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RICONOSCIMENTI

Scrivere questa ricerca ha significato per me dareiaggio misterioso e inquietante insieme, nel
corso del quale ho incontrato persone con cui poterra scambiare tempi e spazi e che mai avrei
pensato di condividere, confrontando idee, rifl@sise, soprattutto, forti emozioni. Sono tanti i
giovani, i bambini, gli adolescenti e le famiglieecho conosciuto negli ultimi anni e a cui vanno
i miei piu sentiti ringraziamenti. Per I'important®ntributo dato alla realizzazione di questa
relazione di ricerca vorrei porgere i miei riconosenti agli psichiatri, ai dottori, agli psicologi

a tutta la linea di esperti professionisti dellaaali Brunico e dintorni con i quali ho collaborato
in diverse circostanze, cosi come alle diversei famtiali, indispensabili e preziose mediatrici

nella raccolta delle informazioni.

Credo che il mio cervello, sostanzialmente, siatésso di quando ero ventenne. Il mio modo di
esercitare il pensiero non € cambiato negli annndh dipende certo da una mia particolarita,
ma da quell’organo magnifico che € il cervello.l&eoltivi... funziona,
se lo lascia andare e lo metti in pensione... siladisce.

La sua plasticita e formidabile. Per questo bisogoatinuare a pensare.

Rita Levi Montalcini

M.S.

Brunico, 2 maggio 2020



INTRODUZIONE

Diventerai piccolo come il desiderio che ti contaglgrande come l'aspirazione che ti domina.

James Allen

Ho trascorso vent’anni della mia vita a studiareeitvello, eppure da principio ho abbracciato
guest’ambito solo indirettamente. || mio interesseiale non aveva nulla a che fare con lo
sviluppo personale, bensi con gli aspetti conatetimio lavoro di insegnante ed esperta di
metodologie per la rilevazione di dipendenze dalgionline. Tuttavia, piu cose imparavo sul
funzionamento della mente e del cervello, piu camavo ad apprezzare I'incredibile potenziale
che tutti racchiudiamo. Alcuni forse riterranno e€xsive le informazioni neurologiche qui
illustrate e asseriranno di non essere interegsatirie del complotto. Altri seguiteranno a creder
che la comunicazione subliminale non funziona.g&i mostrandovi fino a che punto siano stati
portati avanti i tentativi di controllare i nospensieri, di lavarci il cervello se vogliamo potro
convincervi della realta dietro tale controllo medat

Questo lavoro € in realta formato da due sezioonis La prima spiega in che modo funziona |l
cervello e come si sviluppa la plasticita cerehrafsia verranno presentati diversi studi circa la
tecnologia neuro-plastica di persuasione, in palgre sui metodi subliminali adolescenziali e sul
modo in cui vengono usati contro di noi. Verranhostrati inoltre gli aspetti negativi della
comunicazione subliminale e gli studi svolti pendstrare come questa nostra abilita innata possa
rivelarsi tutt’altro che di grande beneficio.

La seconda parte, invece, affronta il tema delfgeldenza da videogiocgaming disordere
della plasticita adolescenzialetesi come un viaggio nel cervello giovane dellipeddenza
virtuale, destinato a quanti abbiano avuto o stiemseguendo un’esperienza di questo genere.
Il tema nasce dalla convinzione che I'adolescena@aus terreno particolarmente adatto per
sperimentare la complessita dell'incontro monddéugile-mente con tutte le sue sfaccettature e i
suoi diversi approcci. Partiamo da due ingredidmise del titolo, plasticita cerebrale
adolescenziale gaming disorderdue concetti che potrebbero apparire un po’ atgsenza la
pretesa di definirli bensi chiarendo meglio il sedglla loro relazione. Circoscrivere I'ambito
della neuro-plasticita non e facile. L'attributooéescenziale puo confondere perché rimanda ai
settori sociali ed educazionali, mentre sappian®tale tematica in ambito adolescenziale non si
identifica semplicemente con la psicoterapia in eagemi né, tanto meno, con la psicopatologia
o la psicologia neurologica. Ma allora perché asideziale? La plasticita cerebrale é

adolescenziale nel senso originario - e affascenamtel termine. Che ne e oggi della plasticita



cerebrale giovanile a contatto con la dipendenrmale? Ho pensato che parlare di mondo
virtuale avendo in mente i numerosi volti dell’agtente, non andrebbe a restringere il campo
delle riflessioni, piuttosto ad ampliarlo. Cio cinepariamo dai giovani, lavorando con loro non
vale solo per I'adolescenza; o meglio, non vale per 'adolescenza come eta, per varie ragioni.
La prima e che l'adolescenza, anche se per lo pitliveata dalla puberta, non € semplicemente
una fase di crescita, ma uno stadio sequenzialesicpetrebbe produrre in qualsiasi momento
della nostra vita, una condizione caratterizzatgpadonde trasformazioni orientate verso la
soggettivizzazione e la creativita, sostenuta elaliorazione di nuovi legami e di nuove
rappresentazioni del proprio sé e del mondo. Laors#e ragione che fa dell’adolescenza
un’ottima palestra per esercitare le molte forméadelazione virtuale € chdeenagersono dei
maestri molto esigenti e lo sono proprio sul pidelta relazione. Se lavorando con loro ci teniamo
troppo sulle nostre e non ci mettiamo intimamentgioco, ci voltano le spalle e ci lasciano soli.
Insomma: lavorare con i giovani € un allenamentilé@ per ogni tipo di incontro educativo,
indipendentemente dal contesto e dalle carattehistilell’altro.

E ora per concludere due parole su di me. Anchenski sono stati i lavori pubblicati
sull’adolescenza, mancava forse un resoconto diettagche raccogliesse esplicitamente le
informazioni tecniche per trasformarle in praticieevo confessare che partire é stata
un’avventura. Non davo per scontato che la ricéttazionasse, che le diverse parti si
amalgamassero bene e che il risultato sarebbewietlm che avevo immaginato Poi, man mano
che ricevevo i contributi, ho cominciato a goderninpiacere di un insieme che si stava
amalgamando, organizzandosé@ttingsi legava atontrotransfert la ricerca alla patologia da
dipendenza, il gioco al mondo virtuale e cosirsiteirava un ambiente di accoglimento articolato,
si configurava un piccolo villaggio in cui i vaagazzi, sani o malati, soli o in gruppo, con o senz
famiglia, con o senza voglia di vivere, trovavaaddro stanzetta, il loro muretto, il posto per
esserci e per trasformarsi...il posto per diventdaescenti. La tesi e cresciuta cosi, a partire da
tanti intrecci di temi piu 0 meno complessi, edaasper me una bella esperienza vederla venire
su e formarsi. Un’esperienza per la quale ringragtiostudenti della scuola superiore dove
insegno, che mi hanno fatto riflettere sulla dinganilell’evento, senza i quali questa avventura

non sarebbe mai cominciata.

Vi auguro un buon viaggio!



PREMESSA

C’e un sogno che mi accompagna da molti anni: smiwun lavoro che, anziché indirizzarsi a
medici, psichiatri, psicologi, clinici, parli un pa tutti. Oggi, in queste pagine, il mio desiderio
trova finalmente certezza. E’ costante nella miateeogni qualvolta incontro un adolescente,
un ragazzo o un bambino che abbia bisogno di csighiptriche, la domanda se sarebbe stato
possibile impedire che quel disturbo mentale siifeatasse o che almeno non arrivasse a quello
stato di gravita patologico nel quale adesso satingabbiato. Una domanda non solo lecita oggi,
ma doverosa. E’ passato quel periodo storico in disturbi mentali erano ritenuti fatali, legati a
un determinismo verso cui non c’era nulla da fare.dipendenza mentale legata alla familiarita,
alla genetica.

Sappiamo che certamente la biologia ha un ruolmanee tale da provocare meccanicamente un
disturbo psichiatrico, poiché vi contribuiscono laate numerose esperienze esistenziali, a partire
dall'infanzia, e poi vi gioca un ruolo importantarhbiente in cui vive, inteso come ambiente
fisico e relazionale. Insomma, oggi € possibile edipe il disturbo della mente, o almeno é
possibile attenuarne le manifestazioni. La vitagii adolescente dipendente si sarebbe potuta
svolgere in maniera piu serena e con minore soffereacco la risposta a quell’interrogatorio. A
guesto scopo non servono tanto gli psichiatri esglimenti limitati che hanno a disposizione,
bensi una consapevolezza e una conoscenza debdista dipendenzanling in modo che le
persone che attorniano chi vive la condizione siagdio e mostra comportamenti inusuali e strani,
possano accorgersi che si tratta di un inizio dilcpsa che va affrontato subito e seriamente.
Nei miei vent’anni di psicologia e di insegnante@aimasta talvolta sconvolta dall’osservare
che persone vicine a un adolescente con comportadesastanti o un giovane che ha precorso
la morte naturale con un suicidio virtuale, hannimimizzato segnali che invece apparivano
chiari, se solo avessero avuto una conoscenzar@aisp di cid che non puo essere considerata
una normalita, sia pure confusa e difficilmenteirdbile. E’ un sostegno che avrebbero potuto
fare qualcosa di risolutivo, ma certamente si daslb potute attivare per usare i presidi
disponibili, quelli della psicologia insieme allaighiatria, che sono tanto piu efficaci quanto piu
si mettono in atto tempestivamente sulle stranezpé,disagi, sui momenti di difficolta
esistenziale. Insomma mi sono convinta che questensa e quella lotta necessaria affinché i
disturbi di dipendenza non abbiamo la meglio e mome si crede, quella che si ritiene possa
guarire le gravi manifestazioni. Una tale metod@opgreventiva si attiva solo se c'€ una
conoscenza, dentro le famiglie, nelle scuole, realhlaunita, dei segni iniziali con i quali i disturb

si manifestano. Al loro insorgere, alle prime aagite. Si ha sempre piu bisogno delle persone
comuni, dei familiari, della societa nel suo consple che riconosca i primi segni dei disturbi
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della mente poiché é questa I'unica maniera pegrpmterare impedendone lo sviluppo, fino a
raggiungere i quadri eclatanti che rendono diffigll interventi terapeutici e talora danno il d@a
storie di incomprensione e addirittura di violenigha intenzione € che questa tesi possa dare un
messaggio pratico su cosa guardare, su come iatarerquei comportamenti che consideriamo
occasionali, passeggeri, capricciosi, legati magjfieta o un banale stato di stanchezza e di.crisi
La tendenza a minimizzare serve a negare un pre@hkeosi quell’inizio ignorato o sottovalutato
puo trasformarsi in un disturbo. E se la mentarsinala, ne soffre tutto il corpo, specie in fase
adolescenziale; le relazioni sociali saltano e denq vita si fa difficile se non impossibile. Nel
settore delle dipendenze virtuali sempre maggiongortanza preso il concetto di quantita, la
considerazione cioe che esiste una continuitagggero a grave, di segni iniziali che possono
diventare sintomi, formando sindromi e malattie taBnLa paura € un meccanismo di difesa
poiché permette di prevenire rischi. Senza pautebdi® un bambino correrebbe e potrebbe
sbattere la testa da qualche parte. La pauraaféttr, che si attiva quando si deve attraversare
la strada, aiuta a stare attenti alla possibiéitdunque al rischio, di essere investiti da un’auto
Ma quantitativamente la paura pud crescere e assupnegressivamente una dimensione che
impedisce a un adolescente di fare qualsiasi pasehé giunge a percepire un rischio, un pericolo
in ogni azione. La paura di allontanamento dal gida difensiva diventa offensiva e disturba la
vita rendendola molto difficile.

L’ansia &€ una percezione di mal d’essere che sgattado si devono affrontare situazioni nuove,
non abituali: un esame, un incontro affettivo.dttiio del cuore accelera per fornire piu energia
ai tessuti per prepararsi ad affrontare una prona che immaginiamo insormontabile. Si tratta
di un’ansia buona, ma se aumenta quantitativanperit@aggiungere la dimensione dell’angoscia
e allora & come se ci si trovasse in un tunneliimon si vede la fine ed € come se mancasse il
respiro. A questo punto la funzione che aveva,rdav@ero e proprio disturbo poiché non solo
non facilita una prova mai sperimentata prima, adirétura la impedisce. La mente si blocca e
si rimane immobili come se si fosse incapaci disjaai pensiero ¢ azione, incluse quelle abituali
e piu comuni.

E cosi subentra la tristezza: un sentimento stuppoiché permette di raccogliere e cogliere le
difficolta di vivere, il dolore delle persone camda se aumenta quantitativamente diventa
depressione e la depressione giunge aa un’incagatatie, perché ci si sente del tuto inadatti, e
persino si avverte la colpa di esistere e di nger’gapiu aiutare sé stessi. E allora si desidera
uscire dal mondo. Queste osservazioni si spostaciteasui comportamenti adolescenziali che si
e portati a considerare banali, come stare dazanti computer e navigare su internet. C'é un

limite oltre il quale da un uso utile, si passa alipendenza e allora la realta virtuale diventa il
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mondo che sostituisce la verita. E quel giovanatéfla vita umana per quella virtuale. Ecco
occorre fare in modo che il principio della quantifuidi la nostra osservazione, quella su noi
stessi e sugli altri, e che dunque la paura sima@nga difensiva, che I'ansia aiuti aa a vivere per
affrontare le difficoltd senza trasformarsi maamgoscia, che la tristezza non diventi malinconia,
ma mantenga quel carattere di sentimento umanaceapaspressioni straordinarie, come saper
consolare e magari far sorridere chi in quel moméra subito una perdita o una delusione. E
analogamente bisogna essere critici verso I'atirezdel computer e saperne limitare il fascino
con la consapevolezza dei rischi per la salutewdeinte. Le caratteristiche tipicamente umane,
come la sensibilita, la commozione, la tristezzpuwp la gioi devono rimanere tali e non perdere
la dimensione della normalita, per diventare sintemoi disturbo della mente. Per mantenere
guesti meccanismi sani occorre accorgersi del matesfin dall’inizio, averne un sospetto
motivato per poter mettere in atto interventi chegono essere semplici e svolgersi dentro legami
umani ordinari. Ma questo spesso, ahime, non aevieth mondo dell'adolescenza. E in questo
caso a me si continuera a porre la domanda deh@eran si sia potuto impedire al ragazzo che
ho davanti di diventare un malato di mente. Qughsaoche si realizza con questa tesi, si lega a
un bisogno sociale, quello di far conoscere a itgttigni critici iniziali, allo scopo di fermare an

progressione quantitativa che si fa malattia diteen
Potresti pensare che vi siano altre differenzeipiportanti tra te e una scimmia, come essere
in grado di parlare, costruire macchine, distingadra giusto e sbagliato, dire le preghiere e
altre piccole cose di questo tipo; ma e una fatas bambini, miei cari.

Non dipende da nient’altro che dalla plasticita ebrale.

Charles Kingsley



CAPITOLO |
LA PLASTICITA’ CEREBRALE

1.1 Concetti e presupposti centrali

Nellampio panorama di studi che si occupano delipero delle funzioni cerebrali in seguito a
dipendenze, si sono sviluppate nuove linee dicecehe hanno ampliato le nostre conoscenze in
questo settore. Un importante contributo e statuitmdall’allargamento del concetto di plasticita
cerebrale. Per neuro-plasticita s’'intende la capalal sistema nervoso centrale di andare incontro
a modificazioni strutturali e funzionali in rispash eventi fisiologici. Durante il suo sviluppo la
plasticita € massima, in risposta a determinatnhdaii ambientali, come I'apprendimento,
I'educazione e gli eventi patologici interni edexsi. Nei pazienti con dipendenze virtuali del
SNC i fenomeni di plasticita cerebrale rappresemtammeccanismi alla base del recupero
spontaneo e, se ben interpretati, possono costiua base razionale per promuovere approcci
riabilitativi mirati. La sfida delle neuroscienzdasnel capire pienamente i processi di
riorganizzazione funzionale dopo una fase piu oan@mlungata di dipendenza, presupposto
indispensabile al fine di prevederli e porli ina@bne con la riabilitazione, e scoprire cosi modi
e mezzi per evocarla, migliorarla e guidarla. Fnpoco tempo fa, gli esperti di neuroscienze
erano scettici circa I'eventualita che I'esperiepptesse modificare il cervello. Dal 1983 in poi
si € riusciti a dimostrare per la prima volta chesércizio puo portare cambiamenti nella
rappresentazione corticale dei distretti piu attiziorrispondenti, e novita delle novita che... puo
avvalorarsi d’idea di un cervello plastico soprtittin eta adolescenziale

Un quesito teorico altamente dibattuto e argomenitatmerito ai meccanismi sottostanti la
complessa organizzazione dei circuiti cerebrale éascostruzione dei circuiti nervosi dipende
esclusivamente dall’esecuzione di un programmatgene € influenzata dall'interazione fra
I'individuo e 'ambiente. Sappiamo da tempo, cheadstro sistema nervoso é costituito da reti
neuronali specializzate nel controllo di diverseZioni indispensabili per la sopravvivenza, quali
la rappresentazione sensoriale del mondo esterpootiuzione e il controllo dei comportamenti,
la regolazione delle attivita vegetative. Per gararuna corretta prestazione del sistema é
necessario che le cellule nervose che compongonbooguito siano connesse fra di loro in
maniera altamente specifica, fino a costituire Hjgbe mappe neurali che riproducono
fedelmente le superfici sensoriali o le sequenzecdmandi motori. E indiscutibile che le

informazioni contenute nel patrimonio genetico #gm@onate nel corso dell’evoluzione svolgano

! Amodio D. M., Frith C. D.,Meeting of minds: the medial frontal cortex andiabcognition Nature Reviews
Neuroscience 7:268-277, April 2006.
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un ruolo determinante. Tuttavia, € logico affermare i circuiti nervosi costruiti esclusivamente
sulla base di istruzioni interne potrebbero funam@nin maniera adeguata solo di fronte a
condizioni ambientali immutabili, nelle quali oggingolo oggetto o comportamento fosse sempre
codificato da caratteristiche univoche e costab&. vita nel nostro ambiente non & cosi
organizzata. Al contrario, la ragione principalé¢ sleccesso della vita sulla terra sta proprio nella
capacita degli organismi di adattarsi alla mutexodedelle condizioni ambientali. Di
conseguenza, qualsiasi processo di sviluppo e seihpisultato dell’interazione tra fattori
genetici e segnali territoriali. Uno dei primi arita definire chiaramente il concetto, secondo |l
quale le capacita di apprendimento sono piu spceagli individui giovani e, addirittura, che
alcune funzioni non possono piu essere acquisip® dma certa eta, e stato Sigmund Freud,
esattamente nel 1933 grande psicoanalista mise in evidenza comerdenati eventi accaduti
durante I'infanzia condizionino in maniera pressodefinitiva la personalita dell’individuo. Le
sue conclusioni, raggiunte attraverso un’analisospettiva che parte dagli effetti per risalirie al
cause, sono state confermate in diversi modellimgatali, nei quali I'interazione fra individuo
ed ambiente viene alterata in maniera controllataecdimostrano negli studi condotti da John
Dodsworth & Harry Harlow nel 1965 sullo sviluppol demportamento sociale delle scimfie
Questi autori notarono che i cuccioli di scimmileati in totale isolamento durante i primi mesi
di vita, una volta reintrodotti nella colonia risatano del tutto incapaci di intrattenere normali
interazioni sociali, quindi stabilire rapporti demarchia e prendersi cura dei piu piccoli. Le
anomalie del comportamento non miglioravano nepmopo una lunga permanenza nella
colonia, indicando come I'esperienza maturata neta dei primi mesi di vita avesse lasciato
postumi non piu modificabili dalle vicende successiPer contro, scimmie adulte poste in
isolamento per lunghi periodi non sviluppavano neasalterazione comportamentale. E chiaro
quindi che le regole del comportamento sociale wlistj animali mammiferi possono essere
acquisite solo durante un preciso periodo delltuppo, definito critico, trascorso il quale non
pOSSONo piu essere né apprese né dimenticatee B&EBti0 una predisposizione del sistema
nervoso verso stimoli con caratteristiche speco#fjcla cui somministrazione durante questo
periodo critico induce una rapida e definitiva dstuone della condotta. Facciamo un’altra
ipotesi per dimostrare che tale conclusione € ttarrprendendo in esame il sistema visivo. Nei
soggetti affetti da cataratta la visione e imped@#l’ opacizzazione del cristallino, anche se la

componente nervosa dell’apparato visivo non e athierQuesto disturbo colpisce numerose

2 Freud S.Psicopatologia della vita quotidian&dizione integrale, New Compton, London, 2014.
3 Breiter H. C. et al Functional magnetic resonance imaging of brain resh@ircuitry in the humansAnnals of the New
York Academy of Sciences 877:523-547, 1997.
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persone anziane, che vengono trattate chirurgicemenriacquistano una funzione visiva
praticamente normale. Esistono pero casi di catacahgenita. In questi individui se il cristallino
opacizzato viene rimosso dopo una certa eta rimmangdetti visivi permanenti: la capacita di
vedere e discriminare gli oggetti € molto ridottaos migliora neanche dopo un’intensa attivita
di rieducazione. Anche la funzione visiva deve duessere sviluppata nel corso dei primi anni
di vita attraverso un processo di apprendimentd peale I'esperienza sensoriale € determinante.
Queste condizioni permettono di trasferire il lleedi indagine dall’analisi comportamentale allo
studio dei meccanismi cellulari e molecolari cheeliwengono durante i processi di
apprendimento. E cosi possibile determinare conséridtura e la funzione dei circuiti nervosi

siano plasmate dall’esperienza.

1.2 Neuro-plasticita e sviluppo

Il programma genetico che sovraintende allo svitugel sistema nervoso crea un’infrastruttura
di base necessaria per riconoscere e selezionatengli rilevanti e per predisporre i meccanismi
cellulari e molecolari che regolano le modificazigiastiche. Una volta raggiunte queste
condizioni il sistema € pronto a interagire cormlitaente esterno dando inizio al cosiddetto
periodo critico. In questo intervallo di tempo besienza agisce modificando attivamente la
struttura e la funzione dei circuiti nervosi in neodia renderli capaci di rappresentare il mondo
esterno in maniera congruente o di produrre corapwnti adattativi. Generalmente, questo
periodo si chiude quando e stata maturata un’espai sufficiente a indurre le necessarie
modificazioni plastiche e, percio, si prolunga 'sspgerienza viene a mancare. La sua durata e
comunque limitata e, in ogni caso a un certo plentmnnessioni formate vengono stabilizzate e
le potenzialita plastiche fortemente ridotte. Ogjitériore esperienza, per intensa o duratura che
sia, non puo piu modificare sostanzialmente I'desetggiunto al termine del periodo critico, in
guanto si esauriscono i meccanismi necessari@cessi di plasticita sinaptica. Seguendo tale
premessa, al termine del periodo critico nel quati@to della corteccia visiva si riduce
I'espressione di recettori glutammatergici di tighDA, che sono importanti per i fenomeni di
potenziamento a lungo termfheDi conseguenza, tali fenomeni possono esserettincn
maggiore difficolta. Inoltre, si verificano una &edi eventi: diminuiscono le capacita di crescita
dei processi nervosi e si riduce la sensibilitardaironi per le neurotrofine e si assiste ad una
riduzione di proteine associate alla crescita aasgomome GAP-43, la cui espressione persiste

esclusivamente in aree cerebrali dotate di funztastiche anche nell’adulto, quali I'ippocampo

4 Fowler J.S. et allmaging the addicted human braiicience and practice perspectives, England, Lmri2@07.
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e la corteccia cerebrdld_a fine del periodo critico coincide con la mingtizazione e la comparsa
di proteine inibitrici della crescita assonale prasnella mielina centrale ed, infine, si riducono

I meccanismi che mantengono elevati I'attenziohe stato di attivazione nelle aree corticali. Il
termine di questo ciclo coincide con la riduziomen@urotrasmettitori, come la noradrenalina o
I'acetilcolina, che regolano i livelli di attivitéorticale. Tutte queste osservazioni indicano ehe |
condizioni necessarie perché i processi plastisspno avere luogo sono presenti solo durante
una precisa finestra temporale, al termine dellalegwengono attivamente soppresse dagli
elementi stessi del sistema. In altre paroletnh@i imposto dai programmi genetici di sviluppo
fissa sia l'inizio che la fine del periodo criticBsiste perdo anche un’interpretazione alternativa.
In effetti, se i fenomeni di plasticita possono eessricondotti a una serie di processi di
competizione, allora potrebbero aver termine quardauiti nervosi raggiungono un assetto tale
da impedire qualsiasi ulteriore interazione contpeti Per esempio, una volta che I'esperienza
ha indotto la segregazione delle afferenze genicoitticali nei rispettivi moduli, non vi & piu
possibilita di competizione fra gli assoni affeiegsgmplicemente perché si trovano separati su
aree bersaglio distinte. La fine del periodo coitmotrebbe quindi essere dovuta non solo alla
perdita delle capacita plastiche intrinseche dksia nervoso, ma anche al fatto che i circuiti
neurali hanno raggiunto una configurazione di cesimni stabili, distribuite su territori bersaglio
privati, che impedisce di fatto ogni ulteriore r@zione fra gli elementi nervosi. Questa ipotesi
spiegherebbe il prolungarsi di suddetto periodondgoaviene a mancare |'esperienza. La
comprensione di questi meccanismi non € solo imptetper approfondire la nostra conoscenza
di base sulla neurobiologia dello sviluppo, ma @&npér poter intervenire sul sistema nervoso al
fine di ottenere un recupero efficace in caso peasnze comportamentali inadeguate. In questo
ambito, sarebbe davvero importante poter riapnrg@eriodo critico, ristabilendo le condizioni
adatte affinché una corretta esperienza, o unvieio terapeutico simile, possano ripristinare le
connessioni anatomiche e le relative interazionzionali necessarie per la normale prestazione

del sistema nervoso.

