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SOMMARIO

Questa rassegna prende in esame articoli di riviste psicologiche, dal 2000 al
2019, che propongono una qualche forma di mediazione da parte del/i genitore/i
nell’utilizzo dei videogame di bambini/adolescenti. Lo scopo ¢ quello di indi-
viduare i contributi presenti in letteratura, analizzandone i risultati, per fornire
ai professionisti che si occupano di educazione una sintesi completa degli studi
effettuati su questo tema. La letteratura, attraverso ’utilizzo del PRISMA Sta-
tement, prende in considerazione 46 articoli, e si articola nei seguenti punti: le
conseguenze associate ad un utilizzo senza regole dei videogame, la percezione
del rischio dei genitori e le strategie attuate dai genitori per ottenere cambiamenti
nelle abitudini di gaming.
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ABSTRACT

This systematic review analyzes articles published in psychology journals in
the period between 2000 and 2018, analysing some kind of parental mediation in
the use of videogames by children/adolescents. The aim is to identify the contri-
butions present in the literature, analyzing the results, to provide education pro-
fessionals with a complete summary of the studies about this topic. Literature,
through the use of the PRISMA Statement, takes into consideration 46 articles,
and is divided in: the consequences associated with the use, without rules, of
videogames, the perception of parental risk and the parenting strategies to get
changes in gaming habits.
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Bl introduzione

I videogiochi, definiti come «giochi elettronici o computerizzati, giocati ma-
nipolando le immagini su un display video o su uno schermo televisivo» (Prato
et al., 2010, pp. 17), sono diventati una delle attivita ricreative piu popolari tra i
giovani (Funk, 2009), e uno degli argomenti piu dibattuti nella letteratura critica
e scientifica, da diverse discipline tra cui la psicologia, la sociologia, le scienze
cognitive, le teorie delle comunicazioni di massa (Krossbakken et al., 2018).

Numerosi sono gli studi che cercano di stimarne 1’utilizzo tra bambini e ado-
lescenti. Studi condotti nel continente americano affermano che 1’85,2% degli
studenti che frequentano la scuola media giocano ai giochi elettronici almeno un
giorno a settimana (Olson et al., 2007), che 1’88% di tutti i giovani americani di eta
compresa tra gli 8 e 1 18 anni giocano occasionalmente ai videogame, che il 77%
delle famiglie possiede una qualche forma di videogioco (Entertainment Software
Association, 2010) e, circa 1’80% dei bambini in eta scolare e gli adolescenti hanno
un videogioco a casa, segnalato come una delle loro attivita preferite (Copeland,
2004; Gentile et al., 2004; Fritz, 2008). Questi dati sono in linea anche con altri
studi effettuati in Europa (Mentzoni et al., 2011; Pratchett, 2005; Rehbein et al.,
2010; Roberts et al., 2005). L’obiettivo di questa rassegna ¢ quello di prendere in
esame articoli di riviste psicologiche, dal 2000 al 2019, che propongono una qual-
che forma di mediazione da parte del/i genitore/i nell’utilizzo dei videogame di
bambini/adolescenti, ponendo, quindi, un focus particolare sul ruolo dei genitori.

La Societa Italiana di Pediatria (SIP — Bozzola et al., 2018), nel 2018, ha fornito
delle linee guida per rendere piu consapevoli 1 genitori dei rischi associati ad un
utilizzo non controllato di questi strumenti durante 1’eta dello sviluppo (2018). In
particolar modo, sottolinea come i device non dovrebbero essere forniti a bambini
di eta inferiori ai 2 anni, un’ora prima di dormire o durante i pasti per ogni fascia
d’eta, per aumentarne gradualmente 1’utilizzo ad 1 ora al giorno (per i bambini dai
2 ai 5 anni) fino a 2 ore al giorno massimo (per i bambini dai 5 agli 8 anni). A que-
ste raccomandazioni vengono allegati una serie di potenziali rischi per lo sviluppo
corporeo (Toumbourou, 2011), visivo (Moon & Moon, 2016), uditivo (Lee et al.,
2016) e, in aggiunta, del ritmo sonno-veglia (Brockmann et al., 2016) sottolinean-
do come, nell’apprendimento, non esista alcun sostituto migliore dell’interazione
diretta con i genitori (Barr, 2013). Inoltre, I’articolo si concentra sull’importanza
di supervisionare 1’uso dei media digitali, senza mai lasciare soli i bambini durante
questi tempi di gioco. Nel 2003, ¢ stato istituito il sistema Pan European Game In-
formation (PEGI) che mira alla protezione di bambini e adolescenti dall’utilizzo di
videogiochi inadatti all’eta. PEGI valuta 1 giochi in base a cinque categorie di eta
(+3,+7,+12,+16, +18) e a sette descrittori di contenuto (linguaggio inappropriato,
discriminazione, droghe, paura, gioco d’azzardo, contenuti sessuali e violenza)
(Schiller et al., 2001). A questo proposito, ¢ importante sottolineare come diver-
si autori abbiano cercando di fornire una classificazione dei diversi videogiochi
presenti sul mercato (si rimanda a Berens & Howard, 2002; Le Diberder & Le
Diberder, 1993; Myers, 1990).
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Per chi si occupa di interventi psicoeducativi in eta evolutiva ¢ importante for-
nire ai genitori strategie ed indicazioni pratiche per promuovere un sano utilizzo
di questi strumenti digitali, con la convinzione che, assieme allo smartphone o
al tablet, dovrebbe essere regalato anche un manuale con le regole di utilizzo.

