DIPENDENZA DA
INTERNET E TECH-ABUSE
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— TECH-ABUSE

VIPENVENZE....

D" LA VERITA...
AVREST! PAURA
A PASSARE UNA
SETTIMANA SENZA
CELLULARE?

-E MAGARI
TI SEMBRA
IMPQSSIBILE
PER UN
CITTAVINO NORMALE
SOPRAVIVERE,
IN QUESTA CIVILTA
STANDQ SENZA
, AUPIRITTURA,
UN MESE!!
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CPIPENDENTED
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Perdita di ruolo sia spazio-temporale
che fisico dei mezzi tecnologici

QAINAW

-2 MULTIMEDIA OVERLOAD: televisione, telefono, gioco, studio, lettura si
trovano tutti contenuti in un unico device (si pensi all’ iPad) e sono fruibili
contemporaneamente.

Abuso di sostanze (alcol in Rendimento scolastico

primis) Fantasia e gusto per la lettura
Violenza e bullismo (sia classico Attivitd fisica e gioco

che cibernetico) Interazione con amici e compaghi
Stati ansiosi

DIPENDENZA TECNOLOGICA
—>¢ una forma di abuso dei multimedia (TV, Internet, videogames, cellulari) che
possiede caratteri di dipendenza simili a quella da alcol:

» forte desiderio di usare la tecnologia (Internet, Facebook, Chatline, videogames);
 instabilita del’'umore;

« frequenti litigi con gli altri famigliari;

* negazione dell’esistenza del problema.
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INTERNET - innovazione tecnologica con conseguenze
iInimmaginabili per il contesto sociale

|
v v

PRO CONTRO
o Strumento utile per lo sviluppo, e Puo portare ad un uso improprio e
I'informazione e l'aggiornamento in compulsivo, fino ad una vera e
tempo reale propria intossicazione
« Permette di apprendere, esplorare, « Sottrae tempo allo studio e alle
approfondire i propri interessi relazioni personali
« Consente di gestire la * Allontana dal mondo

comunicazione e 1| contatti in
maniera piu semplice che in passato
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A cosa porta lI'internet-abuse ?

Overdose —> esiste una relazione tra le ore passate
computer e 'aumento della frequenza di alcuni disturbi:

v

«Mal di testa
« Affaticamento degli occhi

<« Dolori alle articolazioni Il li}ni’re Mmassimo
= Torcicollo - dovrebbe essere

5 ore al giorno

«Ansia
«|nsonnia
« Affaticamento mentale

SINDROME DA TENSIONE RIPETUTA

(RS)-> indica un numero vario di lesioni che
colpiscono alcuni muscoli del collo, la schiena, le
spalle, le braccia e le mani. Presenza di dolori
progressivamente piu forti e invalidanti.
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5@%@ IAD = Internet Addiction Disorder
s Goldberg, 1995

AINAYS

g,

Caratteristiche sovrapponibili a quelle di altri tipi di dipendenze:

Necessita compulsiva dell’'uso di internet
 Instabilita dell’'umore
* Necessita di incrementare nel tempo I'uso

o Disturbi del comportamento che alterano | rapporti familiari e
scolastici

 Negazione del problema
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e IAD = Internet Addiction Disorder
“orsss® Goldberg, 1995
LE RELAZIONI VIRTUALI DIVENTANDO o

PROGRESSIVAMENTE PIU IMPORTANTI DI QUELLE REALI
E IL SOGGETTO VA INCONTRO AD UN PROGRESSIVO
ISOLAMENTO

P\E@, Live In It

- Creazione di un mondo parallelo
- Progressiva eliminazione della modalita di comunicazione
para-verbale

LA RETE AGEVOLA TUTTI QUEI COMPORTAMENTI
REGRESSIVI CHE NELLA VITA REALE SONO DIFFICILI
DA RAGGIUNGERE

- on-line siamo anonimi, voyeur, disinibiti, informali, e
insolitamente generosi a causa dell'impossibilita di
ripercussione, almeno apparentemente, nella vita reale.
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k@ ié CINA: ALLARME SANITARIO E SOCIALE

\ .. 94 milioni di soggetti a rischio dipendenza

N =

Prima clinica, pubblica e autorizzata, specializzata per
I'internet addiction. Ha sede a Pechino, presso

I'Ospedale Militare.

Cura i ragazzi dai 14 ai 24 anni attraverso sedute di
terapia psicologica, farmaci, agopuntura, con costi
piuttosto alti per gli standard della sanita cinese.

