Quali sono le principali teorie psicologiche che spiegano il
rapporto tra videogiochi violenti e aggressivita?

Il rapporto tra videogiochi violenti e aggressivita &€ stato ampiamente studiato
in psicologia attraverso diverse teorie che offrono spiegazioni complementari o
contrastanti. Di seguito, un’analisi dettagliata delle principali teorie:

1. Teoria dell’Apprendimento Sociale (Bandura, 1977)

Secondo Albert Bandura, I'aggressivita pud essere appresa attraverso
I'osservazione e I'imitazione di modelli di comportamento. | videogiochi violenti
offrono un contesto interattivo in cui il giocatore assume il ruolo di un
personaggio che spesso agisce con aggressivita. Se questi comportamenti
sono premiati all'interno del gioco (ad esempio, ottenere punti per eliminare
un avversario), il giocatore potrebbe interiorizzarli e considerarli socialmente
accettabili.

Meccanismi coinvolti:

. Modellamento: Il giocatore osserva il comportamento aggressivo
e lo replica.
. Rinforzo vicario: Se I'aggressivita porta a ricompense nel gioco, &

piu probabile che il giocatore la riproduca nella realta.

. Self-efficacy: Se il giocatore si percepisce come capace di
compiere atti aggressivi nel gioco, potrebbe essere piu incline a comportarsi in
modo simile nella vita reale.

2. Modello Generale dell’Aggressivita (General Aggression Model — GAM,
Anderson & Bushman, 2002)

I GAM & uno dei modelli piu completi per spiegare gli effetti dei videogiochi
violenti. Integra elementi di diverse teorie psicologiche e propone che
'aggressivita sia influenzata da un’interazione tra fattori personali (tratti di
personalita, esperienza pregressa, sensibilita alla violenza) e situazionali
(esposizione alla violenza nei media, provocazioni, stress).

I GAM suggerisce tre livelli di influenza:

. Effetti a breve termine: Giocare a videogiochi violenti puo attivare
pensieri aggressivi, aumentare I'arousal fisiologico e ridurre 'empatia,
rendendo una persona piu incline a rispondere con aggressivita immediata.



. Effetti a lungo termine: L'esposizione ripetuta alla violenza nei
media puo alterare le strutture cognitive, favorendo uno stile di pensiero piu
aggressivo e normalizzando la violenza come mezzo per risolvere i conflitti.

. Interazione tra fattori individuali e situazionali: Le persone con
tendenze aggressive preesistenti o con un ambiente familiare disfunzionale
potrebbero essere piu vulnerabili agli effetti dei videogiochi violenti rispetto a
persone con un forte supporto sociale e una bassa predisposizione
all’'aggressivita.

3. Teoria della Desensibilizzazione

Questa teoria suggerisce che I'esposizione ripetuta alla violenza nei
videogiochi possa ridurre la sensibilita emotiva alla violenza reale. Studi di
neuroimmagine hanno mostrato che, dopo una prolungata esposizione a
contenuti violenti, le risposte emotive alle scene di violenza nella vita reale
risultano attenuate.

Effetti principali:

. Diminuzione dell’empatia: | giocatori abituali di videogiochi violenti
potrebbero reagire con meno emozione alla sofferenza degli altri.

. Riduzione dell’inibizione verso comportamenti aggressivi: Se la
violenza diventa percepita come “normale”, le persone potrebbero sentirsi
meno colpevoli nell’agire in modo aggressivo.

. Maggior tolleranza alla violenza: L’esposizione frequente alla
violenza nei media potrebbe far percepire atti aggressivi come meno gravi.

4. Teoria dell’Eccitazione Trasferita (Excitation Transfer Theory — Zillmann,
1983)

Questa teoria afferma che I'eccitazione fisiologica generata durante il gioco
puo trasferirsi a situazioni successive. Dopo aver giocato a un videogioco
violento, un individuo potrebbe trovarsi in uno stato di attivazione fisiologica
elevata (aumento del battito cardiaco, della pressione sanguigna e
dell’adrenalina).

Possibili conseguenze:

. Se subito dopo il gioco una persona si trova in una situazione di
conflitto, potrebbe rispondere con maggiore aggressivita perché il suo corpo &
ancora in uno stato di eccitazione.



. Tuttavia, questa risposta € temporanea e non implica
necessariamente un cambiamento duraturo nella personalita o nei
comportamenti aggressivi.

5. Ipotesi della Catarsi (Catharsis Hypothesis — Feshbach, 1961)

A differenza delle teorie precedenti, I'ipotesi della catarsi suggerisce che
giocare a videogiochi violenti possa ridurre I'aggressivita, fornendo uno sfogo
sicuro per le emozioni negative. L’idea di base & che l'individuo possa
canalizzare impulsi aggressivi nel gioco piuttosto che nella realta.