Procedura di raccolta e selezione del materiale
bibliografico

L’equipe che ha proceduto alla scrittura di tale rassegna si occupa di inter-
venti evidence based con utenti di eta compresa trai 6 e i 13 anni con Bisogni
Educativi Speciali. La scelta di questo argomento ¢ motivata dalla necessita ap-
plicativa di fornire ai genitori strategie educative e psicologiche importanti per
affiancare e supportare i loro figli nell’utilizzo dei device.

Nella stesura del paragrafo 3 del seguente contributo, si € proceduto con I’uti-
lizzo del PRISMA Statement (Moher et al., 2015). Tramite banca dati sono stati
selezionati 24 articoli, mentre con la ricerca manuale (analisi delle bibliografie e
ricerca su Google Scholar) sono stati selezionati 46 articoli. A seguito dell’esclu-
sione degli articoli che non rispettavano i criteri di inclusione, sono stati presi
in considerazione per la stesura della rassegna sistematica 46 articoli considerati
idonei. Nella Figura 1 riportiamo il diagramma di flusso che sintetizza la proce-
dura di raccolta e selezione dei documenti presi in esame.

Documenti identificati Documenti identificati
attraverso database attraverso la ricerca
(PsycINFO) manuale
(n =24 articoli) (n =46 articoli)

+ <

Totale documenti analizzati
(n =70 articoli)

+

Documenti dopo l'esclusione Documenti esclusi
dei duplicati > (duplicati)
(n=68) (n=2)

+

Documenti completi idonei
(n=46)

+

Studi che includono sintesi
qualitative (n = 38) e quantitative
(n=8)

Documenti completi esclusi
perché non idonei
(n=22)

v

Fig. 1 Diagramma di flusso che descrive i passaggi di selezione dei documenti.
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Il materiale bibliografico utilizzato per la stesura di tale rassegna sistematica
¢ stato selezionato utilizzando come banca dati PsycINFO; questo ha permesso
di estrarre articoli prodotti in ambito internazionale di orientamento psicologico.
Si ¢ ulteriormente proceduto con una ricerca manuale, condotta tramite i diversi
motori di ricerca (Google Scholar). La scelta di una banca dati psicologica puo
essere considerato un limite della presente rassegna, ma ¢ motivata dalla volonta
di presentare risultati di specifici interventi che hanno coinvolto i genitori in una
qualche forma di mediazione parentale nell’utilizzo dei videogame di bambini/
adolescenti.

Le parole chiave utilizzate per la ricerca nella banca dati sono state: parent,
videogames. Per la ricerca manuale le parole chiave utilizzate, invece sono state
le seguenti: parental mediation e videogames, resctrictive mediation, mediation
of game, parent and gamers, prevention of problematic videogaming, parenting
education. | criteri di inclusione del materiale bibliografico, per entrambe le mo-
dalita di ricerca, sono stati relativi all’anno della pubblicazione (dall’anno 2000
al 2019 compresi), ad una qualche forma di mediazione da parte del/i genitore/i
nell’utilizzo dei videogame da parte dei bambini/adolescenti; i criteri di esclu-
sione sono stati: anno di pubblicazione precedente e 1’utilizzo di altri mezzi (ad
esempio, la televisione) o altri giochi, non digitali.

