimento e impotenza. Infine, il bisogno di relazionalità 

indica l’esperienza di calore, legame e cura, e viene soddisfatto attraverso il 

collegamento e il sentirsi significativi per gli altri. La frustrazione del bisogno di 
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relazionalità porta con sé un senso di alienazione sociale, esclusione e solitudine (Ryan 

& Deci, 2017). 

Diverse evidenze empiriche hanno dimostrato come la soddisfazione dei tre bisogni 

psicologici, tra cui il bisogno di relazionalità, porti l’individuo a sperimentare alti livelli 

di benessere personale (Hui et al., 2019; Sheldon et al., 1996) e bassi livelli di 

psicopatologia, come l’IGD (Wu et al., 2013). Questi tre bisogni psicologici sono alla 

base della motivazione intrinseca per sviluppare il proprio potenziale e raggiungere la 

propria crescita personale. Sebbene si sostenga che il gioco possa essere adattivo in 

quanto soddisfa i bisogni psicologici nel breve termine (Ryan et al., 2006), è probabile 

che il gioco problematico sia una risposta per evitare la frustrazione dei tre bisogni 

psicologici. Infatti, stando alla ricerca, gli individui che mostrano modalità di gioco 

problematiche sono spinti a giocare non dalla ricerca della soddisfazione, ma dal 

sollievo dell’insoddisfazione (Wan & Chiou, 2006). Allo stesso modo, uno studio ha 

esaminato la relazione tra la soddisfazione dei bisogni e il gioco online, dimostrando 

che livelli bassi di soddisfazione delle esigenze sono associati ad una passione più 

ossessiva, una maggiore quantità di gioco, una maggiore tensione dopo il gioco e una 

bassa soddisfazione nel gioco (Przybylski et al., 2009). Se il gioco problematico è una 

risposta sintomatica a problemi psicosociali sottostanti, allora le persone i cui bisogni 

psicologici sono soddisfatti dovrebbero essere meno vulnerabili ad esso. Infatti, dallo 

studio di Przybylski et al. (2009) si evince che le persone che sperimentano la 

soddisfazione dei bisogni tendono ad avere una passione più armoniosa, una maggiore 

soddisfazione nel gioco e più energia dopo aver giocato.  
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2.2 Il bisogno di relazionalità in adolescenza 
 

L’inclusione del bisogno di relazionalità come bisogno psicologico di base è stata 

giustificata dai suoi benefici evolutivi in termini di sopravvivenza e riproduzione (Deci 

& Ryan, 2000). Tuttavia, la soddisfazione di tale bisogno va oltre il semplice ottenere 

beni e strumenti per la sopravvivenza. Infatti, il bisogno di relazionalità rappresenta il 

bisogno di sentirsi connessi con gli altri, di amare ed avere cura dell’altro e, nel 

contempo, sentirsi amati e curati (Baumeister & Leary,1995). Tale bisogno viene 

soddisfatto quando le persone si considerano membri di un gruppo, sperimentano un 

senso di comunione e sviluppano relazioni intime (Van de Broeck et al., 2016). 

Rappresenta il sentimento di sentirsi corrisposti, rispettati e importanti per gli altri e, di 

conseguenza, di evitare il rifiuto, la sensazione di essere insignificanti e disconnessi 

(Waal, 2009). È stato dimostrato che la soddisfazione del bisogno di relazionalità 

migliora la salute mentale degli adolescenti. Ad esempio, uno studio ha scoperto che gli 

adolescenti con una buona soddisfazione del bisogno di relazionalità riportano meno 

sintomi depressivi rispetto agli adolescenti con grado di soddisfazione più basso del 

bisogno (Emery et al., 2015). Inoltre, gli adolescenti che percepiscono un elevato 

supporto da parte dei genitori per il bisogno di relazionalità riportano punteggi più bassi 

per depressione e solitudine (Inguglia et al., 2015). Un ulteriore studio ha rilevato che la 

soddisfazione del bisogno di relazionalità migliora il benessere soggettivo degli 

adolescenti in relazione alla scuola (Tian et al., 2014). Infatti, i contesti  in cui 

l’adolescente si trova a poter soddisfare il bisogno primario di relazionalità sono 

principalmente il contesto scolastico e quello familiare (Cavicchiolo et al., 2022). 
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Come è noto, l’adolescenza è la fase di vita in cui da un lato vengono ridefiniti i rapporti 

con i propri genitori e gli adulti significativi, dall’altro inizia un investimento maggiore 

nei rapporti con i pari, in quanto si sente la necessità di appartenere al proprio gruppo di 

coetanei (Palmonari, 2011). Poiché gli adolescenti trascorrono gran parte del loro tempo 

a scuola, la qualità delle relazioni che intrattengono con insegnanti e compagni di classe 

diventa un elemento fondamentale per il loro adattamento scolastico ed il gruppo dei 

compagni di classe diventa uno dei principali gruppi di socializzazione (Cavicchiolo et 

al., 2022). Gli studenti che hanno relazioni positive con i loro coetanei tendono ad 

essere più motivati e impegnati nello svolgere la loro vita scolastica, a differenza degli 

studenti che hanno minori interazioni sociali (Germani & Vespasiani, 2023). Inoltre, gli 

studenti con relazioni positive mostrano maggiori comportamenti prosociali (Wentzel, 

2017). Durante l’adolescenza, il bisogno di relazionalità assume ancora più rilevanza 

per lo sviluppo ed il mantenimento delle relazioni interpersonali con gli “altri 

significativi” e ciò è possibile, all’interno del contesto scolastico, tramite la sensazione 

di appartenenza scolastica e di connessioni con insegnanti e coetanei (Germani & 

Vespasiani, 2023).  

Per quanto riguarda il contesto familiare, invece, durante l’adolescenza avviene una 

seconda fase di separazione - individuazione, per la quale l’adolescente si trova in un 

equilibrio precario tra appartenenza e separazione, dimensioni che gli permettono di 

emanciparsi dalla famiglia e raggiungere la propria indipendenza e autonomia (Bowen, 

1979; Framo, 1992). L'inserimento nel contesto sociale dovrebbe quindi costituire un 

elemento di facilitazione in grado di aiutare l'adolescente nel percorso di definizione 

della propria identità. Tuttavia, spesso accade che il bisogno di appartenenza e di 

accettazione del giovane sia frustrato a causa di un atteggiamento ambivalente nei 
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confronti dell’adolescente, riconoscendogli da un lato uno status di "adulto", ma al 

tempo stesso negandolo (Erikson, 1995).  Come per la fase di separazione - 

individuazione del bambino vi è una spinta alla sperimentazione e alla curiosità, così 

anche per l’adolescente, soprattutto nel campo delle relazioni in cui inizia a identificarsi 

nel gruppo di coetanei. Allo stesso tempo si possono assimilare molti comportamenti a 

quelli presenti nella fase di riavvicinamento del bambino, rintracciabili soprattutto 

nell'ambivalenza che caratterizza la relazione con gli adulti e soprattutto con i genitori, 

con i quali si vuole creare una distanza ma, al contempo, sentirsi protetti da loro (Lalli et 

al., 2005). L’adolescente deve avere la capacità di mantenere un investimento positivo 

nei confronti delle figure significative e della propria immagine, nonostante le 

oscillazioni negative dovute alle separazioni, alle frustrazioni ed ai fallimenti e 

nonostante la presenza di sentimenti aggressivi e ostili (Lalli et al., 2005). Ciò è 

possibile solamente nel momento in cui vi sono genitori pronti ad accogliere tale 

ambivalenza e a sostenere il figlio nella ricerca della propria identità (Lalli et al., 2005). 

 

2.2.1 Il bisogno di relazionalità e l’IGD 
 

La connessione interpersonale è importante per gli esseri umani in quanto rappresenta 

un fattore di protezione rispetto alla possibilità di incorrere in problemi di dipendenza 

(Hui et al., 2019). È  stato dimostrato come l’uso eccessivo di videogiochi sia associato 

a mancanza di rapporti reali nella vita quotidiana e solitudine (Lemmens et al., 2011). 

Secondo Hui e colleghi (2019), confrontando i tre bisogni fondamentali analizzati dalla 

SDT, solamente la frustrazione del bisogno di relazionalità è risultato un predittore 

significativo dell’IGD (Hui et al., 2019). A tal proposito, Wu et al. (2013) hanno trovato 
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che il bisogno di relazionalità sembra essere il fattore più rilevante per spiegare l’IGD 

negli adolescenti cinesi. In molti studi, si è osservato che gli individui che sperimentano 

frustrazione nel bisogno di relazionalità si sentono distanti dai loro coetanei ed il 

sentimento di isolamento e solitudine costituisce un fattore di rischio nello sviluppo di 

forme di uso problematico di Internet negli adolescenti (Yu et al., 2017; Tian et al., 

2017). Per affrontare questa frustrazione, è possibile che gli adolescenti si dedichino ad 

attività online, come i giochi di ruolo multiplayer online (MMORPG), come fonte di 

nuovi gruppi di pari e di connessione sociale (Yu et al., 2017; Tian et al., 2017). 