> Gogtay N., Giedd I.N., Lusk L., Hayashi K.M., Gre&zin D., Vaituzis A.C., et aQynamic mapping of human cortical
development during childhood through early adulthderoceedings of the National Academy of SciencabefJnited
States of America 2004; 10 1:8174-8179. [PubMed48381 J Graber, J. A.; Brooks-Gunn, J. PubertyBlachman,
E. A.; Brownell, K.D., editors. Behavioral mediciaad women a comprehensive handbook. New York, Gifitford
Press; 1998. p. 51-58.
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1.3 Neuro-plasticita ed esperienza subalterna alssema nervoso

Al termine dello sviluppo e della maturazione dstesma nervoso, le capacita plastiche non
vengono spente del tutto. Infatti anche un indigidiovane-adulto € in grado di apprendere nuovi
comportamenti, di memorizzare nuovi episodi dellappa vita. Le modificazioni del sistema
nervoso centrale consistono in variazioni delled@iia della trasmissione sinaptica. Con |l
terminetransizione sinapticai intende un aumento transitorio di efficaciaapiiica che avviene
guando due o piu potenziali d’azione raggiungornterininale sinaptico di un assone in stretta
successione, determinando un aumento progressilzogdentita di neurotrasmettitore rilasciato
da ogni potenziale d’azione. Di conseguenza leazani di voltaggio che il neurotrasmettitore
genera nella cellula post-sinaptica, potenzialitysosaptici, diventano progressivamente piu
grandi. Per comprendere il meccanismo della faeziline sinaptica bisogna considerare che il
segnale che provoca il rilascio di neurotrasmettitoun aumento di ioni calcio (Ca2+) all'interno
del terminale sinapti€oTale aumento di ioni &€ generato dall’arrivo delgmziale d’azione che,
avviene in meno di un millisecondo. Invece, la ladiscesa ai livelli di riposo e piu lenta, ed e
possibile che un secondo potenziale d’azione raggiil terminale prima che il calcio sia tornato
ai livelli iniziali. Allora il secondo aumento partda un livello piu alto, e raggiunge una
concentrazione maggiore nel terminale. La conseguenche la piu elevata concentrazione di
calcio causa il rilascio di una maggiore quantitaelrotrasmettitore. La facilitazione sinaptica
dura solo qualche frazione di secondo, e quindigfarma di plasticita di durata molto breve. In
alcuni tipi di sinapsi un’attivazione ripetitivaguoca invece l'effetto opposto: la depressione a
breve termine. Questa €& spiegata dal fatto chalirsinapsi un singolo potenziale d’azione fa
rilasciare cosi tante vescicole contenenti il neasmettitore che l'arrivo di un secondo
potenziale d’azione trova meno vescicole pronteilpdascio. La depressione a breve termine
puo durare alcuni secondi, finché le vescicolesils®no svuotate non vengono sostituite da altre
ed avviate ad essere nuovamente riempite e rzdikz Una rapida successione di molti potenziali
d’azione, detta tetano, provoca un terzo tipo asfitita sinaptica a breve termine: potenziamento
post-tetanico. Questo & spiegato da un aument@tddnelevato di ioni di calcio nel terminale
sinaptico, che i sistemi di tamponamento e di egine di tale ione vengono eccessivamente
sovraccaricati e rimane elevato molto piu a lungbrbrmale. Questa prolungata elevazione
attiva dei processi che rendono un maggior numengeskicole disponibili per il rilascio di
neurotrasmettitore. In queste condizioni I'arrivaud potenziale d’azione nel terminale sinaptico

provoca il rilascio di una quantita di neurotrasit@te maggiore del normale. |l potenziamento

6 King A. J. et al. Doing the right thing: a common neural circuit fappropriate violent or compassionate behavior.
Neuroimaging 30 (2006) 1069 — 1076.
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post tetanico persiste per alcuni minuti. Purtrqgeoda un lato si ritiene che questi meccanismi
di plasticita sinaptica a breve termine possaneressnplicati nella memoria a breve termine,
d’altro lato non ci sono attualmente ipotesi sugitemente accreditate che spieghino le relazioni
tra di essel fenomeni di apprendimento e consolidamento dedlece mnesiche di lunga durata
richiedono delle modificazioni sinaptiche stabllali modificazioni sono state scoperte in molte
aree del SNC, e in alcuni casi € stato possibiteprendere il nesso esistente tra il fenomeno della
plasticita sinaptica e quello cognitivo comportataén A questo proposito uno dei sistemi
neurali piu studiato riguarda le sinapsi ippocampata breve stimolazione tetanica di un fascio
di assoni nell'ippocampo provoca un potenziameeltadrasmissione sinaptica che persiste per
settimane. Questo fenomeno viene conosciuto approntee rafforzamento a lunga scadenza
(long term potentiation LTP)’. La maggioranza degli esperimenti sono stati poopsndotti su
tale potenziamento delle sinapsi, i quali colleganmeuroni piramidali di due regioni
dell'ippocampo chiamate CA3 e CAl. Tale connessmstituisce un’importante tappa della via
che percorre le informazioni che attraversano biggmpo subisce delle elaborazioni. Le fibre
che partono da CA3, dette collaterali di Ernst #enasi pongono in contatto sinaptico in CAl,
e piu precisamente con i dendriti delle cellulapidali di quest’area. Il particolare interesse a
CA1l e legato al fatto che una lesione di quest'gmewoca un grave deficit delle capacita di
memorizzazione. Inoltre il CA1 e una regione in dulLPT e particolarmente intenso e
riproducibile. La stimolazione delle collaterali 8chaffer evoca un potenziale post-sinaptico
eccitatorio (PPSE) Se si stimola un fascio di collaterali di Schéaffen un singolo impulso ogni
20-30 secondi la risposta post-sinaptica in CAlarimimmutata. Se invece si somministra un
treno di stimoli ad alta frequenza si ottiene uratluro aumento dell’ampiezza del PPSE evocato,
ovvero LPT. Quindi questa sinapsi si potenzia qoanene attivata in modo intenso e ripetitivo.
Tale tipo di tetano € per la cellula una stimolagionolto intensa, e non ci sono prove conclusive
sull’esistenza nell'individuo intatto di scarichigpdbtenziali d’azione sincroni in un fascio di féor
che abbiano le caratteristiche sufficienti per Bssguivalenti ai tetani evocati sperimentalmente.
Si e allora cercato di trovare dei protocolli dirgilazione che meglio riproducessero i segnali
che normalmente i neuroni di CA3 inviano a CAL. [uetocolli particolarmente efficaci che
allo stesso tempo sono simili alla scarica sincraf& neuroni ippocampali durante
I'apprendimento sono ldheta-burst stimulatione la primed-burst stimulationLa prima

stimolazione consiste in piu treni composti ciagcda quattro impulsi alla frequenza di 100 Hz

7 Lenroot R. K.,Brain development in children and adolescents:ghts from anatomical magnetic resonance
imaging Neuroscience and biobehavioral Reviews 30: 718-2Q06.
& Karreman M., Moghaddam BThe prefrontal cortex regulates the basal reledsgopamine in the limbic striatum:
an effect mediated by ventral tegmental ateBeurochem 66: 589-598, 1996.
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ripetuti ogni 200 ms. La seconda € composta dangoke impulso seguito a 200 ms di distanza
da un solo treno di quattro impulsi alla frequedz&00HZ. L'efficacia di questi due protocolli
che riproducono i segnali che arrivano fisiologiesmte alla sinapsi studiata dimostra che il LPT
non & un semplice fenomeno di laboratorio, ma a@ g@vvenire anche in vivo durante la
memorizzazione di nuovi eventi. Le tre propriet&ilaai del LPT che lo rendono un ottimo
modello per la base cellulare della memoria sormperazione, I'associativita e la specificita
dell'afferenza. La cooperativita non consiste neléxessita di attivare una singola fibra pre-
sinaptica, ma un numero sufficientemente grandgudste che cooperano appunto per operare
nel neurone post-sinaptico il LPT. Tra I'effetiauda singola fibra e quello del numero sufficiente
per indurre LTP esistono degli stati in cui 'atatone di un numero intermedio di fibre evoca
solo un potenziamento post-tetanico, della duratgodhi minuti, 0 un potenziamento a breve
termine della durata di 5-20 minuti. Esistono quidelle soglie di cooperativita che, in ordine
crescente, inducono potenziamento post-tetanicassociativita consiste nella possibilita di
indurre LTP in un’afferenza con uno stimolo debala]i sotto della soglia per il LTP, se questo
viene associato ad uno stimolo forte somministadtan’altra afferenza che converga sulla stessa
cellula. Infine il LTP e afferenza-specifico perdeéfibre che non sono attive durante il tetano
non condividono il potenziamento indotto nell'affara tetanizzatd Queste tre proprieta sono
spiegabili con un’unica teoria, predetta come ragblapprendimento neuronale, e che spiega
come una sinapsi si debba potenziare solo nel icasol venga attivata, mentre la membrana
post-sinaptica ne viene depolarizzata. In altrelpaper indurre la modificazione plastica di una
sinapsi e necessaria la coincidenza temporaleededenti:

a) un’attivazione della sinapsi

b) una depolarizzazione dello stesso neurone pueptsco nella regione cellulare in cui si trova

il contatto sinaptico stesso.

La necessita di attivare un sufficiente numeraldef attivando il principio della cooperativita, o
di applicare un’afferenza sufficientemente potevidde a dire associativita, € spiegata dal secondo
termine della coincidenza: la depolarizzazionedéeldrite in cui si trova la sinapsi da potenziare.
La specificita dell’afferenza e spiegata dal pritaomine della coincidenza: la necessita che la
sinapsi da modificare sia attiva. Alle altre siriagslla stessa cellula non attive durante la
depolarizzazione, in cui la membrana post sinaptieae depolarizzata, mancherebbe questo

elemento. Questa regola di induzione della plaatainaptica e stata confermata da esperimenti

 Leshner A. |.Addiction is a brain disease and it matteBzience 278 (5335):45-47, 1997.
10 Stapleton J. M. et alGerebral glucose utilization in polysubstance ahiéeuropsychopharmacology 13(1):719-
724, 1993.
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in cui la depolarizzazione post-sinaptica venivaoata direttamente, iniettando corrente
depolarizzante con un elettrodo intracellularerégola di apprendimento che induce plasticita
sinaptica in CA1 e dunque la coincidenza di dueng\eellulari. Deve quindi esistere in queste

cellule un sistema molecolare che funzioni comevatore di coincidenza.

1.4 La plasticita del cervello durante I'adolescera

Fino a pochi anni fa, si riteneva che il cervellanladolescente non fosse sostanzialmente diverso
da quello di un adulto e che gli unici cambiamettrilievo all'interno della calotta cranica
durante questa fase di maturazione dell'individesséro dovuti a variazioni dimensionali. Se si
considera la minima differenza esistente tra ilvo¢ del cervello di un bambino di sei anni e
quello di un adulto, il primo circa il 5% piu pideodel secondo, € evidente come fosse legittimo
supporre che, a partire dai 12-13 anni, la confaramee di quest’'organo potesse essere all'incirca
quella definitiva. Negli esseri umani, durante itlipéo adolescenziale, il cervello va incontro a
cambiamenti che lo rendono si sostanzialmente sbvetalla fase infantile ma anche,
contrariamente a quanto si pensava, da quellaetiedulta. Il cervello & probabilmente, fra tutti,
I'organo piu difficile da studiare: gli accorgimerhe la natura, nel corso dell’evoluzione, ha
escogitato per proteggerlo dalle cadute, daglceltiadi predatori e da quasi ogni altro tipo di
sventurato accidente sono altrettanti schermi peturiosita degli appassionati. Per secoli, i
ricercatori non hanno potuto fare altro che esaminaadaveri, studiare gli animali oppure
analizzare le reazioni dei soggetti umani a lestenébrali piu 0 meno gravi. Con I'avvento della
tecnica della risonanza magnetica per immaginguiascoperta valse a Paul Lauterbur e a sir
Peter Mansfield il premio Nobel per la Medicina 88D3, da una trentina d’anni e diventato
possibile, per la prima volta nella storia, ind&gbanatomia e la fisiologia del cervello senza
nessun effetto collaterale per i soggetti esamihafuesto ha consentito di poter finalmente
studiare le membra cerebrali di persone sane edviggni fascia di eta. Durante I'adolescenza, a
livello cerebrale accade qualcosa di molto pardimkthe vale sicuramente la pena descrivere piu
nel dettaglio perché, per quanto fortunatamenieptakessi non vadano a contraddire cio che
comunemente si pensa di questa fase della viteglgmdro aiutare i genitori, la societa e anche
gli stessi ragazzi a comprendere cio che succddsorso di anni cosi importanti, cosi belli ma
anche cosi difficili.

Da anni ormai si sa che la maturazione del cenaigli adolescenti non &, come si pensava,

legata a un aumento di volume, bensi a una crenaitaerica e a una fortificazione delle

1 Tomas P.Mapping brain maturation and cognitive developmaunting adolescencdrends in cognitive sciences
9(2), February 2005.
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connessioni neurali fra aree diverse. In aggiuntaail fatto che non tutti questi cambiamenti
avvengano simultaneamente produce effetti piuttagteanti. Il cervello di un adolescente e
caratterizzato da una significativa plasticita, daeapacita di rimodellarsi di continuo, naturale
meravigliosa predisposizione che rende possikalgpfendimento. Mentre un tempo si pensava
che la plasticita fosse una proprieta specificgpdeii anni di vita del bambino, oggi sappiamo
che i circuiti cerebrali si sviluppano gia nel fetarante la gravidanza e possono continuare a
cambiare nel corso di tutta l'esistenza. Negli adNovanta fu messo un forte accento
sullimportanza dei primi tre anni di vita per la@ndimento emotivo e cognitivo; si diffuse
I'idea che, trascorso questo periodo, ogni eveatizg@una non sarebbe piu potuto essere colmata
— scatenando un’ondata di ansia incontrollabilegi®gppiamo che questo e vero per alcune e
poche funzioni, come il linguaggio, la visione edito: esiste davvero, in tali casi, un periodo
critico in cui € necessario che i bambini siandogmisti a determinati stimoli, in assenza dei quali
le funzioni stesse non sono in grado di sviluppaosiettamente. In un famoso esperimento David
Hubel e Thorsten Wiesel dimostrarono che un gattieso temporaneamente cieco da un occhio
per mezzo di una benda, dopo la rimozione delleidaga non fu piu in grado di recuperare la
visione binocular¥. Ma, come dimostrato, questo € vero soltanto parumero molto limitato

di funzioni; in tutti gli altri casi, proprio gragialla plasticita cerebrale, 'apprendimento € un
processo che va avanti nel corso di tutta I'infandell’adolescenza e anche dell’eta adulta. Lo
sviluppo del cervello, nel corso della nostra iatesistenza, alterna fasi di sovrapproduzione a
fasi di eliminazione selettiva, in cui le connessioeurali non usate o inadeguate vengono
distrutte e quelle usate piu frequentemente orzéino. Durante I'adolescenza, la fase di potatura
e particolarmente intensa rispetto a quella dioraimento: questo implica che, proprio come
suggerisce l'esperienza, le attivita svolte in ¢auésse cruciale influenzeranno cio che faremo nel
resto della nostra vita. Per azzardare una metagopotrebbe affermare che € come se durante
la fase di crescita I'evoluzione del cervello fopsgagonabile a quella di una scultura. All'inizio
della puberta, € come un blocco di marmo riccoalepzialita; a mano a mano che avviene la
potatura delle connessioni inutilizzate, ecco anerge la struttura finale, I'opera d’arte che, piu
0 meno bella, ci porteremo dietro per il restoalalbstra vita.

Ma scusate, quanto appena affermato non é forsenimaddizione con la nozione di plasticita?
La risposta € no, anzi. Un ragazzino che non nmedtiealla prova le proprie abilita matematiche,
per esempio, non stimolera a sufficienza le areebcali deputate a svolgere questo tipo di
attivita; dato che, come abbiamo scritto, propriazge alla plasticita le connessioni neurali non
utilizzate vengono distrutte, col passare del terdpentera non impossibile, ma certamente

12 Hubel D.,Brain and visual perceptiorQup Edition, USA, 2004.
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sempre piu complicato iniziare ad avvicinarsi aflatematica, perché sara necessario uno sforzo
via via maggiore per ripartire letteralmente dabzandando a ricreare connessioni che un tempo
esistevano ma che, non essendo mai state usatestata vittima dell’efficiente sistema di pulizia
escogitato dal cervello. La plasticita della medteante il periodo centrale della crescita ha
ancora altre caratteristiche abbastanza sbaloedithondamentale & mettere in rilievo un
equilibrio nello sviluppo delle due aree del celwv@ah modo che possano instaurare fin da subito
una buona relazione comunicativa: quella respoflesdeile emozioni e quella deputata al loro
controllo.

A partire dalla nascita nell’encefalo umano si fiesino continue e profonde modificazioni
ormonali e fisiologiche. Con un peso di circa 1cBBogrammi, rappresenta uno degli organi piu
sviluppati del nostro corpo. Deriva da tre ves@&qalimordiali, che a loro volta si suddividono in
strutture con caratteristiche distintive e funzigpecialistiche. Il mesencefalo e il romboencefalo
formano il tronco cerebrale, una struttura cheaia tra il midollo spinale e il prosencefalo. Il
mesencefalo riceve ed integra informazioni senkodiadiverso tipo. Il romboencefalo e
costituito a sua volta da tre parti, il bulbo, dinte e il cervelletto, che controllano rispettivamee
I'omeostasi, i diversi impulsi nervosi e la coomione motoria. | processi nervosi piu complessi
hanno sede nel prosencefalo, dove originano i ped@ategrativi piu elevati come la formazione
degli schemi mentali, la memoria e I'apprendimefitprosencefalo comprende due strutture: il
diencefalo e il telencefalo. Il diencefalo & formdta due centri di integrazione delle informazioni:
il talamo e I'ipotalamo. Il telencefalo € costituida due emisferi cerebrali. La porzione dorsale,
la corteccia, e tradizionalmente chiamata cervélosuperficie della ragione umana e suddivisa
in quattro lobi, frontale, parietale, temporalecipgale, ognuno dei quali € caratterizzato da
specifiche funzioni. La maturazione encefalica diadolescente di 14-15 anni e parzialmente
sviluppato e fortemente legato alle emozioni. #tesina limbico che media I'emotivita e gli
impulsi si sviluppa infatti precocemente, ed é aibunelle strutture profonde del cervello. La
corteccia prefrontale e frontale, che sono le pgagate alla razionalita, alla cognizione, alle
funzioni sociali e al linguaggio, maturano piu farattorno ai 25 anni. Sono le regioni che
bloccano le decisioni prese dimpulso sotto la &pidelle emozioni. La prevalenza di
comportamenti a rischio durante 'adolescenza adjdaciimente spiegabile dall'immaturita di
alcune regioni cerebrali rispetto ad altre, inipatare dallo scarso controllo delle regioni caatic
frontali sugli impulsi primari. Le diverse aree toali raggiungono il loro picco di densita di
materia grigia a differenti eta: nel lobo frontadel esempio, il picco pud giungere anche nella
terza decade di vita, tanto che la corteccia pnédte dorso laterale € I'ultima area corticale a

raggiungere lo spessore definitivo. Durante ghiadovanta del secolo scorso, Nlational
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Institute of Mental Healthha intrapreso degli studi sul cervello indagaledmaturita cerebrale,
cercando di comprendere che cosa fosse esattameatae funzionasse. Attorno ai vent’anni é

confermato il fatto che questa regione raggiungsidaa maturazione cerebreie

1.5 L’evoluzione cerebrale adolescenziale

Mielinizzazione. La corteccia prefrontale dors@tate € I'ultima parte della corteccia a maturare

in quattro tappe evolutive, dai cinque ai vent'adinéta. Lo sviluppo cerebrale non si conclude
comungue con l'adolescenza ma continua, anche senumalita meno impetuose. Studi
longitudinali dineuroimagingstrutturale che hanno seguito lo sviluppo cerebdakentinaia di
adolescenti, dimostrano come esista un incremargarke, grazie a una continua mielinizzazione
degli assoni. Tutti i nervi nel sistema nervosaofpaco e le fibre nervose nel sistema nervoso
centrale sono ricoperte da una guaina mielinicamiglina € una sostanza lipidica che isola
elettricamente I'assone del neurone e ne consentedssima velocita nella conduzione
dell'impulso nervoso.

Sinaptogenesi. All'inizio dell’adolescenza si ha nnovo periodo di sinaptogenesi, cioé di
crescita di nuove sinapsi, successivo a quellgdeii anni di vita. In questo periodo di crescita,
infatti, si assiste a un progressivo aumento @geliianza grigia, che raggiunge un picco di densita,
oltre il quale si verifica un momento di stasi.disaptogenesi, quindi, € un processo di formazione
e maturazione delle sinapsi neuronali necessdtadtalspecificita delle connessioni cellulari.

Pruning sinaptico. In un momento specifico per ogni a@aicale, inizia il processo giruning

sinaptico, cioe lo sfoltimento delle sinapsi scarsate utilizzate. Questi meccanismi portano alla
ridefinizione dei circuiti cerebrali che acquistamaggiore efficienza funzionale.

Use it or loose itLa regola usalo o perdilo, aiuta a comprendenencaggior precisione il modello

del drive e delcontroller e a collocarlo nelle varie fasi di vita. Questgala prevede che le
connessioni neuronali maggiormente utilizzate vengstrutturate e rafforzate mentre quelle
poco utilizzate tendono a strutturarsi di menacaltre parole, durante il periodo di maturazione
cerebrale e importante che dall’ambiente arrivioatinuamente stimoli che mantengano un
equilibrio tradrive e controller. Pertanto, il sistema educativo in cui il soggettmserito deve
favorire il pieno sviluppo delle capacita di cotitvp cioé fornire stimoli che inibiscano
comportamenti volti al solo soddisfacimento degfipulsi, cioé deidrive, per una piena
strutturazione detontroller a livello della corteccia prefrontale. A sostegnaid, alcuni studi

condotti agli inizi del 2000 hanno indagato 'attatone delle aree cerebrali in soggetti adulti e in

13 Kung H. F. et al.Radiopharmaceuticals for single-photon emissionmated tomography brain imaging,
Seminars in Nuclear Medicine 33(1):2-13, March 2003
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soggetti adolescenti. | due gruppi sono stati atiyder lo svolgimento del medesimo compito
mostrando risultati diversi attribuibili al diverdéanzionamento cerebrale di adulti e adolescenti.
Nello specifico, gli adolescenti attivano meno tateccia orbitofrontale, la corteccia frontale
ventrolaterale, la corteccia prefrontale dorsokdeee la corteccia cingolatdadolescenza quindi

e caratterizzata dalla sinaptogenesi che consiste aumento smisurato di sinapsi. Un fenomeno
simile accade unicamente e usualmente nei primidimita. La sostanza grigia dunque aumenta
di densita e raggiunge il plateau. Questo fenonvégree denominato U rovesciata in quanto tale
accrescimento della sostanza grigia puo esseregesgpato come una collina rovesciata. La
massima densita neuronale della sostanza grigia cmteccia frontale avviene attorno ai 12-13
anni di vita. Successivamente, per il fenomen@datingsinaptico, c’é una riduzione del volume
totale corticale dato dall’eliminazione delle cossieni neuronali meno usate, e dal
consolidamento denetwork piu fortemente utilizzati. Per riassumere quangttad finora e
tenendo conto che le conoscenze nellambito dedlerascienze, e quindi anche circa la
maturazione cerebrale, € comunque possibile, ad figgare quattro elementi di riferimento che
caratterizzano lo sviluppo del cervello:

-il tempo

-gli eventi

-le regole

-la direzione.

La corteccia cerebrale raggiunge la sua piena fteatopo il quarto lustro di vita e prima del
quinto. Nel periodo dell'adolescenza il cervellocencentra nella produzione di un altissimo
numero di sinapsi, successivamente alla quale geoed rispettivo sfoltimento, vale a dire
pruning | networkneuronali si strutturano in funzione del loro usiog¢ a seconda del fatto che
essi vengano o meno utilizzati e delle frequenze @a vengono impiegati. Quelli che non
vengono utilizzati, o vengono utilizzati meno, s@aomaticamente eliminati. Quindi ecco che
la sinaptogenesi e gdruning rispettano la logica precisa legata alla regolaude it or loose it
L'ultimo elemento, non meno decisivo degli altteccaratterizza la maturazione cerebrale e la
direzione. Il cervello umano contiene tre diversttari cerebrali interni che sono il tronco
encefalico, il mesencefalo/diencefalo e gli emisterebrali con la neocorteccia. La corteccia é
certamente la struttura piu recente in termini dolezione; a seguire si € strutturato il
mesencefalo/diencefalo e, infine, la struttura gquidica € il tronco encefalico. La maturazione
avviene prima nelle parti di corteccia piu antiehgoi in quelle piu recenti, in modo che alla

nascita siano assicurate le funzioni vitali meméréunzioni piu complesse hanno il tempo di
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strutturarsi in maniera completa anche dopo laiteasca neocorteccia, infine, matura in una

direzione rostro caudale, cioe da dietro in avanti.

1.6 Reti neuronali e interfacce neuro-ibride

La caratteristica unica, e al momento non imitabdel sistema nervoso centrale e la sua
fenomenale capacita di adattarsi al’ambiente midiiorare le proprie prestazioni col tempo e
con I'esperienza. Le modificazioni indotte dall’esignza nel sistema nervoso possono persistere
per lungo tempo, virtualmente per l'intera esisterell'individuo; pertanto, le intrinseche
proprieta plastiche potrebbero permettere all’aspea di plasmare funzionalmente e scolpire
strutturalmente il sistema nervoso. L'assemblagtgilte reti nervose € inizialmente guidato da
fattori genetici, come la dimensione e la comptasdei bersagli da innervare o la costellazione
di segnali chimici di riconoscimento. Tuttavia, doguesto primo periodo, i circuiti neuronali
continuano a essere modificati e plasmati dall’'espea, fattori epigenetici, per tutta la vita: le
connessioni sinaptiche che sono poco utilizzatelignente si indeboliscono ed alla fine
scompaiono, mentre le sinapsi molto attive vengpotenziate ed aumentano di numero. La
trasmissione dell'informazione a livello sinaptictetta forza sinaptica, pud essere finemente
regolata ad opera di una combinazione di fattomneol’attivita elettrica precedente, la
concentrazione di secondi messaggeri e le modifinapost-traduzionali da essi governate,
nonché la regolazione dell’espressione di geniiafilnella crescita, sopravvivenza neuronale e
trasmissione sinaptica. Questi fattori sono in grdidegolare la forza sinaptica in distinti domini
temporali, da frazioni di secondo o minuti, nelacdslla plasticita a breve termine (facilitazione,
depressione), ad ore, giorni e mesi nel caso gédisticita a lungo termine (potenziamento o
depressione a lungo termift)Queste variazioni transitorie o durature dellzdcsinaptica hanno
un profondo impatto sull’'elaborazione, filtraggio feisso direzionale delle informazioni
all'interno delle reti nervose. Queste osservazi@mno stimolato la creazione di dispositivi ibridi
biomimetici in cui i neuroni vengono interfacciaibn chip elettronici o con semiconduttori
organici per generare interfacce neuro-elettronicheptoneurali, 0 vengono geneticamente
modificati ad esprimere attuatori fotoattivabili.ebiante la creazione di queste interfacce é
possibile monitorare e modificare I'attivita neuwaitene creare dispositivi ibridi in grado di regelar

I'eccitabilita e la plasticita delle reti nervose.

14 Volkow N. et al, The addicted human brain: insights from imagstgdies Journal of Clinical Investigation
111(10)1444-1451, February 2003.
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CAPITOLO Il

LA DIPENDENZA ADOLESCENZIALE
e CONSEGUENZE COMPORTAMENTALI

2.1 Le acquisizioni scientifiche

Dal mondo scientifico € ormai da tempo acquisite €addiction &€ una malattia cronica del
cervello e questo emerge da oltre 25 anni di rleeiche, attraverso studi provenienti da diverse
aree della conoscenza, hanno potuto definire nadpetti di questa complessa patologia.
Affermare questa semplice evidenza potrebbe sembxatio, ma in realta dietro all'accettazione
di questa affermazione si trova un nuovo modo, sempre condiviso, di leggere, interpretare e
approcciare il fenomeno ed e la chiave di partepea una lettura basata sulla corretta
interpretazione dei meccanismi fisiopatologici etati alla dipendenza. Sicuramente, un grande
contributo nel definire meglio questi meccanisnsi@o dato proprio dalle neuroscienze e negli
ultimi anni soprattutto dalle tecniche deuroimaging,che oggi permettono di evidenziare e
rappresentare non solo le strutture, ma anchentibmamento e le attivita delle aree e delle
connessioni cerebrali variamente coinvolte nei @sstdisfunzionali che portano alla dipendenza.
In tale contesto hanno potuto trovare conferme qulecti studi sviluppati in campo
neurobiologico e relativi ai recettori e ai sistedopaminergici fortemente coinvolti nello
sviluppo e mantenimento dellidiction Gia da tempo, studi strutturali hanno evidenziato
differenze nei lobi prefrontali dei poli-assuntoispetto ai gruppi di controllo, non assuntori,
evidenziando e documentando lesioni cerebrali ier@ dipendenze patologiche. Un grande e
ulteriore apporto e giunto successivamente coilifub di tecniche in grado di cogliere non solo
le caratteristiche strutturali ma anche quelle fomali dell’attivita cerebrale, quali la risonanza
magnetica funzionale e la tomografia a emissiorgoditroni, che hanno permesso di osservare
differenziati aspetti collegati al funzionamentalke attivita cerebrali sotto I'azione di sostanze
stupefacenti, oltre che a cambiamenti struttunghadgticolari aree del cervello in seguito all’'uso
ripetuto di sostanze. Importanti osservazioni gppsito sono state fatte gia da alcuni anni in
merito all'attivita di strutture fondamentali, quall nucleo accumbense altre aree cerebrali
coinvolte nei meccanismi dcraving aprendo nuove prospettive di conoscenza per la
comprensione del meccanismo che porta alla cormenadello stato daddiction Oggi infatti,

il craving e il suo correlato comportamentale di ricercavattdella sostanza, pu0 essere
visualizzato attraverso una mappatura delle aresbcai che si attivano in relazioni a stimoli

trigger in grado di elicitare tale condizione. Anche seesia puo sembrare una semplice
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osservazione strumentale di fenomeni cerebralg assume una forte importanza da un punto di
vista clinico nel momento in cui si riescono a eliéinziare aree e attivita a piu alto rischio o
stimoli piu 0 meno evocanti e attivanti attravelsstudio di paradigmi differenziati. Anche se
questi esami ad oggi non sono alla portata comeneéigartimenti delle dipendenze non é da
escludere che nell’arco di qualche anno tale digpida, con i progressi tecnologici e la maggiore
diffusione di questi strumenti, possa diventaretmpiu alta. Varie osservazioni hanno in seguito
permesso di comprendere sempre meglio il ruolootenzialecontroller di varie aree della
corteccia prefrontale in seguito all’attivazioné ci&vingo nel processo decisionale nel controllo
cognitivo e comportamentale. L’area prefrontala &dde elettiva delle funzioni razionali e del
controllo del comportamento. Queste ulteriori ogazioni e il loro successivo approfondimento
ci permetteranno di comprendere ancora meglio cgiaho i meccanismi efficaci e la loro
maturazione, che portano la maggior parte degividdi a sviluppare un comportamento naturale
di estinzione delBddictioncon il progredire dell’eta. | dati epidemiologmgenerali dimostrano
che la dipendenza da videogioco si auto estingueaddo naturale nella maggior parte dei casi
nell'arco di 6-8 anni, indipendentemente dai tratati eseguiti. E presumibile pensare, e forse
anche sperare, che tale comportamento risulti iaziene con modificazioni cerebrali che
comportino un minor grado di attivita e quindi diietto delle aree detraving e una maggior
influenza di controllo delle aree prefrontali. Cemiporaneamente, le osservazioni strutturali e
funzionali con evidenze in ambito genetico dimastréa probabilita di correlare osservazioni
morfo-funzionali e genetiche al fine di interpret& comprendere la maggiore vulnerabilita alle
droghe di alcuni soggetti. In particolare, la risopa magnetica funzionale ha consentito di
dimostrare la relazione esistente ¢raving per il giocoonline e lo stressentrando quindi in
argomenti e campi in cui, fino a qualche anno fan rsi sarebbe mai pensato che la
neuroradiologia potesse dare contributi cosi ingmdit La correlazionetresse vulnerabilita
all’addiction € nota da tempo, come €& noto da tempo che glvithdi presentano risposte
diversificate allostresse che queste possono essere dei predittori istrgsproprio per la
vulnerabilita alladdiction Altre tecniche basate sulla medicina nuclearenecdl PET e lo
SPECT, hanno permesso di acquistare ulteriori evielesui sistemi recettoriali cellulari e sul
metabolismo dei neurotrasmettitori consegnandeaiaatori delle precise mappature attraverso
I'utilizzo di radio-tracciati che permettono la mrazione del metabolismo cerebrale del glucosio.
In questo modo si e potuto anche comprendere mdgiimlo della dopamina nell’euforia
conseguente all'uso di sostanze e, contemporangéey@me e quanto alcuni stimolanti, per
esempio le metanfetamine, riducano I'attivita delle nelle aree del cervello deputate alla

capacita di giudizio, quale la corteccia orbitotada, importante nei processi decisionali
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strategici.Cambia la mente e cambierai il cerveldwa il titolo di un interessante articolo di
Vanessa Paquette del 269Zhe analizzava e dimostrava gli effetti e le rfiodzioni strutturali

e funzionali conseguenti al trattamento della fadpacifica per i ragni basata su psicoterapia
cognitivo-comportamentale. In questo lavoro Pagusdtdimostrato la capacita della psicoterapia
cognitivo-comportamentale di creare modificaziomill'dttivita e della struttura neuronale,
dimostrando la capacita di indurre modificaziosidne del sistema nervoso con conseguenti e
importanti modificazioni psichiche. Questo fenomeiamodellamento delle strutture cerebrali
viene definito neuro-plasticita e potrebbe svolgeme importantissimo ruolo anche nel
superamento delle dipendenze. Ma quali sarebberattigazioni cerebrali in caso di
comportamenti violenti o compassionevoli e qualkalee coinvolte nei processi decisionali? La
conoscenza quasi topografica di questi aspetticcamésmi di decisione potrebbero avere grande
utilitd nella prevenzione e nella clinica delle eliplenze. Come € possibile intuire, lo studio e
I'approfondimento di queste tematiche da parteidgagratori dei dipartimenti delle dipendenze
consentirebbe loro di acquisire informazioni impatissime sui meccanismi fisiopatologici della
dipendenza cosa che necessariamente comportergprafenda trasformazione nell’attuale
modello concettuale di riferimento alla base deicpesi diagnostici e terapeutici. Quello che
vorremmo venisse colto € proprio questo aspettmiaie un approfondimento e un orientamento
verso le neuroscienze anche nel campo atidiiction potrebbe far cambiare profondamente e

sicuramente in meglio anche la nostra operativtgtidiana e il rapporto con gli adolescenti.