Conseguenze associate all’utilizzo senza regole
dei videogiochi

La crescente popolarita dei videogiochi tra i giovani ha generato I’interesse
di chi si occupa di educazione per comprendere e prevenire gli eventuali effetti
dannosi e, in particolare le conseguenze attribuibili all’utilizzo prolungato di
giochi a contenuto non adatto (Byrd, 2007; Fritz, 2008; Griisser et al., 2006;
Nikken & Jansz, 2006). Posto che esistono in commercio diverse tipologie di
videogiochi, concentriamo 1’attenzione di questo paragrafo sull’utilizzo di vi-
deogiochi considerati non adatti. Rifacendosi alla classificazione di Berens e
Howard (2002), una serie di meta-analisi (e.g., Anderson, 2004; Anderson &
Bushman, 2001) e studi longitudinali (e.g., Moller & Krahe, 2009; Wallenius &
Punamaki, 2008), hanno suggerito che i videogiochi violenti (e.g., sparatutto in
prima persona e picchiaduro) sostengono che i videogiochi violenti possano: a)
aumentare pensieri, emozioni € comportamenti aggressivi, sia nell’immediato
sia nel lungo termine (Anderson & Dill, 2000; Anderson et al., 2007; Anderson
etal., 2010); b) desensibilizzare i giocatori alla violenza (Bartholow et al., 2006),
nonché diminuire I’empatia e il numero di comportamenti pro sociali (Bushman
& Anderson, 2009); ¢) essere associati ad una maggiore attitudine alla violenza
(Funk et al., 2004), a maggiori tratti di ostilita (Anderson et al., 2007) e ad un
piu frequente coinvolgimento in combattimenti fisici (Gentile et al., 2004). Inol-
tre, sono state indagate specifiche qualita dei videogame per determinare la loro
influenza sullo sviluppo di comportamenti violenti nei giovani: Olson e colleghi

MEDIA EDUCATION - Studi, ricerche, buone pratiche http:/ /riviste.erickson.it/med
© Edizioni Centro Studi Erickson S.p.a. .
ISSN 2038-3002 — Vol. 10, n. 2, anno 2019, pp. 212-231 (G) Bv-NG-ND |




E[]UI}WAﬂ

Studi e Ricerche

(2007) hanno sottolineato che gli adolescenti che usato giochi a contenuto vio-
lento sono spesso piu coinvolti in episodi di bullismo o in conflitti fisici; comun-
que, non hanno trovato una relazione significativa con la comparsa di comporta-
menti delinquenziali. Gli effetti dei videogiochi violenti sono stati analizzati sia
a breve che a lungo termine (Willoughby et al., 2012). Di diverso parere sono al-
tri autori (Ferguson et al., 2011) che non hanno riscontrato una significativa cor-
relazione tra il gioco a videogiochi violenti e il funzionamento socio-emotivo.
Un ulteriore riflessione riguarda il tempo di gioco richiesto da alcuni videogame
nonché le varie ricompense estrinseche ed intrinseche (e.g., potere, lode, senso
di appartenenza e percezione di sé¢) che possono condurre gli adolescenti a gio-
care per una quantita eccessiva di tempo, con possibili problemi patologici come
la dipendenza dal gioco (Chin-Sheng & Chiou, 2007; Griisser et al., 2006; Tejei-
ro Salguero & Moran, 2002). Diversi studi hanno avuto ’obiettivo di indagare
I’associazione negativa tra il tempo trascorso davanti ad uno schermo (videoga-
me, televisione, etc.) e le performance scolastiche (Chan & Rabinowitz, 2006;
Gentile, 2009; Sharif & Sargent, 20006). E probabile che i bambini con problemi
scolastici decidano di dedicare piu tempo ai videogame per esperire sentimenti
di controllo che faticano a sperimentare in altri ambiti, o che siano i problemi
attentivi a causare sia la preferenza per i videogame sia le scarse performance
scolastiche (Gentile, 2009). Inoltre, diverse ricerche hanno collegato 1’uso di
videogame ai problemi relativi all’attenzione e ad alcune abilita correlate (im-
pulsivita, self-control, funzioni esecutive e controllo cognitivo; Gentile et al.,
2012; Chan & Rabinowitz, 2006; Kirsh et al., 2005; Swing et al., 2010). Altri
studi (Chai et al. 2011; Cumming et al., 2007; Jones et al., 2002; Kolo & Baur,
2004; NDP Group, 2007; Nie & Hillygus, 2002) hanno rilevato che la quantita di
tempo che i bambini e gli adolescenti spendono per il gioco digitale ¢ in aumen-
to e — alcuni di questi — hanno indagato 1’ipotesi che il gioco, sostituendo altre
attivita importanti (e.g., leggere, studiare, socializzare, etc.;), fosse associato a
relazioni piu povere e ad un aumento dei conflitti con la famiglia e con gli amici.

Non si tratta solo della dimensione quantitativa del tempo, ma anche di quella
qualitativa, in quanto autori come Padilla-Walker e colleghi (2010) e Chai et
al. (2011) hanno sottolineato che 1’uso eccessivo dei videogiochi correla con
una minore qualita relazionale o con emozioni di tristezza e rabbia, associate al
mancato rispetto delle regole imposte dai genitori. Nell’ultimo decennio, parti-
colare attenzione ¢ stata rivolta anche all’impatto degli smartphones sulla co-
municazione genitore-figlio, evidenziando come tali dispositivi sembrano aver
influenzato le dimensioni strutturali del funzionamento familiare (regole e ruoli)
ed aver impattato meno sui processi familiari (Messena et al., 2019).