Sebbene i meccanismi psicologici sottostanti l’insoddisfazione del bisogno di 

relazionalità e l’IGD siano ancora da determinare, alcune ricerche hanno suggerito che 

gli adolescenti che si trovano in una fase in cui si stabiliscono le prime relazioni intime 

tra pari, possono sentirsi isolati in caso di fallimento e, dunque, incorrere nell’uso 

eccessivo di gioco online (Wang et al., 2017).   

Secondo lo studio di Wu e colleghi (2013), tra i primi ricercatori a valutare la 

correlazione tra IGD e i tre bisogni psicologici separatamente, la solitudine, che riflette 

il bisogno di relazionalità, sembra essere il fattore psicologico più saliente per spiegare i 

sintomi dell’uso problematico dei videogiochi.  Oltre ad essere correlata ad una minore 

sensazione di avere uno scopo nella vita e avere un effetto di mediazione sull’uso 

problematico di gioco, la solitudine ha anche un effetto diretto sull’IGD (Hui et al., 

2019). Dunque, è dimostrato che la solitudine è correlata significativamente all’IGD 

(Kim & Kim, 2010; Qin et al., 2007).  

Similmente, lo studio di Tras (2019) ha dimostrato una relazione significativa tra 

solitudine e IGD. A causa delle relazioni familiari insufficienti degli adolescenti, la 

ricerca di socializzazione attraverso i videogiochi può essere interpretata come un 
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tentativo di affrontare il sentimento di solitudine (Li & Wang, 2013). Giocare su Internet 

può rappresentare un tentativo di socializzazione da parte dell’individuo per poter 

comunicare con gli altri giocatori, prendere parte ad un team e svolgere compiti difficili 

con il supporto di altri giocatori (Smahel et al., 2008).  E’ stato dimostrato che livelli 

elevati di supporto sociale percepito online possono portare ad un uso eccessivo di 

Intenet (Hardie & Tee, 2007). Questi risultati mostrano che il disagio legato al gioco 

può essere sperimentato dagli utenti di Internet a causa della solitudine (Kim et al., 

2009; Nowland et al., 2017; Snodgrass et al., 2019). Negli ambienti online, soprattutto 

gli adolescenti sentono una pressione sociale rispetto alla partecipazione attiva alle 

attività tra i pari, che può essere considerata un modo per affrontare la solitudine (Turel 

& Osatuyi, 2017). Questo può causare conseguenze negative come l’IGD. Questi 

risultati rivelano anche l’importanza dell’isolamento sociale che segue il gioco 

problematico, la dipendenza e la solitudine (Kim et a., 2009; Nowland et al., 2017). I 

risultati dello studio sono supportati dalle ricerche che suggeriscono che gli individui 

che usano eccessivamente Internet, ma non hanno abbastanza competenze sociali, 

mostrano un maggiore disordine dell’uso dei videogiochi online, dove l’interazione 

faccia a faccia è meno presente (Caplan, 2003; Davis et al., 2002). 

 

2.3 Il rifiuto genitoriale 
 

La genitorialità è un fattore sociale che si manifesta attraverso una serie di 

comportamenti di cura o trascuratezza molto rilevanti nello sviluppo e funzionamento 

dei bambini e degli adolescenti (Costa et al., 2014).  Ricerche recenti hanno evidenziato 

come le varie dimensioni della genitorialità possano essere contestualizzate ed 
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approfondite all’interno della cornice della Self – determination Theory (SDT; Grolnick, 

2003; Joussmet et al., 2008; Skinner et al., 2005: Soenens & Vansteenikste, 2010). Il 

contesto sociale che creano i genitori potrebbe sostenere o ostacolare i bisogni 

psicologici fondamentali dei figli, permettendo la loro soddisfazione o portando alla 

loro frustrazione attraverso i comportamenti genitoriali (Costa et al., 2018). Infatti, la 

SDT suggerisce che i processi di frustrazione dei bisogni e il supporto dei bisogni 

potrebbero prevedere risultati diversi: la frustrazione dei bisogni potrebbe essere 

particolarmente predittiva di malessere e psicopatologia, mentre il supporto dei bisogni 

potrebbe essere predittivo di benessere e di uno sviluppo positivo (Bartholomew et al., 

2011; Costa et al., 2015: Vansteenkiste & Ryan, 2013). Allo stesso modo, 

comportamenti genitoriali che supportano i bisogni faciliterebbero la soddisfazione dei 

bisogni psicologici di base, mentre comportamenti genitoriali che ostacolano i bisogni 

impedirebbero la soddisfazione degli stessi (Ryan & Deci, 2017; Vansteenkiste & Ryan, 

2013). Diversi ricercatori hanno identificato e sintetizzato sei dimensioni della 

genitorialità in linea con la SDT, che sono composte da tre tipi opposti di 

comportamento: sostegno all’autonomia vs. controllo psicologico, struttura vs. caos, 

calore vs rifiuto (Grolnick, 2003; Ryan & Deci, 2017; Skinner et al., 2005: Soenens & 

Vansteenikste, 2010).  

Nella presente tesi verrà analizzato nello specifico il rifiuto genitoriale, in quanto è stato 

dimostrato come questo sia correlato con la frustrazione del bisogno di relazionalità 

(Costa et al., 2014).  

Il rifiuto genitoriale è un comportamento genitoriale definito come una mancanza di 

affetto, calore, sostegno, amore o reattività da parte dei genitori, ovvero freddezza, 

disapprovazione e mancanza di reattività (Zhu & Chen, 2021). La Parental Acceptance 
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and Rejection Theory sostiene che l’accettazione e il rifiuto genitoriale durante 

l’infanzia e l’adolescenza influenzano le rappresentazioni mentali di sé, degli altri 

significativi e del mondo (Rohner et al., 2012). Queste rappresentazioni mentali hanno 

un impatto sulla vita degli individui e guidano i loro pensieri, affetti e comportamenti e 

la loro concezione e reazione alle nuove esperienze lungo tutto l’arco della loro 

esistenza (Giaouzi & Giovazolias, 2015). Secondo la teoria, un “altro significativo” può 

essere una qualsiasi figura di attaccamento con cui il bambino abbia stabilito un legame 

emotivo unico, irripetibile e duraturo (Throuvala et al., 2019). Il ricordo di queste 

esperienze positive o negative costituisce la dimensione del calore genitoriale, dove 

l’accettazione genitoriale indica il calore, la cordialità e il sostegno, mentre il rifiuto 

genitoriale indica, al contrario, freddezza e mancanza di calore e sostegno, nonché 

disprezzo, ostilità, comportamenti irascibili ed esplosivi e comunicazione aperta di 

sentimenti negativi per i figli, come disapprovazione, senso di colpa e derisione (Costa 

et al., 2018).  

Nello specifico Rohner (2012) spiega come l’esperienza di rifiuto genitoriale possa 

presentarsi attraverso quattro tipologie di comportamento genitoriale: 1) freddezza e 

anaffettività, l’opposto di calore e affettività; 2) ostilità e aggressività; 3) indifferenza e 

negligenza; 4) rifiuto generalizzato. Quest’ultima categoria si riferisce alla credenza che 

i genitori non si curino del figlio e non lo amino veramente, nonostante non ci siano 

degli atteggiamenti chiari di negligenza, anaffettività o aggressività verso di lui (Rohner, 

2012). L’indifferenza genitoriale può tradursi in genitori poco premurosi nei confronti 

dei loro figli o poco interessati al loro benessere (Thiele, 2007). Invece, quando i 

genitori agiscono sulla base di sentimenti di ostilità, rabbia, risentimento o avversione, il 

comportamento viene chiamato aggressività e può essere sia fisica (ad esempio, colpire, 



43 
 

spingere o lanciare oggetti), sia verbale (ad esempio, gridare, dire cose insensibili o 

umilianti, deridere) (Rohner, 2004). La connessione tra l’indifferenza come motivatore 

interno e la negligenza come risposta comportamentale non è così diretta come la 

connessione tra ostilità e aggressione (Wilson, 2012). Infatti, i genitori possono 

trascurare o essere percepiti come trascuranti dei loro figli per molte ragioni, che non 

necessariamente hanno a che fare con l’indifferenza; ad esempio, i genitori potrebbero 

trascurare i loro figli come un modo per cercare di far fronte alla rabbia verso di loro 

(Rohner, 2004). Inoltre, la negligenza non riguarda solamente la mancata fornitura di 

beni fisici e materiali al figlio, ma riguarda anche la mancata attenzione adeguata ai 

bisogni sociali ed emotivi dei figli da parte dei genitori (Wilson, 2012). Spesso genitori 

trascuranti prestano poco attenzione nel dare conforto, sollievo, aiuto o attenzione e 

possono essere anche fisicamente e psicologicamente distanti, o persino inaccessibili e 

non disponibili (Wilson, 2012). Tutti questi comportamenti, reali o percepiti, portano il 

figlio a sentirsi non amato o rifiutato (Rohner, 2004). Tuttavia, anche nelle famiglie 

amorevoli e affettuose, i figli sono probabilmente destinati a sperimentare, almeno 

occasionalmente, alcune di queste emozioni e comportamenti dolorosi (Thiele, 2007). 

