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IL GAMING ONLINE E LE NUOVE FORME DI DISAGIO

Le difficolta del terapeuta ai tempi di Internet

Eddy Chiapasco*, Roberta Arbrun** Michele Ferraud**, Noemi Romano***  Fabrizio Magg1 ***

Sempre piu frequentemente il terapeuta st trova a dover affrontare situazioni di disagio connesse all’utilizzo delle nuove tecnologie. ’emergere di nuove
dinamiche relazionali e comportamentali, soprattutto, ma non solo, nella popolazione giovanile, sta radicalmente modificando il lavoro del Clinico.

In ambito internazionale ¢ di grande attualita 1l dibattito sulle nuove dipendenze comportamentali connesse all’utilizzo del web e in particolare di quelle
connesse al gioco online (Ferguson e# a/, 2011 King e al., 2011, Van Rooij ef a/., 2010)]. Nel maggio 2013 I'Internet Gaming Disorder (IGD) ¢ stato incluso nel
DSM-5 tra le condizioni che necessitano di ulteriori studi (American Psychiatric Association, 2013).
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Il campione

NON GIOCATORI GIOCATORI Totale

MASCHI  conteggio 7 12 331
% del totale 1,1% 51,7% 52,8% Quanto tempo al giorno?
FEMMINE conteggio 53 243 296
% del totale 8,5% 38,8% 47,2%
(O Me——— &b £67 57 menodi2ore tra2e5ore piudib5ore Totale
% del totale 9,6% 90,4% 100,0% STRATEGIA n. 254 60 14 328
% 77,4% 18,3% 4,3% 100,0%
Quali giochi? SPORT n. 225 54 17 296
% 76,0% 18,2% 5,7% 100,0%
FAMIGLIA n. 172 9 3 184
% 93,5% 4,9% 1,6% 100,0%
CASINO' n. 44 5 0 49
% 89,8% 10,2% 0,0% 100,0%
FAMIGLIA CASUAL n. 229 22 5 256
% 89,5% 8,6% 2,0% 100,0%
SIS ARCADE n. 418 79 12 509
% 82,1% 15.5% 2,4% 100,0%
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Dallo studio condotto emerge che il 90,4 % del campione preso in esame utilizza almeno un gioco freemium online con una prevalenza det ragazzi (51,7%) rispetto alle ragazze (38,8%).
La categoria di giochi preferita ¢ quella “Arcade” ( 78%) seguita da “Strategia” (50%) e “Sport” (45%) solo il 7% del campione scarica e utilizza giochi della categoria “Casino”.

I dat1 relativi al tempo dedicato ai giochi online mostrano che il 24% dei giocatori della categoria “Sport” gioca piu di due ore al giorno. Superano le due ore giornaliere anche 1l 22,6% det
giocatort della categoria “Strategia”, il 17,9% della categoria “Arcade™ 1l 10,5% della categoria “Casual”; 1l 10,2% della categoria “Casino” e il 6,5% della categoria “Famiglia”. Le categorie
“Sport” e “Strategia” sono quelle con 1l maggior numero di utenti che giocano per piu di 5 ore al giorno, rispettivamente il 5,7 % e 11 4,3%.

I risultati dello studio evidenziano come il fenomeno del Gaming online sia presente anche nella nostra realta. Particolarmente significativo ci pare essere il dato relativo al tempo
quotidiano dedicato al gioco soprattutto se si considera che 1l gioco ¢ solo una delle molteplici attivita svolte online (st penst ad esempio alle attivita sui social network, o legate allo
scambio di messaggi etc). Sebbene ad oggl non esista una categoria diagnostica di “Dipendenza da gioco online” ci sembra estremamente importante promuovere ulteriori ricerche su
questo fenomeno anche e soprattutto in relazione alle caratteristiche delle applicaziont che piu vengono scaricate e utilizzate dai ragazzi.
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