3.1| Quando giocare ai videogiochi diventa un problema
La connettivita, fonte di nuove opportunita di comunicazione e di diverti-
mento, determina ove eccessiva, esiti negativi sulla quotidianita delle persone,
con tutto ci0 che ne consegue riguardo la necessita di un’educazione ai media,
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anche attraverso la collaborazione della famiglia e della scuola (Gui et al., 2019;
Orban de Xivry & Falconi, 2019). Gli studi hanno dimostrato che bambini e
adolescenti possono perdere il controllo sul loro comportamento di gioco, fino a
far emergere problemi significati, quali solitudine e/o isolamento sociale, minore
prestazione scolastica, depressione, ansia e problemi del sonno (Brunborg et al.,
2014; Lemmens et al., 2011; Mentzoni et al., 2011; Wenzel et al., 2009).

Il comportamento di gioco problematico ¢ anche riconosciuto come un poten-
ziale disturbo comportamentale (simile al disturbo del gioco d’azzardo), che ¢
spesso indicato come dipendenza da videogiochi (Hellman et al., 2013; Griffiths
& Meredith, 2009; Romano & Conti, 2014). Cio si riflette anche nella quinta
versione del Manuale Diagnostico e Statistico dei Disordini Mentali — DSM-
5 (American Psychiatric Association, 2013) dove I’Internet Gaming Disorder
(IGD) ¢ stato incluso come condizione per ulteriori studi. Sembra esserci, cosi,
un consenso generale sulla necessita di approfondire tale fenomeno. Una meta-
analisi basata sugli studi pubblicati tra i1 2001 e i1 2011 ha riferito un tasso di pre-
valenza complessivo del 3,1% per quanto attiene la dipendenza da videogiochi
tra bambini e adolescenti (Ferguson et. al, 2011), suggerendo che tale fenomeno
rappresenti una grave preoccupazione per la salute pubblica e che necessita di
interventi di prevenzione e trattamento. Un recente studio norvegese ha eviden-
ziato che 1’1,4% (il 4,2% per Brunborg et al., 2013) dei giocatori di eta compresa
tra 16 e 74 anni manifestava sintomi di dipendenza dal gioco e il 7,3% presenta
problemi di gioco (Wittek et al., 2016); inoltre, tali dipendenze e problematiche
erano inversamente correlate con 1’eta (Wittek et al., 2016).

Nonostante i diversi benefici legati ad una politica mirata e gli studi sul trat-
tamento psicologico e farmacologico abbiano avuto diversi gradi di successo
(Han et al., 2009; Han, Hwang & Renshaw, 2010; Li & Wang, 2013; Pallesen et
al., 2015; Winkler et al., 2013;), la prevenzione dal gioco problematico legato ai
videogiochi ha ricevuto molta meno attenzione (King et al., 2018). Nello spe-
cifico, le strategie di prevenzione primaria includono: a) Iattention-switching,
ovvero il dirigere 1 giovani su altre attivita come lo sport (Carlson et al., 2010);
b) Uistruzione sui rischi della dipendenza da gioco online; ¢) il monitoraggio
parentale, ovvero un insieme di comportamenti messi in atto dai genitori e tesi a
controllare e conoscere le attivita dei propri figli (Trincas et al., 2008); il moni-
toraggio parentale, sembra avere un effetto positivo sull’'uso dei media dei bam-
bini, sul sonno, sui comportamenti accademici e sociali (Gentile et al., 2014);
d) la restrizione di risorse correlate al gioco (e.g., limitare 1’accesso ai giochi)
(Carlson et al., 2010); e) un aumento dei costi di riproduzione (Xu et al., 2012).

La Mediazione Genitoriale nell’utilizzo dei videogiochi

Considerato che 1 genitori sono uno dei piu importanti agenti di socializza-
zione nel processo attraverso il quale 1 bambini acquisiscono e sviluppano una
vasta gamma di atteggiamenti, conoscenze ¢ abilita sociali, gli interventi che
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si concentrano sul coinvolgimento degli stessi, possono produrre cambiamenti
comportamentali nei bambini (Petrie et al., 2006). In assenza di normative, spet-
ta ai genitori controllare 1’esposizione dei loro figli ai contenuti di gioco inap-
propriati. Nell’indagine della Kaiser Family Foundation (Roberts et al., 2005),
un quinto (21%) dei bambini dagli 8 ai 18 anni ha riferito che i propri genitori
avevano regole relative ai videogiochi; una regola su quattro (24%) era relativa
alla durata del gioco, solo il 16% ha dichiarato che i propri genitori «controlla-
vano le indicazioni (avvertimenti) parentali o la valutazione dei videogiochi»;
di contro, il 46% dei bambini ha riferito che la loro famiglia aveva delle regole
sulla visione della televisione (Roberts et al., 2005).