Pertanto, è importante essere consapevoli che la dimensione dell’accettazione-rifiuto 

genitoriale può essere studiata come percepita o vissuta soggettivamente dal figlio 

(prospettiva fenomenologica), o può essere studiata come riportata da un osservatore 

esterno (prospettiva comportamentale) (Rohner, 2012).  
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2.3.1. Il rifiuto genitoriale e l’IGD 
 

Diversi studi hanno dimostrato come la genitorialità negativa svolga un ruolo 

estremamente importante nello sviluppo degli adolescenti (Chen et al., 2019). Il rifiuto 

genitoriale si riferisce alla dimensione negativa della genitorialità, che si manifesta 

come mancanza di reattività, approvazione, sostegno emotivo e calore da parte dei 

genitori (Barnow et al., 2002; Magaro & Weisz, 2006). Diverse ricerche hanno rilevato 

che gli adolescenti sono maggiormente a rischio nel manifestare comportamenti 

problematici esternalizzanti, come l’uso problematico di Internet e l’uso di sostanze, 

quando subiscono un rifiuto da parte dei propri genitori (Akse et al., 2004; Yao et al., 

2014). Questo dato è stato dimostrato anche in relazione all’IGD (Zhu & Chen, 2021). 

Alcune ricerche su problematiche legate ai giochi su Internet hanno attirato l’attenzione 

sul rapporto tra genitori e figli (Schneider et al., 2017). Le evidenze suggeriscono che le 

relazioni familiari svolgono un ruolo critico e possono essere uno dei fattori di 

rischio/protezione associati all’IGD che sono stati esplorati, come l’armonia familiare 

percepita (Wang et al., 2014), l’incoerenza genitoriale (Kveton & Jelinek, 2016), il 

malfunzionamento familiare (Li et al., 2014) e le relazioni familiari meno positive e 

conflittuali (Bonnaire & Phan, 2017; Su et al., 2018). Inoltre, livelli più elevati di 

coesione familiare riducono il rischio di IGD (Adams et al., 2018). Una relazione 

paterna positiva può essere un fattore protettivo (Schneider et al., 2017) ed il calore 

genitoriale è stato identificato come un importante contributo allo sviluppo dei figli 

(Zhou et al., 2002), mentre la sua mancanza ha un impatto sull’insorgenza di disturbi 

psicopatologici (Santesteban – Echarri et al., 2017). Inoltre, Kwon et al., (2009) hanno 
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documentato che gli adolescenti tendono ad aumentare il tempo trascorso nei 

videogiochi su Internet quando percepiscono una relazione di scarsa qualità con i loro 

genitori, che non sono coscienti delle attività portate avanti dai figli, li opprimono e 

mostrano ostilità nei loro confronti.  

Nello studio longitudinale di Zhu & Chen (2021) è stato scoperto che gli adolescenti 

che hanno riportato livelli iniziali più elevati di rifiuto genitoriale hanno anche riportato 

livelli più elevati di sintomi di IGD. Questo risultato è in accordo con studi precedenti 

trasversali, che hanno mostrato che gli adolescenti esposti al rifiuto genitoriale 

presentano livelli più elevati di sintomi di IGD (Sultana & Uddin, 2019; Throuvala et 

al., 2019, Yao et al., 2014). Gli adolescenti sono più inclini a funzionare e svilupparsi 

positivamente quando i loro bisogni psicologici di base sono soddisfatti dai genitori 

(Zhu & Chen, 2021). Quando questi bisogni non vengono soddisfatti, l’individuo è 

motivato a cercare modi alternativi per poterli soddisfare (Zhu & Chen, 2021). Il rifiuto 

genitoriale è concepito come un ostacolo che impedisce all’adolescente di soddisfare i 

propri bisogni di base, e l’uso eccessivo dei videogiochi online potrebbe essere un 

esempio di tentativo di ridurre le emozioni negative associate al rifiuto genitoriale (Xu 

et al., 2012). Infatti, il rifiuto genitoriale sembra minacciare la soddisfazione dei bisogni 

psicologici di base, in particolare il bisogno di relazionalità, e, di conseguenza, i figli 

adolescenti potrebbero essere più inclini a impegnarsi in comportamenti problematici, 

come l’IGD, per poter soddisfare tali bisogni psicologici di base (Fu et al., 2014). Lo 

studio di Zhu & Chen (2021) è stato il primo a fornire evidenza di un’associazione 

longitudinale tra il rifiuto genitoriale e l’IGD negli adolescenti dimostrando che il 

rifiuto genitoriale è associato ad un aumento dei sintomi di IGD nel corso di 12 mesi. 

L’aumento del rifiuto genitoriale porta ad un ulteriore aggravamento e persistenza del 
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danno ai bisogni psicologici di base (Fu et al., 2014). Di conseguenza, gli adolescenti 

sono continuamente motivati ad utilizzare eccessivamente i videogiochi online per 

mitigare lo stress derivante dall’esposizione al rifiuto genitoriale (Lazarus & Folkman, 

1984). Lo studio di Koc et al. (2020) ha riportato come gli adolescenti con IGD 

percepiscono che i loro genitori si interessano meno a loro. Inoltre, gli autori riportano 

come una mancanza di affettività possa portare a IGD (giocando online) come via di 

fuga dagli aspetti negativi della genitorialità. In linea con il punto di vista di Young 

(1997), secondo cui i figli che non percepiscono un interesse nei loro confronti da parte 

dei genitori, usano eccessivamente il gioco online per sfuggire a tale esperienza e sono 

maggiormente esposti agli affetti negativi di tali strumenti. In un ulteriore studio si è 

visto che l’uso problematico di Internet degli adolescenti differisce in base alle 

percezioni degli atteggiamenti genitoriali e ciò è sfavorevole per gli adolescenti i cui 

genitori mettono in atto comportamenti trascuranti (Kamal & Mosallem, 2013). Come 

hanno dimostrato Siomos et al., (2012), maggiore cura genitoriale (empatia, vicinanza, 

calore emotivo, affetto) è segno di una buona genitorialità ed ha un ruolo protettivo 

nell’insorgenza di una dipendenza da gioco online.  

 

2.3.2. Differenze di genere nella percezione del rifiuto genitoriale 

e nell’IGD  
 

Poiché gli adolescenti hanno caratteristiche fisiche, cognitive e sociali diverse, le 

esperienze e le risposte al rifiuto genitoriale in adolescenza possono essere diverse 

anche in base al genere (Choe & Yu, 2022). Ad esempio, sembra esserci una differenza 

nelle esperienze e nelle conseguenze rispetto ai maltrattamenti e ai sintomi depressivi e 

aggressivi nei ragazzi e nelle ragazze (Kim & Cicchetti, 2006; Moylan et al., 2010; 
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Scarpa et al., 2010). Nello studio di Choe & Seunghee (2022) è stato dimostrato che la 

trascuratezza influenza negativamente i sintomi depressivi ed ha un effetto negativo 

sull’aggressività solo nei ragazzi (Choe & Seunghee, 2022). Gli autori argomentano che 

la trascuratezza potrebbe aver aumentato i livelli di aggressività solo nei ragazzi, in 

quanto i genitori tendono ad essere più tolleranti verso comportamenti aggressivi nei 

ragazzi (Jang, 2005). Invece, le ragazze sono maggiormente orientate alle relazioni e 

comunicano più facilmente le proprie emozioni, mentre ciò è meno presente nei ragazzi 

(Ryan et al., 2005). Infatti, mentre le ragazze apprezzano l’accettazione e l’intimità 

all’interno del gruppo, i ragazzi sono maggiormente interessati ad ottenere uno status 

più elevato che ad essere accettati dal gruppo (Lee, 2003). Pertanto, quando i ragazzi 

sperimentano stress a causa della trascuratezza, sono più inclini, rispetto alle ragazze, ad 

esprimerlo attraverso comportamenti aggressivi (Grant et al., 2006; Yoo & Huang, 

2013). I comportamenti aggressivi sono uno dei fattori che potrebbe portare un 

individuo a sviluppare un uso dei videogiochi (Dong & Potenza, 2022). Infatti, è stata 

riscontrata una correlazione significativa tra l’uso problematico dei videogiochi e la 

disregolazione emotiva (Amendola et al., 2019). In particolare, le difficoltà 

nell’accettare emozioni negative, l’incapacità di controllare l’impulsività quando si 

sperimentano emozioni negative ed il limitato utilizzo di strategie efficaci di 

regolazione delle emozioni sono correlati positivamente e in modo significativo con 

l’uso problematico dei videogiochi (Amendola et al., 2019). Inoltre, alcuni studi hanno 

rilevato che i maschi sono più facilmente stimolati da fattori emotivi che riguardano 

l’aggressività rispetto alle femmine e che gli stessi hanno maggiori difficoltà a regolare i 

propri stati emotivi rispetto alle femmine (Archer, 2004; Cross et al., 2011). Inoltre, i 

giocatori maschi sembrano avere maggiori sentimenti aggressivi rispetto alle giocatrici 
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femmine e, quindi, possono presentare una posizione più ostile verso il mondo 

(Anderson & Bushman, 2001). Ulteriore fattore di rischio per l’insorgenza di IGD è una 

mancanza di controllo inibitorio ed elevata impulsività. È stata osservata una maggiore 

impulsività in adolescenti che sviluppano comportamenti di uso problematico e 

dipendenza (Ioannidis et al., 2019), i quali, inoltre, possono presentare anche 

disregolazione emotiva, controllo inibitorio compromesso e deficit di attenzione 

(Bonnaire & Baptista, 2019). I maschi con livelli più elevati di impulsività sembrano 

essere a maggior rischio di sviluppare IGD (Yen et al., 2017).  

