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Internet addiction disorder 
Uno, nessuno o centomila? 



Esiste l’Internet Addiction? 
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Disturbo primario,separato, ben definito  

E’ solo un epifenomeno di sootostanti 
altri disturbi psichici 

E’ parte di una più ampia e polimorfa 
addiction comportamentale 

Uno 

Nessu

no 

Cento

mila 
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         Rischio  psicotecnodipendenza 

I nuovi mezzi tecnologici hanno caratteristiche che facilitano e 

slatentizzano comportamenti additivi: 

Accessibilità costante 

Immediatezza 

Bombardamento sensoriale 

Ipertesto e ipermedia 

Isolamento sociale 

Regressione 

Onnipotenza 

Coazione 
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Radio 

TV 

Smartphone Computer Tablet 



Behavioral addiction 

Internet 
addiction 

Excercise 
addiction 

Gambling 

Shopping 
addiction 

Work addiction Sex addiction 

Risk addiction Love addiction 

Food-related 
disorders 

(binge eating, 
orthorexia) 
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SUBSTANCE-RELATED AND 

ADDICTIVE DISORDERS 

GAMBLING DISORDER 

SEZIONE III 

DEL 

MANUALE 

INTERNET 

GAMING 

DISORDER 
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Gaming Disorder 

 
una serie di comportamenti persistenti o ricorrenti legati al gioco, sia online che offline, manifestati da: un 

mancato controllo sul gioco; una sempre maggiore priorità data al gioco, al punto che questo diventa più 

importante delle attività quotidiane e sugli interessi della vita; una continua escalation del gaming nonostante 

conseguenze negative personali, familiari, sociali, educazionali, occupazionali o in altre aree importanti 

Durata: 12 mesi 

International 

Classification of 

Diseases 

stilata dalla OMS. 

La versione 11 

entrerà in vigore  il 

1/1/2022 



        Teoria neurobiologica unitaria 
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Il vocabolario delle tecnodipendenze 
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Neologismo  Significato 

ITSO Inability to switch off 

NOMOFOBIA No mobile fobia 

Sindrome di Capitan Uncino Una mano occupata dallo smartphone 

Ringxiety Ring anxiety 

Phubbing 

 

Phone snubbing 



            Dipendenze comportamentali 

 Partono da pulsioni normali, attività gradevoli del quotidiano 

 Partono da una ricerca impulsiva del piacere 

 Emerge un comportamento compulsivo 

 Polidipendenza 

 Crossdipendenza 

 

 

La differenza tra un sano 

entusiasmo sebbene eccessivo 

e la dipendenza patologica è 

che i sani entusiasmi 

arricchiscono la vita, mentre 

le dipendenze la 

impoveriscono 

Griffiths, 2005 



    24 anni di Internet Addiction 

 Il termine fu coniato nel 1995 dallo psichiatra americano Ivan 

Golberg 

 La definizione diagnostica è stata articolata dalla psicologa 

americana Kimberly Young 

 Uno degli attuali massimi esperti internazionali è lo 

psicologo inglese Mark Griffiths 
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                  Diagnostic criteria 
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YOUNG GRIFFITHS BLOCK TAO 

Preoccupation Salience Loss of sense of 

time 

Preoccupation 

Mood change Mood change Adverse 

consequences 

Functional 

impairment 

Tolerance Tolerance Tolerance Duration 3 

months 

Staying longer 

than intended 

Withdrawal Withdrawal 6 hours of non 

business use per 

day 

Escape from 

problems 

conflict relapse Use to escape or 

relieve mood 



Scales 
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IAT CIAS IAS 

20 item self report scale 26 item self report 20 item self report 

5 point Likert scale 4 point Likert scale 4 point Likert scale 

Cut off  

Possibly 40 

Addicted 70 

Cut off 

Possibly 58 

Addicted 70 

Cut off  

Possibly 48 

Addicted 53 



                        Prevalence 
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Prevalence studies have reported large variations from 0.7% to 

27,7% 

 

 

 

 

Different study 
design 

Different  
scale 

Different  
subpopulation 

Different cut-off 
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Author Year Country scale sample Results 

Ak et al 2013 Turkey IAT 4311  

Age 15-19 

5% 

Bakken  2009 Norway YDQI 3399 

Age 16-74 

1% 

Ko et al 2009 China CIAS 2162 

Age 11-13 

10.8% 

Yen et al 2009 Taiwan CIAS 2793 

Age 18-48 

12.9% 

Poli et al 2012 Italy IAT 2533 

Age 14-21 

5.8% 
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            Studio nelle scuole cremonesi 
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 Abbiamo sottoposto lo IAT (Internet Addiction Test)  a 2533 

studenti di 6 scuole secondarie superiori  

 Prevalenza  5,8 % 

 Maggiore dipendenza nei maschi 

 Maggiore dipendenza nelle scuole professionali, minore nei licei 

 

  



Internet come mezzo o come fine? 