Nell’attuale panorama ¢ importante capire come i genitori percepiscono e ten-
tano di regolare I’uso dei videogiochi dei loro figli e come rispondono i bambini;
poco si sa sulle preoccupazioni specifiche dei genitori circa I’uso dei videogio-
chi o su come i genitori affrontano queste preoccupazioni. Con questo obiettivo
¢ stato condotto uno studio con I'utilizzo di Focus Group da Kutner, Olson, War-
ner, ¢ Hertzog (2008), su giovani adolescenti (21 ragazzi dai 12 ai 14 anni che
dichiaravano di utilizzare 1 videogiochi con contenuto adatto ad adolescenti e
adulti) e sui loro genitori; questo studio ha esplorato le preoccupazioni dei geni-
tori riguardo 1’utilizzo dei videogiochi da parte dei loro figli, le loro credenze sul
perché quest’ultimi giochino ai videogiochi, quale influenza i ragazzi credono
che 1 videogiochi violenti abbiano sulla loro vita o sui sentimenti e comporta-
menti di altri bambini. In linea con quanto espresso finora (Byrd, 2007; Fritz,
2008; Funk, 2009; Griisser et al., 2006; Nikken & Jansz, 2006), la maggior parte
dei genitori ha dichiarato di limitare il gioco nei giorni di scuola, con maggiore
indulgenza nei fine settimana e, di aver cercato di limitare I’accesso ai contenuti
che trovavano inappropriati. Spesso, pero, sperimentavano frustrazione relativa
al monitoraggio del gioco o sentimenti di impotenza nell’impedirne ’utilizzo.
Confermando i sospetti espressi dai genitori, i ragazzi hanno riferito di aver ot-
tenuto 1’accesso a giochi limitati presso le case di amici o parenti. Quando ai
genitori ¢ stato chiesto cosa, secondo loro, spingesse i figli a giocare con giochi
violenti o non adatti all’eta, questi menzionavano la curiosita, il controllo, I’ec-
citazione, la gestione dello stress e la «risoluzione» della rabbia. In conclusione,
lo studio ha evidenziato come i genitori hanno forti preoccupazioni circa 1’uso
dei giochi digitali da parte dei loro figli, con conseguente utilizzo di strategie re-
strittive (alcuni genitori hanno riferito una co-visione occasionale, ma solo pochi
ragazzi hanno confermato cid; Kutner et al., 2008).

I genitori, nel tentativo di promuovere sane socializzazioni, mediano e con-
trollano I’interazione dei bambini con i media: 1) stabilendo regole per control-
lare I’uso dei media dei bambini in termini di contenuto e di tempo (mediazione
restrittiva); 2) discutendo con 1 bambini gli aspetti indesiderabili del contenuto
multimediale e le modalita auspicabili di consumo dei media (mediazione at-
tiva) e 3) condividendo I’esperienza dei media con i bambini senza istruzione
intenzionale o discussione critica (co-visione e/o co-playing). In Europa, sono
stati attivati diversi progetti, tra i quali EU Kids (successivamente seguito da

http:/ /riviste.erickson.it/med MEDIA EDUCATION - Studi, ricerche, buone pratiche 219
- © Edizioni Centro Studi Erickson S.p.a.
(OC ISSN 2038-3002 - Vol. 10, n. 2, anno 2019, pp. 212-231




EI]UBW[Iﬂ

Studi e Ricerche

220

Net Children Go Mobile), per indagare la mediazione genitoriale sull’uso di
Internet (O’Neill et al., 2011; O’Neill & Dinh, 2015). Ad oggi, la maggior parte
degli studi sugli sforzi dei genitori per influenzare I’uso dei media dei bambini
si sono concentrati sulla televisione, individuando diverse strategie di media-
zione (Lemmens et al., 2011), che sembrerebbero essere le stesse utilizzate per
i videogiochi. Koolstra e Lucassen, nel 2004, hanno scoperto che la co-visione
sociale fosse il metodo piu comune di mediazione parentale per quanto attiene la
visione della Tv; tuttavia, i videogiochi, richiedendo una partecipazione attiva e
una certa comprensione delle nuove tecnologie, sono piu impegnativi per far si
che 1 genitori possano monitorane 1’uso con tale metodo.