Critiche:
. La maggior parte degli studi empirici non supporta questa ipotesi.
. Alcuni ricercatori sostengono che I'esposizione alla violenza nei

media possa invece rinforzare schemi di pensiero aggressivi, piuttosto che
ridurli.

6. Teoria dell’Effetto Terzo (Third-Person Effect — Davison, 1983)

Questa teoria non riguarda direttamente I'aggressivita, ma spiega come le
persone percepiscono gli effetti dei videogiochi violenti. Secondo questa
teoria, la maggior parte delle persone tende a credere che i media abbiano un
forte effetto sugli altri, ma un impatto minimo su se stessi.

Implicazioni:

. | genitori potrebbero essere piu preoccupati per 'effetto dei
videogiochi sui loro figli che su se stessi.

. Questo potrebbe influenzare le politiche pubbliche, portando a
regolamentazioni piu severe basate su percezioni soggettive piuttosto che su
dati scientifici concreti.

Quali studi sperimentali hanno evidenziato un legame tra
I’esposizione a videogiochi violenti e comportamenti?

Il legame tra I'esposizione a videogiochi violenti e comportamenti aggressivi &
stato oggetto di numerosi studi sperimentali, spesso con risultati contrastanti.
Tuttavia, alcune ricerche hanno evidenziato effetti misurabili nel breve
termine, mentre altre hanno sollevato dubbi sulla reale influenza di questi
giochi sulla violenza nel mondo reale.



1. Studi sperimentali a breve termine

Gli studi sperimentali di laboratorio rappresentano una delle principali
metodologie utilizzate per esaminare gli effetti immediati dei videogiochi
violenti sulla cognizione e sul comportamento aggressivo. Alcuni studi
significativi includono:

. Anderson & Dill (2000)

Questo studio sperimentale ha esaminato I'effetto di videogiochi violenti
sull’aggressivita utilizzando due esperimenti distinti. Nel primo, é stato trovato
un legame tra I'abitudine a giocare a videogiochi violenti e tratti di personalita
aggressivi. Nel secondo, i partecipanti che avevano giocato a un videogioco
violento (rispetto a un gioco non violento) mostravano livelli piu elevati di
pensieri aggressivi e tempi di reazione piu brevi in una misura
comportamentale di aggressivita (un test di punizione con rumore verso un
avversario).

. Bushman & Anderson (2002)

In questo studio sperimentale, i partecipanti sono stati assegnati casualmente
a giocare a un videogioco violento o non violento per 20 minuti.
Successivamente, sono stati sottoposti a una prova per misurare il tempo di
reazione e la scelta di intensita di un suono aggressivo da infliggere a un
avversario fittizio. | giocatori del videogioco violento hanno mostrato un
aumento dell’aggressivita sia nei pensieri che nei comportamenti.

. Carnagey, Anderson & Bushman (2007)

Questo studio ha esaminato I'effetto della violenza nei videogiochi sulla
desensibilizzazione fisiologica alla violenza. | partecipanti che avevano
giocato a un videogioco violento mostravano una riduzione della risposta
fisiologica (battito cardiaco e conduttanza cutanea) quando successivamente
venivano esposti a scene di violenza reale, suggerendo un effetto di
desensibilizzazione.

2. Meta-analisi e studi longitudinali

Mentre gli studi di laboratorio mostrano effetti immediati, gli studi longitudinali
e le meta-analisi forniscono una prospettiva piu ampia sugli effetti a lungo
termine:

. Meta-analisi di Anderson et al. (2010)



Questa revisione di 136 studi ha concluso che I'esposizione ai videogiochi
violenti & associata a un aumento dell’aggressivita nei pensieri, nelle emozioni
e nei comportamenti, nonché a una riduzione dell’empatia e del
comportamento prosociale.

. Ferguson (2015)

Tuttavia, altre meta-analisi, come quella di Ferguson, hanno contestato la
forza di questo legame, suggerendo che molti studi soffrono di bias di
pubblicazione e che I'effetto della violenza nei videogiochi sull’aggressivita é
molto piccolo o insignificante nel lungo termine.

. Krahé & Moller (2010)

Questo studio longitudinale ha suggerito che I'esposizione ripetuta a
videogiochi violenti pud portare a una maggiore accettazione della violenza e
a una minore reattivita emotiva agli atti aggressivi, anche se non
necessariamente a comportamenti violenti reali.

3. Critiche e fattori moderatori

Nonostante alcuni risultati coerenti tra studi sperimentali e meta-analisi, il
dibattito & ancora aperto per diverse ragioni:

. Influenza di variabili confondenti

Alcuni ricercatori sostengono che fattori come la predisposizione individuale, il
contesto familiare e sociale e la personalita aggressiva abbiano un impatto
maggiore rispetto ai videogiochi.