2.2 Utilita e applicabilita

Comprendere i meccanismi psico-neurobiologici chianreo alla base di determinati
comportamenti di assunzione ¢ il primo passo naciesser un loro corretto inquadramento e per
il progetto di analisi. La consapevolezza di cheaceuccede durante lo scatenamento di una
dipendenza e di come il nostro cervello reagiscquali funzioni usa per controllarlo o
assecondarlo, non puo che far aumentare quel glismatocoscienza nel giovane che serve per
cominciare a risolvere il problema partendo da luksbggettivita scientifica e non di sola
percezione soggettiva. Un altro grande vantaggipudsto approccio innovativo e la possibilita
di monitorare meglio anche a livello strutturale fenzionale cerebrale, e non solo
comportamentale, I'evoluzione e i risultati deittaaenti. Tutto questo potrebbe rappresentare
semplicemente un sogno per alcuni ma noi preferiaiverlo come una speranza per la nuova

generazione, un’aspettativa sostenuta da innumkerematributi scientifici che sempre piu ci

15 paquette V., Levesque J., Menseur B. etGliange the mind and you change the brain: effectoghitive —
behavioral therapy on the neural correlates of gpighobia. Neuroimagd-ebruary 2003; 18 (2): 401-9.
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vengono offerti dai ricercatori di tutto il mond® necessario inoltre, fare riferimento anche a una
nuova prospettiva di natura neuropsicologica, queilMarcel Yucel del 2039, per capire e
interpretare ancora meglio la dipendenza e glirveteti possibili educativi e sociali. | disturbi
psichici andrebbero allora analizzati in relazianecorrelati neurali, funzionali e strutturali
rilevabili con le tecniche neuroradiologiche claksi per avere una piu solida base di evidenza.
Risulta interessante anche la tendenza segnal@attotte A. Bottiger sempre nell’anno 2607

a scegliere gratificazioni minori, ma immediategog di gratificazioni maggiori e posticipate nel
tempo, caratteristica peculiare di dipendenze gdinéfino a oggi poco si sapeva dei processi
neurobiologici alla base di questo comportamentostudio coordinato da Charlotte A. Bottiger,
ricercatrice all’'Ernest Gallo Clinic & Research @anUniversity of California, San Francisco,
pubblicato recentemente sul Journal of Neuroscidrecehiarito il funzionamento neurobiologico
delle regioni cerebrali attivate dai processi @iltscfra gratificazioni immediate o posticipate. Lo
studio e stato condotto su un gruppo di nove dipetighatologici in trattamento e dieci controlli
senza storia di dipendenza, impegnati in un congiittecisione e sottopostiseandi risonanza
magnetica funzionale con tecnica BOLD (bloodoxy@mrel dependent). | ricercatori hanno
dimostrato che i siti di attivazione in caso didenza alla gratificazione immediata risultano
essere la corteccia parietale posteriore (PPChrtaccia prefrontale dorsale (dPFC) e le regioni
del giro paraippocampale rostrale; mentre in cagoatificazioni pit consistenti ma fruibili dopo
un’attesa pit 0 meno prolungata la regione codicahggiormente attivata risulta essere quella
orbitofrontale. Lo studio ha anche messo in lucaed genotipo al polimorfismo Vall58Met del
gene della catecol-O-metiltransferasi, che regdiaelli della dopamina nel cervello, risulti
predittivo sia del comportamento di scelta impldssia dei livelli di attivita nella dPFC e e nella
PPC durante la presa di decisideitision makingLe persone non sarebbero dunque tanto
schiave del piacere, quanto carenti cognitivamastia presa di decisioni. La ricostruzione dei
meccanismi eziopatogenetici di partenza e la l@ppresentazione mediante tecniche di
neuroimagingdiventa, quindi, non solo un ampliamento delld dasonoscenza fine a sé stessa,
ma sta fortemente condizionando l'interpretaziomequesti fenomeni, delle ragioni di tali
comportamenti e, soprattutto, delle reali posséik delle migliori modalita di intervento,
valutate anche alla luce di queste nuove modalitdostervazione e rappresentazione

dell’addiction Tutto questo senza mai dimenticare un fattoreomatissimo di interpretazione:

16 Y{cel M. et al.Understanding drug addiction: a neuropsychologipatspective Australian and New Zeland
Journal of Psychiatry 41:957968, 2007.
17 Boettiger A. C., Mitchell M. J., Tavares C. V., Rotson M., Joslyn G., D’Esposito M., Howard Eiglds
Immediate Reward Bias in Humans: Fronto-Parietabi®ks and a Role for the Catechol-O-Methyltrana$er
158Val/Val Genotypel. Neurosci., Dec 2007; 27: 14383 — 14391.
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I'individuo vive all'interno di un ambiente, di ursmcieta, con cui interagisce costantemente e da
cui riceve stimoli, condizionamenti, opportunitdeterrenti che ne condizionano costantemente

sia i comportamenti che le scelte.

2.3 La vulnerabilita

In ambito clinico-psicologico il termine vulneralbdl si riallaccia a una tradizione antica che ha
permesso di identificare dei fattori di rischiodai presenza comporta il pericolo di sviluppare
una patologia. La strutturazione del disturbo sitéedi un lungo processo nell’ambito del quale
i fattori di rischio sono maggiori dei fattori pettivi. Questo tipo di approccio portato nella
dipendenza porta all’identificazione di fattoriidcertezza la cui presenza comporta un ulteriore
rischio di seguire certe abitudini. La possibilda produrre comportamenti protettivi o a
repentaglio da parte del soggetto, non € mai détetenuna volta per tutte ma puo oscillare tra il
pericolo e la protezione a seconda dell'influenizeadi fattori che possono risentire di situazioni
contingenti non prevedibili in grado di condizioeadinamicamente tutto lo scenario
comportamentale. Le situazioni contingenti possessere di vario tipo e di varia forza e
dipendere da situazioni interne all'individuo, comtati d’'ansia, depressione, aggressivita, o
esterne, come stimoli ambientali sollecitanti eaathti, condizioni di alta pressione sociale,
oppure ancora miste, cioé la combinazione di situznterne all’individuo e di dinamiche
esterne. Il comportamento di assunzione che pdigadgpendenza é sostenuto dunque da uno
stato che viene definito di vulnerabilitd e cheua solta viene condizionato da vari fattori in
ambito biologico, socio-ambientale e psichico. Laggiore o minore vulnerabilita all’'uso e alla
dipendenza da videogioco sembra avere radici défierenze individuali fra i minorenni, che
dipendono tanto da variabili genetiche quanto delidi ambientali, particolarmente importanti
nel periodo della maturazione cerebrale, chianmafssicologia eta evolutiva. Il cervello termina
la sua maturazione dopo i vent’anni anni; diveriandj di importanza strategica evitare che
guesto sia esposto prima a sostanze di piaceradépee. Gli individui con storia di dipendenza
patologica mostrano grawdeficit neuropsicologici a livello di memoria, controllgezutivo e
processi decisionali, oltre ad anomalie neurobiclog che interessano in particolare i circuiti
frontotemporali e i gangli della base. La dipendepzcaratterizzata da un’evidente perdita di
autonomia e di controllo sul proprio comportamentuso costante oltre misura di
apparecchiature multimediali da parte di soggetipendenti nonostante un’apparente
consapevolezza delle conseguenze negative a caestoiate, esprime chiaramedgdicit del
controllo inibitorio, della capacita di prendered#oni e di regolare gli affetti. Il comportamento

patologico, i tratti di personalita e i disturbi m&li comuni per chi si intrattiene con i videodioc
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sono associati a deficit neuropsicologici similiema della maturita cerebrale sta riscuotendo un
notevole interesse sia nell’lambito scientifico anguello psicologico ed educativo. Ci si rende
conto, che le informazioni che provengono dallerostienze possono avere forti ricadute
pratiche e influenzare profondamente il vivere gliaho. E’ ormai assodato che il cervello di un
adolescente non sia del tutto maturo, cioé nonaaacora terminato completamente il proprio
sviluppo, e come la sostanza bianca cerebrale sbdéanza grigia subiscano cambiamenti
strutturali anche dopo la puberta. Oltre alle vedbdita genetiche, vi sono fattori sociali che
rendono alcuni individui maggiormente esposti @tssibilitd di sviluppare una dipendenza
rispetto ad altri. Questi fattori includono:hckgroundsocio-economico, I'esposizione all’'uso
di dipendenze virtuali del soggetto o da parte efispne dello stesso grado e un’esposizione
precoce ai media, scarse prestazioni scolastichst@bi mentali come il disturbo di condotta,
I'ansia e disturbi depressivi che si sviluppancadite I'adolescenza. Sia le suscettibilita genetiche
che quelle ambientali allo sviluppo della dipendengono mediate da cambiamenti
neuropsicologici nel cervello di chi fa uso eccesslei multimedia. Si pensa che i geni coinvolti
nella dipendenza producano cambiamenti nella stautt nel funzionamento di circuiti neurali
specifici durante lo sviluppo che colpiscono laamEf di reazione di un individuo agli effetti
dell'uso dei videogiochi. Glstressorambientali e un’esposizione precoce ai videogiothi
particolar modo durante il primo sviluppo, possosartire anche effetti neuropsicologici

significativi che lasciano i minorenni vulneralali’abuso e alla dipendenza da essi.

2.4 Top-down e bottom-up

L’essere umano cresce seguendo due regole pringjpalla delTop-downe quella deBottom-

up. Cio significa che l'individuo si sviluppa secontiaterazione tra potenzialita geneticamente
prestabilite e stimoli provenienti dall’'ambient@riPneccanismo diop-downs’intende in genere

il drive interno genetico, mentre per meccanismoBditom-up s’'intende la stimolazione
proveniente dal’ambiente estefficE necessario considerare questa interazioneopgrendere

a pieno i fenomeni che avvengono durante la ceescitun adolescente. Il rapporto ormone-
cervello incentiva il bisogno di emozioni e sensakforti, mentre le aree cerebrali preposte alla
capacita di giudizio sono ancora immature: per ugt adolescenti hanno piu difficolta a
prendere decisioni di un certo livello e a comperade conseguenze delle proprie azioni. Questo

li porta ad essere piu vulnerabili alle situaziamischio, quali, ad esempio, consumare sostanze

18 Taylor A. G., Goehler L. E., Galper D. I., InneskK, Bourguignon CTop-down and bottom-up mechanisms in
mind-body medicine: development of an integratreenéwork for psychophysiological researdxplore (New
York City). 2010 January; 6(1): 29-41.
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stupefacenti o assumere comportamenti di tipo teasg/o. A partire dal concepimento, il viaggio
dell’embrione per diventare un organismo maturdr&osdinariamente complesso. La crescita
dell’'uovo fecondato, per svolgersi regolarmenteig@mpi previsti, necessita di un ambiente che
fornisca stimoli adeguati a un sano sviluppo catlel Se si considerano le cellule cerebrali, queste
sono formate da circa cento miliardi di neuroniaeush numero almeno pari di cellule gliali. |
neuroni ne comprendono diversi tipi che formanddra una rete vastissima di interazioni, circa
cento trilioni di connessioni. Questi numeri suggE¥No quanto siano articolate e complesse la
crescita e lo sviluppo del cervello. La vita € wagesso straordinario, basti pensare che un essere
umano si sviluppa a partire da una cellula uovodigetro di 100-150 um fecondata da uno
spermatozoo lungo solo 60 um. Dalla fusione, snbmun’unica cellula, lo zigote, che porta
dentro di sé le informazioni genetiche necessall @escita di un nuovo individd® |
cromosomi contengono il programma genetico commetsviluppare 'embrione durante la vita
prenatale. Il sistema nervoso si sviluppa a pad@ia prima settimana dopo il concepimento, da
uno strato cellulare chiamato ectoderma. Alla tiefle prime otto settimane, 'embrione umano
presenta abbozzi di quasi tutti gli organi del corma il cervello &€ I'organo che cresce piu
rapidamente e rappresenta da solo meta della grzndatale dell’embrione. Il peso del cervello
varia nei diversi stadi della vita e puo quindiegesconsiderato un indicatore dei molti processi
che portano alla piena maturazione cerebrale. tadoe le connessioni cerebrali dipendono
principalmente dalle disposizioni genetiche chegdimo la produzione di ogni proteina cellulare.

| geni rappresentano quindi fattori intrinseci, abrgginano nel cervello in via di sviluppo.
L’espansione cerebrale € influenzata anche daifadtrinseci. Per I'essere umano, che dipende
dal nutrimento della madre per svilupparsi, urof&testrinseco importante € il nutrimento stesso
trasmesso al feto, ossia i nutrienti necessandit le disposizioni genetiche possano costituirsi.
In mancanza di nutrimento, o in caso di alterazralia distribuzione dei nutrienti, si possono
verificare gravi effetti sullo sviluppo, specie tjoeencefalico. Un ulteriore fattore estrinseco
cellulare e rappresentato dai fattori neurotroiitiportanti meccanismi in grado di regolare la
morte o la crescita delle cellule. Inoltre, anclesgerienza, cioé l'insieme delle conoscenze
acquisite attraverso gli stimoli forniti dall’amipiz esterno, porta allo sviluppo di nuove
connessioni cerebrali e rafforza quelle gia esistefiale fenomeno sta alla base
dell’'apprendimento e influisce sulla maturazion#adegione e del talento.

L’'uomo, come tutti gli esseri animali, ha la capacii perseguire uno o piu obiettivi organizzando

comportamenti complessi che gli permettano di cgmisie Se avere un patrimonio genetico sano

19 Asato M. R., Terwilliger R.Woo J, Luna B. White Matter Development in AdoleseeA DTI StudyCereb
Cortex, 2010 January 5.
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e la condizione indubbiamente migliore per avere suiluppo adattivo, cioé che consenta
I'integrazione della persona sia da un punto davé®ciale che ambientale, la genetica non basta.
Una corretta crescita necessita anche di fasi tesirpente organizzate, in un contesto ambientale
adeguato, secondo disposizioni genetiche ben tefiQuesto tipo di organizzazione vale per la
maggior parte delle funzioni vitali umane. La cdafgadell’'uomo di perseguire degli obiettivi si
fonda su meccanismi che potremmo indicare conrihitee di drive e controller. Perdrive
s’intende la pulsione che puo riguardare la sati@rhe, il sonno, il sesso. Rentrollers’intende,
invece, la funzione che ci permette di decideralseg, quando e come realizzare quel bisogno.
Quest'ultimo ha la funzione di filtrare i nostrisligni secondo le variabili del luogo, del tempo e
delle modalita che ognuno seleziona diversamerderke detlrive sono quelle sottocorticali,
rappresentate dal sistema limbico, mentre le askeoatroller coinvolgono la corteccia frontale

e la corteccia cingolata anteriore. | disturbi @eimportamento che si manifestano negli
adolescenti possono derivare da alterazioni dehatar sviluppo cerebrale; in particolare, tale
alterazione si manifesta con un significativo dtadella maturazione della corteccia rispetto ai
ragazzi sani. Le difficolta cognitive e comportaradi spesso riscontrate nei bambini cresciuti
in uno stato di dipendenza, sono legate ad almmagtrutturali e funzionali del cervello posto in
condizioni di deprivazione sociale ed emozionale.

Durante I'adolescenza sono ancora precari i fassb@ativi, i fasci proiettivi e le connessioni
interemisferiche che mantengono il controllo esgoutop-down del comportamento. La
maturazione procede in parallelo con i cambiandaito stadio pre-puberale allo stadio puberale,
suggerendo l'influenza dei cambiamenti ormonalicssliluppo della sostanza bianca. Dopo
questa fase evolutiva, i fasci associativi e ptivigtaggiungono la piena evoluzione, intesa come
guasi-completamento. Questa fase dello sviluppaspmmde alla completa realizzazione delle
funzioni esecutive da parte della corteccia frantahe da un punto di vista comportamentale si
manifesta con la capacita da parte dell'individupidnificare le proprie azioni e le conseguenze
future, mettendo in atto una serie di strategieiovg in grado di gestire e controllare gli impuls
La gioventu € un periodo evolutivo caratterizzatod#cisioni e azioni subottimali che danno
origine a una maggiore incidenza di lesioni e viake involontarie, abuso di alcol e droga,
maternita indesiderate e malattie a trasmissionssusde. Le tradizionali spiegazioni
neurobiologiche e cognitive del comportamento agtmaziale non sono state in grado di fornire
alcuna giustificazione per i cambiamenti non linekl comportamento, rispetto all’infanzia e
alletd adulta. La presente analisi intende forninga concettualizzazione biologicamente
plausibile dei meccanismi neurali sottostanti i dati cambiamenti non lineari del

comportamento, come una reattivita accentuataraggdntivi mentre il controllo degli impulsi e
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ancora relativamente immaturo durante tale peri&$iste comunque una base biologica per
questo punto di vista, suggerendo uno sviluppefiziale dei sistemi limbici di ricompensa
rispetto ai sistemi di controlkmp-downdurante I'adolescenza rispetto all'infanzia esall’adulta.
Questo pattern evolutivo potrebbe essere acuito negli adolescemti una predisposizione
all'assunzione dei rischi, incrementando cosisithio di esiti insoddisfacenti.

Ogni anno negli Stati Uniti si verificano piu di.0B0 decessi di adolescenti. La maggior parte di
guesti sono la conseguenza di comportamenti azzargaricolosi, come incidenti d’auto, lesioni
involontarie, omicidio e suicidio. Questi giovanettono in atto situazioni che aumentano le loro
probabilita di decesso o infortunio guidando veidmpo avere consumato alcolici o senza le
apposite cinture di sicurezza, maneggiando aritizzgndo sostanze illegali e facendo sesso non
protetto con conseguenti maternita indesideratalattie a trasmissione sessuale. Diverse ipotesi
cognitive e neurobiologiche sono state avanzafemeldi spiegare perché fanno queste scelte
subottimali. Durante gli anni dell’adolescenzaslluppo cognitivo € associato a un’efficienza
progressivamente maggiore delle capacita di cdatrohe viene descritta come dipendente dalla
maturazione della corteccia prefrontale, come diratis dall'incremento dell’attivita all'interno
delle regioni focali prefrontali e dalla ridottdigita nelle regioni irrilevanti del cervello. Ques
patterngenerale di un migliore controllo cognitivo comtaturazione della corteccia prefrontale,
suggerisce un incremento lineare nello sviluppdidinzia all’eta adulta. Eppure le scelte e le
azioni subottimali osservate durante I'adolesceaparesentano un cambiamento non lineare del
comportamento distinto dall'infanzia e dall’'eta Hduper quanto riguarda il comportamento
adolescenziale e la mortalita. Se il controllo ¢gogm e una corteccia prefrontale immatura
fossero in effetti la base per il comportamentoscielta subottimale, in tal caso i bambini
dovrebbero essere notevolmente simili agli adol@sceanche peggio, dato il minor sviluppo
della corteccia prefrontale e delle capacita cogmnitPertanto, la sola funzione immatura della
corteccia prefrontale non basta a spiegare il cotapeento adolescenziale. La determinazione di
traiettorie evolutive per i processi cognitivi eungli € essenziale al fine di caratterizzare tali
passaggi e limitare le interpretazioni sui cambiatindd comportamento durante tale periodo. A
livello cognitivo o comportamentale, gli adolescergngono descritti come impulsivi, senza
controllo cognitivo e assuntori del rischio, i du@ncetti utilizzati come sinonimi e senza alcun
riguardo per le traiettorie evolutive distinte dascun tipo di comportamento. Il sistema limbico
si sviluppa prima delle regioni di controllo preitali, quindi I'individuo viene influenzato
maggiormente dal sistema limbico funzionalmenteunoatiurante I'adolescenza, in confronto ai
bambini, nei quali entrambi i sistemi, limbico efrontale, sono entrambi in fase di sviluppo; e

in confronto agli adulti, che presentano sistenrmpletamente maturi. Tale prospettiva fornisce
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una base per i cambiamenti non lineari di compogtem durante lo sviluppo, a causa di una
precoce maturazione del sistema limbico rispeteaake prefrontali di controlkmp-downmeno
mature. Con lo sviluppo e I'esperienza, la conuidtifunzionale tra queste regioni fornisce un
meccanismo per il controlltop-downdi tali regioni. Inoltre, si concilia la contraddbne tra
comportamento a rischio durante I'adolescenzasguta osservazione che gli adolescenti sono in
grado di ragionare e comprendere i rischi dei camapmenti da loro attuati. In situazioni
emotivamente salienti, il sistema limbico avra legitio sui sistemi di controllo a causa della sua
maturita rispetto alle aree prefrontali. Queste@gperebbe in parte le ipotesi sul perché il cenvell
potrebbe svilupparsi in tale modo e perché alciovigcelli sono a maggior rischio di decisioni
subottimali che portano a esiti piu insoddisfacaritingo termine.

Un fondamento dello sviluppo cognitivo € la capaditsopprimere pensieri e azioni inappropriati
a favore di pensieri e azioni orientati all'obiettj specialmente in presenza di incentivi attraenti
Lo sviluppo cognitivo e dovuto a una maggiore rapidd efficienza di elaborazione e non ad un
aumento della capacita mentale, con I'aggiuntaadetetto di processi inibitori nel loro resoconto
dello sviluppo cognitivo. La cognizione immatura @ratterizzata dalla vulnerabilita
all'interferenza da parte di stimoli in competizéoche devono essere soppressi, pertanto, il
comportamento orientato all’obiettivo richiede ibntrollo degli impulsi o il ritardo della
gratificazione al fine di ottimizzare gli esiti, tale capacita sembrerebbe maturare durante
I'infanzia e I'adolescenza. Il comportamento adoéewiale e stato descritto come impulsivo e
rischioso, i due termini utilizzati quasi come siimi, sebbene questi due concetti siano basati su
due differenti processi cognitivi e neurali, suggeto concetti diversi con traiettorie evolutive
diverse. L'impulsivita diminuisce con I'eta durartiefanzia e 'adolescenza ed é associata allo
sviluppo protratto della corteccia prefrontale, lse vi sono differenze nella misura in cui un
dato individuo & impulsivo o0 meno, indipendenteraeediéll’'eta. In contrasto con il controllo
cognitivo/impulso, I'assunzione del rischio sembldre aumentare durante I'adolescenza rispetto
all'infanzia e all’eta adulta, ed € associata siesni subcorticali noti per essere coinvolti nella
valutazione delle ricompense. L'aumento dell’attie@e subcorticale si percepisce nel momento
in cui si fanno scelte rischiose che & maggiorguesta fascia di sviluppo. Tali conclusioni
suggeriscono traiettorie diverse per comportameagati sulla ricompensa o sull'incentivo, con
uno sviluppo piu precoce di questi sistemi rispaitsmeccanismi di controllo che mostrano un
corso evolutivo protratto e lineare, in terministiarto delle scelte e di azioni inappropriate a

favore di quelle orientate all'obiettivo del gioco.
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2.5 Perché il cervello sarebbe programmato ad agili@ questo modo?

L’adolescenza € il periodo di transizione tra BEintia e I'eta adulta che spesso si verifica in
concomitanza con la puberta, la quale segna lordeilla maturazione sessuale ed e definibile da
marcatori biologici. E possibile descriverla comeuransizione progressiva verso I'eta adulta
con un corso temporale ontogenetico molto ombrBadando in termini evolutivi, € il periodo
durante il quale si acquisiscono le competenzeutbhreomia al fine di accrescere il proprio
successo al momento della separazione dall’ambgeatettivo della famiglia, ma anche durante
il quale vi sono maggiori probabilita di circostenzlannose, come per esempio lesioni,
depressione, ansia e... dipendenza. | comportameemitati alla ricerca dell'indipendenza sono
comuni in tutte le specie, manifestati in un auroeslle interazioni sociali rivolte ai pari e
nell'intensificazione di comportamenti orientatisaticerca di novita e all’assunzione del rischio.
| fattori psicosociali hanno un impatto sulla progene degli adolescenti al comportamento
rischioso. Tuttavia, tale atteggiamento ¢ il riatdtdi uno squilibrio alimentato biologicamente
tra una maggiore ricerca di novita e sensazioreancomitanza ad una competenza di auto-
controllo immatura. Cio avviene a causa dello gpludifferenziale di questi due sistemi: limbico
e di controllo. Le congetture suggerirebbero che pattern di sviluppo sia una caratteristica
evolutiva. E necessario attuare un comportamentaltadrischio quando si lascia la propria
famiglia al fine di trovare un compagno e assumisahi nello stesso momento in cui gli ormoni
spingono gli adolescenti a cercgvartner sessuali. Nella societa odierna, dove questa fase
evolutiva pud prolungarsi a tempo indeterminaton dmli che abitano con i genitori e
finanziariamente dipendenti dagli stessi e chegeee i propri compagni piu avanti nella vita, e
possibile considerare questa evoluzione inapprapriandare alla ricerca dei propri pari e
discutere con i genitori, contribuisce ad allontai@adolescente dal territorio di casa, attitudine
che e osservato anche nelle specie animali, graditori, | primati non umani e in alcuni uccelli.
Rispetto agli adulti, i ratti preadolescenti mostrain incremento nei comportamenti mirati alla
ricerca di novita in un paradigma di novita a ldecelta. Nel cervello adolescenziale, I'equilibrio
tra i sistemi di dopamina subcorticali e corticalizia a spostarsi verso livelli maggiori di
dopamina corticale. Un simile protratto snervamespaminergico € stato dimostrato anche
nella corteccia prefrontale dei primati non umaRiertanto, questo apparente aumento
nell’assunzione del rischio sembrerebbe verificaesiversalmente alle specie ed avere importanti
scopi adattativi.

Nel campo della psicologia, le differenze indivitlunel controllo degli impulsi e nellassunzione
dei rischi sono state riconosciute da tempo. Farse degli esempi classici delle differenze

individuali segnalate in queste abilita, fornitdldaetteratura della psicologia sociale, cognitiva
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ed evolutiva, € il ritardo della gratificaziofiell ritardo della gratificazione viene normalmente
valutato nei bambini dai tre ai quattro anni. Alii@no viene chiesto se preferisce una ricompensa
piccola, un biscotto, oppure una ricompensa gratae biscotti. Il piccolo viene poi informato
che lo sperimentatore si assentera dalla stanzargearare le attivita successive e gli spiega che
se rimane nella propria sedia e non mangia alcsieotib, ricevera la ricompensa grande. Se |l
bambino decide di non aspettare oppure non pudtaspedovra suonare un campanello per
chiamare lo sperimentatore e cosi ricevere la rpEoma piu piccola. Una volta chiarito che il
bambino comprende il compito, viene fatto sedetawalo con le due ricompense e il campanello.
Le distrazioni nella stanza sono minimizzate, sealtain giocattolo, libro o disegno. Lo
sperimentatore torna poco dopo, oppure si fa vivid Bambino suona il campanello, se mangia
le ricompense, 0 se mostra qualsiasi segno di aizgogvalter Mischéf dimostro che si
comportano tipicamente in uno dei due modi:

a) suonano il campanello subito per poter riceildrigcotto, il che significa che ne ricevono solo
uno;

b) aspettano e ottimizzano il guadagno, e ricevartcambi i biscotti.

Questa osservazione suggerisce che alcuni indimithgirano una maggiore capacita rispetto ad
altri nel controllare i propri impulsi di fronte adcentivi estremamente attraenti; tale tendenza e
rilevabile nel periodo della prima infanzia e seartbbbe permanere durante l'intera adolescenza
e nella prima parte dell'eta adulta. Quale potrebbsere la spiegazione per le differenze
individuali nel comportamento e nell’assunzionenadie di decisioni? Il circuito mesolimbico
dopaminergico, implicato nell’elaborazione dellaorpensa, e alla base del comportamento
rischioso. Le differenze individuali in questo ciito, quali le varianti alleliche nei geni relativi
alla dopamina, risultanti in un eccesso o in unsufiicienza di dopamina nelle regioni
subcorticali, potrebbero essere relative alla pnsjpame a comportamenti rischiosi. Quindi alcuni
potrebbero essere piu inclini alle scelte rischiosme gruppo, ma altri saranno piu inclini a
comportamenti rischiosi, mettendoli su un pianastihio potenzialmente piu elevato degli esiti
negativi standard. Pertanto, € importante considela variabilita individuale quando si
esaminano rapporti complessi tra cervello-compoetamrelativi all'elaborazione di ricompense

e all'assunzione del rischio nelle popolazioniasd di sviluppo. Ma c’e di piu, 'associazione tra
attivita nel circuito neurale correlato alla ricoemsa durante I'anticipazione di una ricompensa

monetaria significativa e le misure dei tratti dergonalita dell’assunzione del rischio e

20 Shaw P., Kabani N. J., Lerch J. P., Eckstrand kKnrbot R., Gogtay N., Greenstein D., Clasen L.,nSvA.,
Rapoport J. L., Giedd J. N., Wise S. Reurodevelopmental trajectories of the human cexelzortex. J
Neuroscience, 2008 April 2; 28(14): 3586-94.PMIB385317.
21 Mischel W.,Introduction to personalityJohn Wiley & Sons Inc., London, 2003.
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dell'impulsivita durante I'adolescenza, sono alattori da prendere in considerazione. Alcuni
soggetti che percepiscono i comportamenti rischimsine comportamenti che portano a
conseguenze negative attivano in misura inferibneicleoaccumbenslla ricompensa. Questa
associazione risulta essere piu evidente nella maggarte dei bambini, in quanto gli adulti
valutano le conseguenze di tale comportamento cpossibili e reali. Le valutazioni
dell'impulsivita non sono associate all’attivita | neucleo accumbensbensi all’eta. Certuni
individui sono piu inclini ad avere comportamergichiosi a causa di cambiamenti evolutivi in
concerto a una variabilita nella predisposizionaidideterminato individuo a comportamenti
rischiosi, anziché a causa di semplici cambiamemgil'impulsivita. 1| comportamento
adolescenziale e stato ripetutamente caratterizzate azzardato e impetuoso, eppure esistono
traiettorie evolutive diverse da soggetto a soggeétello specifico, I'impulsivita € associata a
uno sviluppo immaturo della regione prefrontaletrvade e diminuisce gradualmente dall'infanzia
all'etda adulta. L'assunzione del rischio é assaciat un aumento dell’attivita del nucleo
accumbengsla quale é esasperata nei giovani adolescentarRe, non e possibile spiegare le
scelte e i comportamenti adolescenziali solo camplulsivita o lo sviluppo protratto della
corteccia prefrontale, in quanto ci si aspetteretihe i bambini siano ancora piu inclini ad
assumere pericoli. Le osservazioni sopra illustiateiscono una base neurale del perché alcuni
adolescenti sono a maggior rischio di altri, maniferono anche una base per spiegare come |l
comportamento degli adolescenti € diverso per quagtiarda la scelta e i tempi di assunzione
del rischio. Queste differenze individuali ed evnie possono fornire una spiegazione della
vulnerabilita in alcuni individui all'assunzione Iddschio associata al gioco online e alla

dipendenza patologica da videogiochi.