1)

Gli Internet-dipendenti in Cina sono fortemente esposti e sono 10 anni piu
giovani dei loro pari occidentali

| RAGAZZI Sl RIFUGIANO IN UN MONDO VIRTUALE, IN MANCANZA DI SPAZI
ADEGUATI ALORO ASCUOLAE A CASA
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Tipologie di dipendenza online a’é{éﬁy
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La dipendenza ciber-sessuale o dal sesso virtuale

* | soggetti affetti sono dediti allo scaricamento, all’'utilizzo e al commercio di materiale
pornografico on-line, oppure sono coinvolti in chat-room per soli adulti.

La dipendenza ciber-relazionale o dalle relazioni virtuali

* i soggetti affetti rimangono estremamente coinvolti in relazioni on-line o possono
intraprendere un adulterio virtuale, gli amici conosciuti in chat divengono piu
importanti dei soggetti reali, della famiglia, del coniuge. -> Instabilita e

disgregazione dei rapporti sociali e di coppia.

Il Net Gambling

Y » consiste nella dipendenza dai giochi d’azzardo in rete, ma anche da shopping e

% ’ commercio on-line compulsivo. | soggetti dipendenti usano casino virtuali, giochi

, interattivi, siti di case di asta, scommesse, perdendo e spendendo somme
considerevoli. >Astrazione da ogni dovere familiare e professionale.

Il Gioco al computer

» °dipendenza gia nota negli anni 80 con i Solitari programmati nei calcolatori: il
e Mcomputer cominciava ad essere un problema nelle societa professionali dove il
4Iavoratore trascorreva troppo tempo al computer senza produrre. In questo caso non Si

tratta di giochi interattivi. ->Perdita di cognizioni lavorative e responsabilita

personali.
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&y Conseguenze estreme

SINDROME DA HIKIKOMORI

Auto-isolamento in cui si confinano gli adolescenti: la
comunicazione verso il mondo esterno avviene
esclusivamente tramite SMS o CHAT. Il “MALATQO DI
HIKIKOMORI' non esce piu dalla camera, nemmeno per
mangiare

In Europa l'auto-isolamento é scatenato dalla
difficolta dei rapporti con i coetanei, dal
bullismo o da disavventure scolastiche.
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SINDROME DA HIKIKOMORI

4

L'abuso di tecnologia aumenta il consumo di alcol e di droghe come la
marijuana e le amfetamine

Anche l'acquisto di smart-drugs e di farmaci on-line rientra tra gli “effetti
collaterali” di chi naviga troppo

Gli adolescenti con fattori predisponenti alla dipendenza da Internet sono piu
esposti a sviluppare anche una dipendenza per i giochi d'azzardo on-line

Il 12% dei ragazzi italiani tra 16 e 19 anni fa sexting: scambio di foto o video a
sfondo sessuale, spesso realizzati con smartphone. Inviati a cerchie ristrette, si
possono diffondere in modo incontrollabile su internet

Internet € il terreno di caccia preferito dai pedofili. Il 12% degli adolescenti

incontra persone conosciute in chat ed il 6% instaura relazioni con persone
conosciute sul Web.
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Circulti cerebrall coinvolti
st | soliti noti:

1. Stimoli visivi
2. Eccitazione, euforia

Limbic
System

3. Aumento del rilascio di Dopamina — ,Gratificazione®
4. Tolleranza — Desiderio di stimoli ulteriori e piu potenti

5. Perdita di controllo
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& Conseguenze per il cervello
ot le solite note:
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Adolescenti con dipendenza da gioco online presentano una riduzione
nello spessore di specifiche aree corticali preposte al controllo del
comportamento e alla flessibilita cognitiva, tanto piu grave quanto piu di
lunga durata e la dipendenza. A cio si associa infatti una riduzione delle
funzioni coanitive, dimostrata da alto numero di errori nello Stroop test.

Brain-behavior correlation
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Yuan et al., PLoS One. 2013
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2%@; Conseguenze per il cervello
o le solite note:

Soggetti con dipendenza da videogames mostrano un’aumentata reattivita
a stimoli correlati al gioco, rispetto a giocatori occasional
- IL GIOCO ASSUME UNA SALIENZA ECCESSIVA
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Thalemann et al., Behav Neurosci. 2007

Generazione In-Dinendente



2

s

?%}EST'%]%
&
e {;@ . . .