In aggiunta, Dong & Potenza (2022) discutono i fattori che influenzano il mantenimento 

e il trattamento dell’IGD. Riguardo il primo aspetto, il desiderio (“craving”) è uno stato 

motivazionale che promuove comportamenti di ricerca di droga nel caso delle 

dipendenze da sostanze, ma che è altrettanto rilevante nelle dipendenze 

comportamentali quali l’IGD (Zhou et al., 2021). I maschi sono più sensibili al 

desiderio indotto da uno stimolo rispetto alle femmine (Zhang et al., 2020), mentre 

comportamenti di gioco eccessivo possono suscitare attivazioni legate al desiderio verso 

segnali di gioco maggiormente nei maschi rispetto alle femmine (Dong & Potenza, 

2022). Un secondo fattore di mantenimento è un controllo inibitorio compromesso. 

Dopo periodi più o meno lunghi di gioco, il controllo inibitorio dei soggetti con IGD 

può compromettersi, soprattutto tra i maschi (Dong et al., 2018; Zhang et al., 2021). 

Questi fattori possono contribuire ad instaurare un circolo vizioso e mantenere 

comportamenti di IGD, soprattutto nei maschi (Dong & Potenza, 2022). Durante la fase 

di recupero e di trattamento, gli adolescenti con IGD cercano di smettere o ridurre i loro 

comportamenti di gioco e di riportarli ad un livello sano. Infine, tra i diversi fattori che 

possono essere influenzati dalle differenze di genere ed incidere nella fase di recupero 
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(Dong & Potenza, 2022), vi è la sensazione di solitudine. Infatti, quando i giocatori si 

sentono soli, possono affrontare questi sentimenti negativi con i videogiochi (Zhang et 

al., 2021). La solitudine è un fattore di rischio particolarmente rilevante per le femmine 

e potrebbe rappresentare un ostacolo per la fase di trattamento di IGD (Sioni et al., 

2017). Anche la depressione è un fattore che influenza molto la fase di recupero (Dong 

& Potenza, 2022). La depressione è associata ad altre emozioni negative come ansia e 

angoscia (Kim et al., 2017) e le femmine sperimentano più frequentemente dei maschi 

la depressione ed altri stati d’animo negativi (Laconi et al., 2017; Wang et al., 2018). La 

depressione è correlata a forme di uso problematico di Internet come l’IGD nelle 

femmine più che nei maschi (Kircaburun et al., 2019).  

In conclusione, le persone con strategie di coping compromesse potrebbero non 

controllare efficacemente il desiderio di gioco quando devono gestire gli stati d’animo 

negativi e tali fattori potrebbero essere più rilevanti nelle femmine con IGD (Dong & 

Potenza, 2022).  
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2.4 Il presente studio 

 

Nei precedenti due capitoli riguardanti la letteratura sono state riportate 

informazioni circa la relazione tra il rifiuto genitoriale, la frustrazione del bisogno di 

relazionalità e l’IGD. Come descritto nel secondo capitolo, al momento attuale, non 

sembrano esistere in letteratura studi che hanno messo in relazione queste tre 

specifiche variabili. Infatti, gli studi disponibili evidenziano solamente le 

associazioni tra il rifiuto genitoriale e l’IGD (Zhu & Chen, 2021; Sultana & Uddin, 

2018: Throuvala et al., 2019, Yao et al., 2014) e tra la frustrazione del bisogno di 

relazionalità e l’IGD (Yu et al., 2016; Tian et al., 2017), senza indagare una possibile 

relazione tra le tre variabili, come viene svolto nel presente lavoro di tesi, che 

assume quindi un aspetto originale ed innovativo. Pertanto, il primo obiettivo della 

ricerca è quello di studiare l’associazione tra il rifiuto genitoriale e l’IGD all'interno 

della cornice della Self-Determination Theory (SDT), esaminando in particolare la 

soddisfazione/frustrazione del bisogno di relazionalità in un campione di adolescenti 

italiani. In particolare, l’idea alla base del presente studio consiste nel considerare il 

rifiuto da parte di uno o di entrambi i genitori come un possibile fattore di rischio 

per un uso problematico dei videogiochi, potenzialmente spiegabile dalla 

frustrazione del bisogno di relazionalità. Pertanto le prime tre ipotesi di ricerca 

mirano ad indagare: 

- Ipotesi 1: Presenza di una correlazione positiva tra la percezione del rifiuto sia 

materno che paterno e la frustrazione del bisogno di relazionalità  
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- Ipotesi 2: Presenza di una correlazione positiva tra la frustrazione del bisogno di 

relazionalità e l’IGD 

- Ipotesi 3: Presenza di una correlazione positiva tra la percezione del rifiuto (sia 

materno che paterno) e l’IGD 

Inoltre, nel paragrafo precedente (2.3.2) è stato messo in evidenza come alcuni studi 

menzionati abbiano rilevato delle possibili differenze di genere sia nella percezione 

del rifiuto genitoriale sia nell’insorgenza dell’IGD (Choe & Yu, 2022; Kim 

&Cicchetti, 2006; Moylan et al., 2010; Scarpa et al., 2010) . Dunque, al fine di 

fornire nuove ed originali evidenze empiriche, il secondo obiettivo della presente 

ricerca è quello di indagare una possibile differenza di genere nell’associazione tra il 

rifiuto genitoriale e l’IGD; in linea con ciò, l’ipotesi di ricerca è la seguente: 

- Ipotesi 4: Presenza di una possibile differenza di genere nella correlazione tra la 

percezione del rifiuto genitoriale materno/paterno e l’IGD 

Tale ipotesi è di tipo esplorativo, in quanto al momento non sono stati condotti studi 

simili che possano permettere di fare previsioni chiare a riguardo. Infatti, come verrà 

discusso nel quinto capitolo, i risultati relativi alla possibile differenza di genere nella 

correlazione tra il rifiuto genitoriale e l’IGD sono contestualizzabili soltanto alla luce di 

alcuni studi che hanno indagato la differenza di genere nella correlazione tra il rifiuto 

genitoriale e l’Internet Addiction (Tilki & Epli 2022;Yao e colleghi 2014). 

In conclusione, la presente tesi fornisce un punto di partenza solido per svolgere 

ulteriori studi riguardo l’argomento, contribuendo così a migliorare la comprensione 

della relazione che intercorre tra il rifiuto genitoriale, la frustrazione del bisogno di 

relazionalità e l’IGD. 
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CAPITOLO 3 

 

3.1 Il metodo della ricerca 
 

Per la raccolta dei dati è stato utilizzato un questionario online, della durata di circa 35 

minuti, somministrato in contesto scolastico a studenti di scuole secondarie di secondo 

grado in Italia. I contenuti del questionario, dei consensi informati e delle modalità di 

somministrazione sono stati prima approvati dal Comitato Etico della Ricerca 

Psicologica (Area 17) della Sezione di Psicologia dell’Università di Padova (protocollo 

numero: 5081) 

Durante la prima fase della raccolta dati sono stati contattati i dirigenti scolastici di varie 

scuole italiane tramite e-mail o telefonicamente e sono stati fissati i colloqui per poter 

presentare il progetto di persona. Le scuole che hanno aderito al progetto di ricerca sono 

istituti professionali, tecnici o licei, provenienti dal Veneto, Lombardia e Sicilia. 

 Una volta approvato il progetto di ricerca dalla scuola, si sono presi accordi 

direttamente con gli insegnanti delle classi scelte dal dirigente per poter compilare il 

questionario tramite tablet o tramite i computer dell’aula informatica della scuola.  La 

partecipazione al progetto da parte degli studenti è stata volontaria, come specificato nel 

consenso informato che i ragazzi hanno fatto firmare ai propri genitori, nel caso degli 

studenti minorenni, o che hanno firmato loro stessi, nel caso degli studenti maggiorenni. 

Nel consenso informato venivano riportati la descrizione e lo scopo della ricerca, la 

metodologia, il luogo e la durata della ricerca. Inoltre, si specificava ai partecipanti 
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come tutti i dati raccolti sarebbero stati analizzati in forma anonima e aggregata e usati 

solo ai fini della ricerca e come avrebbero potuto interrompere la compilazione del 

questionario in qualsiasi momento.  

Il progetto di ricerca dal titolo “I comportamenti genitoriali come fattori di rischio e di 

protezione per lo sviluppo di problemi legati all’uso di videogiochi, social media e 

gambling in adolescenza”, si è posto l’obiettivo di esaminare in quale modo alcuni 

comportamenti genitoriali (es. fornire calore, stabilire regole) e alcune pratiche 

genitoriali con cui viene regolato l’uso dei media digitali (es. limitare il tempo di 

utilizzo, discutere insieme i contenuti) possano essere associati all’uso problematico dei 

videogiochi, dei social media e del gambling da parte degli adolescenti. Il questionario 

integrale somministrato agli studenti comprendeva diverse scale di misura, ma solo 

alcune sono state prese in considerazione per il presente lavoro di tesi, in conformità 

con i suoi obiettivi. 