2.6 La maturazione del cervello e lo sviluppo adateenziale

L’adolescenza rappresenta un periodo di transizabreeha luogo principalmente nella seconda
decade di vita umana. E la fase finale di un pafteolungato di sviluppo e maturazione che &
emerso tardi nell’evoluzione della nostra specf@é conferire un vantaggio evolutivo grazie
all'ampio periodo di tempo per la maturazione delvello e dei suoi apparati cognitivi prima di
raggiungere il pieno potenziale del giovane aduliel passaggio dalla fase infantile di
dipendenza dall’adulto alla fase adulta pienamantenoma, 'adolescente attraversa numerosi
cambiamenti nello sviluppo fisico, fisiologico, acotjvo, emotivo. L'interfaccia tra affetti,
ragionamento, presa di decisioni e azione € undé dignenti vitali nel suo sviluppo. Questa
rassegna si focalizza swend attuali nell’'uso di tecniche non invasive di majppa del cervello

per ampliare le nostre conoscenze delle relazenvietlo-comportamento durante questo periodo
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dello sviluppo umano. Questo € il primo passo vérsiudio delle forze presenti nellambiente
e nel genoma del soggetto che agisce sul subsiearale alla base di comportamenti complessi
dell’'adolescente. Innovazioni tecnologiche e camiedithanno fortemente accresciuto la nostra
capacita di correlare maturazioni strutturali ezionali del cervello con il comportamento
dell’adolescente. Il concetto di organizzazione olack della corteccia cerebrale dei primati € il
piu proficuo riferimento per mappare la funziondlasstruttura: aree distinte della corteccia si
specializzano nell’elaborazione di differenti tthinformazioni e al tempo stesso le condividono
attraverso specifici circuiti neurali. In questantesto I'importanza della connettivita neurale per
la comunicazione tra regioni specializzate del edove sempre piu riconosciuta. La mappatura
del cervello fornisce la localizzazione accuratecdenbiamenti strutturali e funzionali in regioni
di sostanza grigia specializzate, cosi come latazione dell'integrita strutturale e funzionale
delle fibre di sostanza bianca che le collegansieme alla visione modulare del cervello dei
primati, possiamo iniziare a mappare i cambiamendgturativi nelle relazioni cervello-
comportamento nell’adolescenza. Un flusso di infazioni lineare attraverso il cervello dipende
per la maggior parte dall'integrita strutturaleadla maturazione delle vie di sostanza bianca. In
passato questo poteva essere valutato solfaost-mortem Sebbene listologia abbia una
maggiore specificita, elementi neurali vis-a-vie dambiano con 'eta e valutazioni in vivo dello
sviluppo della sostanza bianca, presentano duaggifondamentali rispetto all’approcqost-
mortem

-la capacita di raccogliere campioni consistenti

-la possibilita di acquisire simultaneamente dathportamentali.

Ad oggi uno dei maggiori database ottenuto in bameéiadolescenti durante lo sviluppo é
disponibile presso iChild Psychiatry Branchdel National Institute of Mental Health Nel
complesso si é concordi in merito al cambiamento lneare dei volumi corticali di sostanza
grigia nelle diverse regioni per tutta I'infanzidialolescenza. La scoperta piu sensazionale é che
'apparente perdita di sostanza grigia duranteatda adolescenza avviene forse dopo l'inizio
dell’'eta puberale. Ma si tratta veramente di unalitee di sostanza grigia o di un acquisto di

sostanza bianca intracorticale?

2 Lenroot R. K., Schmitt J. E., Ordaz S. J., Wall&d.., Neale M. C., Lerch J. P., Kendler K. S., Bva\. C.,
Giedd J. N.Differences in genetic and environmental influenoesthe human cerebral cortex associated with
development during childhood and adolesceittan Brain Mapp. 2007 November 27; [Epub aheadiotjiPMID:
18041741.
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2.7 Robert Cloninger e la teoria biosociale unifida di personalita

L’integrita della corteccia prefrontale determinma gran parte la performance nelle abilita
cognitive. Per molte delle capacita esecutive umibiao di dieci anni sembra riferire
significativamente dai propri coetanei ma in graderiore rispetto ai piu grandi. Gli operatori
che lavorano nell’ambito delle dipendenze conoscmm@munqgque hanno sentito parlare dello
psichiatra americano Robert Cloninger e della eaad della personalita. La predominanza in un
individuo del tratto di personalitBlovelty Seekingiene considerata un fattore di risciiio
Cloninger sostiene che gli odierni approcci allaaizione e diagnosi dei disturbi di personalita,
come la teoria dei tratti e in particolare le bestenscale di Eyseneck, che discriminano le
dimensioni di nevroticismo, estroversione, intr@iene e psicoticismo, abbiano serie limitazioni
pratiche e concettuali anche alla luce delle ateaioscenze provenienti dalla genetica e dalla
psicobiologia. Sintetizzando le informazioni proweni dagli studi familiari, dagli studi
longitudinali sullo sviluppo, dagli studi psicometrsulle strutture di personalita e dagli studi
neuroanatomici e neurofarmacologici sull’apprenditoe e sul condizionamento del
comportamento nell’'uomo e negli animali, Cloningarproposto la teoria biosociale unificata di
personalita. Questo modello concepisce la perdanaime la combinazione di tratti ereditari e
neurobiologici, raccolti sotto la dimensione tengmeentale, e di tratti che riflettono
I'apprendimento socioculturale, che rientrano stattdimensione caratteriale. Nel suo modello &
difficile delimitare i tratti di personalita disatti®i dai disturbi di personalita, perché lo stile
sociale e cognitivo di ciascuna persona é di fddterminato dal grado in cui ciascuna dimensione
e presente. Il modello fornisce un metodo sisternatli descrizione e classificazione della
personalita non solo nelle sue forme patologich@, amche in quelle non patologiche.
Inizialmente si trattava di un modello tridimensaée fondato sui soli tre tratti. Considerando
troppo semplificate le sue originarie correlazitvaicomportamento e neurotrasmettitori chimici,
successivamente, il sistema e stato modificatemss meno biologico, postulando 'esistenza di
quattro dimensioni del temperamento indipendeptiezalentemente ereditarie:

-ricerca di novita

-evitamento del pericolo

-dipendenza dalla ricompensa

-persistenza

e di tre dimensioni del carattere che maturanonessijvamente nel corso della vita adulta:
-autodirezionalita

-cooperativita

23 Cloninger R.Feeling Good. The Science of Well Bei®gford University Press, England, 1822.
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-auto-trascendenza.

| tratti temperamentali misurati in un soggetteettti da dipendenza virtuale possono avere una
base morfologica nel cervello, prendendo in conaiene che le differenze individuali nei tratti

di personalita riflettono variazioni strutturali specifiche regioni cerebrali.
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CAPITOLO 1l
LO SVILUPPO COGNITIVO

3.1 Il cervello al servizio del gioco

Gioco, dal latindocusvale a dire scherzo, burla, € un termine tant@alesguanto dal significato
ampio e frammentario. Questo contrasto tra il ctinadi frivolezza attribuito al gioco e i meriti
che gli si ascrivono, pud essere composto se soféérma ad analizzare le nozioni implicite
gioioso:

-separata, ossia circoscritta entro limiti di tenepdi spazio fissati in anticipo;

-incerta, sia nel risultato (non potendosi detearenin anticipo lo svolgimento), che
nell'iniziativa (essendo presente, sempre in ogpé@una necessaria, ma non eccessiva, liberta
di azione del giocatore);

-improduttiva, non creando nessuna ricchezza, mialndosi esclusivamente a spostare beni e
proprieta; regolata, sottoposta, invero, a conwemnzche sospendono le leggi ordinarie e
instaurano momentaneamente una legislazione nuwva & sola a contare;

-fittizia, accompagnata, in altre parole, dallasapevolezza specifica di una diversa realta o di
una totale irrealta nei confronti della vita normal

Un trenino di legno o una costruzione della legmeanche un pallone sono oggetti parlabili,
hanno dimensioni, superficie, peso, morfologiaceiraé volte anche audio. Il video invece ha di
per sé solamente la possibilita di stimolare leowis. |l videogioco infatti nasce con la televison

e utilizza lo stesso linguaggio anche se al coiat@iinterattivo. Per utilizzarli servono dunque
alcune competenze: capacita induttiva, ragionamsitntdegico, coordinazione oculo-motoria,
tempismo, e altri importanti processi cognitivi.iNbisogna pero dimenticare che non é solo un
apparecchio mediale, ma anche un vero e propraseaffi successo che fin dall'inizio stimolo
altri successi, infatti, oggi come oggi sia la pdrardware che la parte software di un videogioco
richiedono all’'azienda produlttrici grandi investintie

Altro aspetto importante e che, se un certo graddotenza e di azione e sempre stata parte del
divertimento siano essi tradizionali o a videoyli@me tendenze denunciano svolte decisamente
preoccupanti: automobilisti dediti a investire gggior numero possibile di passasérial-killer

che vagano per le strade alla ricerca di essernudeuccidere, piccoli criminali che cercano di
suscitare consensi presso il boss commettendoerapirccidendo poliziotti, e cosi via. Siamo
completamente fuori dagli schemi narrativi deltedia nel quale il male é al servizio del bene o
della difesa di sé stessi. La violenza diventauiat ludica, pura manifestazione di forza e di
onnipotenza che non si ferma davanti al limite paddll’altro, ma si impone in tutta la sua

primordialita. Proprio l'allontanamento dagli schemarrativi fabulistici e I'approdo a
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un’aggressivita senza valori di carattere anche sspiativi conferisce al gioamline violento
una capacita di evocazione profonda. Cio consardgahzare letture interpretative che vedono
qui una fonte di gratificazione del bisogno di pete controllo sul reale; dov'e possibile
abbandonarsi all'illusione infantile di un contmlbnnipotente sul mondo e a quella della
negazione del bisogno dell’altro. L'uso intensiv@opcomportarne una serie di complicazioni
mediche dall’epilessia, a problemi ortopedici leégdlia postura, problemi oculistici ma anche
problematiche legate all’alimentazione e al ciabmrgo veglia. In ambito psichiatrico la trans
dissociativa da videoterminale & stata descritt@ec@ono stati descritti episodi depressivi e
psicotici.

All'inizio del secolo scorso, esattamente nel 1908yce McDougall descrisse la pugnacita,
ovvero listinto aggressivo tra gli istinti dell'noo?®. L’aggressivita intesa come intenzione di
produrre un danno a un’altra persona e stata deaadll centro di innumerevoli pubblicazioni.
Due autori si sono interessati all'origine etimaotagdel termine aggressivita, e sono pervenuti a
due esiti diversi, ma altrettanto significativivikella De Cataldo Neuburgeafferma:

«...La storia dell'umanita inizia con un crimine oneo: un fratricidio per motivi futili. Non c’'é
regno, citta, dinastia, movimento ideologico che abbia i suoi scheletri nell’'armadio. Romolo
uccide Remo e fonda Roma. Persino la religione woiamicon una crocifissione che ha tutta
I'aria di un errore giudiziario...».

L’aggressivita viene quindi vista fin dall'inizimme un semplice e naturale istinto. Letteralmente
l'istinto € uno schema di comportamento - progratemfdogeneticamente e pertanto non
acquisito, tendente a una meta importante perdeasvivenza dell’individuo o della specie, che
I'organismo attua secondo modalita stabili e prelsécautomatizzate. Saranno I'etologia e la

psicoanalisi ad interessarsi molto dell'aggresaivit

3.2 La teoria etologica

Che I'aggressivita sia in primo luogo una risorea @hiaro gia dai primi studi di K. Lorenz nel
1963. Senza ira non c’é sopravvivenza. In quegtaoftero appunto I'aggressivita e in funzione
di istinti di base che consente la sopravvivenia dpecie, visto che 'uomo uccide per sfamarsi
o per difendersi. Lo stimolo della fame inducealijanizzazione della situazione della caccia che

comporta aggressivita. Se I'organismo non riesce pencontrare uno stimolo sufficientemente

24 McDougall J.,Theaters of the body. A Psychoanalytic ApproacRspchosomatic Ilines$V. W. Norton & Co
Inc., London, 1990.
S Brown I. T., Lugar H. M., Coalson R. S., MiezinM., Petersen S. E., Schlaggar B.Developmental changes
in human cerebral functional organization for wagdneration.Cerebral Cortex 2005; 15:275-290. [PubMed:
15297366J.
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idoneo all'espressione della sua energia, 'aggriéggspud cumularsi e dunque esplodere
spontaneamente anche in assenza di chiare ragatensinti. L’'inquadramento dell'aggressivita
all'interno del principio del piacere comporta ue#ura di questa reazione emotiva come un
meccanismo naturale e spontaneo dell'individucegugo alle frustrazioni sperimentate durante
la ricerca del piacere e dell’appagamento dell@dibNel suo scritto del 1920 Sigmund Freud
formulava il principio di ripetizione secondo il @e ripetiamo i comportamenti piacevoli. A
fianco dell’istinto di vitaEros Freud individuo quindi una pulsione di moiteanatosche non
tendeva tanto all’'appagamento di un desiderio, uainittosto al ritorno ad uno stato inorganico
originario.
«Esistono due specie fondamentali di istinti, gfiinti sessuali, nel senso piu ampio del termine
Eros e gli istinti aggressivi, il cui scopo e lasttuzione».

Sigmund Freud
Esprimendo I'aggressivita riduciamo la tensionensmsa al bisogno di distruzione caratteristica
di tale istinto ed evitiamo che, rivolgendosi sé&) le tendenza conduca all’autodistruzénié
termine catarsi venne introdotto dallo psicanalist@lazione ai temi dell’isteria; la cura cateati
consentiva I'abreazione di un’energia repressalimundata, attraverso la rievocazione di una
scena spiacevole rimossa. Gia in questa prima emmesi evidenziava come fosse la coscienza
e I'espressione del materiale rimosso a conselatilberazione delle cariche affettive legate a
tale materiale. Ma allora la domanda e: come possiattivare il pensiero? Quali sono i fattori
che favoriscono la rielaborazione?
Come tutti ben sappiamo la televisione esercitaftgito di fascinazione sui bambini, nel senso
che essi si sentono profondamente coinvolti dach® vedono nello schermo, e si illudono di
partecipare ad uno scambio comunicativo, nonostartemunicazione televisiva sia in realta a
senso unico. |l piccolo schermo é in grado di cffal bambino concezioni narrative che hanno
in sé stessi I'estremo. La realta che la tecnolpgida € per il bambino o completamente buona
o del tutto cattiva. Questo accade perche il pemaidantile adopera categorie unidimensionali e
dicotomiche nel processo di concettualizzazionéadelalta. Infatti le scene a piu forte carica
emotivo-eccitativa, come ad esempio quelle paurosegono ricordate meglio da un punto di
vista quantitativo, nel senso che gli adolescendiimostrano capaci di riferire accuratamente
dettagli relativi ai singoli elementi verbali contéi nella scena. Va inoltre tenuto presente che i
materiali televisivi fortemente saturi d’azione, @ioni e ritmi serrati tali cioe da indurre e

mantenere un tasso elevat@ohusal eccitazione e tensione possono produrre un inrpoeato

26 Casey B. J., Giedd I. N., Thomas K. @tructural and functional brain development andéstion to cognitive
developmentBiological Psychology 2000a;54:241-257. [PubMetd35225J.
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nei processi di rappresentazione dei simboli. Lam@nsione delle relazioni causali puo essere
ostacolata dalla presenza di scene fortementdesentioinvolgenti come quelle di una violenza

fisica. Quindi si focalizza I'attenzione solo suetja stimolo a discapito degli altri.

3.3 L’aggressivita come comportamento appreso

Pensare all’aggressivita come a un comportamerpioeap significa necessariamente porsi la
domanda sulle condizioni che possono suscitarteeBloe essere definita come una risposta che
emette stimoli nocivi verso una controparte. Etstgrazie all’approccio comportamentale se si
inizio finalmente a studiare questa emozione celgati capire come si genera. Sulla base di
questo presupposto € nato il concetto di “condemo@nto operante” per riferirsi a un meccanismo
tale per cui I'associazione di un esito piacevolmsa risposta, ne facilita la futura ricomparsa; il
succedersi di una risposta e di un evento chenlderpiu probabile & detto rinforzo, il quale pud
essere sia positivo, quando consiste nella pregentadi stimoli piacevoli, 0 negativo, quando
invece consiste nell’eliminazione di uno stimolstdrbante, come una scossa elettrica, una
risposta d’ansia... E’ comunque necessario teresepiti tutte le seguenti variabili:

-le precedenti esperienze, il modo in cui la siti@e viene percepita, I'abitudine alla risposta
aggressiva

-i processi di acquisizione di modelli e norme wrdti favorevoli o meno all’espressione di
aggressivita: imitazione dei comportamenti presealia famiglia o nel gruppo dei pari, norme
di carattere generale, stereotipi, ed altri scheemtali acquisiti damass media

-lo stimolo che incita al comportamento aggres&\a specifica situazione in cui 'aggressione
si verifica

-il rinforzo del comportamento appreso e il suo tmamento nel repertorio comportamentale del
soggetto.

Tale concezione di reciproco determinismo indiadtie la violenza come risultante di tre forze:
ambiente, individuo, comportamento. Sono sostamzaate i processi e le strutture cognitive a
selezionare le informazioni rilevanti del’ambiente consentirci di riconoscerle, e dunque a
permetterci di mettere in atto gli schemi d’azioitenuti piu pertinenti ed adeguati. La violenza
puo anche crearsi dall'imitazione. Vale la penandare che con l'imitazione il soggetto si
appropria rapidamente di insiemi articolati e coespl di conoscenze o di comportamenti in virtu
di cio che vede fare ad un’altra persona, il cosiitddil modello, evitando di apprendere ogni cosa
per prove ed errori, e di mettere in atto quei cortgmenti che hanno condotto a esiti svantaggiosi
per il modello stesso. Inoltre va tenuto contoalstielta del leader. che e designato in base al

successo ottenuto con le sue azioni indipendentiendatie modalita usate per ottenere la fama.
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Poiché e la violenza appare nella tecnologia mpilospesso di quanto non accada nella vita
reale, i mezzi di comunicazione offrono piu oppoit@ di sperimentarla rispetto alla vita stessa
offrendo un maggior numero di modelli negativi. Rerspettatore le azioni rappresentate
insegnano come comportarsi, quale tipo di atteggrmsia adeguato in una data situazione e,
specialmente, quale tipo di conseguenza vi fa@imigo. Ma attenzione: anche i bambini che
giudicano negativamente il comportamento aggrestiua modello analizzato attraverso i mezzi
virtuali, sono disposti a imitarlo se vedono chesao fa seguito una qualche forma di vantaggio
emozionale sono stati utilizzati per indicare colaevisione ripetuta di scene violente puo
condurre tanto ad una disinibizione del comportamequanto ad una desensibilizzazione
emozionale.

| media disinibiscono nel senso che la capacitiiblire la violenza € diminuita dalla visione
della violenza sui media. Per quanto riguarda iavaaesensibilizzazione emozionale ¢ il frutto
di una continua esposizione a fenomeni cruentiisém® continuamente al disordine porta a un
abbassamento della sensibilita emotiva all’aggoessstessa. Prima di passare gli aspetti teorici
dell'aggressivita vale la pena osservare che i mastia utilizzano schemi narrativi comuni. Per
esempio nei mass media coloro che hanno comportaaggressivi ricevono delle ricompense

in termini materiali o psicologici. L’eroe e riccpotente e invidiato.

3.4 La teoria di John Dollard e Earl Miller

E il 1939 quando viene pubblicato il famoso libierdstrazione e aggressivita” ed & la prima
espressione del cosi detto Gruppo di Yali libro ha I'ambizione di coniugare la psicoaisal
con I'approccio comportamentale. La tesi e chailaipne all’aggressivita non é innata ma deriva
dalla frustrazione, intesa come quella condizidmeinsorge quando il raggiungimento di un fine
incontra un ostacolo. E un vero e proprio circ@oza fine: la frustrazione conduce sempre a una
qualche forma di aggressivita e l'aggressivita ed sua volta sempre conseguenza di una
frustrazione. Altra questione e la sua direzionen Nempre infatti viene diretta verso la fonte
della frustrazione. Se per esempio la frustraz@mmgene inflitta da un soggetto molto piu forte o
potente di noi o da qualcuno di cui non ci si posgadicare, la rabbia puo essere spostata verso
altre mete. Non passano molti anni che lo stesswepropose una variazione della teoria, perché
le medesime osservazioni sperimentali non confeonlanteoria formulata. La frustrazione

potrebbe essere seguita da reazioni diverse de@ggressive come ad esempio dalla fuga, dal

27 Miller E. K., Cohen J. D.An integrative theory of prefrontal cortex functigYnnual Review of Neuroscience
2001, 24: 167-202.
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pianto o dall’apatia. Interessante per quel tempgdnza dubbio I'osservazione che un killer
professionista direzionava la sua aggressivita rekranotivazioni che apparentemente non
avevano nulla a che fare con la frustrazione. Masndo al centro la frustrazione I'aggressivita
e una delle risposte possibili alla frustrazionguesta e responsabile non piu di una reazione
violenta, quanto di uno stato di facilitazione epgarazione alla violenza. Se la prima repressione
rimane come necessaria condizione per I'aggreasian e pero sufficiente. Lo stato di tensione
interno creato dalla frustrazione sfocia in un atgressivo, e sarebbe possibile predire la
violenza da parte dell’'adolescente se si conosdarself-efficacy le attitudini e le strategie
alternative al conflitto.

L’'uso della tecnologia digitale € ormai ampiamediffuso e come per il cinema anche per i
videogiochi esiste un sistemarditing che fornisce indicazioni sul tipo di gioco e cagtisi di
usarlo per alcune fasce d’eta e non per altre. Qusstema € tuttavia al centro di numerose
critiche e dibattiti. Pur essendo uno strumentsptnper gli educatori, i genitori e gli insegnanti
in realta & poco conosciuto e quindi quasi maizatito. E bene comunque distinguere i problemi
derivati da un uso eccessivo@imputer,internet videogiochi e da comportamenti aggressivi
indotti dalla visione di violenza attraverso quesgzzi. Negli ultimi decenni sono aumentati
molto la desensibilizzazione e la paura. Comportaimantisociali, violenti e psicopatici
potrebbero essere attribuiti alla lesione di alcanee cerebrali quali la corteccia prefrontale
dorsale e ventrale, I'amigdala e il giro angolatooltre si trovano ridotti livelli di 5-
hydroxyindoleacetic acid nel liquido cerebrofinaksociati all'impulsivita aggressifall tutto

in aggiunta a una diminuita responsivita serotamgica con il diretto coinvolgimento della
corteccia prefrontale. Anche se al momento nonssipie identificare umetworkconcettuale
specifico per la violenza. L'ipotesi che comungeenpane € che sia fortemente legata al sistema
serotoninergico e che coinvolga diverse regionlidaaorteccia orbito frontale, il lobo temporale

a 'amigdala.La visione di violenza attiva quindi una specifregione dell’emisfero destro: il
precuneo, il cingolato posteriore, I'amigdala, fiériore parietale, la corteccia prefrontale e
premotoria; anche se tali zone si attiverebberalsrante la visione di violenza che di ansia e
ingiustizia. Quindi in parole povere... 'esposizioaenedia con contenuto di violenza aumenta
inevitabilmente i pensieri aggressivi in tre agpgtiali arousal cognizione, affetto. Ma esiste
anche una differenza di genere. | maschi attivamggiormente il sistema mesolimbico e
corticale rispetto alle femmine, e questo in lirkamassima potrebbe azzardare l'ipotesi e

spiegare il fatto che i maschi tendono a utilizzasggiormente i videogiochi.

2 Huttenlocher P. RSynaptic density in human frontal cortex-Developialecthanges and effects of agirByain
Research 1979;163:195205. [PubMed: 427544].
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3.5 L’adolescente verso il piacere: attrattiva e dmamina

A questo punto appare spontaneo domandarsi in @ rquesti eventi modificano alcune
funzioni cerebrali come la capacita di prendereisi@ai e di gestire il rischio. L’ipotesi di
partenza é che se gli adolescenti non hanno anttoreto lo sviluppo dei circuiti neurali frontali,
necessari al controllo degli impulsi, mettendo adivallo stesso stimolo adulti e adolescenti si
dovrebbe vedere una differenza. Si puo esseretpartgilizzare come punto di riferimento per
interpretare I'eta evolutiva sia la maturita ceedbrche la vulnerabilita. Se in generale tutti gli
adolescenti assumono maggiori rischi a causa diatnrale sbilanciamento che la maturazione
precoce del sistema limbico comporta rispetto abhteccia, bisogna considerare anche la
presenza di fattori di rischio, cioe il concettovdinerabilita. Alla base di questo c’eé una teoria,
secondo la quale esiste una variabilita individocakassieme alla maturita cerebrale puo spiegare
il fatto che alcuni adolescenti siano particolarteea rischio nellassumere comportamenti
pericolosi o devianti. Il cervello umano é plasteequello di un bambino lo € ancora di piu; e una
vasta gamma di esperienze quotidiane possono carabbeaconnessioni neuronali e le funzioni.
Le tecnologie digitali stanno di fatto cambiandaadstri cervelli, aumentandone l'attivita in
diverse regioni facendoci svolgere compiti divetsuso eccessivo della tecnologia altera la
reattivita del cervello nei circuiti neurali chentmollano i processi decisionali e i ragionamenti
complessi. Variazioni dell’attivazione neurale iagioni diverse possono essere previste in
qualsiasi attivita di apprendimento. Ripetendo tiiviéa fisica 0 mentale, modifichiamo alcuni
circuiti del nostro cervello, rafforzandoli e caggtndo mano a mano un’abitudine. La neuro-
plasticita rappresenta il modo con cui, nel nostxwello, possiamo costruire le consuetudini, le
stesse che, grazie ai circuiti sviluppati, desalan mantenere. || meccanismo deputato
all'apprendimento, al cambiamento e allo sviluppo &tesso che puo portare alla fissita e alla
patologia: € come se i nostri neuroni fossero imdatostruire circuiti, ma anche a mantenerli nel
tempo e, quindi, nei casi di apprendimento di aaéinti disfunzionali o patologici, la mente si
allena a mantenerli. Per questo molte forme dirtipaza si aggravano con il ripetere determinati
comportamenti e pensieri annessi, rafforzando psiroeurali specifici e favorendo quei processi
di cronicita ben noti in campo clinico. In altrerpke, gli strumenti che usiamo per scrivere,
leggere, manipolare in altro modo le informazi@vdrano sulla nostra mente, mentre la nostra
mente lavora con essi e gli studi sulla neuro-m@atcominciano a fornirci delle chiavi di lettura
per spiegare come gli strumenti tecnologici usaliitbmo per estendere il suo sistema nervoso,
ne modellino la struttura biologica, rinforzanddedeninati circuiti neurali e indebolendone altri.
L’assorbimento in rete pud accompagnarsi a un asosamento di alcuni bisogni di base: sonno,

sete, fame. Ed eccoci qua sul motivo per cui ilgisono cosi coinvolgenti e sul perché un loro
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USO eccessivo puo trasformarsi in un vero e prgmebdlema cronico. In presenza di molti altri
piaceri gratificanti, come il cibo, le droghe, ibgo d’azzardo e la musica, quando giochiamo ai
videogame il mesencefalo rilascia dopamina. In guantita tale comparabile agli effetti dei
farmaci psicostimolanti e i videogiochi offrono rti@sempi drewardper unita di tempo rispetto
alla maggior parte delle esperienze del mondo r€alando i giocatori di videogiochi vedono le
immagini del loro gioco preferito, la risposta @elrvello € simile a quella osservata quando i
tossicodipendenti incontrano stimoli che riattivdaanemoria della sostanza, e i cambiamenti
nel cervello successivi a un periodo di sei settiendi gioco sono paragonabili a quelli osservati
nelle prime fasi daddictionda stupefacenti. amingpuo stimolare il sistema deward del
cervello e questo puo aiutare a spiegare la st &tirattiva.

Ma va tenuto conto anche e soprattutto dei videstgi@iolenti e prosociali, che riescono a
spostare le tendenze comportamentali rispettivaenesniso I'aggressivita e I'empatia. Esiste un
possibile legame tra videogiochi violenti e appier@hto del comportamento aggressivo e che i
divertimenti virtuali sono un fattore di rischiousale per lo sviluppo di atteggiamento anormali.
Per questo la desensibilizzazione legata allautpegsposizione a giochi violenti mostra come le
scene di violenza reale suscitino segnali ridati videogiocatori di intrattenimenti feroci rigpe

ai videogiocatori di quelli non-veementi. Ma esiateehe un effetto inverso in risposta ai giochi
che incoraggiano empatia e sensibilita, mostramdoi ideogiochi possono insegnare a fornire
risposte affettive anche in tal senso. La compig@sitl comportamento umano e dei contesti in
cui la violenza reale si verifica, tuttavia, rerditicile provare o confutare I'ipotesi che quaséi
siano importanti fattori causali. Il contenuto di programma da svagmline puo influenzare la
successiva reazione emotiva, ma non puo esserglemta una prova determinante del fatto che
un individuo raggiunga per forza di cose un modéadé equivalente. E ragionevole ipotizzare
che il contenuto emotivo ludico possa influenzaeaisposta affettiva, e che giocarci sposta
generalmente la tendenza comportamentale rispeitinte verso la prepotenza e 'empatia.