. Differenze metodologiche

Gli studi sperimentali misurano spesso I'aggressivita in modi artificiali (es.
punizioni sonore, test di reazione), che potrebbero non tradursi in
comportamenti aggressivi nel mondo reale.

. Effetto moderato dai contesti culturali

Alcuni studi hanno trovato differenze tra paesi: ad esempio, in Giappone € nei
Paesi Bassi I'effetto dei videogiochi violenti &€ meno pronunciato rispetto agli
Stati Uniti.

Quali fattori individuali e contestuali possono influenzare I’effetto
dei videogiochi violenti sull’aggressivita?



L'effetto dei videogiochi violenti sull’aggressivita € un argomento complesso e
multifattoriale, che coinvolge vari elementi individuali e contestuali. Gli studi
scientifici suggeriscono che il legame tra esposizione a contenuti violenti nei
videogiochi e comportamento aggressivo non ¢é lineare, ma dipende da una
serie di fattori psicologici, ksociali e contestuali. Di seguito sono analizzati i
principali fattori che possono influenzare questo effetto.

1. Caratteristiche individuali

. Personalita: Le persone con tratti di personalita piu impulsivi,
aggressivi o con tendenze autoritarie potrebbero essere piu inclini a
sviluppare comportamenti aggressivi dopo I'esposizione a videogiochi violenti.
Alcuni studi suggeriscono che chi ha un basso autocontrollo o alti livelli di
aggressivita di base potrebbe essere piu suscettibile agli effetti dei contenuti
violenti.

. Stato emotivo e psicologico: L'umore dell'individuo prima di
giocare potrebbe influenzare la risposta a contenuti violenti. Per esempio, una
persona che gia si trova in uno stato di frustrazione o stress potrebbe reagire
piu fortemente agli stimoli violenti. Inoltre, condizioni psicologiche preesistenti,
come disturbi dell’'umore o ansia, potrebbero moderare o esacerbare I'impatto.

. Esperienze pregresse e sensibilita alla violenza: Gli individui che
hanno vissuto esperienze traumatiche o violente nella loro vita potrebbero
rispondere in modo diverso a videogiochi violenti. Ad esempio, chi ha una
storia di abuso potrebbe essere piu suscettibile all'influenza negativa dei
giochi violenti, mentre chi non ha mai vissuto esperienze simili potrebbe
essere piu immune agli effetti.

. Capacita di distinguere tra realta e finzione: La percezione della
violenza nel gioco come separata dalla realta pud ridurre I'effetto di indurre
comportamenti aggressivi. | giocatori con una maggiore capacita di separare
finzione e realta sono meno inclini ad adottare comportamenti aggressivi
ispirati dai videogiochi.

2. Fattori contestuali

. Tipo di gioco e contesto narrativo: La natura specifica del
videogioco é cruciale. Ad esempio, giochi in cui la violenza & giustificata da
una trama morale o in cui il giocatore € invitato a identificarsi con il “bene” che
combatte contro il “male” possono avere un impatto diverso rispetto a giochi in
cui la violenza e gratuita o insensata. Inoltre, giochi che premiano la violenza



come comportamento efficace o che glorificano la vendetta possono
aumentare i rischi di un incremento dell’aggressivita.

. Socializzazione e interazione sociale: La dimensione sociale del
videogioco (come nei giochi online multiplayer) pud influenzare I'effetto
aggressivo. In ambienti in cui si verificano comportamenti di gruppo, come la
“cultura del gamer” che incoraggia la competitivita o 'umiliazione dell’altro, il
rischio di comportamenti aggressivi pud aumentare. D’altra parte, i giochi che
promuovono la cooperazione e la comunicazione pacifica tra giocatori
potrebbero ridurre tali effetti.

. Durata e frequenza dell’esposizione: Un altro aspetto cruciale € la
durata e la frequenza con cui una persona gioca a videogiochi violenti.
Esposizioni brevi e sporadiche probabilmente non hanno lo stesso impatto
rispetto a un’esposizione prolungata, quotidiana o addirittura compulsiva.
L'esposizione costante a contenuti violenti puo avere effetti cumulativi sul
comportamento, soprattutto se combinata con altri fattori di rischio.

. Supporto sociale e ambiente familiare: Il contesto familiare e
sociale in cui il giocatore vive gioca un ruolo fondamentale. Un ambiente
familiare stabile e positivo pud mitigare gli effetti negativi dei videogiochi
violenti. Al contrario, un ambiente instabile, con conflitti familiari o poca
supervisione, pud aumentare la probabilita che il videogioco violento abbia un
impatto negativo sul comportamento.