Il questionario è stato creato su una piattaforma sicura (Qualtrics.com) e i dati sono stati 

analizzati tramite il software SPSS (Versione 28.0; IBM Corp, 2023) 

 

3.2 Il campione 
 

Il campione totale di adolescenti che ha partecipato alla ricerca è stato di n = 1784. 

Tuttavia, è stato necessario eliminare i dati di alcuni partecipanti come riportato di 

seguito: n = 380 (21.3%) a causa di alcuni valori mancanti negli item relativi all’IGD, n 

= 12 partecipanti che si sono identificati come non binari, n = 11 partecipanti che non 

hanno specificato il loro sesso e n = 198 partecipanti a causa di valori mancanti in 

alcune scale. Dunque, il campione totale preso in esame è di n = 1193 partecipanti.  
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Rispetto al totale dei partecipanti presi in considerazione per la presente tesi, n = 767 

sono di sesso maschile (64,3%) e n = 426 di sesso femminile (35,7%), di età media 

15,81 (DS = 1,58, range di età = 13 – 21). La maggior parte degli studenti ha riportato 

come paese di origine l’Italia (94,6%), di cui l’82% del Nord, 3,8% del Centro, 11,2% 

del Sud e il 3% delle Isole. Il restante 5,4% invece proviene da altri paesi quali: 

Romania, Albania, Marocco, Repubblica Popolare Cinese e Tunisia.  

Come specificato nel precedente paragrafo, delle scuole contattate il 40,7%, sono stati 

licei, istituti tecnici e istituti professionali, rispettivamente il 43,5% e il 15,8%. La 

maggioranza degli studenti, circa il 60% del campione totale, frequenta il primo e il 

secondo grado di scuola superiore, mentre il restante 40% il terzo, quarto e quinto grado 

di scuola superiore.    

Tra i fattori socioculturali indagati tramite il questionario ci sono: la composizione del 

nucleo familiare e lo status socioeconomico. La famiglia tradizionale è risultata essere 

la struttura familiare prevalente (83,1%), successivamente la famiglia monogenitoriale 

(12%), la famiglia allargata (3,6%) ed infine la struttura proveniente da altro sistema 

familiare: parenti, comunità, convitto (1,3%). Per quanto riguarda lo status 

socioeconomico, è stato chiesto agli studenti di specificare dove collocassero la loro 

percezione rispetto alla popolazione media italiana su una scala che va da “tantissimo al 

di sopra” a “tantissimo al di sotto”. La maggior parte dei ragazzi ha riportato di trovarsi 

“circa allo stesso livello” (59%), mentre il 27% ha dichiarato di essere “al di sopra”. 

Solamente l’1% ha riportato di trovarsi “tantissimo al di sopra” e lo 0,2% “tantissimo al 

di sotto”. 
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Inoltre, sono state indagate le abitudini di utilizzo dei videogiochi da parte degli 

adolescenti. Le tipologie di gioco più frequenti sono state: giochi di azione/avventura 

(45,3%), sport (43,4%) e First Person Shooter (43%). Gli studenti tendono perlopiù a 

giocare da soli (66,2%) o con amici (64,7%), sia online che offline, mentre solo il 4,4% 

riporta di giocare con i genitori. In media i ragazzi hanno indicato di giocare 113,85 (DS 

= 105,69) minuti al giorno e in media 3,92 giorni (DS = 2,267) alla settimana. 

 

3.3 Gli strumenti 
 

Di seguito sono illustrate le scale che compongono il questionario utilizzato per la 

raccolta dati. 

Scheda informativa, suddivisa in due parti: 

1) Informazioni sociodemografiche: età, genere, regione di provenienza, status 

socioeconomico, composizione del nucleo familiare, classe frequentata;  

2) Utilizzo dei videogiochi: è stato indagato il tempo di utilizzo dei videogame, 

attraverso le domande: “Mediamente, quanti giorni alla settimana giochi ai 

videogiochi?” e “Mediamente, in un giorno, per quanto tempo (in minuti) 

giochi?”; la tipologia di videogiochi preferita tra “Sparatutto”, “Azione”, 

“MOBA”, “MMORPGs”, “Sport”, “Giochi di corse”, “RTS (giochi di strategia 

in tempo reale)”, “Simulazione”, “Carte”, “Battle Royale”, “Sandbox”, 

“Casual”, “Party”; le persone con le quali sono soliti giocare (da solo, 

fratelli/sorelle, amici, padre/madre, amici online e parenti. Infine, è stato chiesto 

ai ragazzi di riportare i dispositivi utilizzati per giocare (console, smartphone, tv, 
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computer, tablet) ed il luogo in cui giocano (a casa, solo in camera/ casa, dove 

capita, a scuola, a casa di amici, in luoghi pubblici).  

Internet Gaming Disorder: per misurare il costrutto è stata utilizzata l’Internet Gaming 

Disorder Scale – Short Form (IGDS9-SF), di Pontes et al. (2015), nella versione italiana 

di Monacis et al. (2016), composta da 9 item che indagano la presenza di sintomi 

dell’Internet Gaming Disorder e le sue conseguenze negative secondo i criteri stabiliti 

dal DSM-5 (APA, 2013). Esempi di item sono: “Negli ultimi 12 mesi, senti la necessità 

di trascorrere sempre più tempo a giocare con i videogiochi per provare soddisfazione o 

piacere” e “Negli ultimi 12 mesi, giochi per fuggire temporaneamente da uno stato 

d’animo negativo o per alleviarlo”; I partecipanti dovevano rispondere su una scala 

Likert a cinque punteggi, dove 1 = mai, 2 = raramente, 3 = qualche volta, 4 = spesso, 5 

= molto spesso. L’indice di affidabilità della scala è risultato buono, con l’alpha di 

Cronbach di .84 [95% CI (.83,.85)]. 

Bisogno di relazionalità: è stato valutato tramite la Basic Psychological Need 

Satisfaction and Frustration Scale (BPNSFS), di Chen et al. (2015), nella versione 

italiana di Costa et al. (2018), composta da 24 item che valutano la soddisfazione e la 

frustrazione dei bisogni psicologici di autonomia, competenza e relazionalità. Nello 

specifico, nella presente tesi, sono stati presi in considerazione gli item da 9 a 12 per 

quanto riguarda la soddisfazione del bisogno di relazionalità, con domande quali: 

“Sento che le persone a cui tengo, tengono a me”, e gli item da 13 a 16 per valutare la 

frustrazione del bisogno di relazionalità, con domande quali: “Mi sento escluso/a dal 

gruppo a cui voglio appartenere”.  Le risposte dei partecipanti sono state riportate su 

una scala Likert, da 1 a 5, dove 1 = completamente in disaccordo e 5 = completamente 

d’accordo. L’alfa di Cronbach per i 4 item che valutano la soddisfazione del bisogno di 
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relazionalità è di .73 [95% CI (.70, .75)], mentre per i 4 item che valutano la 

frustrazione del bisogno di relazionalità è di .77 [95% CI (.75, .79)]. 

Rifiuto/calore genitoriale: i costrutti sono stati valutati tramite le rispettive due 

sottoscale della scala “Parents as Social Context Questionnaire” (PASCQ) di Skinner et 

al. (2005), utilizzato in precedenza con adolescenti italiani (Costa et al., 2019), che si 

avvale di 48 item per indagare la percezione degli adolescenti rispetto a sei 

comportamenti genitoriali (i.e. calore, rifiuto, struttura, caos, supporto all’autonomia e 

controllo), distinguendoli tra materni e paterni. Nello specifico, ai fini della verifica 

delle ipotesi della presente tesi, sono stati valutati gli item da 9 a 12 per analizzare il 

calore materno/paterno, con domande quali: “Mia madre/mio padre mi fa sapere che mi 

ama”, e da item 13 a 16 per valutare il rifiuto materno/paterno, attraverso domande 

quali: “Mia madre/padre pensa che io sia sempre d’intralcio”. I partecipanti 

rispondevano su una scala Likert da 1 a 5, dove 1 = per nulla vero e 5 = decisamente 

vero. L’alfa di Cronbach per gli item che riguardano il calore materno è di .82 [95% CI 

(.80, .84)], mentre per il rifiuto materno è di .65 [95% CI (.62, .69)]. Per quanto riguarda 

i comportamenti paterni, l’indice di affidabilità rispetto agli item del calore è risultato di 

.85 [95% CI (.83, .86)], mentre rispetto al rifiuto è di .67 [95% CI (.63, .70)]. 

 

 



58 
 

 

CAPITOLO 4 

4.1 Analisi dei dati 
 

Sono state effettuate prima di tutto delle analisi preliminari per esaminare le 

caratteristiche del campione basate su osservazioni di frequenza. In particolare, sono 

state indagate le caratteristiche demografiche, socioculturali, di struttura familiare e di 

abitudini di gioco, come riportato nella descrizione del campione (vedi paragrafo 3.2). 

Sono state inoltre calcolate le statistiche descrittive delle variabili del presente studio 

(vedi Tabella 1). 