Le caratteristiche del monamline offrono un grandissimo assortimento di divertimmentuolo,
personaggi, simulazioni, mezze verita, eccessip@ssibili dalle caratteristiche di anonimato e
assenza di connotazione visiva e uditiva che met&bmiparo da qualsiasi conseguenza. Anche
quando l'anonimato non é totale, la distanza figcta mancanza di partecipazione sociale
permettono di essere meno inibiti, meno controbadli sottrarsi un poco al giudizio di rigide

istanze egocentriche.
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CAPITOLO IV
VIDEOGIOCO e DIPENDENZA PATOLOGICA

4.1 Il concetto di dipendenza

La parola dipendenza non e sinonimo di debolezstitapionale o malattia, bensi € uno stato
della mente e in origine anche del corpo, che sdé&al movimento delle nostre pulsioni verso
una meta e che attesta la nostra capacita di iegglr@ltri e agli oggetti. Quando non si esprime
in modo patologico, questa € I'essenza stessa dé¢dizioni umane e appare naturale. Sappiamo
dipendere da figli e genitori per innumerevoli dspelagli amici piu cari, dal lavoro che
svolgiamo, dalla societa e persino dagli atti moauii della nostra vita la cui interruzione e fonte
di malessere e disarmonia. In termini evolutivi umdazione di dipendenza e finalizzata
all'acquisizione delle competenze che consentorivéintare se stessi e di esplorare con fiducia
il mondo. Dipendiamo per poter apprendere, esmorisuccessivamente diventare creativi,
sentendo di poter contare su una base sicura psteana e poi introiettata. La capacita di legame
comporta il rischio della perdita connessa printiaradia e poi al dolore mentale, che a loro volta
generano difese adattive o condotte reattive, piare quel sentimento di non esistenza che
coglie chiunque abbia vissuto un abbandono. Satcatuna tristezza e di una repressione primaria
che viene prima della possibilita di essere congalpdi una perdita, perché e antecedente alla
capacita di riconoscerla ed € questo il motivoquertale angoscia non puo essere vissuta come
malinconia. Questo accade quando & venuta a malecamdisfazione dei bisogni primari e
qguindi una sana dipendenza con I'ambiente postejategenere la madre, configurando una sana
dipendenza come l'unico terreno fertile per crescen sufficiente armonia.

Nel corso della vita le relazioni significativefsndano su un rapporto di reciproco legame, dove
entrano in gioco sentimenti spesso conflittualiché articolati tra opposte tendenze: il bisogno
di legarsi senza compromettere il proprio sensdaetitita e il timore di perdere cio che per noi e
importante e che non possiamo controllare. E cotoettare di essere costantemente in bilico,
ma con la possibilita di resistere a questo senpoedarieta con la creativita e I'acquisizione di
nuove competenze. E vero per esempio che le sépairéanno crescere, come & vero che gli
abbandoni arrestano la crescita e il confine clsepara € sfumato a tal punto da rendere ogni
separazione anche un abbandono. E necessarioifieieneénto a un concetto ampiamente
condiviso: una dipendenza diventa patologica qudaaatura del vincolo che lega una persona
a una sostanza o a un comportamento possiedetiecatella compulsivita. In altre parole,
guando i pensieri e le azioni di un individuo plg@no su un panorama di incoercibile coazione
a ripetere, dove il bisogno sta al posto del demideil dolore mentale impedisce 'accesso alla

creativita e alla possibilita di vivere le atteska esolitudine. Cio a conferma che non e il tipo di
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comportamento, la sua frequenza o 'accettabititdade a determinare se un tipo di condotta sia
qualificabile comeaddiction ma e come questo modello si riferisce e influiscHa vita
dell'individuo. Nell'ambito della nosografia psictrica il termineaddiction fa maggiore
riferimento agli aspetti psicologici e comportanadntiella dipendenza da sostanza, rispetto al
terminedependenceche invece ne richiama i substrati biologici ke@da dipendenza fisica e
alla crisi d’astinenza. Il primo termine appareegamente legato all'idea della mancanza di
liberta (dal latinoaddictus che indicava lo schiavo assegnato a un padrons) Bsa
trasversalmente per descrivere qualsiasi forma igendlenza, da sostanza o di tipo
comportamentale, interpretandone la psicopatolagiachiave dimensionale. La condotta
compulsiva si configura come fuori controllo e deseuna forte, improvvisa e improcrastinabile
spinta verso lI'assunzione di una sostanza o latone di un comportamento, che si traduce in
un sostanziale salto di qualita nelle rappresentdzinentali dei pazienti. In questo senso e
presente nei tossicomani, come nei giocatori diakyzanei cleptomani o nei bulimici, e ci
rimanda alla trasformazione delle pulsioni istiatiin forme di mania appetitiva che nella
Psicopatologia Generale si distingue da queghtistaturali, generati da impulsi somatici e che
mirano all’autoconservazione della specie. L'appetie maniaca € sostenuta da una sensazione
di vuoto che puo essere dovuta tanto alla natuaatquallo stato attuale di un individuo e viene
percepita come estranea, coercitiva e sopprimgale con la soddisfazione del bisogno. Ogni
forma di patologia compulsiva trova nella ripetisoappetitivita. Non puo essere modificata
qualitativamente dalla forza di volonta perché estiente allo sviluppo di un lo cosciente. La
compulsivita nasce come complementare a questaamaa@ agisce in un sistema chiuso in sé,
dove viene momentaneamente sospesa la continlikgsdeto interiore. Il compulsivo € sempre
dissociato dal’ambiente che lo circonda e semlprarg di momento in momento attraverso la
persistenza di atteggiamenti dipendenti, anche Ineaati, fino all’adesione esagerata a cose

concrete 0 a quei comportamenti autolesivi chettaiazano le dipendenze patologiche.

4.2 1l ruolo della coazione a ripetere: Sigmund Fred e Edward Bibring

Nelle dipendenze patologiche il piacere legato giktificazione appare piu I'esito finale di un
cortocircuito destinato a ripetersi, che un modeBestenziale, frutto di una scelta consapevole.
Visto dall’'esterno, chi soffre di una patologia qmuisiva riduce progressivamente attivita vital
e istintuali come I'alimentazione, il sonno e lEmone sentimentale, circoscrivendo sempre piu
il proprio raggio di azione, che rimane finalizzasztlusivamente alla soddisfazione di un bisogno
che si ripete incessantemente. Proprio I'ossermaziella ripetizione dei sintomi nei pazienti fu

in linea generale uno dei dati fenomenologici ghetizzano I'esistenza di una tendenza di
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coazione a ripetere, che poi si rivelera trasverablunzionamento della mente sana e patologica.
Nel saggio del 1920 “Al di la del principio di pex@”, la coazione a ripetere e descritta da
Sigmund Freud nel 1920 come una forza demoniacaraio delladicotomia tra I'istinto di vita

e listinto di morte e pur essendo, nel senso d#sor di eventi o processi che si ripetono,
un’esperienza comune e costante, é stata tra tezmmi piu avversate e allo stesso modo meno
sviscerate della psichiatria psicodinamica. Passaladl'impulso alla compulsione, tutti gli atti
routinari della nostra vita la cui sospensione poavl’accumulo di una tensione crescente e la
cui esecuzione produce piacere o sollievo, sonafestazioni di una tendenza alla ripetizione
che affonda le sue radici nella funzione struttteare i ritmi hanno nell’esistenza di ognuno di
noi, dal ritmo delle poppate fino ai vissuti di time quotidiana. La coazione a ripetere non
individuabile allo stato puro, ma al servizio ddlipetizione dei sintomi che, pur mirando alla
soddisfazione inconscia di un desiderio, sono éspez manifestamente spiacevoli. Cio che non
viene affrontato € perché in modo concomitante rietizione dei bisogni esista radicalmente
un bisogno di ripetizione distinto che la psicopag@ psicoanalitica pone come elemento
primario nell’evoluzione sana di corpo e mente. @&l 1943 Edward Bibring, cresciuto
culturalmente nella societa psicoanalitica vienngsana delle riflessioni piu pertinenti sul tema
propone un’idea della coazione a ripetere piu gesale e comprensiva sia della tendenza
ripetitiva asservita alle pulsioni inconsce siaigia tendenza restituiva che rappresenta invece una
funzione dell'ld?®. Egli affronta il problema della localizzaziondldeoazione a ripetere, se cioé
essa sia al di qua o al di la del principio stedsbpiacere. Freud ha identificato i fenomeni
ripetitivi con I'espressione dell'inerzia della reda vivente e della tendenza conservativa a
mantenere la tensione psichica pulsionale soti@lore soglia, secondo una dinamica minimale.
Bibring invece coglie nella ripetizione anche uncoanismo restituivo fondato sul bisogno di
riparazione, strettamente legato all'lo e in pastdtratto alle dinamiche inconsce. Questo
giustifica, all'interno delle relazioni terapeutegHa separazione e allo stesso modo la coesistenza
della ripetizione dell’esperienza traumatica corrdatituzione dello stato pre-traumatico. La
coazione a ripetere € ormai perfettamente intelgrafiiinterno della teoria pulsionale e dei
principi regolatori annessi, piacere e realta,valedone un aspetto ripetitivo-riproduttivo con
qualita conservativa e con carattere di passivita altro restituivo con qualita progressivo-
evolutive e con carattere di attivita. Se poi cdagamo la funzione autopoietica della mente nella
tendenza a realizzare se stessa attraverso i lggnienti o contenuti, senza fini evolutivi o
richiami regressivi, il concetto di coazione a tgye verrebbe a esprimere il vincolo che tale

organizzazione ha di mantenersi, resistendo agiosite alle perturbazioni che la sollecitano a

2 Schultz W. Behavioral theories and neurophysiology of rewakdnual Reviews Psychology 2006;57:87-115.
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variare. Un noto principio cibernetico, la leggdlal@ariazione minima necessaria, afferma che
la gamma di variazioni che un sistema puo affrent@amza disorganizzarsi € proporzionale alla
gamma di variazioni interne al sistema stesso.ugstg legge viene rispettata, le trasformazioni
a cui va incontro I'organizzazione possono essetgal costruttivo e progressivo, nel senso di
crescita della complessita dell’organizzazione ssted.a coazione a ripetere € una legge
regolatrice dei processi inconsci e tende sianédijrazione e alle capacita di contenimento della
mente, sia alla distruttivita, per I'incapacitareperire eccitazione o per la possibilita di taher
un’eccessiva fame di stimoli. Da un punto di vistmamico cid ha risvolti importanti,
considerando che ogni patologia compulsiva € ufesalipoco adattiva rispetto alla condizione
di sofferenza che la precede, ma che un individiogrado di percepire piu chiaramente e si
illude di controllare. In un’organizzazione di qteegipo il craving e in senso piu ampio la
tendenza alla ripetizione svolgono il ruolo delrsidg difensivo mancante nella mente di certi
pazienti, assolvendo a una funzione simile a quiglBangoscia segnale, legata a un sentimento
di non integrazione dell'identita che esperienzerime o eventi della vita di relazione possono

evocare.

4.3 La sindrome di dipendenza

L’idea di un concetto unificato di dipendenza odsome € dovuta alla necessita di tenere conto
di alcuni dati ed evidenze empiriche gia da tempmsciuti. La somiglianza fenomenologica tra
dipendenza da sostanze e alcuni comportamenti deivipuconcepiti come dipendenze
comportamentali, appare evidente da tempo e hatpoirt modo quasi naturale a trasporre i
modelli di cura nel trattamento delle dipendenzezaesostanza. La perdita di controllo, il
cosiddettdoss of controlrappresenta dravinged € considerata la caratteristica essendilla
dipendenza, anche se il termine perdita pud agpadcessivo o prestarsi a diverse letture.
controllo, piuttosto che essere concepibile in terieicotomici, sembra, infatti, variare lungo un
continuumtemporale e sarebbe forse piu corretto parlareodnpromissione del controllo
(impaired control adottandone una concezione dimensionale. In ¢gsbd le dipendenze
sembrano condividere tutte la progressiva perceziinperdita della capacita di esercitare
controllo sul comportamento dipendente, la sensazith impossibilita di resistere all'impulso di
mettere in atto il comportamento, la compromissideka vita sociale, familiare e lavorativa. A
proposito di somiglianza fenomenologica, le caretiehe condivise dalle tossicodipendenze e
dalle dipendenze comportamentali, evidenzianootaidanza, le alterazioni del tono dell’'umore,
la tolleranza e 'astinenza, il conflitto, la ricge. Nella dipendenza I'attivita dominano il pemnsie

e l'atteggiamento della persona; I'eccitazione iale o la diminuzione della tensione legate
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all'intraprendere l'attivita o allassunzione deltbstanza provocano cambiamenti del tono
dell’'umore; aumenta il bisogno di incrementare pesgivamente la quantita di droga o lattivita
per ottenere I'effetto desiderato e la personagrosglessere psichico e fisico quando interrompe
o tenta di limitare il comportamento o I'uso dedlastanza. Trovano spazio anche il concetto di
conflitto, inteso sia in termini interpersonali it soggetto e 'ambiente, sia intrapsichici, liega
all'ambivalenza verso il comportamento dipendemtel concetto di ricaduta, la tendenza a
riprendere lattivita o l'uso dopo averli interrottAlle somiglianze fenomenologiche si
accompagnano alcune interessanti evidenze empirkdeade frequentemente che pazienti in
corso di riabilitazione passino da una dipendefizdtea. Questo fenomeno, definitopping
concepito come unaossdipendenza, € alla base del poliabuso e giustifiatto che un alcolista

0 un cocainomane possano nello stesso momentonsomenti diversi diventare giocatori
patologici, suggerendo la presenza di una radioguoe. La non specificita dei trattamenti, sia
farmacologici sia psicosociali, € un ulteriore datdavore di una concezione unificata delle
dipendenze. Spesso trattamenti farmacologici Spepér sostanze psicoattive riducono anche
'uso smodato di altre droghe o attivita; diversittamenti psicosociali vengono usati in modo
intercambiabile ed efficacemente per espressioai ckiimiche sia comportamentali della
dipendenza. In ambito biopsicosociale lo stato idendenza patologica sembra diminuire le
differenze di personalita tra le persone e renddigendenti molto simili tra loro. Cio significa
che differenti espressioni della dipendenza danmigin@ a simili conseguenze, tra cui fenomeni
di neuro-adattamento come tolleranza e astinergaedsione, disonesta. Un ulteriore aspetto
che segnala la somiglianza, non solo fenomenolpgeaipendenze e comportamentali riguarda
i loro modelli di sviluppo nel tempo: sembra essama sorta di storia naturale nelle dipendenze
che non cambia significativamente tra i diversieadiochi, con un andamento di tipo cronico,
caratterizzato da temporanee sospensioni e ricatliaddiction si configura in questo modo
come una sindrome di dipendenza con espressiornipheué opportunistiche, con possibilita di
lettura di fenomeni in modo differenziato. Il pagg@ da una dipendenza all’altra potrebbe essere
la conseguenza di un disturbo sottostante, depressi disturbo della personalita, che nel corso
del tempo, se non adeguatamente curato, trovaséiferme di espressione. Del resto l'elevata
comorbidita delle misure virtuali con altri intesesnentali sono un effetto della prospettiva
categoriale adottata dai manuali diagnostici, ceofiisce la rilevazione indipendente di piu
disturbi sia all'interno dello stesso asse sia ssi diversi. Gli attuali sistemi diagnostici, che
hanno il merito di facilitare la comunicazione &sperti e di risultare affidabili, nel senso che
osservatori diversi riescono a fare la stessa dsigsullo stesso paziente, sono basati sulla

condivisione di criteri descrittivi che mettonosecondo piano la validita dei costrutti, piu curata
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all'interno di un sistema diagnostico basato smibigia. Una mancata concezione unificata
delle dipendenze potrebbe avere risentito di quastoesso di frammentazione diagnostica, che
non ha favorito la progettazione di studi di amgpettro, capaci di mettere in relazione disturbi
considerati distanti e appartenenti a diverse categliagnostiche.

4.4 L’era digitale: cambiamenti socioculturali

L’era digitale, virtuale e multimediale si & instata nelle nostre esistenze con le caratteristiche
di un’evoluzione, piuttosto che di una rivoluzionge volessimo paragonarla alla famosa
rivoluzione industriale inglese che, a partire @atheta del Settecento, cambio I'economia
mondiale in modo radicale, e facile cogliere défezre sostanziali. La realta digitale e frutto di un
processo evolutivo silenzioso, come silenziose sotte le evoluzioni, proprio perché legate alla
naturalita dell'esistenza. Quando ci accorgiamo whdiglio € cresciuto o che lo stato di un
paziente € cambiato, sebbene ce lo potessimo aspeteniamo sempre colti di sorpresa, e,
insieme, abbiamo la sensazione che qualcosa sadatocal di fuori della nostra consapevolezza.
Il concetto di rivoluzione, al contrario, € corttelall’idea di rottura di uno stato precedente e
quindi di un cambiamento improvviso e non diluie tempo, che nella sua evidenza concreta
non ha nulla di inconsapevole. E la stessa diffeaae c’é tra un respiro e un colpo di tosse. |l
primo € un atto fisiologico di cui non ci accorgiane segue una continuita, il secondo e
patologico, fa accorgere di sé e rimanda all'idéauminterruzione. Inoltre, la rivoluzione
industriale e fondata sul concetto di macchinaapérare attraverso meccanismi concreti, mentre
I'evoluzione digitale ha come fine ultimo la relaae tra esseri umani, veicolando informazioni
primariamente per immagini e coinvolgendo allo stesiodo I'interpersonale e I'intrapsichico.
E evidente che qualsiasi supporto digitale & assivaina macchina, che si & strutturalmente
evoluta nel senso dellinterattivita e quindi imdo di incidere sui processi mentali e sull’identit
di chi la usa. In altre parole, ogni forma di iritivita € psicoattiva, proprio come i farmaci,
perché si svolge all'interno di una forma di reteng che genera pensieri e opera trasformazioni,
attraverso il vissuto delle emozioni. La comunioaa digitale € pervasiva ed & soprattutto una
comunicazione per immagini; questo la rende sialleecomunicazione pre-verbale e rimanda a
un’epoca della vita dove erano le immagini ancomardelle parole a dotare di significato
qualsiasi esperienza. La multimedialita e fattanhagini interattive che ci informano silenziosa.
In una prospettiva diversa, il poliabuso di sostaea fenomeni dbingetra i giovani possono
essere interpretati come un malcelato bisogno wigpsi, al di fuori di una realta dove esserci
significa essere online ed essere online signdgsere in qualche modo visibile. Ecco perché

I'attenzione e talvolta la preoccupazione di gemitducatori e medici, si sono rivolte a ragazzi
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sempre piu giovani fino ad arrivare ai bambini,epgati mentre sono assorti di fronte a uno
smartphoneuntablet uncomputey quasi impermeabili allambiente circostante. eanblogia
touch-screersembra adattarsi con naturalezza al pensiero magat sentimenti di onnipotenza
che fanno parte dell'infanzia. Per molti genitopia facile compiacersi di una competenza cosi
precoce, piuttosto che riflettere sul perché sereendigitale possa catturare I'attenzione in modo
tanto radicale. Quando sentiamo dire che di frarieo gioco digitale un bambino non si sente e
non si vede, allora significa che quel bambinc;Hingioca, di fatto non c’e. Cio rendgi@dming
digitale un’attivita con proprieta dissociative,echei casi in cui esista una predisposizione,
possono incidere patologicamente su individui dalgjasi eta. L'interattivita rappresenta
I'essenza della realta multimediale che ci circomdae ha moltiplicato gli stimoli a cui dobbiamo
rispondere. Solo vent’anni fa aspetti importantiaderescita erano fondati sull’educazione ai
media attraverso I'analisi dei contenuti che ilgolo schermo veicolava a fruitori passivi. Per
anni l'unica possibilita di interagire era confiaall’'uso, anche compulsivo del telecomando,
comunemente conosciuto cornapping Nell'era digitale i bambini parlano con la tecogia
attraverso cartoni interattivi che rendono una nbhigsione sempre piu una relazione.
L'interattivita & direttamente proporzionale al @uiale di intrattenimento, cioe al tempo
trascorso davanti a uno schermo, e, all'internaurth realta sempre piu fatta di schermi, ha
cambiato lo spettatore passivo in produttore attNon solo: in una societdultitaskingla
comunicazione non é piu solo duale ma puo essaskaria molti, seguendo una logica inversa
che favorisce piu la centralita dei soggetti chellgudei mezzi di comunicazione. Se da una parte
la moltiplicazione dei contatti determina I'impoireento dei contenuti, dall’altra incarna il
bisogno di essere sempre connessi e potenzialentattabili. Questo ha modificato il modo di
vivere, cosi come il tempo e lo spazio compromelttdia capacita di attendere e quella di stare
da soli, non piu considerate semplici risorse. pigssione € che la possibilita di reperire continue
fonti di eccitazione abbia preso il posto di quakdi strutturale che non c’é piu, a cui anche noi
immigrati digitali facciamo fatica a dare un valoMon & un caso che la tecnologia digitale sia
stata inventata dagli immigrati prima di esserdat@idai nativi, € non € neanche un paradosso
visto che abbiamo descritto I'era digitale comdanomeno evolutivo. La distanza generazionale
che sentiamo tanto ampia da sembrare una manif@stadi assenza € soprattutto una distanza
di sguardi in un continuo alternarsi di schermitiensli interattivi, dove cambiano anche i
linguaggi. Parole contratte, neologismi, pensisgvbhanno preso il posto delle narrazioni distese
e la comunicazione per immagini ha incrementalasibgno di rappresentarsi rispetto al bisogno
di raccontareChat e social networksono lo sfondo di questo nuovo modo di stare aldaan

internetne rappresenta la struttura portante.

53



Nella realta virtuale possiamo sentirci piu sicpdrché cio che é esterno a noi diventa esplorabile
e controllabile attraverso lo schermo, all'interiouno spazio vivo in costante trasformazione
dove le relazioni sono onnipresenti e quindi sehmmo. Internet rappresenta un mezzo
insostituibile nella nostra vita e molte attivitaagidiane, che fino a pochi anni fa richiedevano
tempo e spostamenti, 0ggi possono essere svoltplisemente da casa con un semplice clic.
Possiamo pagare le bollette, organizzare viagggdee i quotidiani e mantenerci in contatto con
gli altri senza uscire di casa, a volte guadagndadgo, a volte perdendolo soltanto. La realta
virtuale non si presta a momenti di attesa o danone invece sono parte integrante del nostro
vissuto quotidiano e, al contrario, ci offre com@mente nuovi stimoli verso cui rivolgere istinti

e curiosita. Navigando siamo abituati a filtrareggande numero di informazioni distribuendo le
nostre capacita attentive su piu piani contempananemte a discapito pero del livello di
attenzione posto in ogni singola attivita. Cio fasce I'instaurarsi di processi cognitivi basati
sullimmediatezza e sulla formazione di una connsadan continua ridefinizione che, se da una
parte non diventa mai qualcosa di definitivamerdguasito, dall’altra pone il problema della
selezione e dell'accertabilita delle fonti. L’appdémento scolare inizia a essere pensato su basi
diverse, ma questo processo risente delle dificgiecifiche di educatori e insegnanti a integrare
contenuti del passato con nuove forme comunicaBietratta di una forma di integrazione
difficile da realizzare, considerando che la teog@ digitale ha inciso a tal punto sulla
comunicazione da rendere gli aspetti formali vepr@pri contenuti. Nell’era digitale le variabili
spazio-tempo disegnano una cornice del reale diyelentro la quale anche la psicopatologia

sembra cambiare.

4.5 Lo spazio virtuale

Lo spazio assume un significato in relazione atesho in cui viene preso in esame. Quello sociale
e la sede di tutti i processi di avvicinamento aidtanziamento tra i singoli individui e nella
collettivita. In precedenza si € spiegato cio e a regolare le distanze tra singoli, ma con
I'evoluzione crescente della tecnologia digitake,cbmunicazione assume delle caratteristiche
nuove.Internetpermette di mettere in contatto piu persone copteemeamente, abbattendo il
concetto di distanza. Con un clic possiamo esdBirgexno di uno spazio virtuale, che non ha
un luogo fisico in cui risiedere ma esiste realraemtcresce parallelamente al progresso che
avanza, ovunque vi sia la possibilita di conneittéisll’'ultimo trentennio, abbiamo assistito al
nascere e al diffondersi di un sistema innovative lta pian piano assunto le caratteristiche di un
mondo nel mondo. Cosi come Platone, tramite I'alliegdella caverna, aveva posto I'accento

sulla relativita del concetto di realta, noi abboamssistito alla nascita, e stiamo vivendo, lo
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sviluppo di una nuova realta, quella virtuale. Esto uno spazio nel quale possiamo decidere di
entrare, parzialmente privi del nostro corpo, énddirno del quale pero viviamo, ci informiamo

e comunichiamo. Il concreto vi perde di valorep allesso modo in cui & esclusa la nostra persona,
viene meno anche la fisicita dell’altro e 'ambienbn ha piu le sue caratteristiche. Se in passato,
per parlare con un amico che abitava in un’altti@,cera necessario un viaggio per annullare le
distanze, adesso e sufficiente usmartphonee queste lontananze vengono neutralizzate
all'istante. Lo spazio che divide due persone nostittisce piu un ostacolo comunicativo. Al
contrario, cio che viene perso € la funzione coratiia della sensorialita, che solo un incontro
autentico dal vivo puo generare. Tale spazio iesgnale e il luogo del linguaggio non verbale,
e in assenza del corpo concreto smette di esisi@isEempre maggiore utilizzo di apparecchiature
elettroniche, garantisce un facile accesso a quastado alternativo entro il quale la vista e
I'udito rappresentano i mezzi principalmente utiéiti. Il nostro corpo € quindi presente in modo
parziale, anche quando decidiamo di comunicareiteamebcam la nostra presenza € delegata
alla nostra immagine e solo ad alcuni dei nostrssé= impossibile toccare I'altro oppure sentirne
I'odore. Allo stesso tempo possiamo essere virteateovunque e in tempo reale, osservando di
pit ma forse immaginando di meno. Lo spazio sitditenza limiti, le possibilita di muoversi, di
conoscere, di vedere si amplificano. La spintastdasa di chi decide di avventurarsi nell’ignoto.
Cosi appena ci connettiamo cominciamo a cliccarestandoci virtualmente di luogo in luogo,
seguendo ogni genere di istinto curioso. Concettaate ci stiamo riferendo, quindi, a un nuovo
mondo, il cyberspazip simile ma differente e comunque in reciproco dmancton le altre
dimensioni dello spazio, prima analizzate, queliic&, quella mentale e quella sociale. Con
questo termine che deriva dal grégtrernane che significa navigare, si intende lo spaziatre
dai computerquando si connettono tra loro. Spesso viene gtz come sinonimo dinternet,
anche se con questo termine non si indica una lgadatta di oggetti materialmente esistenti,
ma il luogo immateriale dove viaggiano e risiedanetaforicamente le informazioni. Al suo
interno esiste possibilita d’azione, di provare sentimento di abitabilita, di costruire una
comunita e di organizzare il tempo.cyberspaziopresenta delle caratteristiche reali ma non
concrete, che definiamo digitali. La possibilitandivigare tra differenti siti € paragonabile, dal
punto di vista dell'informazione, a quando per egienti troviamo in libreria o in biblioteca, e
decidiamo di prendere quel libro o quel giornalenostante venga a mancare la dimensione
concreta della cosa, la sua replica virtuale adernpmpletamente alle funzioni dell’originale,
talvolta estendendole. Nei videogiochi, con il pextire della tecnologia, abbiamo assistito a un
sempre piu sofisticato sistema di sviluppo di immatsidimensionali, di figure che realmente

occupano uno spazio, tanto da fare ombra. All'miedello spazio dei giochi possono accedere
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piu individui simultaneamente, rappresentati figiwemente comeavatar. Anche qui un
individuo € immerso nella realta virtuale, in undw dove non solo esiste, sotto forma di questo
avatar, ma agisce, collabora, lotta, crea strategie easigto comunica. E questo un esempio di
parziale abitabilita dello spazio virtuale. Nonasa inSecond Lifé, uno dei videogiochi piu
frequentati dell’'ultimo decennio, i giocatori vemgochiamati residenti. Ma il gioco e anche un
mezzo tramite il quale si da spazio allimmaginagiolL’'avatar puo rappresentare cio che noi
immaginiamo di essere o in talune situazioni ci@ eforremmo essere, sempre svincolati e
alleggeriti dalla realta. E questo uno spazio iril@ingolo pud decidere di esistere nelle modalit

e nelle sembianze desiderate, 0 meglio idealizagiesso con caratteristiche troppo distanti da
quelle realmente possedute. | modi e le sembiaamecui interagiamo in questa dimensione
danno forma a un’identita digitale che diventa peasonalita alternativa, che non ha nulla di
virtuale. L'identita digitale rappresenta in quesemso un’evoluzione ulteriore, ponendosi al di
la della dicotomia concreto-virtuale. Il progressonologico e fortemente indirizzato a sviluppare
nuovi strumenti volti a rendere sempre piu persodal propria esperienza all'interno della
cyberdimension Se dall'identita digitale deriva una personalghernativa, si assiste allo
spostamento del senso di appartenenza dalla cantedte a quella virtuale. Cid comporta
sempre un certo livello di patologia, a volte paeadente perché sommersa dai processi
trasformativi tipici dell’adolescenza. dyberspazipcome la piazza in altri tempi, rappresenta il
luogo di intrattenimento di relazioni senza luogtettato dal bisogno dell'individuo di
condividere e comunicare. La distanza non si evidepiu come manifestazione di vicinanza o
lontananza, ma di connessione 0 hon connessiopassa da una connotazione metrica a una
relazionale regolata dall'accessibilita. Non esistdisicita e viene meno l'atto del misurare
geometricamente inteso, a favore di una misurazimtie relazioni. Le distanze sono regolate
dalla comunicazione che necessita appunto di unaessione. Per questo pud essere piu vicino

un amico con cui chattiamo, piuttosto che un faarglinella stanza accanto.