“s5°" Nel mondo Occidentale la percentuale di adolescenti che presenta

dipendenza da Internet si aggiratra 5 e 8 %.
La percentuale di adolescenti “a rischio” e stimata tra 11 e 25% degli utenti
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Chi e arischio?

e Bambini esposti fin dai primi anni di vita

e Soggetti che non trovano piacere nelle attivita reali ed extra-web
* Soggetti che tendono ad isolarsi socialmente

* Presenza di sindrome da deficit di attenzione/iperattivita ADHD

* Presenza di aggressivita, depressione, fobie

—— e Soggetti a rischio per atti di violenza o vandalismo

wheepame
V\e\enie —
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Overdose da Videogames 2@

| ragazzi arrivano a trascorrere fino a 17 ore davanti al monitor

Gli adolescenti sono propensi a imitare le azioni di un personaggio nel
guale si identificano: nei videogiochi il giocatore deve spesso uccidere
0 usare armi

La reazione aggressiva provocata dal videogioco € identica a quella
che una situazione di pericolo potrebbe indurre nella vita reale (Kirsh,
2007)

I videogiochi violenti:
« Aumentano i comportamenti violenti e aggressivi,
indipendentemente dalla fascia di eta (Anderson and Dill, 2000)
« Inducono un significativo aumento della presenza di depressione,
prima e dopo aver giocato (Griffiths and Hunt, 1998)
« Sono associati a valutazioni scolastiche inferiori e ridotta socialita
(Anderson and Dill, 2000)

IN QUESTA FORMA DI DIPENDENZA IL CONTROLLO GENITORIALE

E ASSENTE O ADDIRITTURA COLPEVOLE DI INDUZIONE ALLA
DIPENDENZA STESSA.
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Overdose da Videogames %@
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SINTOMI

* il soggetto e continuamente impegnato a rivivere le
trascorse esperienze di gioco, a valutare e pianificare
le partite future

* lIrrequietezza e irritabilita quando si tenta di giocare
meno 0 smettere

|l soggetto ricorre ai videogiochi come fuga dai
problemi o come conforto ad uno stato depressivo
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I RAGAZZI

o

« gestire in modo autonomo il telefonino

» nel mondo dei grandi, quando un telefono squilla, solo Il
proprietario e autorizzato a rispondere

e essere ansiosi
» nel mondo degli adulti, il telefonino che squilla ha la priorita
assoluta su tutto

* non saper aspettare
» gli SMS vengono inviati a qualsiasi ora del giorno e della
notte, ogni volta che decidono di avere qualcosa da
comunicare, anche per motivi futili
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“Zogs 15
Governo UK:
NO

all'uso dei telefoni cellulari a
bambini di eta inferiore a 8 anni

TEN-YEAR OL

Klieeisen, 2005
4 studi europei hanno dimostrato una riduzione
delle capacita di apprendimento e alterazioni
comportamentali in bambini che usano
frequentemente il telefono cellulare.

Aumento del 30% dei tumori al cervello
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%@?é Telefoni cellularli sotto osservazione

CRACKBERRY SYNDROME - dipendenza da
tecnologia cellulare.

Simile, per comportamento e difficolta terapeutiche, alla
dipendenza da alcol.

Sintomi:
e Sensazione di disagio se si lascia a casa il cellulare

* Avere con sé una batteria di riserva o I'alimentatore per la ricarica
* Non spegnere il cellulare la notte, a tavola, a scuola
* Rischio di isolamento sociale

- Nella dipendenza conclamata: uso esclusivo del cellulare per
comunicare col mondo esterno
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L’'uso scorretto di internet e delle nuove
tecnologie € indicatore di un
profondo disagio giovanile

E’ fondamentale riconoscere il problema il piu
precocemente possibile

INDICATORI D'ALLERTA

e Sindrome da astinenza
* Prestazioni scolastiche in calo
« Aumento dei conflitti in famiglia
« Paranoia da gioco
» Disturbi del ritmo sonno/veglia

 Aumento dell’aggressivita
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Neps Come difendersi?

« CONTROLLO = SICUREZZA?

La strategia del controllo serve a placare I’ansia (dei genitori) al momento,
ma mette in crisi la fiducia reciproca

« NO AI DIVIETI ASSOLUTI

La guerra agli strumenti tecnologici € una battaglia senza prospettive di
successo

« LA REALTA NON E PER FORZA MINACCIOSA

Trasmettere ai ragazzi una visione della realta esterna minacciosa,
inquietante, piena di pericoli, incoraggia la crescita di adolescenti insicuri,

che preferiscono il mondo virtuale o, al contrario, hanno delle reazioni
inadeguate
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%@ﬁ Come difendersi?

IL RUOLO DEGLI ADULTI

Sostenere in modo positivo [utilizzo dei nuovi strumenti di comunicazione,
assicurandosi che siano ben integrati con le “vecchie” pratiche di socializzazione

Introdurre le nuove tecnologie in modo graduale ed integrato nella vita dei ragazzi. i
genitori non devono permettere che la loro stanza diventi un Media Center!

(smartphone, PC, TV, PlayStation, iPad)

Limitare il tempo dedicato: il rapporto 2012 della Societa Italiana di Pediatria indica
come spartiacque una media di 3 h/die per la fruizione della multimedialita (computer,
gioco, messenger, televisione)

Sequire | ragazzi costantemente: (disapprovare modelli negativi) e istruirli a non
fornire informazioni personali su internet