A conferma di quanto esposto, nel 2000, un sondaggio di politica pubblica di
Annenberg (Woodard & Gridina, 2000) ha evidenziato che nelle case in cui era
presente la tecnologia di gioco, il 49% dei genitori di bambini dai 2 ai 17 anni
proibiva contenuti particolari e il 59% limitava il tempo speso a giocare ai video-
giochi; la meta dei genitori ha dichiarato di aver parlato almeno occasionalmente
del gioco, ma solo il 28% ha incoraggiato particolari contenuti di videogiochi
(rispetto al 74% che ha incoraggiato la visualizzazione di contenuti televisivi
specifici); in seguito nel 2006 e nel 2007 uno studio, con raccolta dati tramite
questionario anonimo online, ha individuato una corrispondenza tra le forme di
mediazione televisiva e quelle relative ai videogiochi, ma, allo stesso tempo, ha
rilevato che la mediazione restrittiva e attiva (piu esercitata dalle madri rispetto
ai padri) fosse piu utilizzata dai genitori dei bambini/e piu giovani e dai geni-
tori piu istruiti, mentre il co-playing fosse piu diffuso tra i genitori dei bambini
piu piccoli, tra i genitori istruiti e tra i genitori che utilizzano frequentemente i
media (Nikken & Jansz, 2006; Nikken et al., 2007a). Tale risultato ¢ in accordo
con la letteratura precedente che delinea il fattore demografico quale condizione
in grado di influenzare la mediazione genitoriale: i genitori dei bambini piu pic-
coli tendono a praticare pit mediazione genitoriale rispetto a quelli dei bambini
piu grandi (Hoffner & Buchanan, 2002; Warren et al., 2002). Nello studio di
Oosting, del 2008, ¢ emerso che, in generale i genitori possiedono una visione
piuttosto sfumata del gioco digitale, guardando ai giochi come mezzo di intrat-
tenimento moderno e come ambienti sicuri per sviluppare abilita di vita reale
(e.g., le competenze sociali/organizzative), ma, nonostante il loro atteggiamento
positivo, le strategie di mediazione sono in gran parte motivate dagli effetti ne-
gativi percepiti. Altri autori (Shin & Huh, 2011) hanno esaminato gli antecedenti
demografici e percettivi della mediazione genitoriale dei videogiochi negli ado-
lescenti e hanno individuato come le percezioni e le credenze dei genitori fossero
associate al loro livello di mediazione: i genitori che percepiscono I’influenza
negativa dei videogiochi sui loro figli utilizzeranno una mediazione parentale
piu restrittiva — ovvero controlleranno i rating prima di consentire 1’utilizzo del
gioco e/o ne fermeranno 1’utilizzo; i genitori che percepiscono un’influenza po-
sitiva dei videogiochi praticheranno una mediazione parentale pit permissiva
— ovvero il co-playing; tale risultato conferma gli studi precedenti sulla media-
zione genitoriale (Nathanson, 2001; Nikken & Jansz, 2006; Nikken et al., 2007a;
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Warren, 2003; Warren et al., 2002).

Uno studio di Nikken e Jansz (2007b) ha indagato la portata dei videogiochi
limitati, ovvero non adatti all’eta o non ritenuti appropriati dai genitori, nei bam-
bini e negli adolescenti (8 — 18 anni). Nel suddetto studio ¢ stato inviato un que-
stionario tramite Internet su varie questioni legate al gioco (e.g., la mediazione
genitoriale, ’utilizzo di videogiochi non adatti all’eta, il tempo speso a giocare),
ad un campione di 1.115 famiglie olandesi con bambini e adolescenti fino a 18
anni di eta. 11 21% dei bambini ha riferito che a volte ha giocato a giochi vietati
dall’adulto e i ragazzi con meno di 16 anni giocavano significativamente piu
spesso a tali giochi, rispetto ai piu grandi. Queste constatazioni possono essere
interpretate come un esempio di reattanza psicologica (Brehm & Brehm, 2013);
ovvero, secondo tale teoria, limitare la liberta di scelta di una persona spinge
la stessa a valutare le alternative eliminate piu positivamente e a cercare di ri-
stabilire la liberta (mettere le restrizioni su determinati giochi potrebbe quindi
motivare il bambino a giocare di piu). Il dato inatteso ¢ stata la constatazione che
fosse la mediazione attiva quella piu associata all’utilizzo di giochi «proibiti»; il
valore della mediazione attiva si basa sull’ipotesi che gli adulti abbiano padro-
neggiato il mezzo maggiormente rispetto ai loro figli, ma poiché gli adulti sono
generalmente meno informati sui videogiochi, ¢ possibile che la loro mediazio-
ne attiva, combinata con il controllo sugli acquisti dei giochi, non abbia affatto
aumentato lo scetticismo del bambino verso il contenuto dello stesso (Dillard &
Shen, 2005).

Concludendo, tali studi confermano come la strategia piu utilizzata sia quella
restrittiva riflettendo, in primis, una relativa mancanza di familiarita con i vide-
ogiochi; dipoi, i genitori possono non avere I’affinita con tali tecnologie, cosi
come le conoscenze e le competenze necessarie e, in ultimo, molti videogiochi
sono progettati per un giocatore, non invitano a giocare in co-playing.