4.6 1l tempo percepito in rete

E un tempo multiforme perché pud essere percepittliezato consapevolmente, o dissociato
dalla nostra coscienza e quindi, al contrario,coa®re inconsapevolmente. Nel primo caso
sembra avere un andamento lineare, nel seconadericll tempo lineare si verifica tutte le volte

che usiamo internet come veicolo di informazioniagdo svolgiamo attivita sotto il controllo

della coscienza, della logica e della forza di wtdo Accade, per esempio, quando studiamo,

30 Spear L. P.The adolescent brain and age-related behavioral ifeatations.Neuroscience and Biobehavioral
Reviews 2000;24:417-463. [PubMed: 10817843J.
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scriviamo o controlliamo la posta elettronica, gumesti casi, infatti, diventa facile rendersi @nt
del tempo che passa, perché l'impegno e la fatmanessa sono misurabili nel tempo e
scandiscono l'alternanza tra fasi di lavoro e maingdirriposo. Anche il corpo, dunque, che € la
parte di noi che rimane ancorata allambiente a edhlta, € investito e coinvolto in cid che
facciamo, e questo consente durante lo svolgimeéntm compito di rimanere con i piedi per
terra. Il tempo circolare, invece, si verifica gdannternet e utilizzato come veicolo di emozioni.
Questo accade tutte le volte che giochiamméine o chattiamo su usocial network oppure
ascoltiamo una canzone o guardiamo un video chergetentro di noi immagini, ricordi e
pensieri. Quando svolgiamo queste attivita siamd gssorti che concentrati e perdiamo
progressivamente la percezione del tempo. Il tecmgolare tende a trascorrere al di fuori della
nostra consapevolezza e al di la di impegno, faistress fisico. In questo senso e dissociato
dalla realta proprio perché in esso i processi aligmtevalgono sui corrispettivi somatici e questo,
a differenza del tempo lineare, equipara il tempootare a quei momenti di distrazione o
ricreazione che quotidianamente tutti viviamo e ,ch#o stesso modo, possono essere
I'espressione di un sano divertimento o la maraashe di una disarmonia. L’avventalernet

0, piu in generale, della tecnologia digitale neltsstra quotidianita ha trasformato per primi i
tempi di apprendimento, mutando il modo di catatig@e e fruizione dei contenuti. L'uomo
dell’era analogica ha messo in atto un processalfdbetizzazione del sapere e degli eventi,
strutturandoli secondo una stretta divisione tetaag ricostruendoli in un preciso ordine
temporale. L’era digitale sovverte questo tipo jamizzazione permettendo un’estrapolazione
personale dei contenuti, svincolata da un ordiregstituito e in una dimensione atemporale:
l'intera massa mediatica deeb puo essere considerata, ed effettivamente lo eunico,
iImmenso ipertesto, in cui hon esiste mai una veesaefinitiva, ma un continuo aggiornamento.
L’universowebmediato si colloca in un perpetuo adesso globatiezzn cui il presente trascende
ogni altra dimensione temporale. Una sua carditsi® I'annullamento dello spazio fisico e
I'incremento dello spazio prossemico ossia dellezipoe di spazio che entra nella sfera della
nostra esperienza. Cio ha avuto delle conseguemzediate anche sul nostro rapporto con il
tempo La digitalizzazione della realtd e l'utilizad questi nuovi strumenti ha permesso un
risparmio di tempo reale, svincolandoci da alcimitl. E questo il caso delfome bankingdel
commercio elettronico, della burocrazia online ddassalmente, nonostante questo guadagno di
tempo, si assiste a una costante sensazione didwemre tempo”, dovuta probabilmente a un
aumento delle possibilita di interazione che il meezi offre. Incrementandosi potenzialmente le
attivita da svolgere, aumenta anche il potenziaeione, e questo rende il tempo piu intenso,

come fosse sovrapposto anziché vissuto longitutii@ale, e inoltre compromette la capacita di
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attesa e favorisce un atteggiamento compulsivanaeifiche apportate al linguaggio, negli ultimi
anni, offrono un esempio di questo processantunetle regole della comunicazione sono assai
cambiate rispetto a quello che, cinquant’anni fenewra, viene insegnato nelle scuole. Nel
preparare un elaborato destinatowadhh saltano tutte le regole di composizione classiéhe
controproducente iniziare con un’introduzione o torghe descrizioni. Cio che serve e arrivare
immediatamente al punto di interesse: chi scrivehgachi legge avra a disposizione un tempo
molto limitato, in genere non piu di una decinasdcondi, per giudicare se soffermarsi o se
indirizzare la propria attenzione su limk alternativo, che il motore di ricerca ha seleztora
indicato come correlato. In una sola parola, € poapcaso di dirlo, la comunicazione si e fatta
essenziale; pensiamo agli acronimi, in voga nelginu anni. La velocita delle operazioni e
I'azzeramento delle attese sono elementi pecul&ta tecnologia digitale, alla base delle attivita
multitasking ossia la possibilita di svolgere piu azioni comp@raneamente. La nostra
organizzazione culturale, finora, e stata fondatasmonotematicita: basti pensare che la
maggior parte dei libri e strutturata su di un eracgomento, sviluppato secondo precisi schemi
logici o cronologici. Nell’interazione con suppadipitali sempre piu potenti, la nostra attenzione
e distribuita e focalizzata secondo modalita chigizabo appena iniziato a esplorare ipertesti,
dove il rischio diventa quello di un affaccendarsperoso, in cui facciamo fatica a seguire |l
continuo flusso di informazioni cui siamo espoBli.solito le attivitamultitaskingsono vissute
come indispensabili nellic et nunaella nostra vita, ma quasi mai il tempo che dadimo loro

e proporzionale all’effettiva concretizzazione dedtopo che ci eravamo prefissati. L'idea che le
attivitamultitaskingrappresentino una possibilita per ottimizzarengedella nostra vita e valida
quanto l'idea che, su un piano concreto, sianoperdita di tempo. L’'abbattimento dei limiti
spaziali consente una sorta di ubiquita virtuala, mon ha modificato i vincoli temporali che
normalmente ci costringono: anche igberspazionon possiamo estendere o comprimere il
tempo a nostra disposizione. Chi effettua unacecsuGooglein pochi istanti avra a disposizione
migliaia di risultati, ma, rispetto all'immensa quia di dati, non disporra del tempo sufficiente
necessario per prenderli in considerazione. Lesetascade nel campo delle relazioni personali:
nella vita reale, qualsiasi rapporto viene regoldoun insieme di interazioni, ritmi e pause
necessari alla personificazione e all’'elaborazidgievissuti. In rete &€ possibile avere un maggior
numero di contatti simultaneamenteqgaindi ridurre i tempi fisiologici di elaborazione
modificazione del comportamento che appare qui atedpiu dall’istintualita che dalla
riflessione. Si ricevono numeraaput e vengono date continue risposte, viene menmptedel
rposo necessario a pensare creativamente. Serndorai rquell’attivita mentale preposta ad

attribuire caratteristiche qualitative al temporedan senso al tempo, il senso del proprio tempo.

58



Qui I'attenzione € posta sulle caratteristiche igai@ve che il tempo assume quando si sta su
internet Al ritmo serrato, preciso e puntuale che caratitarl’organizzazione del quotidiano si
contrappone, intersecato e in continuo divenire qu@st’'ultimo, un tempo che appare relativo,
non valido per tutti, individuale. E un tempo céoico, dal grecokairos delle esigenze
personali; non & misurabile perché é un tempo eharhsignificato soggettivo e un contesto
autistico. Aristotele ne parla in termini di temijpocui produrre delle azioni il cui fine e in sé e
non al di fuori. Pensiamo al tempo che ci concedigimando senza esserci prefissi una meta o
senza avere in mente scopi precisi ci approcciamteeet nell'intento di gratificare bisogni. E
un tempo circolare, in apparenza afinalistico, meealta nelle sue funzioni € complementare al
tempo condiviso, quello che al contrario passiamio gli altri. Nonostante la comunicazione
digitale abbia moltiplicato le occasioni di incamtta solitudine rimane un bisogno, come il diritto
che ognuno di noi ha di trascorrere il proprio terspincolandolo dal tempo convenzionale, cosi
come accade nella vita in momenti di profondo coligimento emotivo, quando non ci

accorgiamo che é gia arrivata I'alba.

4.7 La crescita e il corpo virtuale

Viviamo intensamente il tempo, ci contattiamo di pia ci incontriamo di meno. | giovani hanno
maggiori opportunita anche se appaiono iperstimdlatstesso accade per gli adolescenti, che
vivono in modo serrato anche le attivita ricreatidallo sport alla musica, tutto appare scandito
per essere piu agito che pensato. Diminuisce tirsento di intimita e spesso aumenta il senso
di solitudine, cosi come crescono le possibilit#ahoscenza e si riducono le occasioni di vera
complicita. Di questi tempi un allenatore, un meestanche un animatore di una festa puo essere
una figura particolarmente gradita, perché comliventa possibile fare le cose e stabilire tempi,
luoghi, oggetti per gestire bene il tempo di unaggvche, pur sembrando creativo, risponde piu
alle esigenze immediate di vincere la noia che’attivita autenticamente condivisa. Avere la
possibilita di scegliere tra tante opzioni divemssattamente come capita in rete, illude di avere
un’ampia autonomia o una ricca fantasia, ma dofstitmola soprattutto la capacita di scegliere
tra soluzioni inventate da altri, ma mai da noitr&ita di un’operazione mentale diversa e di un
meccanismo inverso. | desideri sono identificatigpporto alle opzioni che vengono offerte, al
contrario di quanto accadeva in passato quanddigappresentavano il punto di partenza di un
processo che mirava alla loro realizzazione. Og@ soluzione non si crea, ma si sceglie,
travalicando a volte vincoli e compromessi condalta, che prima aiutavano a delinearne i
confini. Ecco allora che sassi, carta, legno, magsti trasformavano in piste un po’ storte, magari

disegnate su un cartone o con il gesso, su cuaici@ere tappi, biglie o macchinine, di certo non

59



belle e realistiche come quelle che pud proporrevideogioco, ma elaborate con personale
fantasia. In questo senso l'aiuto di un amico gilleadi noi suscitava invidia, gratitudine,
emulazione, ma sempre all'interno di un’interazioeale, emotivamente forte, che frustrava o
compiaceva, ma faceva crescere e sperimentar@peigpcapacita e di conseguenza la propria
autonomia. A questo va aggiunto il carico emotigneyato dalle aspettative, espresse o implicite,
che si creano intorno a queste attivita in cui¢asoin qualche modo rendere conto di un risultato
ai genitori piuttosto che all’educatore, agevolanidmantenimento di limiti e confini. Oggi
sembra essere in atto uno squilibrio tra la podsildi fare sempre piu esperienze e acquisire
sempre piu conoscenze e la crescente difficol@cgdisire le corrispettive competenze emotive.
Quando durante I'adolescenza un ragazzo inizia @vergi autonomamente, iniziano a sorgere
le difficolta: il desiderio di liberta non si accpagna alla capacita di sostenere la responsabilita
di muoversi in autonomia, non per amore di solitedna per mancanza di esperienze condivise.
Una parte di questi problemi & gia nota e forseenoemmeno deleteria, ma funzionale al processo
di maturazione. L’avvento dell’era digitale ha gexte cambiamenti profondi anche dentro gli
adulti, non tanto modificandone le istanze profqorgleanto cambiando il quadro di riferimento
in cui queste prendono forma, con lI'esasperazioracdni aspetti e la scomparsa di altri, ma
presentando un quadro di difficile lettura. Alloesto modo anche la famiglia ha subito
trasformazioni importanti, ma questo non ne fawvereno la natura di ambiente privilegiato per
vivere rapporti umani significativi, profondi e @auri; anzi, rispetto alla funzione educativa
notiamo come internet con tutte le sue potenzialidia allargato a dismisura I'orizzonte degli
adolescenti. Questo, invece di sostituire i genib@i loro compiti, rende ancora piu forte |l
desiderio di una guida sicura per imparare ad affire un ambiente che si e fatto talmente ampio
da non riuscire a coglierne i confini.

L’identita di ciascun individuo &€ una scoperta dciepalesa procedendo per piccoli passi
all'interno del gruppo di persone che di questaovialdio si prende cura e con cui egli interagisce.
L’individuazione e la costituzione di un’identitefthita e separata procede per impercettibili
eppur sempre magici progressi, in cui le nuoveitabili bambino si manifestano al resto del
mondo. Dal momento in cui egli nasce, comincia ammino fatto di continue sfide che lo
porteranno nel tempo all’acquisizione di un serissedinitario e solido, capace di far fronte alle
molteplici sollecitazioni interne ed esterne. Sartatti noti i pianti di un bambino il primo giorno
di scuola, quando i suoi genitori, facendosi coragsi convincono ad affidarlo alle cure dei
maestri dell’'asilo, cosi come € nota I'eccitaziahealtri, ormai ragazzini, quando finalmente
giungono nella scuola dei grandi, di quelli guarflab a quel momento solo da lontano, perché

troppo distanti e solerti nel cercare di differemgi da quelli pit piccoli. Eppure a volte c’é solo
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un anno di differenza! Com’é possibile che un baralsia stato fino al giorno prima totalmente
dipendente dai genitori e il giorno dopo comineisgrcitare il proprio diritto di dissentire, tra lo
stupore di questi, da un lato felici per il maniégsi della personalita del loro figlio, ma al
contempo nostalgicamente consapevoli che sta ciemithe ad andare da solo. Nella crescita di
un bambino, momenti simili a questo si verificand @ piu volte con ripercussioni familiari di
variabile intensita. Ma quando I'adolescenza faotiap nelle famiglie e soprattutto nella vita di
un ragazzo, tutte le precedenti crisi grandi e gf&@ppaiono, pur non essendolo, poco piu di
piccoli cambiamenti. Liti furibonde tra genitorifigli, incomprensioni, se non addirittura totale
incomunicabilita, dovute talvolta ad ampi scarthgezionali, si manifestano piu frequentemente
proprio durante questo periodo della vita. L’adoéege, ancora combattuto tra un bisogno di
dipendenza e il desiderio di autonomia, non rispamamnfamiliari la propria confusione e spesso
il senso di impotenza e frustrazione che puo ireergella gestione di tale conflitto. Non meno
preoccupante per ogni genitore e I'impulsivita gber, fortuna in quantita non sempre eccessive,
alberga in ogni adolescente. L’adolescenza rappt&sgna crisi vera e propria per qualsiasi
individuo, crisi che si fa piu marcata in quei maretorici in cui il divario tra le generazioni a
confronto & maggiore; questo perché anche le ntadiilicomunicazione si trasformano, a volte
fino al punto di essere incomprensibili anche garfmo al momento prima era un punto di
riferimento. Le famiglie in questa fase vengono seea dura prova: capacita di creare nuovi
equilibri interni e di adeguarsi ai cambiamenti'déblescente diventano qualita molto preziose
in questa fase, poiché forniscono al ragazzo aqustégno di cui necessita. Quando si parla di crisi
nel linguaggio corrente si intende un evento nggatNel caso della crescita di un individuo
invece le crisi sono eventi auspicabili poiché éo sattraverso queste che puo compiersi
I'evoluzione. Intendiamo per critici quei momenticui in un individuo emergono aspetti nuovi
che dovra integrare nella propria personalita e gilali quest’ultima verra inevitabilmente
modificata’. E immaginabile quanta fatica mentale comporti agsi e a maggior ragione quella
adolescenziale, poiché questa nuova tappa evolptexsede una revisione di tutta la personalita
preesistente. Vecchi conflitti irrisolti e nuovipedti non ancora fronteggiabili tormentano il neo-
adolescente che si trova a sorreggere spessatundaad questi fardelli. Il senso di solitudine, in
vario grado, € una costante a quest’eta, poichgessse I'effetto del tentativo di sottrarsi allo
strapotere degli adulti. | bambini rimarcano conéimente il diritto a fare da soli e spesso, quando
sottolineano questo loro diritto con maggiore forzgroprio il momento in cui maggiormente

sentono il peso dell’autonomia. Il conflitto, infalhon e solo con gli adulti e quindi con alcuni

31 Steinberg L.Risk-taking in adolescence: New perspectives fr@imland behavioral scienc€urrent Directions
in Psychological Science 2007; 16: 55-59.
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aspetti del mondo esterno, ma € soprattutto intdradl bisogno di autonomia da un lato e di
dipendenza dall’altro; dunque l'adolescente diofdttita contro tutto cio che lo riporta a una
condizione di dipendenza e spesso anche controiistessi bisogni. Quello che perd mette
davvero in crisi I'adolescente é tutto quell'insei trasformazioni dal quale non puo esimersi
se non a prezzo di una vera e propria fratturdaogalta. Il corpo, da sempre portavoce di bisogni
primari, ancora una volta scandisce i tempi deflesdta: fin dalla nascita € il corpo che,
vincolando la mente alla realta, e dunque a quékesono le necessita contingenti, segna le tappe
dell’evoluzione. Se in principio il funzionamentcentale segue quello corporeo e da questo Si
differenzia, nel tempo tra i due si instaura unp@fo dialettico che permette da un lato
I'ancoraggio alla realta, dall’altro la possibildasvincolarsi dal concreto, in un continuo scambi

e contenimento reciproco. La realta fisica preagrmunna modifica: si comincia a prendere
coscienza non solo della propria individualita, amehe di quell'identita della controparte fino
allora sconosciuta.

Se fino a quel momento qualsiasi pensiero potewvmate spazio nella fantasia, durante
I'adolescenza l'individuo prende coscienza di poteoncretizzare nell'azione; tale evento niente
affatto scevro di preoccupazioni, pone l'adolesedtit fronte alla difficolta di gestire queste
nuove sensazioni, fino a quel momento misconosciQtesste difficolta non riguardano solo
I'identita corporale, ma anche la propria ipertensi unteenagersa benissimo di non poter
fronteggiare fisicamente un adulto, si accorgeiokiece non solo € in grado di opporsi, ma a
volte anche di sopraffare le persone piu granduidiTutto questo spaventa chi, in realta non
ancora adulto, necessita ancora di un contenimesterno. Il vero dramma € pero ancor piu
profondo: tutti gli elementi gia menzionati si inseono in un cambiamento molto pit complesso
che e l'uscita da un ideale di perfezione propélbeta infantile. La scoperta che non si é peifett
cosi come non lo sono i propri genitori, determinasenso di precarieta profondo soprattutto nei
casi in cui molto della personalita precedente afiai adolescenziale si basava su un assetto
narcisistico. Anche il prendere coscienza dellppeoidentita sessuale rientra narcisisticamente
nella perdita di una perfezione fantasticata: @ssemo o donna prevede la rinuncia a qualita
appartenenti al sesso opposto. La mente di un emner;, invece, vorrebbe per sua natura poter
essere e fare tutto cio che fantastica. Un bamiamoconosce il limite, se non attraverso quelli
che sono i confini che il genitore stabilisce; bé&bcente invece prova continuamente a sfidare
questi limiti proprio nel tentativo di stabilirnégropri e di testare fino a che punto si puo amév

In queste sperimentazioni spesso, pur di salvaguatd propria presunta perfezione, finisce per
incolpare il mondo intero di errori e brutture: i@ facile dare colpe che prendere coscienza di

eventuali inadeguatezze. Diventa facile a questdgoaomprendere come mai gli adolescenti
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siano piu facilmente esposti a comportamenti camaid in generale a rischio. Date le enormi
difficolta che questo periodo della vita compottdto cio che possa in qualche modo aumentare
la sensazione di controllo di questi aspetti digseatitomaticamente un possibile oggetto di
dipendenza. Non solo, ma piu spesso potrebbe atttanportamenti tali da permettergli un
mantenimento dello stato precedente alla crisiviooche, nonostante una crisi adolescenziale
ci sia per tutti, non tutti loro presenteranno comgmenti psico-patologicamente rilevanti.
Questo perché per fortuna molti possono contatmatstruttura di personalita capace di tollerare
le trasformazioni che questa fase di crescita gievEersonalita invece piu fragili, in cui i tratti
narcisistici sono preponderanti o che hanno giadpaarsi motivi difficolta nella strutturazione
dell'identita, non solo faticano maggiormente pamntenere una stabilita, ma potrebbero mettere
in atto difensivamente comportamenti reattivi ddine inconsapevole di sfidare cio che temono,

o di evitarlo.

4.8 L'immagine virtuale

In questo panorama confuso di nuove sensazionioidao virtuale fornisce all'adolescente,
soprattutto a quello in difficolta, una serie diatise e possibilita di espressione che nella vita d
tutti i giorni sarebbe troppo faticoso speriment®efatto il mondo virtuale mediato daleb
consente relazioni parziali, cioe relazioni che noimvolgono la persona nella sua interezza, ma
soltanto determinati canali sensoriali, a discagitaltri. Di conseguenza l'espressione di certi
aspetti sara favorita, rispetto al bisogno di nadeoe cid che non é possibile presentare. Tutto
questo diventa utile soprattutto in quei casi inwuadolescente, per vari motivi, non riesce a
fronteggiare il confronto diretto con l'altro. Prapin questi casi I'utilizzo di uno schermo didéa

si configura come un possibile mezzo d’aiuto pesgire a contattare I'altro, in maniera pero
protetta. Altre volte ancora, internet, soprattaio isocial networke i giochi di ruolo, fornisce
identita idealizzate o addirittura fittizie con $mopo di rassicurare gli adolescenti piu fragili
travolti dai propri conflitti. llmonitorinfatti fornisce un’effettiva possibilita di scheansi rispetto

a tutti quegli aspetti che in una relazione coniarae potrebbero essere difficili da gestire. Di
fatto I'esclusione del corpo dalle relazionebmediate estromette una molteplicita di spunti
emotivi e affetti che il corpo in sé media. Quas@mozione provata normalmente € caratterizzata
da un insieme di cambiamenti che sono prevalenteieici e ogni individuo prova una serie
di sensazioni quando il corpo di un’altra persondr@va a una distanza percepita come
insufficiente. Il corpo media e parallelamente ganemozioni: non € qualcosa di secondario
rispetto all’emotivita, ma piuttosto un attore jaipe e attivo negli scambi con I'altro. Nelle

relazioni digitali che prediligono un terreno dasabio virtuale, molto di quella parte di emotivita
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che e mediata dal corpo viene perso, cosi come aspietti che riguardano la reciprocita e quindi
il continuo riadattamento emotivo e fisico che kesenza dell’altro suscita. E comprensibile
dunque come l'uso del virtuale possa rispondersgsavasta gamma di esigenze interne: dal timore
del contatto con l'altro e il bisogno di isolamentdla possibilita di sperimentare in maniera
protetta aspetti insostenibili nel mondo realgdnticolar modo nell’adolescenza il virtuale offre
possibilita di espressione di aspetti nuovi e diffda gestire.

Ma se gianternetper sua stessa natura permette I'esclusione d&ti#d, perché non dovrebbe
approfittarne un adolescente che con il proprigggaromincia a fare i conti e non sempre in
maniera piacevole? E se questo corpo veicola lieara, senso di inadeguatezza, perdita di una
perfezione originaria a favore di una differenzigeda non sempre facile, allora forseviéb puo
offrire la possibilita di contrastare tutto quedtimn a caso le immagini di sé stesso che ciascuno
espone in rete mettono in risalto tutte quelle itiuathe appaiono migliori agli occhi di un
adolescente insicuro, che procedera quindi dalemsngbiu bello, a ipersessualizzare la propria
immagine, fino a proporsi secondo modelli vincgrdr cultura e per stereotipi personali. Tutto
guesto € in sintonia proprio con quell'ideale difpeione con il quale I'adolescente é costretto a
fare i conti. Nel corso della navigazione sui 8ipossibile esprimere di sé solo cid che ciascuno
di noi reputa accettabile, tralasciando o addndttaegando quello che si ripudia o con il quale
non si riesce a convivere. Il corpo, spesso maltisg ripudiato dall’adolescente, non solo perché
fonte di bisogni di dipendenza, ma anche percliittn& nel suo non corrispondere a quell'ideale
di perfezione tanto amato, ritrova una collocazimleale proprio qui, dove con estrema facilita
puo essere riadattato alle esigenze del momentetdnl corpo pud scomparire nei suoi tratti piu
vicini alla realta e magari riproporsi con carasieche fantastiche, come accade in alcune parti
recitate a ruolo; puo peraltro essere privato gatitmeno piacevoli e mantenere invece solo
quelle caratteristiche accettabili. E da questamica che nascono le esposizioni grandiose di
foto personali, di immagini perfette, seppur senyinteiali. E chiaro che quanto piul il corpo viene
trasformato, tanto piu massiccia é I'entita delfttta, che dunque puo collocarsi a un livello piu
evoluto, coinvolgendo solo alcuni aspetti dellaspealita, o a un livello piu profondo, fino a
creare una vera e propria frattura con la reattiggdnerale I'entita della trasformazione degli
aspetti che vengono rifiutati, se non addiritturanegati, € quindi commisurata all’entita del
disagio che tali aspetti riescono a generare ndividuo che li rifiuta; questi vengono percepiti
come un qualcosa di pericoloso e destrutturantehpeogni aspetto che viene rinnegato tende a
riproporsi in chiave persecutoria complicando Isgioilita di risoluzione. Tale dinamica non
risparmia nemmeno quegli aspetti che vengono relaghvirtuale: sia che ci si abbellisca a tal

punto da non essere a volte piu riconoscibili, tia@ ci si mostri magari con caratteristiche
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dell’altro sesso, il ritorno alla realta diventargee frustrante e difficoltoso: d’altra parte nan s
puo reggere il confronto con un personaggio cosalidzato! E quando questi personaggi
cominciano in un certo senso a vivere di vita pegprome avviene in alcuni giochi di ruolo, o
quando la frequentazione shcial networksupera di gran lunga gli incontri di personajvidio

con la realta rischia di diventare insostenibiigeocessi di identificazione diventano costamti, i
una spirale che si chiude sempre piu nell'ideafiizze di sé stessi. Tale idealizzazione, piu che
piacevole soprattutto per un adolescente, risachiendiere enorme il divario tra aspetti gratifigant
e aspetti frustranti della propria realta e quiddinon facilitare affatto I'integrazione della
personalita, compito proprio di questo periodoiti.Mnfatti, molto spesso cio che nel web trova
asilo, nel tempo amplia il proprio spazio fino a&muere connotazioni all’inizio non previste.
Pensiamo ai casi in cui un adolescente, nella suaaile ricerca di una maggiore definizione in
senso maschile o femminile, crea un profilo dess@gpposto: se in chat siimbattesse in situazioni
non del tutto chiare, come fara a tornare indiepmprio lui che gia aveva difficolta a
comprendere che cosa significasse essere uomana?ldmitto cio, rendendo ancora piu difficile
un’integrazione dei vari aspetti della personali@yorirebbe il mantenimento di una non
integrazione dell'individuo. Non di secondaria imgamza ¢ il fatto che proprio in questo periodo
della vita vengono introiettate regole e senso feof@Queste norme, fondamentali per la futura
costituzione dell'individuo, ma non ancora integranch’esse, rischiano in questi casi di
ostacolare I'accettazione di alcuni aspetti dediafasione propria di questo periodo, costringendo
il giovane in difficolta a chiudersi sempre pitsi stesso, nel timore del giudizio e del pregiudizi
sociale. Mentre nella realta aspetti scissi e ideali vengono ripetutamente messi alla prova
attraverso un confronto reale, metbquesti non vengono piu esposti a smentite. Alreoiat, il
virtuale fornisce uno spazio di espressione chesle difficilmente potrebbe offrire e permette di
preservare il proprio ideale dell’'lo da un non cohébile impatto con la realta; allo stesso modo
lo estremizza a tal punto da renderne difficilaniassa in discussione, se non a prezzo di una
grave delusione. L'immagine di un’identita ideaten piu funzionale all'integrazione di un
modello al quale conformarsi, che viene mitigatdl'id&oiezione di adulti positivi e di un
adeguato senso morale, si ritrova alla mercé dpemsiero onnipotente e di un narcisismo

infantile, che ora difensivamente impediscono égrazione.
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CAPITOLO V
MECCANISMI COMPROMESSI della NEURO-PLASTICITA

5.1 | giochionline e psicopatologia associata

Il gioco non e soltanto un piacevole passatempampgggio esclusivo delle fasce piu giovani di
eta, ma un’attivita libera sempre presente e ingmbdet anche se in forme e modalita differenti, in
tutto I'arco della vita del’'uomo. Mentre giochiame tutte le eta, scarichiamo le nostre tensioni
quotidiane canalizzandole in un’attivita entusiasteae creativa che coinvolge in maniera
completa il corpo e la mente. Il gioco € un bisoghe ha la funzione di sospendere le attivita
cognitive della nostra mente, quelle finalizzateagjgiungimento di uno scopo nell’ambito, per
esempio, del nostro lavoro. Di solito e radicatifimemaginazione e nella fantasia, e puo risultare
creativo o compulsivo in relazione al livello dimabvisione con gli altri e all'intensita
dell'eccitazione che innesca. Il gioco & un’atévitbera ma non per questo confusa; per poter
giocare sono necessari un tempo definito dedicatmespazio adatto, oltre alla presenza di regole
condivise dai partecipanti. Pertanto non e esdusante un momento che potremmo definire
catartico, di benessere individuale, ma un’attigibaiale articolata che consente di far emergere
le proprie emozioni e di condividerle all’internouh gruppo di pari. La rivoluzione tecnologica
e in particolare I'esplosione del fenomeno dei siglechi hanno fatto emergere negli ultimi anni
un nuovo terreno di applicazione del giocare, legdtmondo virtuale, che offre sempre piu
numerose possibilita di intrattenimento, proponepadllelamente un nuovo modo di intendere
guesta irrinunciabile attivita.