Tabella 1 

 

Analisi descrittiva delle variabili presenti nello studio nel campione totale di adolescentiNote. N 

 

 

Media Deviazione 

standard 

Asimmetria Curtosi Minimo Massimo 

IGD          14,53 

 

        5,68 

 

       1,46 

 

   2,49 

 

     9 

 

       45 

 

Soddisfazione      

Relazionalità 

15,58         3,13 

 

       -,72 

 

    ,48 

 

      4 

 

       20 

 

Frustrazione 

Relazionalità 

8,64          3,62        ,77 

 

    ,01 

 

      4 

 

       20 

 

Calore Materno 13,64          2,66        -1,29     1,28 

 

      4 

 

       16 

 

Rifiuto Materno 6,45          2,55         1,27      1,42       4 

 

       16 

 

Calore Paterno 12,86          2,99          -,89       ,05       4        16 

 

Rifiuto Paterno 6,57           2,63          1,18       1,10        4**        16 
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campione = 1193 (M=767; F=426). IGD = Internet Gaming Disorder 

 

Tabella 2 

Analisi descrittiva delle variabili presenti nello studio riportate per genere.  

 

 

 Medio Deviazione 

Standard 

Limite 

inferiore 

(95% 

intervallo di 

confidenza) 

Limite 

superiore 

(95% 

intervallo di 

confidenza) 

Minimo Massimo 

 

IGD 

 

Maschi 

 

15,16 

 

5,67 

 

 

14,75 

 

 

15,57 

 

 

9 

 

 

45 

 

Femmine 13,39 5,36 12,88 13,91 9 37 

 

Soddisfazione 

Relazionalità 

 

Maschi 

 

15,52 

 

3,11 

 

15,30 

 

 

15,74 

 

 

4 

 

20 

 

Femmine 15,69 3,16 15,39 16,00 5 20 

 

Frustrazione 

Relazionalità 

 

Maschi 

 

8,03 

 

3,32 

 

7,79 

 

8,27 

 

 

4 

 

 

20 

 
Femmine 9,74 3,87 9,37 10,11 4 20 

 

Calore 

Materno 

 

Maschi 

 

13,76 

 

2,48 

 

13,59 

 

 

13,94 

 

4 

 

 

16 

 

Femmine 13,42 2,94 13,14 13,70 4 16 

 

Rifiuto 

Materno 

 

Maschi 

 

6,11 

 

2,19 

 

5,95 

 

6,26 

 

4 

 

15 

 

Femmine 7,06 2,99 6,78 7,35 4 16 

 

Calore 

Paterno 

 

Maschi 

 

12,93 

 

2,79 
 

12,73 
 

13,13 

 

4 

 

16 

Femmine 12,73 3,32 12,42 13,05 4 16 

 

Rifiuto 

Paterno 

 

Maschi 

 

6,25 

 

2,33 

 

6,09 

 

6,42 

 

4 

 

16 

Femmine  

7,13 

 

3,02 

 

6,84 

 

7,42 

 

4 

 

16 

Note. N = 1193 (M=767; F=426). IGD = Internet Gaming Didorder 

 

 

 

4.2 Verifica delle ipotesi 
 

In seguito alle analisi descrittive dei dati dello studio, sono state valutate le correlazioni 

tra le variabili, in modo da poter verificare le ipotesi di ricerca del presente studio.  
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Ipotesi 1: Presenza di correlazione positiva tra la percezione del rifiuto sia materno che 

paterno e la frustrazione del bisogno di relazionalità  

Dai risultati emerge l’esistenza di una correlazione positiva tra la percezione del rifiuto 

materno e la frustrazione del bisogno di relazionalità nell’adolescente con un valore 

della correlazione di Pearson di .34 (p<.001), mentre la correlazione tra la percezione 

del rifiuto paterno e la frustrazione del bisogno di relazionalità è risultato del valore di 

.33 (p<.001). Si può affermare, dunque, l’esistenza di una correlazione positiva tra il 

rifiuto sia materno che paterno e la frustrazione del bisogno di relazionalità 

nell’adolescente. 

Ipotesi 2: Presenza di correlazione positiva tra la frustrazione del bisogno di 

relazionalità e l’IGD 

 Dai risultati delle analisi statistiche emerge la presenza di una correlazione positiva tra 

la frustrazione del bisogno di relazionalità e l’IGD con un valore della correlazione di 

Pearson di .26 (p<.001). 

Ipotesi 3: Presenza di correlazione positiva tra la percezione del rifiuto sia materno che 

paterno e l’IGD 

I risultati mostrano una correlazione di Pearson tra il rifiuto materno e l’IGD di .21 

(p<.001). Ugualmente, per quanto riguarda la correlazione tra il rifiuto paterno e l’IGD, 

è stata trovata una correlazione positiva di .21 (p<.001). 

Ipotesi 4: Possibile differenza di genere nella correlazione tra la percezione del rifiuto 

genitoriale materno/paterno e l’IGD 
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Dai risultati emerge che la correlazione di Pearson tra il rifiuto materno e l’IGD e tra il 

rifiuto paterno e l’IGD nei maschi è del medesimo valore di .28 (p<.001). Per quanto 

riguarda le femmine, la correlazione tra il rifiuto materno e l’IGD e il rifiuto paterno e 

l’IGD è del medesimo valore di .20 (p<.001). Dunque, sembrerebbe non esistere una 

differenza di genere nella correlazione tra le due variabili, considerato che il coefficiente 

di correlazione lineare di Pearson è risultato simile (ovvero di piccola – media unità) sia 

per i maschi che per le femmine. 

Tabella 3 

 Correlazioni di Pearson delle variabili analizzate nel campione totale di adolescenti. 

Note. N = 1193 (M=767; F=426) IGD= Internet Gaming Disorder. ***p<.001 (a due code) 

 

 

 

 

 

IGD Soddisfazione 

relazionalità 

Frustrazione 

relazionalità 

Calore 

materno 

Rifiuto 

materno 

Calore 

paterno 

Rifiuto 

paterno 

IGD 

 

 

        1 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Soddisfazione 

relazionalità 

       -,146***            1      

Frustrazione 

relazionalità 

      ,265***                       -,430***          1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Calore materno 

 

 

-,110***   

     

 ,356*** -,216*** 

 

 

          1 

 

 

 

 

 

 

Rifiuto materno 

 

 

       ,210***         -,242***         ,340***       -,542***          1   

Calore paterno        -,122***           ,304***          -232***      ,448***        -,218***           1  

Rifiuto paterno         ,218***          -,191***          ,339***     -,242***        ,390***       -,546***           1 
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Tabella 4 

Correlazioni delle variabili analizzate nello studio per il genere maschile. 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 

1.IGD 1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.Sodd. 

Relazionalità 

       

    -,149*** 

 

1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.Frustr. 

Relazionalità 

 

    ,379*** 

 

      -,398*** 

 

 

1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.Calore 

Materno 

 

    -,100*** 

 

       ,312*** 

 

       -,182*** 

 

        1 

 

 

 

 

 

 

 

5.Rifiuto 

Materno 

 

     ,280*** 

 

      -,194*** 

 

        ,317*** 

 

      -,410*** 

        

         1 

 

 

 

 

 

6.Calore 

Paterno 

 

  

     -

,125*** 

 

       ,305*** 

 

       -,241*** 

 

       ,499*** 

 

       -,182*** 

 

          1 

 

 

7.Rifiuto 

Paterno  

      

     ,284*** 

 

     -,191*** 

 

      ,372*** 

 

       -,245*** 

 

        ,418*** 

 

       -,429*** 

           

            1 

        

Note. N maschi = 767. IGD= Internet Gaming Disorder. ***p<.001 (a due code) 

 

Tabella 5 

Correlazioni delle variabili analizzate nello studio per il genere femminile. 

 

 

      1 2 3 4 5 6 7 

1.IGD       1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.Sodd. Relazionalità -,134*** 1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Frustr. Relazionalità  ,201***     -,525*** 

 

         1  

 

 

 

 

 

 

 

4. Calore Materno -,159***      ,430***      -,241*** 1  

 

 

 

 

 

5. Rifiuto Materno ,203***      -,330***      ,309***     -,689*** 1  

 

 

 

6. Calore Paterno  -,137***       ,307***      -,219***     ,382***     - ,255***           1  

 

7. Rifiuto Paterno  ,200***      -,209***      ,249***     -,224***      ,352*** **, -,689***         1 

Note. N femmine = 426. IGD= Internet Gaming Disorder. ***p<.001 (a due code) 
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4.3 Risultati 
 

Il primo obiettivo della presente tesi è stato quello di verificare l’esistenza di una 

correlazione positiva tra le seguenti variabili: il rifiuto genitoriale, il bisogno di 

relazionalità e l’IGD. Nello specifico alla base vi è l’ipotesi che una maggiore 

percezione di rifiuto da parte dei genitori possa portare ad una maggiore frustrazione del 

bisogno di relazionalità nell’adolescente e, di conseguenza, ad una maggiore possibilità 

di incorrere nell’IGD. Attraverso la verifica delle prime tre ipotesi (vedi paragrafo 4.2) 

sono state confermate tali correlazioni. Infatti, il rifiuto genitoriale sia materno che 

paterno è risultato correlare positivamente con la frustrazione del bisogno di 

relazionalità nell’adolescente, così come entrambe queste variabili singolarmente sono 

risultate correlare positivamente con l’IGD. La prima ipotesi, dunque, risulta 

confermata.  