Classificazione - Rating dei videogiochi come strumento di
conoscenza per genitori

Le classificazioni dei giochi rappresentano un ulteriore strumento che i geni-
tori potrebbero utilizzare per guidare e/o monitorare il gioco dei bambini (Fede-
ral Trade Commission, 2004). Negli Stati Uniti, I’Entertainment Software Rating
Board (ESRB) assegna valutazioni basate sull’eta ai giochi interattivi. Nel 2006,
solo piu della meta dei giochi progettati per la vendita sono stati classificati «E»
(ritenuti adatti per «tutti» — da 6 anni; ESRB, 2007); 1 giochi classificati «T»
(«teen» — sono adatti dai 13 anni in su), possono contenere violenza, sangue e
parolacce; quelli classificati «M» («mature»—adatti dai 17 anni) possono essere
caratterizzati da intensa violenza, contenuto sessuale e/o linguaggio forte; suc-
cessivamente ¢ stata aggiunta una nuova categoria «E10+» (ovvero quei giochi
adatti dai 10 anni), per colmare il divario tra la categoria «E» e la «T» (ESRB,
2006; 2007). Gli studi condotti dalla Federal Trade Commission (2004) suggeri-
scono che i giochi con valutazione M sono spesso venduti ai giovani adolescenti.
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In un sondaggio effettuato dall’ESRB su oltre 500 genitori di bambini di eta
compresa tra i 3 e i 17 anni che giocano ai videogiochi, il 72% ha descritto le
valutazioni come la piu importante considerazione nel decidere quali giochi ac-
quistare (ESRB, 2006). In riferimento ai sistemi di classificazione ¢ stato effet-
tuato uno studio da Nikken e colleghi (2007b) con I’obiettivo di indagare come
1 genitori, con diversi background demografici, variano nel loro interesse per i
rating (classificazioni), per i contenuti, le loro opinioni sugli effetti del gioco
sui bambini e 1 tipi di mediazione che praticano. I risultati hanno mostrato che i
genitori con meno esperienza nel gioco o con figli che giocavano meno, avevano
una visione piu forte degli effetti negativi e, piu forti erano queste opinioni, pit
1 genitori tendevano ad essere interessati a tutti i tipi di descrittori di contenuti;
I’interesse per i rating, a sua volta, ¢ stato fortemente associato con la mediazio-
ne genitoriale restrittiva del comportamento di gioco del bambino e moderata-
mente associato con la mediazione attiva, ma non ¢ stato associato al co-playing
(Nikken et al., 2007b). Complessivamente, tali risultati hanno confermato quelli
di precedenti ricerche sull’importanza che i genitori attribuivano ai rating dei
programmi televisivi e dei film (Greenberg & Rampoldi-Hnilo, 2001). Nono-
stante ci0, le relazioni tra la mediazione genitoriale dei giochi e I’interesse nei
rating erano diverse da quelle stabilite nella precedente ricerca televisiva: rispet-
to ai risultati di Abelman (2001), Shin e Huh, nel 2011, hanno rivelato che, tra i
diversi tipi di strategie di mediazione impiegate dai genitori, solo il controllo dei
rating ¢ stato un predittore significativo e positivo dei comportamenti di gioco
degli adolescenti: quelli che ricevevano un livello piu elevato di mediazione ba-
sata sui rating giocavano con maggiore frequenza (effetto «boomerangy; Cantor
& Wilson, 2003; Nathanson, 2002; Ray, 2005).

Ulteriori strategie attuate dai genitori: una panoramica sugli
studi

Alcuni autori (Jiow et al., 2016) hanno indagato 1’esistenza di altre forme di
mediazione, oltre a quella restrittiva, attiva e co-playing, impiegate dai genitori
per monitorare 1’utilizzo dei videogiochi da parte dei figli. I risultati (ottenuti da
interviste di 41 diadi genitore-figlio — 12/17 anni) hanno mostrato come le attivita
di mediazione non rientrano in categorie ben distinte, bensi viene utilizzata una
combinazione dinamica che varia in base a diversi fattori (e.g., la personalita, il
comportamento del bambino, etc.). Piuttosto che visualizzare le mediazioni paren-
tali come ampie categorie monolitiche, si propone di pensare a queste ultime come
una serie di processi intrapresi in combinazioni fluide. Gli autori hanno identifi-
cato quattro processi di mediazione: a) gatekeeping, questi processi si riferiscono
alle attivita che 1 genitori utilizzano per regolare 1’esposizione dei loro figli ai vi-
deogiochi (queste attivita regolamentari assumono tipicamente la forma di regole e
pratiche restrittive); b) diversionary, tali processi si riferiscono agli sforzi attivi da
parte dei genitori per deviare intenzionalmente 1 propri figli dai videogiochi (attra-
verso questo approccio, 1 genitori incoraggiano i loro figli a perseguire attivita al-
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ternative, tipicamente quelle che sono ritenute piu sane, pro-sociali, o benefiche);
¢) discursive, si riferiscono alle discussioni tra genitori e bambini sui videogiochi,
tali discussioni tipicamente sono centrate su diversi problemi salienti (e.g. il con-
tenuto del videogioco); e d) investigative, si riferiscono alle attivita di ricerca di
informazioni e di acquisizione di competenze che danno ai genitori gli strumenti
per mediare efficacemente le attivita dei videogiochi dei loro figli.