Questi intrattenimenti rappresentano, in partieolper la nuova generazione, il frutto piu
accattivante della rivoluzione tecnologica chemstiavivendo e in pochi anni sono divenuti parte
integrante delle esperienze di gioco e condivisidee piu giovani. Hanno una capacita di
attrazione e di interattivita tale da catturareaalfoente l'interesse del giocatore, cosi che se
osserviamo una persona video-giocare da un puntstdi esterno ci appare isolato dalla realta
circostante e dissociato nella percezione conveaadi tempo e spazio.

La tecnologia in cui la nostra societa € immersanigiorato sotto molti punti di vista il nostro
benessere e da un punto di vista soggettivo st@atdmente contribuendo a cambiare il nostro
modo di pensare e di relazionarci con il mondoiul gninvolti in questa evoluzione sono gli
adolescenti, grazie anche alla maggiore plassaitaptica cerebrale e a un’autentica naturalezza
nell'interazione con la tecnologia digitale, in peolare i videogame. Le riflessioni a riguardo
rimangono aperte sulla considerazione che la tegroktessa, in costante divenire, cambia anno
dopo anno. Ideati per il divertimento, i videogibslono stati impiegati con successo anche

all'interno dei percorsi riabilitativi di patologiccome i disturbi dell’apprendimento, la
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mobilitazione degli arti e la dislessia, favorerddaura attraverso il loro utilizzo. Essi sono in
grado di stimolare il circuito cerebrale del piacerdella ricompensa nel giocatore, e per questo
possono essere dei validi insegnanti per accrekepreprie abilita non solo all'interno del gioco.
In questo senso il progresso della tecnologia ulgtha generazione di consolle, lascia
immaginare nuovi orizzonti di apprendimento e iaréone fra uomo eideogame E stato
dimostrato che giocando servendosi dell’azioneorince del genere sparatutto, in cui viene
richiesto di identificare rapidamente i nemici edtare di essere colpiti, risultano aumentate le
capacita di processare e discriminare visivameigtegugetti in breve tempo. Tali abilita tuttavia
resterebbero limitate solamente in ambito virtuadell'interfacciarsi con unmonitor, non
traducendosi in maggiori abilita nella vita reaDdtre a questi effetti benefici e adattativi, negli
ultimi anni sono emersi rapidamente quadgalmingpatologico con risvolti a volte drammatici,
legati a loro utilizzo estremo, tanto da interfer@on la vita quotidiana e la salute. In alcuni cas
questi episodi hanno avuto un grande risalto miediatome possibile causa di ritiro sociale in
ambito giovanile, stimolando I'opinione pubblicd mondo scientifico a una riflessione profonda
sul rapporto tra ragazzi e divertimento. | fancidhe presentano aspetti affettivi irrisolti
sembrano incapaci di interrompere I'utilizzo deledgioco e al contrario manifestano la necessita
di trascorrervi tempi progressivamente piu lunghdisinvestendo energie dai rapporti
interpersonali e dalle attivita scolastiche o laiwe. Video-giocareonline e associato a
sentimenti di grande partecipazione ed entusiasnamtre quando per un qualsiasi motivo il
gioco non puo essere disponibile, emergono sentirdemancanza, vuoto e irrequietezza, che
possono esitare in comportamenti aggressivi o sgpiodi rabbia. Il fatto che questo fenomeno
faccia riferimento prevalentemente agli adolescergignificativo, perché in questa fase della
vita, dove si strutturano personalita e senso @htith, I'isolamento e la carenza delle relazioni
sociali possono porre le basi per disturbi psicluiatfuturi. Una maggiore impulsivita
accompagnata da minori competenze sociali e unenom® di gioco che supera le trenta ore
settimanali sono importanti fattori di rischio pieventare giocatori patologici. Divertirsi in quest
modo senza limite di tempo puo avere serie ricadelia vita reale dal punto di vista psicofisico
e sociale, con alti livelli di stress, ridotta cejpa di attenzione, alterazione del ritmo sonnolieeg
progressivo isolamento e crescenti difficolta rilaali. In particolare, come abbiamo visto
precedentemente, 'utilizzo deideogame onlingrivilegia lo sviluppo di capacita di attenzione
basate sullimmediatezza e la superficialita aap#o delle abilita di attenzione protratta che
sono richieste per esempio nello studio, nell’apgmaento e nella didattica in generale.
Nell'attivita scolastica infatti sono necessariedgacita di procrastinare la propria soddisfazione

e questo si contrappone all’idea della gratificagianmediata, irrealistica, proposta proprio dai
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giochi virtuali. E possibile pensare che esseraessionline molte ore al giorno interferisca con
lo sviluppo delle capacita di attenzione rendenctompiti quotidiani monotoni e poco gratificanti
fino a divenire troppo frustranti. A un livello pitoncreto, se da un lato la tecnologia facilita
I'apprendimento e I'accesso alle informazioni, @éito i videogiochi possono rappresentare una
fonte di distrazione sempre presente. | giovareegiocatori di 6-9 anni risultano meno coinvolti
nelle attivita post-scolastiche rispetto ai coetao@ giocatori e ottengono minori punteggi nella
lettura e nella scrittura, cosi come nel calcoh@leragionamento logico. Questo si traduce in una
diminuzione del rendimento didattico direttamentgporzionale alle ore di gioco quotidiane, che
puo risultare paradossale in virtu del fatto chessp i giovangamerappaiono particolarmente
intelligenti rispetto ai coetanei. Dal punto ditaidisico, trascorrere molte ore giocando seduti
davanti allo schermo, in alcuni casi anche sede&abgiorno, puo favorire I'insorgenza di disturbi
come I'emicrania, dolori cervicali, difficolta a mi@nere un’alimentazione adeguata e ad
addormentarsi. Pur considerando il fisiologico ceamiento dei ritmi circadiani in adolescenza,
giocare in orari notturni puo portare, infatti,idurre le ore di riposo proprio in un’eta in cui il
sonno é particolarmente importante per la salula erescita. L'illuminazione artificiale del
monitor e I'eccitazione connessa con il gioco posson@éadere la cognizione del tempo e del
bisogno di riposare, generando spesso quel cimgpioso che estranea dai ritmi convenzionali
della realta. La regolarita del sonno e un elemdontalamentale per poter mantenere la
concentrazione nelle attivita del giorno successvper consolidare nella memoria cio che
abbiamo appena appreso. Per lo stesso principicag in maniera eccessiva pud portare a
patterndi alimentazione scorretta e a praticare pocacegerfisico, con importanti conseguenze
sulla qualita della vita. In aggiunta a cio esist@nche fattori di rischio interni, come alcuni
aspetti della personalita del giocatore e il liw@ll coinvolgimento nella struttura del passatempo,
oltre che esterni, legati alle caratteristiche comgmziali intrinseche. Gli adolescenti possono
utilizzare la competizionenline, specialmente gli sparatutto, per regolare in dinaensione
protetta I'aggressivita, connessa a emozioni distoti come la rabbia e la frustrazione, a
discapito delle possibilita reali di affrontareiamente gli eventi stressanti. L'introversione,
I'impulsivita e un basso livello di autostima nelliéa reale, contrapposti a un’alta efficienza nel
gioco online, sono considerati fattori predisponget un forte investimento emotivo nel gioco
come modalita di evasione dai conflitti quotidiaoa scelta o la costituzione di @vatar, per
esempio, rappresenta per un giovane giocatoredfaone per integrare caratteri individuali con
parti o funzioni sentite come mancanti, e che orecorrono a strutturare aspetti di sé idealizzati.
L’esposizione ripetuta a questi artifici d’azionefiditi si traduce, differentemente da altre

tipologie di gioco neutre, in una desensibilizzagmella risposta alla presentazione di immagini
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di violenza. | giochi di ruolo strategici, d’altrmanto, coinvolgendo il giocatore in attivita di
gruppo agiscono positivamente sulle capacita reteati ed empatiche; dopo una sessione di
gioco online di 10 minuti si pud evidenziare un amto della sensibilita e della partecipazione
emotiva. Tuttavia proprio i giochi di ruolo straieigper le loro caratteristiche strutturali che
prevedono un’alta partecipazione e l'impossibililagiungere a una conclusione definitiva,
possono promuovere situazioni di spasso estrenstinde a diventare patologiche. Il gioco
eccessivo puo condurre a manifestazioni patologicgendenza analoghe a quelle riscontrabili
nella dipendenza da sostanze caratterizzateradang astinenza, tolleranza e modificazioni
dellumore®?. Nonostante la definizione classica di dipendesiza legata pitl prettamente
all'assunzione di sostanze psicotrope, recentengraeassistito alla comparsa di fenomeni di
dipendenza associati alla ripetizione di un conguoénto stereotipato che porta a una
gratificazione — come nel caso del gioco patologieo definiti appunto dipendenze
comportamentali. Tutte le forme di dipendenzadsiaostanze sia comportamentali, si fondano
sul circuito di ricompensa e rinforzo e sono caratzate da salienza, tolleranza, ritiro, modifica
dellumore, ricaduta, conflitto. Le aree cerebchie si attivano nei videogiocatori abituali, quando
vengono esposti a immagini riguardanti il videogiosono attive anche nei soggetti dipendenti
da sostanze o dal videogioco quando vengono esgiosspettivi stimoli specifici. | secondi
forniscono una stimolazione molto intensa per nwnaestimoli nell’'unita di tempo, decisamente
piu coinvolgente rispetto alle esperienze quotieiaella vita reale; studi recenti hanno suggerito
come, agendo sul rilascio di dopamina, possanamod modificazioni a lungo termine nel
circuito cerebrale della ricompensa similmente agffietti della dipendenza da sostanze
psicotrope. Tuttavia cio che € emerso € che camdizii dipendenza conclamata riguardino
principalmente i pazienti adulti, mentre nei gi@catadolescenti sono rintracciabili i segni
precursori di possibili future patologie di dipenda, disturbi della personalita piu 0 meno gravi,
o risoluzioni spontanee, a conferma della diffiaalt fare diagnosi con pazienti in eta evolutiva.
Il gaming onlinee per sua natura soprattutto un modo di comun@&#raverso aspetti parziali
dell'identita, quelli che in quel preciso contestono piu apprezzati dagli altri giocatori, che
diventano anche i migliori amici, e che possoncanere tali soltanto se si riescono a mantenere
alte leperformancenel percorso ludico. Per questo motivo € facilbattersi in giovani pazienti

che dedicano sessioni di allenamento alla propaaualita nell’'utilizzo dellaonsolle perché da

%2 Thomas K. M., Hunt R. H., Vizueta N., Sommer Dyrston S., Yang Y. et aEvidence of developmental
differences in implicit sequence learning: An FMRIdy of children and adultdournal of Cognitive Neuroscience
2004; 16: 1339-1351. [PubMed: 15509382J.
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lei dipendono le probabilita di sopravvivenza cheguel momento é tutto il loro mondo, e a

seguire la considerazione, la stima e una cergdti@ita dei compagni alleati.

5.2 Le funzioni della dissociazione e della difesa

Nell'incontro con la psicopatologi@ebmediata questi due modi diversi di intendere idelto
dissociativo, oltre a sottendere a varie patologka clinica psichiatrica attuale, sembrano fare
riferimento all'uso diverso che della dissociazidaeno da una parte gli adulti affetti da una
dipendenza patologica e che usano la dissociap@neperare una partizione a livello dei vissuti
e dei pensieri, dall’altra i giovani, nativi diditaalle prese con il mantenimento dell’'unico likel

di coesione possibile nelle relazioni con il progruppo di parigaming onlineesocial network

In questo caso la dissociazione ha come oggetspdigenza emotiva rispetto al suo correlato
somatico, che, in una concezione delle emozioniecpomte tra la mente e il corpo, ne rappresenta
la potenziale dolorabilita, o meglio la parte sbibsj quella che si somatizza. La polarita opposta
e rappresentata da quel senso psichico di incereeprecarieta che precede I'esperienza emotiva
di qualungue natura essa sia, che ci fa sentiieevohe nell’ambito della tecnologia digitale é
proporzionale al livello di interattivita. Le emoni passano per il corpo come i sentimenti per la
coscienza, quasi a segnare il limite che la presésira dell’altro pone alla nostra spontaneita.
Arrossire in pubblico € una manifestazione dellant@eattraverso il corpo, sfugge al nostro
controllo ed e avvertita sempre come dolorosa.lRiorpo € investito piu I'esperienza emotiva
va oltre la nostra capacita di trattenere ed ekaleorNon esistono emozioni buone o cattive,
esistono emozioni che possono essere contenutew di pud fare esperienza e al contrario
emozioni che travalicano la nostra capacita di @aimento fino a compromettere il senso di
identita. Di fronte a una brutta figura un adolegeguod sentirsi letteralmente andare in pezzi e
innescare comportamenti evitanti il rischio che sjaeesperienza possa ripetersi. Le emozioni
possono essere dissociate dai pensieri annessiveao comportamenti reattivi, che si
organizzano in modelli compulsivi diversi, oppuceme €& accaduto a quei nativi digitali che
presentano difficolta nelle relazioni, risultarenpariamente impedite nella capacita di essere
riconosciute. Questo accade quando si verificanonatie nella fase di rispecchiamento primario,
una fase precoce della vita dove le emozioni caselisono le basi del personale sentimento di
esistere. Il rispecchiamento prevede una relaziotegattiva dove € importante una reciproca
partecipazione, che nasce nell'incontro di due sfjuaentre pensano la stessa cosa. Di solito
succede tra un bambino e chi gli sta intorno, kEtiéo pensare che con usoreendigitale tutto

cio abbia una natura diversa.
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Nella patologia dissociativa la dissociazione € difasa, proprio come accade nel pensiero
psicopatologico francese, e distingue due prinoigianizzatori, l'isteria e le psicosi acute. |l
principio organizzatore isterico fa riferimentoaatlissociazione della coscienza, con meccanismi
di difesa progressivi, che vanno dall’espressivé@mato-forme all'alterazione della
comunicazione e della relazione. Il principio ongaatore delle psicosi acute ha come elemento
centrale la destrutturazione della coscienza. thhitoasi la patologia dissociativa nasce quando
esiste una situazione insopportabile che non co@ssympromessi accettabili con il mondo
esterno. A tutti gli stadi dello sviluppo la matardel sé psicologico rappresenta il fattore aitic
nel determinare la capacita individuale di adattaile sfide evolutive interne ed esterne.
L’adolescente ha bisogno di raggiungere una prtgpetomprensiva e integrata, dove i
sentimenti procurati dagli eventi sono concepitneorappresentazioni mentali che sono reali e
allo stesso tempo non reali. Cido permette al seggittrovare una prospettiva flessibile e di
giocare con la realta alla ricerca di un modo muafortevole di vivere con essa, grazie alla
creativita. Per alcune persone essere reali nedmanincide con un’esperienza di sé troppo
dolorosa. Quando qualcuno non é stato messo adegeiatte nella condizione di giocare con la
realta avra bisogno di creare inconsapevolmentg atterati di coscienza, ovvero stati
dissociativi, la cui matrice sensoriale ha lo scdp@annullare le percezioni relative alla realta
ordinaria. Le reiterazioni di questi stati a scalfensivo fanno della dissociazione una difesa e
possono, con il tempo, costruire la dinamica diebdslla dipendenza patologica, fino a
configurare i modelli compulsivi stessi come forec@mportamentali dissociative. Per questo
motivo le vere dipendenze patologiche non sonoihfaitto di una scelta consapevole o una
semplice ricerca del piacere, ma piuttosto espegielissociative transitorie che permettono al
soggetto di uscire temporaneamente dalla sua relidtascopo di risolvere una condizione di
disagio persistente, divenuta insopportabile. holgssemplici, attraverso la sensorialita derivante
da un’alterazione dello stato di coscienza, il giggriesce a mantenere un livello sufficiente di
autostima, un'immagine congrua di s€ e una ceci@rezza nelle situazioni sociali, ma sempre
sotto un incombente sentimento di precarieta, nhgarte e rimosso. Da qui I'impossibilita di
costruire la propria esistenza come lineare nepteenche invece proprio al tempo stesso sembra
essere impermeabile. In questo senso la dissonmzicea una distorsione retrospettiva del
passato e della propria capacita di immaginaregarszzare il futuro. La sequenza lineare del
tempo di cui si fa esperienza viene modificata ni@edo un sistema protettivo che genera
un'amnesia, perlomeno rispetto alla memoria paweettiegli eventi, ma non rispetto alla
memoria esperienziale che rimane intatta. La diagmme € una difesa globale contro la presenza

di un trauma o di una paura per un potenziale tea@si presenta come una capacita ipnoide della
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personalita. Il suo obiettivo € la sopravvivenasua tendenza invece e quella di strutturarsi come
stato patologico eludendo qualsiasi forma di irdegme o cambiamento. La dissociazione € un
processo inibitorio attivo che normalmente escldaléa coscienza percezioni interne ed esterne,
ed é pertanto un meccanismo di sbarramento cheggeta coscienza ordinaria dall'inondazione
di un eccesso di stimoli. Negli stati dissociaggtologici, la parte scissa della coscienza odtost
modificato di coscienza, si comporta come un’idanthentale indipendente dalla personalita
globale, che risulta incapace di esercitare qualarapntrollo sulla porzione scissa. Di fronte a
un’esperienza della realta insopportabile o intaldde si possono determinare due manovre
psichiche che spiegano i fenomeni della dipendddaa.e il diniego, I'altra € un’attivita che reca
sollievo. La costruzione di un settore scissotanisi tutte le forme di dipendenza da una sostanza,
da un oggetto o da un comportamento, diventa ftotrearatteristico di una separazione che
comporta la ricerca di una forma di piacere o eadli oltre che un cambiamento degli obiettivi e
dei valori personali. In moltissimi comportamenitidipendenza patologica possiamo osservare
gli sforzi disperati per evitare di essere scopelthissenza di ogni forma di vera colpa o rimorso.
Quello che sembra emergere spesso € invece ititenth evitare la vergogna conseguente allo
smascheramento che, oltre a rivelare una falsa gimaali sé stessi, comporta sempre il rischio

di un crollo dell’identita.

5.3 Tecnologia e struttura cerebrale

L’idea che la tecnologia digitale abbia un ruoldlanérmazione dei nostri pensieri rappresenta il
filo conduttore di molte ipotesi di ricerca con agii studiosi di diverse discipline stanno
esplorando gli effetti dnternetsul nostro funzionamento mentale e sui suoi py@egnitivi ed
emotivi. Sappiamo che ogni tipo di apprendimentovpca cambiamenti nel cervello e la
connessione, poiché facilita I'accesso alle risoeseicative, € una tecnologia destinata a
trasformare il funzionamento della nostra menteciflae di rimanerenlineimplica la scelta di
ripetere azioni molto simili tra di loro, perlopa grande velocita, e significa anche essere
sottoposti a un flusso costante di stimoli/inforimaz che coinvolgono i nostri sensi
simultaneamente, in modo particolare la vista diltu L'utilizzo di internetimplica sia fornire
risposte rapide agli stimoli che si presentanoosatthermo, sia ricevere rinforZgedbacko
ricompense che incoraggiano la ripetizione di deteate azioni fisiche e mentali. Vista in questi

termini, la rete funziona in modo non troppo disinda unaskinner boX®, la famosa scatola

33 Bjorkland D. F.,The role of conceptual knowledge in the developrakatganization in children’s memaorin:
Brainerd, CJ.; Pressley, M., editors. Basic proegss memory development: Progress in cognitiveelbgment
research. New York: Springer-Verlag; 1985. p. 1@2-1
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utilizzata negli esperimenti sul condizionamente@rapte in psicologia generale, in cui il topo
schiaccia una leva e ottiene una ricompensa; naggalicchiamo utilizzando imousee
otteniamo rapidamente risposte, informazioni, mggisadimenticando spesso quanto succede
intorno a noi, perché ci catapultiamo all'internioudo stato dissociativo transitoffo Questo
assorbimento nehediume collegato alla velocita e alla quantita di stinoble tale strumento e

in grado di inviare simultaneamente: finiamo pestaee inchiodati alla rete. D’altra parte la
navigazione ha conseguenze psicologiche sul nasireello non solo perché ci impegna in
determinate attivita, ma anche perché non ci impégaltre specifiche attivita, visto che il nostro
corredo neuronale si modifica in base alle attifigiche e mentali nelle quali o coinvolgiamo. |
mediumci cambiano e modificano a loro volata il nostrodo di pensare e di agire, e quindi il
funzionamento della mente. Rispetto ad alloraa @lebre frase “inediumeé il messaggic®,

0ggi possediamo gli strumenti scientifici per ditnage empiricamente tale idea e le neuroscienze
ci stanno fornendo una serie di dati sul funzionaimelastico del nostro sistema cerebrale grazie
ai quali diventa possibile studiare le trasformaeicui va incontro attraverso I'esperienza, in

direzione sia funzionale che disfunzionale.

5.4 La mente adolescente e il processo potatura

L’adolescenza e un periodo di trasformazioni, inssesia fisico che psicologico. Qualcosa
cambia nel cervello e nei pensieri del giovangdrallelo a una trasformazione fisica cosi rapida
da poter essere paragonabile, come velocita dimwetasi, a quella che avviene nei primi anni
di vita di un neonato. Inoltre, anche a livelloghsto, accadono cosi tante cose, da consentirci di
mettere a paragone il periodo adolescenziale pami tre anni di sviluppo del bambino, i famosi
mille giorni, che un po’ tutti concordano nel riega gli anni della fondazione della personalita,
costruita intorno a un temperamento innato. Samipanni sono anni dimprinting, gli anni
dell'adolescenza sono estremamente fertili e qupstail processo di sfoltimento, potatura o
pruningdelle sinapsi neuronali, che concorre a creardraacare reti neuronali che rimarranno
marchiate a fuoco nella mente dell'individuo petauda vita. Per questo & importante che, per
esempio, chi voglia insegnare ai propri figli asaie il pianoforte, lo introduca in infanzia, ma
si assicuri che continui a suonarlo negli annilaai 14 fino ai 20 anni, insomma, grandemente
influenti su tutta la via futura. Avvengono fondarmt@mente due grandi cambiamenti in eta

adolescenziale:

3 Brainerd C. J., Reyna V. FMemory independence and memory interference in itegndevelopment
Psychological Review 1993; 100:42-67. [PubMed: &826J.
35 Casey B. J., Tottenham N., Liston C., DurstonliBaging the developing brain: What have we learabdut
cognitive developmeniends in Cognitive Science 2005;9: 104-110.
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Aumento della ricerca di novita. Si fa riferimeriita questione dopaminergica che, come € noto,

sta alla base del meccanismo che ci porta a busiar@ose nuove, a cercare sensazioni diverse,
alternative, per mezzo di quello che viene chiansatwito direward che premia il cervello con
scariche di dopamina, e in questo modo aumentpdtdplita, I'affordance dell’esperienza
stessa, che verra ricercata nuovamente. Si in@mclee un livello di dopamina tendenzialmente
piu basso negli anni dell’adolescenza, ma con pjichalti quando vi siano sensazioni huove e
potenti, che producono un comportamento piu impalsQuesti sono anche gli anni della
strutturazione delle dipendenze piu difficili dadicare, proprio in ragione di questo particolare
panorama neurochimico in cui e centrale il ruolbaddopamina, sempre coinvolta in tutto cio
che riguarda il problemaddiction Vi e, senza dubbio, la ricerca di un maggior eoigimento
sociale. Se l'adolescenza rappresenta l'arco tealpoche consente a un individuo di
sperimentarsi e di attraversare un periodo, perusale parole mutuate dalla psicologia dello
sviluppo, di separazione/individuazione, cio sig@ifche lI'investimento iniziale effettuato dal
bambino, in senso affettivo, verso la coppia geialte, lascia il posto a un progressivo distacco
e a un investimento questa volta verso I'estereosoril gruppo dei pari, che come un magnete
trascina a forza il ragazzo al di fuori del comeditorigine. Questo processo avviene per gradi, e
con tempi diversi: quel che é certo e che contiars® un lutto reciproco vissuto da genitori e
figli, che in questo modo, inevitabilmente, si ali@nano. Le emozioni vengono esperite e
metabolizzate con maggiore intensita. Oltre allgathoina, si parla di una sorta di iper-razionalita,
che caratterizza in questa fase della vita il pgogilei ragazzi. Per iper-razionalita, si intenda u
specifica forma del pensiero che certo si compliceagione dello sviluppo cerebrale, che in
questa fase assume particolare rilevanza, ma ¢ttaeiturimane per certi versi limitato a delle
considerazioni parziali a riguardo della realtae§o vuol dire, in altre parole, che I'adolescente
esegue delle valutazioni parziali sulle esperiarteevive e di cid che intende fare, in particolare
con uno shilanciamento tra quelli che sono i preantro relativi alle diverse esperienze. Daniel
Siegel®® fa 'esempio della roulette russa, per un aduitea rischiosissimo e assurdo, per un
adolescente invece gioco con altissime probalalitdncere, vista la possibilita di non trovare |l
proiettile in canna 5 volte su 6. L autore utilizpgesto esempio estremo per cercare di far capire
al lettore che il giovangenagelestremizza e assolutizza la valutazione dell’aspea, negando

0 non integrando alcune parti o certi rischi cosnesl un’esperienza. Questo pensiero iper-

% Siegel D. J.La mente adolescentRaffaello Cortina Editore, Milano, 2014
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razionale ha quindi la colpa di accendere nell’agoénte quegli slanci allazione che a volte

possono metterlo a rischio.

Aumento dell’esplorazione creativa. In questa faseinnalza potentemente la spinta
dellindividuo a vedere e sperimentare cose nuaesto ha una funzione anche evolutiva.
Inoltre, lo sviluppo cerebrale porta I'individuaveetabolizzare il suo stesso pensiero, in grado ora
di astrarre e mettere in discussione le cose, &mmlendole. Sono anni di grande maturazione
intellettuale e di maggiore consapevolezza, pupsermpero minacciata dal senso di confusione e
di diffusione identitaria che con sé porta. Perstueesta cosi importante la presenza di figure
stabili che traghettino, come sacerdoti del passadigragazzo verso uno stato di maggiore
fermezza identitaria. In adolescenza e forte Idl@eento tra quello che si dice di volere, e quello
di cui invece si ha bisogno. Assecondare le spiliten adolescente senza imporre limiti,
lasciarlo in balia di sé stesso, perso in unathb@ronfinata che € solo caos. In ogni caso, istgue
fase resta forte il bisogno di accudimento e dilgula parte di persone autorevoli, nel mare della

complessita di una fase di transizione cosi delipat I'individuo che la vive.

5.5 Come ivideogames modificano la plasticita neuronale

| videogame®ggigiorno sono una forma sempre piu comune dattenimento, e diversi studi
evidenziano che tale forma ha un effetto sul noseovello e sul nostro comportamento,
perché possono cambiare le regioni del cervellpamsabili dell’attenzione e delle capacita
visuo-spaziali, rendendole pericolosamente pitcieffiti. Le regioni del cervello associate al
sistema di ricompensa sono quelle piu interespatehé collegate alla dipendenza inidarc
Palaus e collaboratdfj in uno studio recentemente pubblicato, hanno teofpprofondire e
analizzare le tendenze che erano emerse dallecaiggguardo I'effetto devideogamessul
cervello dei giovani e sul nostro comportamentmmtaraccolto i risultati di 116 studi scientifici,
di cui 22 che prendevano in considerazione i camérdi strutturali nel cervello e 100 che
esaminavano i cambiamenti nella funzionalita cexdebe dell’atteggiamentdn generale, da
guesto resoconto scientifiemerge che tali attivita ludiche possono modificgkfenzionamento

e anche la struttura dell”encefdbo puo influenzare |"attenzione, e mostrano préstaéeccessive
nell'attenzione selettiva. Questo significa cheadgioni del cervello coinvolte nell’attenzione
lavorano in modo piu efficace nei giocatorivddeogamese richiedono una minore quota di

attivazione per sostenere |'attenzione nei commigiegnativi.Ci sono anche evidenze secondo

37 palaus M., Marron M. E., Viejo-Sobera R., Redolgre® D., Neural Basis of Video Gaming: A Systematic
Review2017.
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cui i videogiochi possono aumentare la dimensiori&fécienza delle regioni del cervello
implicate nelle competenze visuo-spaziali. L'ippog® destro si € dimostrato piu ampio e
sviluppato che in altriPossono, pertanto, portare a forme di dipendeng@anto vi sarebbero
cambiamenti funzionali e strutturali nel sistemaidompensa neurale nei soggetti dipendenti.
Questi cambiamenti cerebrali sono fondamentalmegili a quelli osservati in altri disturbi da
dipendenzaE probabile che i videogiochi abbiano sia aspaisitivi, su attenzione, capacita
visive e motorie, sia aspetti negativi, rischiadibendenza cronica e patologica, ed é essenziale
che si comprenda questa complessa dualita, par faodo che non si oltrepassi il limite.

Per quanto riguarda le capacita attentive il flugsoterrotto di stimoli e notifiche a cui sono
sottoposti coloro che utilizzano i videogiochi faigge un mantenimento costantemente diviso
della concentrazione. Tale tendenza riduce il nospran attentivo e rende piu difficile il
mantenimento della concentrazione su un singolopdom | comportamenti di controllo
caratterizzati da una frequente e rapida verifiebadpresenza di nuove informazioni in arrivo
provenienti da notiziesocial mediae contatti personali sono infatti risultati essendorzati a
livello cerebrale attraverso il sistema corticaageile dopaminergico, il quale risulta coinvolto ne
comportamenti legati alla dipendenziae capacitd mnestiche sono risultate a loro volta
influenzate dall’utilizzo del gioconline la notevole mole di informazioni, immagini, muséce
colori a disposizione degli utenti ha infatti ungatto significativo sulle modalita tramite le quali
la conoscenza viene rievocata, immagazzinata etataluLe piattaforme ludiche vengono
frequentemente utilizzate come una forma di memesiarna, rendendo piu semplice per gli
utenti rievocare dove l'informazione e stata rejpeda discapito di un ricordo accurato dei
contenuti effettivi di tale informazioné&’avvento delle nuove tecnologie dei giochi infotmoa

ha inoltre alterato drasticamente I'opportunitairtierazioni sociali e il contesto in cui tali
interazioni hanno luogo, influenzando in modo digativo anche il concetto di sé e I'autostima.
Le interazioni socialbnlinesono risultate dannose anche per le stesse resgekt relazioni reali

a livello neurocognitivo, coinvolgendo aree cerébaaaloghe alla cognizione sociale, quali
I'amigdala. Le relazioni sociabnline vengano elaborate in modo molto simile rispettpealle
che hanno luogooffline, mettendo in luce le implicazioni significative lide interazioni
tecnologicamente mediate per comprendere la stgciatianaNon tutti si rendono conto quanto
sia urgente dare priorita alla determinazione defftti dell’'uso sostenuto dei media in merito
allo sviluppo cognitivo e cerebrale durante l'irdemne I'adolescenza.