Per quanto riguarda il secondo obiettivo della tesi, invece, si voleva testare l’esistenza di 

una possibile differenza di genere nella correlazione tra la percezione del rifiuto 

genitoriale e l’IGD.  Infatti, si voleva indagare se  la percezione del rifiuto materno e 

paterno potessero correlare differentemente nel maschio e nella femmina rispetto 

all’IGD. Come riportato nella verifica delle ipotesi, non sembra esistere una differenza 

tra maschi e femmine. Tuttavia, è interessante notare, prendendo in considerazione le 

analisi descrittive delle singole variabili analizzate per genere, come, nonostante l’IGD 

sia più alto nei maschi piuttosto che nelle femmine (maschi = 15,16, DS = 5,76; 

femmine = 13,39, DS = 5,36), la percezione del rifiuto sia materno che paterno è più 

alto nelle femmine rispetto ai maschi. Infatti, il valore medio della percezione del rifiuto 

materno per i maschi è 6,11 (DS = 2,19), mentre per le femmine è 7,06 (DS = 2,99); per 
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quanto riguarda il rifiuto paterno, il valore medio per i maschi è 6,25 (DS = 2,33), 

mentre per le femmine è 7,13 (DS = 3,02) (vedi Tabella 2). 

Alla luce di quest’ultima osservazione, è interessante notare ulteriori correlazioni. In 

particolare, dai risultati emerge che la correlazione di Pearson tra la frustrazione del 

bisogno di relazionalità e l’IGD nel maschio è di .37 (p<.001), mentre la correlazione di 

Pearson tra l’IGD e la frustrazione del bisogno di relazionalità nella femmina è di .31 

(p<.001). Dunque, il valore della correlazione di Pearson nei maschi sembra essere poco 

più elevato di quello delle femmine. 

Inoltre, è interessante analizzare la correlazione tra il rifiuto paterno e materno e la 

frustrazione del bisogno di relazionalità sia nel maschio che nella femmina. Infatti, 

prendendo in considerazione i maschi, risulta che la correlazione di Pearson tra le 

variabili di rifiuto materno e la frustrazione del bisogno di relazionalità è di .31 

(p<.001), mentre quella tra il rifiuto paterno e la frustrazione del bisogno di relazionalità 

è di .37 (p<.001). Per quanto riguarda la femmina, invece, la correlazione tra il rifiuto 

materno e la frustrazione del bisogno di relazionalità risulta essere di .30 (p<.001), 

mentre quella tra il rifiuto paterno e il bisogno di relazionalità di .24 (p<.001). Pertanto, 

dai risultati sembrerebbe che la correlazione tra il rifiuto materno e la frustrazione del 

bisogno di relazionalità sia di grandezza simile per i maschi e le femmine, mentre la 

correlazione tra il rifiuto paterno e la frustrazione del bisogno di relazionalità sembra 

essere di maggiore entità nei maschi.
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CAPITOLO 5 

5.1 Discussione 
 

Gli obiettivi della presente tesi sono stati: studiare l’associazione tra il rifiuto 

genitoriale (materno e paterno) e l’IGD all'interno della cornice della Self-

Determination Theory (SDT), valutando in particolare la frustrazione del bisogno di 

relazionalità in un campione di adolescenti italiani, ed indagare una possibile 

differenza di genere nell’associazione tra il rifiuto genitoriale e l’IGD. Pertanto, sono 

state valutate quattro ipotesi.  

La prima ipotesi indaga la presenza di una correlazione positiva tra la percezione del 

rifiuto sia materno che paterno e la frustrazione del bisogno di relazionalità. I risultati 

della ricerca hanno confermato tale ipotesi, in linea con la letteratura (Cohen & 

Thakur, 2021). Infatti, è stato dimostrato come individui rifiutati sentono che i loro 

bisogni psicologici di base sono minacciati e sperimentano esclusione sociale e 

solitudine (Williams et al., 2009). A differenza dell’affetto genitoriale, il rifiuto 

genitoriale è un comportamento che ostacola la relazione e porta alla frustrazione del 

bisogno di relazionalità (Wehmeyer et al., 2017). Dunque, tale comportamento 

genitoriale potrebbe portare il figlio a sentirsi disconnesso rispetto alle proprie 

relazioni e a non sentirsi amato (Waal, 2009). 

In particolare, lo studio voleva dimostrare come il rifiuto da parte di uno o di entrambi 

i genitori possa portare all’insorgenza di un uso problematico dei videogiochi, 

potenzialmente a causa della frustrazione del bisogno di relazionalità. Infatti, come 
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riportato dalla letteratura, l’uso patologico dei videogiochi può essere il risultato della 

mancanza di soddisfazione dei reali bisogni psicologici di base (Liu et al.,2016).  

Pertanto, nel caso in cui i genitori trascurino e rifiutino l’opportunità di stabilire un 

rapporto amorevole e caloroso con i propri figli, sviluppando in loro insicurezze 

psicologiche all’interno dell’ambiente familiare, si potrebbe verificare un maggiore 

ricorso da parte dei figli adolescenti ai videogiochi, data la possibilità di fornire loro il 

supporto e la soddisfazione relazionale ed emotiva che non possono ottenere dai 

propri genitori, anche se virtuale (Tilki & Epli, 2022).  

 Inoltre, è noto come, nella prima adolescenza, i compiti rilevanti per lo sviluppo 

siano legati ad obiettivi sociali e dunque relazionali (McLauglin et al., 2017). 

Pertanto, l’esposizione alla negligenza e alla trascuratezza genitoriale a questa età 

potrebbe comportare un ulteriore rischio di compromissione sociale, non permettendo 

ai figli di sviluppare competenze sociali appropriate per l’età e causando una 

maggiore frustrazione del bisogno di relazionalità (Rudolph et al., 2008). 

La seconda ipotesi analizza la presenza di una correlazione positiva tra la frustrazione 

del bisogno di relazionalità e l’IGD. I risultati della ricerca hanno confermato la 

presenza di tale correlazione positiva. Infatti, secondo lo studio condotto da Wu e 

colleghi (2013), la solitudine, che è risultata associata al bisogno di relazionalità, 

sembra essere il principale fattore psicologico associato ai sintomi dell’uso 

problematico dei videogiochi. Questa correlazione è stata confermata anche da altri 

studi come quello condotto da Kim & Kim (2010) e da Qin e colleghi (2007), che 

hanno dimostrato una relazione significativa tra la solitudine e l’IGD. In modo simile, 

lo studio di Tras (2019) ha evidenziato una relazione significativa tra solitudine e 

IGD. A causa della scarsa qualità delle relazioni familiari degli adolescenti, che 

talvolta risultano minimali o addirittura assenti, la ricerca di socializzazione attraverso 
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i videogiochi  può essere interpretata come un tentativo di affrontare il sentimento di 

solitudine (Li & Wang, 2013). Giocare su Internet può rappresentare un tentativo da 

parte dell’individuo di socializzare  per poter comunicare con gli altri giocatori, 

prendere parte ad un team e svolgere compiti difficili con il supporto di altri giocatori 

(Smahel et al., 2008). Infatti,  è stato dimostrato che livelli elevati di supporto sociale 

percepito online possono contribuire allo sviluppo di un uso eccessivo di Internet 

(Hardie & Tee, 2007).  

Dal punto di vista relazionale, il gioco online permette di sentirsi costantemente 

connessi e, inoltre, attraverso l’identificazione con il proprio avatar, permette 

all’adolescente di nascondere alcune parti del sé, considerate meno accettabili agli 

occhi dei pari o della famiglia e mostrare solo le caratteristiche ritenute migliori (Sala 

& Begnamini, 2018). Interagire con l’altro solamente attraverso un proprio avatar 

online comporta il rischio di non essere in grado di interfacciarsi con la realtà, con una 

conseguente insorgenza di un profondo senso di inferiorità da parte dell’adolescente 

(Sala & Begnamini, 2018). Tuttavia, le relazioni virtuali, nonostante permettano 

almeno in parte di soddisfare il bisogno di relazionalità, non sono in grado di 

sostituire completamente le relazioni reali in quanto, prima di tutto, vi è una 

mancanza di contatto fisico, elemento essenziale delle relazioni reali che coinvolge 

abbracci, strette di mano e contatto visivo diretto, che contribuiscono a creare un 

legame emotivo più profondo. Questo aspetto delle relazioni umane è difficile da 

replicare in modo completo in ambienti virtuali (Floyd et al., 2014). In particolare, gli 

aspetti di cui sono povere le relazioni virtuali sono: empatia e comprensione emotiva 

(Derks et al., 2008), rischio di isolamento sociale (Kraut et al., 1998) e qualità delle 

interazioni (Joinson, 2001). Infatti, nelle interazioni virtuali le reazioni emotive degli 

altri non si possono vedere e percepire in modo completo; inoltre, le relazioni virtuali 
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rispetto a quelle reali possono essere più superficiali e meno autentiche (Derks et al., 

2008; Kraut et al., 1998; Joinson, 2001).  