 

Davis 2001 
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GPIU : generalized problematic internet use 

non attività specifiche 

SPIU: specific problematic internet use 

Specifiche attività/applicazioni 
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CYBERSEXUAL ADDICTION 

CYBER-RELATIONAL ADDICTION: 
SOCIAL NETWORK 
 

NET COMPULSIONS: GAMBLING, 
 SHOPPING, TRADING ONLINE 

 
INFORMATION OVERLOAD 



 Dipendenza da Internet 

 Dipendenza su Internet 

 

Il mezzo internet modifica comunque le caratteristiche del 

contenuto 

Il mezzo facilita o fa emergere la vulnerabilità additiva 

Fase iniziale di incanto 

Fenomeni di short addiction 
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Internet Gaming Disorder secondo il 

DSM 5 
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Uso persistente e ricorrente di giochi su internet, 

spesso con altri giocatori online, con significativi 

correlati problemi di funzionamento e sofferenza 

per un periodo di almeno 12 mesi con 5 o più 

delle seguenti condizioni 
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Criterio Descrizione 

1. Dominanza 
Il giocatore è polarizzato dal gioco (pensa continuamente a partite passate e 

future; il gioco domina la sua quotidianità). 

NB: Non si tratta di gioco d’azzardo. 

2.        Sintomi di astinenza 
Irritabilità, disturbi della concentrazione, ansia e umore depresso. 

3.       Sviluppo di tolleranza 
Il giocatore ha bisogno di passare sempre più tempo con i videogiochi. 

4.       Perdita di controllo 
Tentativi infruttuosi di limitare il gioco. 

5.       Perdita di interessi 
Precedenti hobby e attività del tempo libero non sono più interessanti. 

6.       Conseguenze negative Si determinano effetti psico-sociali negativi correlati al gioco (perdita di amicizie, 

isolamento). 

7.       Mentire, imbrogliare 
Il giocatore mente a parenti, amici riguardo al tempo realmente impiegato nel 

gioco. 

8.     Miglioramento dell’umore Si gioca per vincere ansia, sensi di colpa, problemi o stress con effetto benefico 

sull’umore 

9.     Isolamento e discesa sociale Problemi rilevanti o perdita di relazione, lavoro, carriera, interruzione degli studi 
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  Mai Raramente Qualche Volta Spesso Molto Spesso 

1. Giocare con i videogames è un comportamento da cui ti senti assorbito (Per esempio, pensi 

alle sessioni di gioco precedenti o alle prossime, pensi che i videogames siano diventati l’attività 

dominante nella tua vita quotidiana). 

2. Ti senti più irritabile, ansioso o addirittura triste quando provi a ridurre il gioco o a smettere 

di giocare con i videogames. 

3. Senti la necessità di trascorrere sempre più tempo a giocare con i videogames per provare 

soddisfazione o piacere. 

4. Fallisci sistematicamente quando cerco di controllare il gioco o di smettere di giocare. 

5. Hai perso interesse negli hobby che avevi o in altre attività di intrattenimento perché sei 

impegnato a giocare con i videogames. 

6. Hai continuato a giocare anche se sapevi che questo stava causando problemi tra te e le altre 

persone. 

7. Hai mentito a qualcuno dei tuoi familiari, ai terapeuti o ad altre persone su quanto giochi con 

i videogames. 

8. Giochi per fuggire temporaneamente da uno stato d’animo negativo (per esempio mancanza 

di speranza, sensi di colpa, ansia) o per alleviarlo. 

9. Hai messo a rischio o perso una relazione importante, il lavoro o un’opportunità di studio o 

di carriera a causa del gioco con i videogames. 

Italian Internet Gaming Disorder Scale–Short-Form (IGDS9-SF) (Monacis et al., 2017) 
Istruzioni: Pensa al tuo eventuale utilizzo di videogiochi per PC o su smartphone, tablet, ecc.  

sia online che offline nell’ultimo anno e indica con una “x” il grado di frequenza. 

 



               Scale per  bambini 



                           Risk factors  

Cagliari, 5 Luglio 2019 

 Younger age 

 Male gender 

 Early exposure to Internet 

 Frequency use 

 Availabilty of time 

 Isolation 

 Geographical differences 



        Fattori psicologici predisponenti 

 Impulsività 

 Compulsività 

 Introversione/tendenza al ritiro 

 Alessitimia 
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                       Comorbidità 
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 Depressione 

 Ansia 

 Uso di sostanze 

 Aggressività 

 ADHD 

 DOC 

 



            Sindrome di Hikikomori 

Fenomeno NEET 

Giovani 15-25 anni  

Not in education, employment and training 

 

"Hikikomori" è un termine giapponese che 

significa letteralmente "stare in disparte" e 

viene utilizzato per riferirsi a chi decide di ritirarsi 

dalla vita sociale per lunghi periodi (da alcuni mesi 

fino a diversi anni), rinchiudendosi nella propria 

camera da letto, senza aver nessun tipo di contatto 
diretto con il mondo esterno 



Cremona, 17 Novembre 2018 



Esperimento al Liceo Munari di Crema 

 Condotto dall’Università di Milano (Prof.ssa Angela 

Biscaldi) 

 46 studenti 

 No social per  7 giorni 

   NO  Instagram, Facebook, Whatsapp, Youtube 

   SI    telefono e SMS 

 

Quanti sono riusciti a rimanere senza connessione per 

7 giorni? 
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Nora Volkow, direttrice del National Institute on Drug Abuse 
USA 

 

«Spegnere il videogame al 

bambino prima che abbia 

completato un livello è come 

vedersi sottrarre una fetta di 

torta prima di essere 

arrivati a metà» 



Grazie dell’ attenzione 

r.poli2@asst-cremona.it 