Ma cosa accade esattamente alla mente adolescem¢atto prolungato con i mondi virtuali?
Molteplici sono le possibilita offerte dalle tecongle — spiega il professor Vincenzo Caretti,

psicologo clinico e professore di Psicopatologidod8viluppo all’'Universita degli Studi di
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Palermd®. Al di la delle possibilita di nuocere, il divertento virtuale pud essere di ausilio nel
rallentare il declino cognitivo e nel migliorareifiessi, come avviene nella neuro-riabilitazione.
Certamente non si possono trascurare gli svantamgggeguenti a un abuso eccessivo e cronico
delle tecnologie, come [latrofia della materia @rjgarea cerebrale importante per la
programmazione, frequentemente presente negli smié@ dipendenti. Dal punto di vista
psicologico, un sintomo preoccupante etilance dissociativa da videoterminale, rilevata
originariamente su un ragazzo che presentava unoddbpo I'abuso del videogioco Street
Fighter. Si tratta di soggetti con una particolamnerabilita, nel caso specifico il soggetto era
cresciuto in casa famiglia. Alla base della diperadedalle nuove tecnologie vi € I'attivazione di
una struttura cerebrale, il nuclexcumbenscome quello che viene stimolato die di
Facebook Quest’area cerebrale si sviluppa tra i 13 e adfi in misura maggiore rispetto alla
corteccia frontale, deputata alla regolazione deimortamento. Ecco spiegata I'impulsivita tipica
degli adolescenti su cui I'impatto delle nuove wogie ha quindi particolare significato e deve
stimolare precoci processi di intervento; ovviareertale iperattivita comporta delle
problematiche rispetto al comportamento. Oggi lagierapia non puo piu ignorare I'importanza
dell'utilizzo, piu 0 meno funzionale, del virtualgasti considerare come l'interazione uomo-robot
portera alla costruzione di apparecchiature cilierime con pelle al silicone che interverranno nei
diversi ambiti di vita, e altresi penso ai robdetivi, gia adoperati nell’assistenza agli anziani
Bisogna innanzitutto considerare che I'attivita dedvello conseguente all'interesse per il gioco
offline e online é sostanzialmente identica. In altre parole |le atel cervello che si attivano
attraverso social mediassono molto simili a quelle che si attivano coareicizie reali, ovvero le
aree del lobo temporale, importanti per la defoma dell’'identita. Se cio non ci deve portare
immediatamente a demonizzare la realta virtual®negabile il rischio insito in un abuso.
Nell’'attivazione cerebrale indotta dalle tecnologianca il reclutamento della corteccia frontale,
implicata nella rappresentazione del futuro, neitcdlo dell’impulsivita e nella creativita. Dal
punto di vista cognitivo i danni sono notevoli: nesio perché delinea per tutto il resto della vita
deficit di attenzione sostenuta, selettiva e martegenma anche per I'autocontrollo, spesso a
seguito dell’identificazione conalvatar. In aggiunta a cio, piu tempo si trascorre nedig da
gioco, maggiore sara l'indebolimento delle conrmssira le aree cerebrali. Sui cambiamenti
psicologici indotti dalle nuove tecnologie e sublaudella psicoterapia si € espresso anche il

docente Daniele La Barbera, professore ordinarlsdtihiatria presso I'Universita di Palermo.

38 Caretta V.Le dipendenze patologiche. Clinica e psicopatolpRiaffaello Cortina Editore, Belluno, 2005.
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“La rapidita dei cambiamenti indotti dal gioco virale richiede responsabilita e non puo essere
trascurata. Il danno psicologico piu grave riscaatbile oggi € I'erosione del principio di realta,
che sembra franare nei giovanissimi. In particola@o in aumento i fenomeni dissociativi a
causa del precoce impatto continuativo con la retey un effetto grave sui bambini, piu esposti
perché non ancora in possesso di un sistema digrensviluppato. Una diretta conseguenza é
il collasso dell’empatia. Si puo addirittura pervema un’equazione del narcisismo calcolando
il numero dei giochi svolti per ora. L'uso moltdénso dei social media puo portare allo sviluppo
di tratti autistici, come I'evitamento del contattoulare. Si assiste in definitiva oggi a un digagi
specifico tecno-dipendente che obbliga a dire adflimodello tradizionale di psicoterapia e una
presa di consapevolezza di nuove strategie di cuwragui peraltro le tecnologie stesse sono
implicate, come nelle moderne terapie. Gli psicape&uti possono reagire in modi diversi, come
la negazione, oppure l'arroccamento su posizioni redere alla luce di tali drastici
cambiamenti, come il riferimento alla teoria freada. In ultimo esiste I'apertura critica al nuovo
disagio, la via piu utile, considerata la necessit@mai irrinunciabile, della comprensione dei
fenomeni di mutamento culturale, che non pud pnsitterarsi una questione di nicchia o per

pochi illuminati“®.

E se i danni delle tecnologie sono innegabili, arednte un ruolo non indifferente lo gioca la
personalita, al punto da condizionare lo sviluppoemo della patologia. Vi sono fattori propri di
personalita come la schizotipia, ovvero la tendethpa&nsiero disorganizzato, che predispongono
allo sviluppo di una psicopatologia, in seguitocahtatto con il mondo virtuale. Il fattore
personalita e talmente centrale che con l'aumendaréale tratto di personalita il fattore
immersione nelle tecnologie appare addiritturactiesbile.

Il gaming disorderé una condizione psicologica caratteristica diigamggetti che sono
ossessionati da questa determinata forma di diventio, escludendo tutte le altre. Tali
adolescenti arrivano persino a smettere di mangiaradurre le ore di sonno, trascorrendo molto
tempo davanti allo schermo.

Un recente studio svolto su 106 ragazzi sud-comiaath compresa tra 10 e 19 anni, con diagnosi
di dipendenza da gioaonling, ha evidenziato una maggiore connettivita trarée aorticali di
questi pazienti rispetto alla popolazione di rifegnto. Attraverso la risonanza magnetica
funzionale, infatti, & stato possibile confrontBagtivita cerebrale dei pazienti con quella di 80
soggetti di controllo, considerando come misura atinnettivita funzionale le aree

simultaneamente attive e a riposo.

% Daniele L. B. Psicoterapia e medicinalpes Italia, Milano, 2016.
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E bene capire che solo in determinati casi I'iperagtivita tra due aree & un fatto positivo, in
quanto promuove miglioperformancecognitive, come gli stimoli visivi, uditivi e ilasiddetto
salience networkovvero una rete neurale che sottende i procssita&i necessari a cogliere gli
stimoli salienti, in mezzo a tutti quelli proposkal contesto ambientale. Si pu6 supporre che i
videogamelpossiedano un’elevata capacita di dirigere I'attare verso gli stimoltargete di
riconoscere le nuove informazioni nell’ambientecy@rita che permetterebbe loro di reagire
velocemente alle difficolta del gioco. Ma non sfgra affatto che a lungo andare porti esiti
positivi per un organismo in fase evolutiva.

Nella maggior parte dei casi I'iperconnettivitassocia a una maggiore distraibilita e impulsivita,
due qualita non propriamente funzionali al raggiovento degli obiettivi. | giovani
evidenziavano una maggiore connettivita anchearaolrteccia prefrontale dorsolaterale e la
giunzione temporo-parietale, ypattern gia riscontrato in pazienti afflitti da schizofran

sindrome di Down e autismo.

5.6 Concezione spaziale e allucinazioni

Il cervello di tutti noi reagisce in modo differerdllo spazio virtuale rispetto a quello reale. ue
risultati potrebbero essere significativi nellodtudella realta virtuale usata nel gioco, chegpoi
riflette nei settori sociali, relazionali e quoadi. L'ippocampo, una regione specifica del sistema
limbico e coinvolta, oggi piu che mai, in un graomrero di condizioni patologiche, come
I’Alzheimer, l'ictus, la depressione, la schizofi@n’epilessia, disturbi da stress post-traumatico
disturbi di personalita e dissociativi, e giocaruolo importante nella formazione di nuovi ricordi
e nella creazione di mappe mentali dello spazicar@a si esplora I"ambiente circostante, i
neuroni ippocampali si attivano selettivamentenémdo una mappa cognitiva del luogo in cui ci
si trova. Anche se i meccanismi con cui il cervéalelle mappe cognitive rimangono tuttora un
mistero, si ipotizza che questa piccolo meccanismioico calcoli le distanze tra il soggetto e gli
altri elementi dello spazio, come possono essatifice montagne, o, in spazi organizzati in
maniera complessa, anche odori e suoni. Tutto ggegema complesso di segnali, simboli, suoni
e immagini possono aiutare il cervello a deterngr@mpiezza degli spazi e fare ordine tra le
distanze. Per dimostrare come lippocampo puo teffehente costituire mappe spaziali
utilizzando solo punti di riferimento visivi, i neascienziati hanno messo a punto un ambiente di
realta virtuale non invasiva analizzando come iroeiudell'ippocampo nel cervello di giovani

ratti hanno reagito nel mondo virtuale, senza kstmlita di utilizzare gli odori, i suoni, e | Segji
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esternt®. | risultati dello studio indicano attivazioni efrali completamente diverse nei due
ambienti, virtuale e reale. Nel primo mondo i neuell'ippocampo dei ratti si focalizzavano in
modo completamente casuale sugli elementi dell’antbicircostante, come se la mappa dello
spazio fosse del tutto assente e i neuroni nonsavesdea di dove |'animaletto si trovasse;
nonostante questo le bestioline sembravano compoita modo perfettamente normale sia
nell’'una che nell’altra dimensione. | neuroni nednao virtuale calcolavano la quantita di
distanza che si era percorsa, indipendentementgoda si trovava il soggetto nello spazio
virtuale. Se i neuroni ippocampali si erano attivalto nel mondo reale, nel mondo virtuale piu
della meta di questi smettevano di funzionare.aShlse di tali risultati si € concluso che |l
modello neurale nella realta virtuale e sostanzal® diverso dgbatterndi attivita nel mondo
reale e che vista la quantita di impieghi che hdit@ensione virtuale & importante comprendere
appieno i meccanismi cerebrali coinvolti. Quinditrdviamo dinnanzi al complesso fenomeno
del percepire, non tanto come un insieme di sensahiuite passivamente, che vengono poi
influenzate dall’elaborazione cognitiva, ma piuttosome la capacita di cogliere attivamente
informazioni rilevanti dal flusso continuo di daticui si € immersi. Anche se le immagini sulla
nostra retina sono in due dimensioni, € grazie atlaoscenza del concetto di profondita,
intrinseco nel percepirci come osservatori, chesjoso fruire la tridimensionalita. La
trasduzione di segnali sensoriali in informazidme ci permettono di comprendere il mondo € un
processo di elaborazione. Perché noi possiamo giegcé necessario che l'oggetto su cui
poniamo la nostra attenzione venga prodotto ezzlh dalla nostra mente. Questo processo puo
essere indotto anche in assenza di stimoli, comecaso delle allucinazioni. | fenomeni
allucinatori nei giocatori cronici di videogiocharhiscono un chiaro punto di vista sui meccanismi
che sottendono la percezione, attribuendole nisightrelativamente a questi processi. Questa
disregolazione porta a una comunicazione ridotaeuroni delle aree del cervello responsabili
della fruizione delle informazioni visive e conrtt

Il termine allucinazione e stato utilizzato pepfama volta all'inizio del XVI secolo per indicare
semplicemente una “mente che vagava”, mentre qebkeoggi si considerano allucinazioni
venivano chiamate apparizioni, con la certezzaahapparizioni come i sogni, raccontassero il
futuro. Sono pero tuttora esempi di divagazionetaienpoiché sono prodotte nella mente e sono

imposte come extra alla realta presente. Sonogonpbcemente definite come percezioni di cose

40 Doucet G. E., Luber M. J., Balchandani P., Sommet,IFrangou SAbnormal auditory tonotopy in patients
with schizophreniaNpj Schizophrenia, 5(1).doi:10.1038/s41537-0184R, 2019.
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che non ci sono, la maggior parte delle volte inmi@ di visioni o di voci, ma talvolta anche
tramite altri sensi, come l'olfatto o il tatto. ladlucinazioni vengono percepite come se fossero
reali, ma si differenziano dalle percezioni dekalta perché non viste da nessun’altro. Non
possono essere paragonati ai normali ricordi deghinti passati o le quotidiane divagazioni
mentali, poiché hanno luogo qui e ora. La doveagygi mentali nel tempo tendono ad essere
indistinti e contenuti all’interno della mente,ducinazioni sono proiettate nello spazio esterno,
vivide come se fossero reali. Talvolta interagiscaton le percezioni del mondo reale
sovrapponendo situazioni inesistenti in un montiinaénti normalé?.

Fino al pronunciamento di Jean-Etienne DominiquguiEs| nel XVIII secold?, sentire voci era
ritenuto una cosa piuttosto normale ed era attobai dei o demoni. Possono apparire cosi
realistiche da essere spesso incorporate nellaa@maoutine. Sebbene per la maggior siano viste
o udite, a volte capita che invadano gli altri $enshe possano essere interpretate come indicatori

si disturbi mentali.

4 Sacks O.0Qgni cosa la suo postédelphi, Milano, 2019.
42 E’ scienziato e psichiatra francese, che propoime Philippe Pinel, credeva che I'origine delle atiz mentali
fosse collegato alle passioni dellanima e, si @cw che la follia non intaccasse completamente ed
irrimediabilmente il raziocinio.
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RIEPILOGO

Penso sia utile evidenziare il percorso concettahéeha articolato la stesura di questo testo in
cinque punti fondamentali e avvicinarmi in questodm a riflessioni conclusive. La dipendenza
rappresenta un insieme di condizioni naturali ¢imeglall’origine, stanno alla base della vita di
ogni individuo e si rendono necessarie per coselaon la realtd, creare legami con gli altri e
promuovere lo sviluppo armonico del corpo e deltnta. La capacita di vivere sane dipendenze
€ una risorsa che puo subire distorsioni e diverftarte di sofferenza. Per questo motivo esistono
dipendenze patologiche fondate sulla compulsivigh @bmportamenti e la pervasivita dei
pensieri. La psicopatologia attuale ha definito sjogenomencacraving descrivendolo come
un’inarrestabile e improcrastinabile spinta a camun’azione o ad assumere un atteggiamento,
che spesso travalica la forza di volonta. Questsiddeio ingestibile e si configura come
alternativa disfunzionale alla capacita di desideraimanendo ancorato alla necessita di
soddisfare un bisogno, vissuto come vuoto da ca@maa dipendenza patologica diventa cosi
un’alternativa al dolore intollerabile e non espeita volonta di soffrire per forza, ma il bisogno
di patire di meno. La biologia sottolinea il ruédmdamentale della dopamina nel mantenimento
e nel rinforzo delle condotte compulsive, evidend@come mente e cervello siano parti dello
stesso insieme, integrate entrambe nella funzioapmiendere dalla realta e dall’esperienza. La
genesi delle malattie legate alla dipendenza é ifaidiriale e si correla a un modello
biopsicosociale, che costituisce la base della magarte delle risposte terapeutiche.
L’introduzione del concetto di dipendenza compodatale € avvenuta progressivamente e pone
la perdita di controllo come elemento cardine ¢aratico di tutte le dipendenze patologiche, al
di la del ruolo importante, ma variabile, che itemi astinenziali hanno nel favorire le ricadute.
La dipendenzanline fu concepita in riferimento a internet come stratoeconcreto, piuttosto
che a internet come funzione mentale. Per questiata divisa in base ai contenuti di fruizione in
dipendenza da giochi di ruotmling dipendenza da gioco d’azzamidine dipendenza dsocial
network dipendenza da sessnlinee dipendenza da ricerca continua di informazigono stati
presi in considerazione criteri diagnostici comadialtre forme di dipendenza, ma un numero
elevato di ore trascorse in rete, insieme conrldé¢aza manifesta al ritiro sociale, ne evidenziano
la comparsa e ne definiscono il decorso.

Ritengo, dopo una significativa esperienza sul egrdpdover pensare la dipendenza da internet
in base alla funzione mentale che svolge e, quiddiseparare le manifestazioni cliniche,
riscontrate nei pazienti adulti, da quelle, stmathmente diverse, riscontrate negli adolescenti. Ne

primi sono piu evidenti i caratteri di dipendenzdgbogica fondati sull'assenza di investimento
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nella relazione con I'altro; nei secondi, al conirala relazione con l'altro sembra essere il vero
scopo di tante ore passate online. In questo skegisco online é stato inteso come classica forma
di assuefazione, che trova nella dimensione diegalinento virtuale un’esacerbazione degli
aspetti clinici, dovuta al maggiore potenziale dgativo che internet, come generatore di
relazioni virtuali, comporta. Al contrario, I'usatpinterattivo che i giovani, nativi digitali, faon
delwebinterviene nella formazione di identita e persiiaablternando processi di acquisizione,
tipici delle fasi di crescita, a nuovi fenomenigbsiativi.

L’era digitale rappresenta un’evoluzione del modopdnsare, prima ancora di essere una
rivoluzione nel modo di comunicare. La portabiltt@lla comunicazione e il forte incremento
dell’'interattivita nel nostro vivere quotidiano hmamrapidamente trasformato il modo di essere in
relazione con la realta e di stare con gli altriempo €& vissuto con piu intensita e gli eventi
sembrano sovrapporsi relativamente alla possibditeessere contemporaneamente in posti
diversi. Questo rende la navigazione un luogo séma@go e un tempo senza tempogdp
generazionale tra i giovani immigrati digitali @ atlolescenti nativi digitali non e un concetto ma
un dato concreto, che possiede risvolti patologairelati a un impedimento nella comunicazione
emotiva. Le interrelazionwebmediate presentano aspetti peculiari che le remdetazioni
emotivamente protette. L’assenza del corpo concsetobra consentire un controllo sulla
manifestazione delle emozioni che puo diventareasi estremi, incapacita a riconoscerle. Gl
adolescenti ne sono maggiormente coinvolti pertrgemtimento gioca un ruolo chiave nei
pensieri e nei comportamenti integrati nella forrmag dell'identita, all'interno del proprio
gruppo di pari. Questa tendenza sembra esseratadiic dall'infanzia, nel rapporto sempre piu
stretto che lega i bambini aglicreen digitali e che interviene nei naturali processi di
rispecchiamento emotivo. La disponibilita alla cogione delle esperienze sembra essere
venuta meno e all'interno delle famiglie le relamidriangolari si dissolvono di fronte alla
possibilita di essere connessi. | giochi di ruolaispettivi mezzi di comunicazione sono i nuovi
spazi di aggregazione dove i giovani interagiscatt@averso la presentazione e il confronto di
aspetti parziali idealizzati che non li rappreseatanteramente. | livelli di interazione sono
molteplici, tutti pero vissuti a distanza di siczza. Lhikikomori rappresenta la massima
espressione di difesa, che a volte si configuraecomco livello di relazione possibile.

Il concetto di dissociazione nasce nellambito alefisicopatologia francese all’inizio del
Novecento grazie a S. Freud (1893) che ne desuarigeforma sovrapponibile alla rimozione,
piccola isteria, e un’altra, grande isteria, tenndenforme di disgregazione piu profonde, che in
seguito furono incluse da Bleuler nel Gruppo d&thizofrenie. La dissociazione rimane un

fenomeno complesso che interviene in modo multiorsu strutture mentali diverse. |
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comportamenti compulsivi e i pensieri annessi datiralle dipendenze patologiche possono
pervadere lo spazio mentale di un individuo dissodd cid che il pensiero sente come
intollerabile, configurandosi come stato di fotliansitoria. In questo senso la dissociazioneausat
come difesa, € sostenuta dalla tendenza allazipe& scandita dalle ricadute, che mantengono
serrato il ruolo della sua funzione. In adolescdazadi abuso comportamentale o tossicomanico
rappresentano non solo una sottomissione di dipead@atologica, ma anche un tentativo
disfunzionale di crescere, mantenendo in questoontiadico livello di coesione possibile. La
dissociazione in questo caso sembra funzionare chspesitivo organizzatore dell’esperienza,
separando aspetti della personalita e parti deflatenche ancora non possono essere integrati.
Questo accade nei contesti piu interattivi delte,reomechat, social networke forum dove si
possono moltiplicare le relazioni nel proprio grapgi pari. Al contrario, la connessione
compulsiva fa riferimento alla dipendenza di cotitdsve la relazione con I'altro non € investita
di significato.

La costituzione di un nuovo profilo cognitivo rappenta lI'esito evidente della progressiva
interazione tra mente, cervello e tecnologia digitae operazioni dissociative che caratterizzano
tali relazioni mediate intervengono a livello fisigico, grazie alla funzione della neuro-plasticita
Un incremento della coordinazione delle capacsaamotorie, strutturata con I'utilizzo costante
deivideogamee un dato incontrovertibile che si integra coa nmaggiore rapidita nel valutare
in modo automatico un ambiente sensoriale. A questosegue mai una migliore capacita di
comprensione e apprendimento, perché navigandoid@aifilita aumenta a scapito del
mantenimento della concentrazione. L’attenziomamentata dalle modalita di comunicazione
multitaskinge il pensiero € piu agito e meno riflesso. La &mz@d e quella verso un modo
automatico di pensare strutturato sull'incremerifidtensita del tempo e sulla sovrapposizione
degli spazi, che stravolgono, fino a rielaborarheignificato, le esperienze di distanza e
vicinanza, cruciali per una crescita armonica. Didapervasione dei comportamenti compulsivi
e dei relativi automatismi mentali, nella psicopada e nella clinica attuali, sostenuta dalla
riduzione della capacita di attesa. Manca il tepgoricordare e si inverte il rapporto tra memoria
biologica e memoria di lavoro, necessariamente ¢emgntari. L'immaginazione lascia il posto
alla paranoia e listintualita, vissuta a distamliesicurezza, non diventa esperienza. In modo
particolare I'espressione dell'aggressivita semboggetta, online, a manifestarsi in modo
eclatante, pur essendo lontana dall’'essere usataittivamente nella vita reale. Al contrario, la
rete incrementa la tendenza alla prosocialitaceteslazioni tra esseri umani, che dovrebbero in
futuro orientare l'interesse della ricerca versovddutazione di un conseguente nuovo profilo

affettivo.
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Conclusioni

Mai come in questo caso concludere significa mamsmprotesi verso cio che non conosciamo.
Se prendiamo in considerazione gli adolescenti imimelle relazioni digitali, la predisposizione
ideale € I'assenza di pregiudizio, che pero ragprias rispetto all’attivita di pensare, una difesa
di cui peraltro abbiamo diritto. Il pregiudizio, @udo non € applicato rigidamente, permette di
avvicinarci a qualcosa di ignoto e potenzialmerges@cutorio, rispettando i tempi individuali
necessari per generare pensieri nuovi. Il pregiadizla discriminazione sono patologici se
rimangono tali, perché inevitabilmente virano vetaoparanoia; al contrario, se attraverso
I'esperienza evolvono in giudizio, prendono pah& f@rmazione del pensiero. Qui il preconcetto
fondamentale € la tentazione di rimanere ancoltatdaotomiaoffline-online separando cosi le
due dimensioni, il reale e il virtuale, che sondip#ello stesso insieme. Confrontarle e farne due
polarita opposte pud essere fuorviante, perchéaletsignifica letteralmente rimanere in potenza
e il suo senso contrario riflette I'idea di coneezta, mentre reale non vuol dire per forza di cose
tangibile. Il reale é frutto della percezione iridivale che ognuno di noi ha della propria esistenza
integrando il mondo interno, cioe virtuale, con lipuesterno, cioé concreto, e solo in parte puo
essere oggettivizzato e condiviso. Un’allucinazigeesoriale, per esempio, non ha i caratteri
della concretezza, ma é reale per chi la prova;siisso modo possiamo guardare senza vedere
oggetti concreti intorno a noi, senza averne madasapevolezza. Le relazioonline sono
relazioni reali al di la della fisicita, ma proprer questo non possono essere legami inter,
nonostante essere allacciati significhi sempreétdepserci realmente, o meglio non essere tagliato
fuori. La nostra esistenzmline procede in parallelo con la costituzione dell’ittndigitale che
rappresenta un insieme di aspetti parziali ma paénente reali, perché vissuti da noi e
riconosciuti dagli altri come veri, esattamente eamecade nella vitaffline. Nell’ambito delle
associazioni con gli altri presentiamo, inconsapeeate, nostri aspetti ideali che in quel
momento sentiamo veramente essere nostri e ddifgoalamo esperienza. Del resto sentirsi
interi davanti agli altri non & sempre possibilecAde nel corso della nostra vita in momenti di
particolare autenticita, quando riusciamo a esspoatanei, ma questa liberta, o meglio questo
diritto alla spontaneita, non e sotto il nostroteolto perché dipende dal contesto in cui siamo,
che a sua volta necessita di essere condivisapfiarto tra gli adolescenti e I'identita digitabe,
meglio la funzione che questa ha nel favorire oglarare la crescita integrata di mente e corpo,
e il punto cruciale delle nostre riflessioni, chegngono oltre I'idea che il tempo trascomsuine

sia necessariamente sottratto a quealftiine. Al contrario, reale e digitale sempre piu

rappresentano dimensioni complementari, che dgparta possono integrarsi armoniosamente
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diventando una realtd aumentata e dall’altra passonrapporsi e confondersi, fino a generare
sintomi di alienazione. L’'adolescenza dei nati\gi@ili sembra presentare allo stesso modo la
possibilita di vivere in un’identitd aumentata andin riuscire a costruire alcuna uguaglianza, ma
questo non si discosta molto dalla giovinezza cosie I'abbiamo sempre concepita. Il dato
nuovo sta nella distanza-assenza che percepiame gw@ygiore rispetto al passato e che rende
incomprensibile piu che conflittuale il vivere castemente connessi. Nella pratica clinica
procedere verso la concezione di una realta digitaime tangibilita aumentata, significa spesso
dover navigare a vista, ma al contempo la poskildiiapprendere qualcosa che non conosciamo
garantisce il reale abbandono di qualsiasi pregiadDon Tapscott, professore all’'Universita di
Toronto e figura autorevole traybernautj ha scrittd\et Generationun libro dove sono descritti

I nativi digitali e le loro vite nella cornice sabe trasformata diaternet Il profilo deinet gender

e fondato su sentimenti di liberta e autonomiagésza a personalizzare oggetti che diventano
veicolo di identita, tendenza alla valutazione |almbrazione e trasparenza nei processi di co-
creazione di servizi, irrinunciabile bisogno di elittmento e novita, velocita nelle risposte e
incapacita di attesa. In questo senso l'inclinagi@tla prosocialitd della rete & destinata a
promuovere livelli di interazione nuovi e globakthe hanno gia rivoluzionato i canali
comunicativi tra esseri umani e promosso un diveredo di pensare e di vivere affettivamente.
Del resto la globalizzazione delle relazioni senmdssere inversamente correlata al valore che da
sempre siamo abituati a conferire agli incontri dab. In una prospettiva diversa, le relazioni
digitali, sacrificando la fisicita, favoriscono $@azione dei pensieri dal loro contenitore e
pOsSsoNo intervenire negativamente sui processitdgiazione mente-corpo, fino a diventare il
fulcro di nuove forme di psicopatologia su basesalsativa e a superare il concetto di spettro
bipolare, tanto presente nella psicopatologia kgtuba concezione del corpo invece nella
speculazione filosofica classica, come ci ha inaegEdmund Husserl negli Trenta del secolo
scorso, si muove tra due fondamentali polaritéeresan corpd/eib e avere un corpkbrper, e

il rapporto tra queste dimensioni incide trasvergalte su qualsiasi forma di patologia
psichiatrica. Nelle relazioni digitali che in adetenza entrano in gioco nella formazione
dell'identita, il sentimento di essere un corpauellp di possederne una rappresentazione ideale
sono variabili che possono rimanere distanti e eville conseguenze piu nella clinica del
pensiero che in quella dell'umore. La psicopat@dgigata al corpo, dalle psicosomatosi nelle
sindromi depressive, alle esperienze di ansiaaimpdria, dalla metamorfosi corporea dei disturbi
somatoformi, fino alle dismorfofobie e al corpo etig nelle psicosi schizofreniche, necessita di
essere calibrata nel tempo, anche se I'esclusietia fisicita puo gia generare considerazioni

ambivalenti in relazione al significato profondolldedinamiche di ritiro. Mi riferisco, per
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esempio, ai pazienti piu gravi, quelli dove il natisociale & diventato un’urgenza e che
rappresentano un fenomeno sovrapponibiletakjikomorigiapponesi. La diagnosi Hikikomori
viene fatta in assenza di diagnosi di psicosi,’'ossérvazione di numerosi casi di giovani pazienti
che manifestano un progressivo ritiro sociale étalenza a trascorrere online tutto il tempo
disponibile pud essere immaginata come un segnditive per lo sviluppo di un esordio.
Sappiamo che gli esordi psicotici e le successpatrazioni deliranti rappresentano un tentativo
di guarigione rispetto alla perdita del senso dsiftenza, proporzionale all'intensita del ritiro
autistico che li ha preceduti. Grazie alla funzidnearriera contro gli stimoli, attivata da quaksi
screendigitale e determinata dall'impossibilita di essarportata di contatto fisico, il vissuto di
un adolescente candidato a sviluppare una psipasi,contare sul mantenimento di un certo
livello di interattivita. In questo caso le relagi@nling realizzando I'unica forma di interazione
possibile, ridurrebbero I'intensita del vissutaitiro e di conseguenza le manifestazioni cliniche

dell’'esordio, rendendolo quasi subacuto. Al diilguhlsiasi pregiudizio.
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