Il rischio è che adolescenti che giocano ai videogiochi per soddisfare questo bisogno 

sentano la necessità di restare sempre più connessi, perdendo la capacità di 

controllarne l’uso e sviluppando un vero e proprio IGD.  

Anche la terza ipotesi è stata confermata dalla ricerca, avendo trovato una 

correlazione positiva tra il rifiuto sia materno che paterno e l’IGD. Tale dato risulta in 

linea con la letteratura. Infatti, Kwon e colleghi (2009) hanno evidenziato che c’è una 

tendenza negli adolescenti ad aumentare il tempo trascorso ai videogiochi quando 

percepiscono una relazione di scarsa qualità con i propri genitori, i quali non sono 

coscienti delle attività dei loro figli, tendono a sopprimerle e mostrano ostilità nei loro 

confronti. In uno studio longitudinale di Zhu & Chen (2021) è emerso che gli 

adolescenti che avevano inizialmente segnalato un alto livello di rifiuto da parte dei 

genitori avevano anche sintomi più pronunciati di IGD. Questo risultato è coerente 

con ricerche precedenti condotte in modo trasversale, le quali hanno dimostrato che 

gli adolescenti esposti al rifiuto genitoriale mostrano livelli più elevati di sintomi di 

IGD (Sultana & Uddin, 2019; Throuvala et al., 2019; Yao et al., 2014).  

La quarta ipotesi, di tipo esplorativo, mira ad indagare una possibile differenza di 

genere nella correlazione tra percezione del rifiuto genitoriale materno e paterno e 

IGD. E’ importante sottolineare come in letteratura non esistano ricerche riguardanti 

tale correlazione in relazione all’IGD, ma solo rispetto all’Internet Addiction. 

Tuttavia, si può ipotizzare che i risultati trovati rispetto alla correlazione tra il rifiuto 

genitoriale e l’Internet Addiction possano essere replicabili anche rispetto all’IGD, 
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essendo stato dimostrato che l’Internet Addiciton è un fenomeno più ampio che 

comprende anche l’uso problematico dei videogiochi (Tras, 2019). 

Dai risultati sembrerebbe non esistere una differenza di genere nella correlazione tra 

le due variabili. Tuttavia, è interessante notare come le femmine sembrerebbero 

percepire maggiormente il rifiuto genitoriale sia materno sia paterno rispetto ai 

maschi, anche se non in maniera significativa, mentre i punteggi del calore materno e 

paterno non differiscono in alcun modo per entrambi i sessi. Tale risultato è in 

contraddizione con i risultati della ricerca di Tilki & Epli (2022). Infatti, se da un lato, 

anche gli autori non hanno trovato una differenza di genere nella correlazione tra il 

rifiuto genitoriale sia materno che paterno e l’IGD, dall’altra parte, i punteggi di 

indifferenza/negligenza materna e i punteggi di calore/affetto paterno differiscono 

significativamente in termini di genere. Infatti, i livelli di percezione di negligenza da 

parte delle madri sono significativamente più alti nei maschi rispetto alle femmine, 

mentre i livelli di percezione di calore/affetto da parte dei padri sono 

significativamente più alti tra le femmine rispetto ai maschi. Inoltre, Yao e colleghi 

(2014) hanno trovato che il comportamento genitoriale ha effetti diversi sui maschi e 

sulle femmine in termini di rischio di Internet Addiction. Il rifiuto del padre avrebbe 

un’influenza più forte sulle femmine che sui maschi, mentre il rifiuto della madre 

colpirebbe solo i maschi. L’iperprotezione paterna è risultata più dannosa per i 

maschi, mentre il rifiuto del padre è risultato più dannoso per le femmine. Invece, 

Kabaoglu & Kaya-Balkan (2015) hanno trovato che i livelli di accettazione e rifiuto 

genitoriale non differivano significativamente in base al genere.  

E’ necessario tenere a mente, come sottolineato nel secondo capitolo che sembra che i 

maschi e le femmine effettivamente rispondano in maniera diversa al rifiuto 

genitoriale . Le femmine risentono maggiormente di sintomi depressivi, mentre i 
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maschi reagiscono con comportamenti aggressivi (Choe & Yu, 2022). Dunque, le 

modalità con cui insorge un uso problematico dei videogiochi in adolescenti maschi o 

femmine può essere diversa. Inoltre, i maschi sembrano essere più sensibili al 

desiderio indotto da uno stimolo, mentre le femmine sperimentano più 

frequentemente dei maschi sentimenti di solitudine (Dong & Potenza, 2022). 

Pertanto, non sembrano esserci dati concordi rispetto all’ultima ipotesi ed ulteriori 

studi sono necessari per fare luce su queste potenziali differenze di genere.  

 

5.2 Limiti della ricerca e prospettive future 
 

Negli ultimi anni sono aumentate le ricerche riguardo le New Addictions e l’influenza 

dei comportamenti genitoriali sull’insorgenza di queste ultime. Nonostante esistano 

già studi riguardo la correlazione tra il rifiuto e l’accettazione genitoriale e l’IGD, 

nessuno studio precedente ha indagato tale correlazione in relazione alla frustrazione 

del bisogno di relazionalità. Inoltre, non esistono precedenti studi effettuati su 

campioni di adolescenti italiani. Nonostante quest’ultimo aspetto possa essere 

considerato un punto di forza e di originalità della presente ricerca, esso rappresenta 

anche un limite. Infatti, la maggior parte degli studi in letteratura sono stati effettuati 

in paesi diversi dall’Italia, quali la Cina e la Turchia, i quali hanno culture molto 

diverse da quella italiana, per cui può essere difficile comparare i risultati soprattutto 

rispetto alle pratiche genitoriali. Pertanto, sarebbe interessante effettuare ulteriori studi 

in Italia rispetto all’associazione tra i comportamenti genitoriali e l’IGD per poter 

valutare e confrontare  in maniera più efficace ed attendibile i risultati delle ricerche. 

A tal fine, tecniche di analisi dei dati avanzate, come i modelli di path analysis con 

variabili mediatori o moderatori, potrebbero essere utili ad esaminare le associazioni 
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tra le variabili indagate nel presente studio, che sono state testate soltanto a livello 

correlazionale e descrittivo. Inoltre, nonostante lo studio abbia coinvolto un campione 

numeroso di adolescenti, esso non risulta tuttavia rappresentativo di tutte le regioni 

italiane. 

Un ulteriore limite dello studio riguarda il fatto che non è stato possibile confrontare 

la quarta ipotesi esplorativa circa una possibile differenza di genere nella correlazione 

tra rifiuto genitoriale e l’IGD con altri risultati, in quanto la letteratura a riguardo è 

piuttosto scarsa. Pertanto, per contestualizzare i risultati, sono state utilizzate ricerche 

riguardanti differenze di genere presenti nella correlazione tra il rifiuto genitoriale e 

l’Internet Addiction. In futuro, sarà necessario studiare possibili differenze di genere 

rispetto all’IGD per poter capire se può essere necessario eventualmente creare 

trattamenti differenziati in base al genere.  

 

5.3 Conclusione 
 

La presente tesi aveva l’obiettivo di studiare l’associazione tra il rifiuto genitoriale e 

l’IGD all'interno della cornice della Self-Determination Theory (SDT), valutando in 

particolare la soddisfazione e la frustrazione del bisogno di relazionalità in un 

campione di adolescenti italiani e indagare una possibile differenza di genere 

nell’associazione tra il rifiuto genitoriale e l’IGD.  

A seguito delle analisi dei dati è stato possibile confermare le prime tre ipotesi. Nello 

specifico, è stata confermata la presenza di correlazioni positive tra la percezione del 

rifiuto sia materno che paterno e la frustrazione del bisogno di relazionalità, tra la 

frustrazione del bisogno di relazionalità e l’IGD e tra la percezione del rifiuto sia 

materno che paterno e l’IGD, confermando come il rifiuto da parte di uno o di 
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entrambi i genitori possa portare all’insorgenza di un uso problematico dei 

videogiochi, potenzialmente spiegato dalla frustrazione del bisogno di relazionalità. 

Infine, la quarta ipotesi voleva indagare una possibile differenza di genere nella 

correlazione tra la percezione del rifiuto genitoriale materno/paterno e l’IGD. 

Tuttavia, tale ipotesi non è stata confermata.  

Tali risultati possono essere utili per lo sviluppo di programmi di prevenzione e di 

intervento per l’IGD in adolescenza. Nello specifico, alla luce delle evidenze 

empiriche sopra discusse, si potrebbe ipotizzare che le femmine rispondano meglio ad 

un approccio terapeutico basato sulla gestione dello stress e delle emozioni negative, 

mentre i maschi traggano maggiori benefici da programmi di intervento cognitivo-

comportamentali basati sulla riduzione dell’impulsività (Sioni et al., 2017; Dong & 

Potenza, 2022). 

Infine, sarebbe necessario sviluppare programmi di sostegno genitoriale differenziati, 

in quanto, come già discusso precedentemente, i comportamenti genitoriali paterni o 

materni possono avere diverse conseguenze sui figli in base al loro genere.  
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