Considerata la letteratura che mette in evidenza I’importanza del coinvolgi-
mento dei genitori nel mediare le attivita di gioco digitale dei bambini e ado-
lescenti, la ricerca si ¢ ulteriormente concentrata sugli effetti benefici derivan-
ti dal monitoraggio parentale sulla salute psicofisica di bambini e adolescenti.
Numerosi autori hanno messo in evidenza le varie strategie educative adottate
dai genitori nel far fronte alle varie difficolta di gestione dei figli; tra queste, le
due principali strategie considerate in letteratura sono il sostegno e il controllo
(Ciairano et al., 2001). Il sostegno si riferisce alla sensibilita e all’adattamento
genitoriale nei confronti di segnali, stati e bisogni del figlio, nonché alla capacita
di ascolto, di responsivita emotiva e di dialogo; il controllo, invece, riguarda
I’insieme di comportamenti e strategie (regole) attraverso cui il genitore super-
visiona il comportamento dei figli. In particolare, il termine parental monitoring
(monitoraggio parentale) viene utilizzato per identificare le variabili che rien-
trano nel concetto piu generico di controllo genitoriale. Lo studio di Gentile,
Reimer, Nathanson, Walsh, e Eisenmann (2014) ha avuto I’obiettivo di determi-
nare gli effetti del monitoraggio parentale dei media sui risultati fisici, sociali e
accademici dei bambini (Gentile et al., 2014). Questo studio ha dimostrato come
il monitoraggio parentale possa agire sulla salute fisica, psicologica e sociale dei
bambini/adolescenti (Gentile, et al., 2014).

Infine, la comunicazione genitore-figlio ¢, oltre al monitoraggio parentale,
considerata una competenza genitoriale centrale per prevenire la dipendenza
da Internet (Vondrackova & Gabrhelik, 2016). In linea con cio, alcuni autori
(Krossbakken et al., 2018) hanno esaminato 1’efficacia di una Guida Parentale
concernente la regolazione del comportamento di video-gaming dei bambini.
Nonostante 1 genitori abbiamo valutato le linee guida come aventi un impatto
positivo sul figlio/i, tale utilizzo non ha prodotto alcun effetto comportamentale
sperimentalmente verificato né nel genitore (e.g., efficacia genitoriale) né nel
bambino (e.g., sonno; Krossbakken et al., 2018).

Il Conclusioni

Tale rassegna vuole fornire un quadro d’insieme a chi si occupa di interventi
che coinvolgono genitori e bambini con difficolta nella gestione delle abitudini
di gaming. Cio che emerge, in modo pitt 0 meno coerente tra i vari studi presen-
tati, ¢ come 1’uso eccessivo dei videogiochi o 1’utilizzo di videogiochi a conte-
nuto violento o non adatto all’eta possano essere dannosi per la salute fisica e/o
psicologica dei bambini e/o adolescenti.
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I1 focus di questa rassegna ¢ il ruolo dei genitori e della loro mediazione per
educare 1 figli ad un utilizzo consapevole delle tecnologie diffuse tra i minori.
Esistono in letteratura numerosi testi che si occupano di fornire delle indicazioni
ai genitori a questo proposito (Laniado & Pietra, 2004); I’interrogativo che, in
qualita di psicologi dell’eta evolutiva ci siamo posti, € come riuscire a realizzare
un’educazione genitoriale (parent training, parent mediation e parent monito-
ring) efficace per contrastare eventuali problemi comportamentali relativi all’u-
tilizzo dei videogiochi nei figli. Tale interrogativo nasce dall’esperienza clinica
durante la quale sono state raccolte a livello aneddotico numerose richieste di
intervento per limitare 1’utilizzo dei device a casa o su come intervenire in pre-
senza di insistenza o esplosioni di rabbia da parte dei figli. Tale rassegna, pur con
le sue limitazioni metodologiche, ha esposto in modo chiaro come le strategie
restrittive che talvolta vengono messe in atto da genitori, non raggiungono 1i ri-
sultati sperati, ma viene suggerita I’ importanza di promuovere una maggiore co-
noscenza dei genitori di tali strumenti e dei giochi digitali di nuova generazione
€ una maggiore comunicazione e attivita partecipata tra genitori e figli durante
le attivita di gioco digitale.
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