. Cultura e norme sociali: La percezione della violenza e 'impatto
che essa ha possono variare significativamente in base alla cultura. In alcune
societa, la violenza nei videogiochi puo essere vista come una parte normale
del divertimento e del comportamento giovanile, mentre in altre potrebbe
essere considerata piu dannosa. Inoltre, le norme sociali che regolano
I'espressione dell’aggressivita o la tolleranza alla violenza possono
influenzare come un individuo reagisce ai videogiochi violenti.

3. Meccanismi psicologici

. Desensibilizzazione alla violenza: Una delle teorie psicologiche
piu esplorate riguarda la desensibilizzazione alla violenza. L'esposizione
ripetuta a scene violente pud ridurre la risposta emotiva dell’'individuo alla
violenza reale, aumentando la tolleranza nei confronti di comportamenti
aggressivi e violenti. La desensibilizzazione pud diminuire 'empatia verso le
vittime della violenza e favorire 'adattamento a comportamenti aggressivi.



. Apprendimento sociale: La teoria dell’apprendimento sociale di
Albert Bandura suggerisce che gli individui possono apprendere
comportamenti osservando e imitando gli altri. Nei videogiochi violenti, i
giocatori possono imparare a comportarsi in modo aggressivo, soprattutto se
la violenza nel gioco & presentata come un comportamento efficace o
premiato.

4. Fattori biologici e neuropsicologici

. Reattivita fisiologica: Alcuni studi indicano che le persone
possono rispondere fisiologicamente alla violenza nei videogiochi con un
aumento dei livelli di stress o di attivazione fisiologica, come il battito cardiaco
accelerato o 'aumento della pressione sanguigna. Questi cambiamenti
fisiologici potrebbero predisporre I'individuo a comportamenti piu impulsivi o
aggressivi.

. Genetica: La predisposizione genetica pud anche giocare un
ruolo. Alcune ricerche suggeriscono che individui con determinate varianti
genetiche (ad esempio, quelle legate alla regolazione della dopamina)
potrebbero essere piu sensibili agli stimoli violenti, mentre altri potrebbero
essere piu resistenti agli effetti psicologici negativi derivanti da tali esposizioni.

Esistono ricerche che smentiscono una correlazione tra
videogiochi violenti e aumento dell’aggressivita? dai una risposta
complessa?

Si, esistono diverse ricerche che mettono in dubbio o smentiscono una
correlazione diretta e significativa tra videogiochi violenti e un aumento
dell’aggressivita nei giocatori. La questione é stata oggetto di un acceso
dibattito scientifico, con studi che giungono a conclusioni contrastanti a
seconda della metodologia utilizzata, della definizione di “aggressivita” e dei
fattori contestuali considerati.

Critiche alle ricerche che sostengono un legame tra videogiochi e aggressivita
1. Differenze metodologiche e definizioni vaghe

Molti studi che affermano un collegamento tra videogiochi violenti e
aggressivita si basano su misurazioni di breve termine, come I'aumento della
pressione sanguigna o una maggiore disponibilita a completare parole con
connotazioni aggressive. Tuttavia, queste misure non dimostrano un impatto a



lungo termine sul comportamento reale. Inoltre, il concetto di “aggressivita”
varia molto tra gli studi, rendendo difficile una valutazione univoca.

2. Mancanza di replicabilita e correlazione debole

Alcuni studi che avevano inizialmente suggerito un legame tra videogiochi e
comportamenti aggressivi non sono stati replicati con gli stessi risultati. Una
meta-analisi del 2020 pubblicata su Royal Society Open Science ha
rianalizzato dati precedenti e ha concluso che l'effetto dei videogiochi
sull’aggressivita é statisticamente insignificante o troppo debole per essere
rilevante.

3. Dati longitudinali e contesto sociale

Studi a lungo termine, che analizzano I'impatto dei videogiochi nel corso di
mesi 0 anni, non trovano prove consistenti di un aumento dell’aggressivita. Ad
esempio, uno studio pubblicato nel Journal of Economic Behavior &
Organization ha dimostrato che la diffusione di videogiochi violenti negli ultimi
decenni non e stata accompagnata da un aumento della criminalita violenta;
anzi, in alcuni casi si € osservata una riduzione. Questo suggerisce che i
videogiochi possano persino avere un effetto catartico o distrattivo.

4, Fattori individuali e contestuali

L'impatto dei videogiochi dipende anche da altri fattori come il contesto
familiare, la personalita del giocatore e la sua stabilita emotiva. Alcune
ricerche suggeriscono che le persone gia predisposte a comportamenti
aggressivi potrebbero essere piu attratte dai videogiochi violenti, piuttosto che
esserne influenzate.



