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RIASSUNTO - In questo articolo si offre una panoramica sulla dimensione del fenomeno di alcune problematiche legate all’u-
so di Internet (gaming, social media addiction). Alcune manifestazioni che sono, in qualche modo, correlate all'uso di Internet 
(tra cui cyberbullismo, isolamento sociale, doxing, sexting, morphing) sono all'attenzione della ricerca da relativamente poco 
tempo e sono pochi gli studi o le indagini robusti per dare un'epidemiologia esaustiva. Sono stati, comunque, esaminati i 
principali e più recenti studi evidenziando come questi fenomeni siano in crescita soprattutto tra i giovani. 
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SUMMARY (Behavioral addictions: dimension of the phenomenon) - The purpose of this paper is to offer an overview of 
the dimension of the phenomenon of some problems related to the use of the Internet (gaming, social media addiction). 
Some manifestations that are somehow related to Internet use (including cyberbullying, hikikomori, doxing, sexting, 
morphing) have been in the research attention for a relatively short time and there are few robust studies or surveys 
to give a comprehensive epidemiology. However, the main and most recent studies were examined, highlighting how 
these phenomena are growing especially among young people.
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La definizione di dipendenze comportamentali 
è un concetto recente in psichiatria e riguarda 
l’incapacità dell’individuo di moderare un par-

ticolare comportamento che di solito è considerato 
normale e non patologico. Diventa tale se sviluppa 
caratteristiche compulsive che compromettono il 
funzionamento della vita personale. Nella dipendenza 
da sostanze, invece, la persona sviluppa un compor-
tamento compulsivo nell’assunzione di una sostanza 
psicoattiva. 

Le dipendenze comportamentali mostrano carat-
teristiche comuni alle dipendenze da sostanze come 
l’impossibilità a resistere agli impulsi di mettere in 
atto il comportamento, la sensazione crescente di 
tensione che precede l’inizio del comportamento  
(craving), il piacere o il sollievo durante la messa in 
atto del comportamento, la percezione della perdi-
ta di controllo e la persistenza del comportamento 
nonostante la sua associazione con conseguenze nega-
tive. Tra le dipendenze comportamentali, per quanto 

concerne la dipendenza da Internet viene attualmente 
considerata come un termine “ombrello” per far rife-
rimento all’utilizzo intensivo e ossessivo di Internet 
in tutte le sue forme, dalla navigazione sui social, alla 
visualizzazione di filmati, al gioco online (1, 2). 

Esistono diverse nomenclature per questo fenome-
no, ma non ci sono evidenze sufficienti per giustificare 
la sua inclusione nella categoria diagnostica delle dipen-
denze da non sostanze; infatti, i principali manuali 
diagnostici di riferimento attualmente per l’attività 
clinica si limitano a dare suggerimenti come auspicare 
maggiori studi (5a edizione del Manuale diagnostico e 
statistico dei disturbi mentali - DSM5) oppure inserire 
esclusivamente il Gaming Disorder come manifestazio-
ne diagnosticabile (11a revisione della Classificazione 
Internazionale delle malattie - ICD-11).

Tra i modelli teorici proposti per spiegare la 
dipendenza da Internet, il lavoro del gruppo di ricerca 
coordinato da K. Young (1) ha fornito un prezioso 
contributo, basandosi sui pregressi lavori sul gioco u



d’azzardo patologico. Secondo questo modello sono 3 
le fasi dello sviluppo della dipendenza da Internet: 1) 
coinvolgimento; 2) sostituzione; 3) fuga. 

L’individuo si avvicina all’uso della Rete per curio-
sità e viene attratto da un’attività sulla quale desidera 
perfezionarsi. Di volta in volta, l’immersione nel 
mondo virtuale diventa sempre più profonda e le atti-
vità in Rete sostituiscono quelle quotidiane. Si sente 
sempre più sostenuto, stimolato e interessato e quan-
do si rivolge al mondo virtuale per periodi sempre più 
lunghi, inizia a fuggire da quello reale e la sofferenza 
emotiva viene placata dalle sensazioni provate nelle 
comunità di Internet. 

Nel modello sviluppato da K. Young, la dipendenza 
da Internet si declina solitamente in: dipendenza da 
videogiochi (gaming disorder), dipendenza da relazioni 
virtuali, dipendenza da eccessive informazioni, cyberses-
so, net compulsion, disturbo da gioco d’azzardo online. 

Un’altra prospettiva interessante è il modello biop-
sicosociale di Griffiths (3) che definisce una dipenden-
za comportamentale sulla base di 6 criteri: 
1)	 salienza, quando una particolare attività diventa la 

più importante nella vita della persona e domina il 
suo pensiero; 

2)	 modificazione dell’umore: si riferisce all’esperienza 
soggettiva che le persone riportano come conse-
guenza del loro comportamento; 

3) 	tolleranza: il processo per il quale sono necessarie 
quantità crescenti dell’attività per ottenere i primi 
effetti; 

4) 	sintomi di astinenza: gli stati emotivi sgradevoli 
che si verificano quando una particolare attività 
viene interrotta improvvisamente; 

5)	 conflitto: gli effetti conflittuali interni che vanno 
dalla ricerca del piacere alla compromissione delle 
sfere significative della vita dell’individuo; 

6) 	ricaduta: la tendenza a ripetuti ritorni a schemi 
precedenti anche dopo una lunga interruzione. 

I dati sulla dipendenza da Internet

Secondo la metanalisi condotta nel 2014 su 31 
Paesi (4), la dipendenza da Internet riguarda il 6,0% 
della popolazione generale. La prevalenza più elevata 
è stata trovata in Medio Oriente (10,9%) e la più 
bassa nell'Europa settentrionale e occidentale (2,6%). 
Una metanalisi più recente (5) condotta su 113 studi 
epidemiologici pubblicati dal 1996 al 2018 (su 31 

Paesi) ha evidenziato una prevalenza di Generalized 
Internet Addiction (GIA) del 7,02% in aumento. Le 
variazioni sono attribuibili all’utilizzo di cutoff più o 
meno rigorosi e all’eterogeneità tra gli strumenti uti-
lizzati. In Europa, invece, la prevalenza varia tra il 2% 
e l’8% (6, 7), una variazione dovuta alla metodologia 
dello studio e alle differenze geografiche (Germania, 
Italia, Romania, Estonia e Spagna). I dati di prevalenza 
italiani, secondo gli studi dell'European School Survey 
Project on Alcohol and other Drugs (ESPAD) Italia (8) 
mostrano che circa il 10% degli studenti ha fatto un 
uso problematico di Internet. Nel 2021 (9), gli studen-
ti che hanno avuto questo pattern di comportamento 
sono stati quasi il 14% del totale. La propensione al 
rischio diminuisce col crescere della loro età (16% fra 
i 15enni contro il 9,9% fra i 19enni). In generale, il 
trend dell’uso problematico di Internet è in aumento; si 
è passati dall’8,8% del 2011, al 13,9% del 2021. 

Cenni epidemiologici sul disturbo da gioco 

Nel mondo le stime di prevalenza del gaming disor-
der sono state estratte da 53 studi condotti tra il 2009 
e il 2019, includevano 226.247 partecipanti in 17 
Paesi diversi. La prevalenza mondiale del disturbo da 
gioco è stata stimata pari al 3,05% e scende all’1,96% 
considerando solo gli studi che soddisfacevano criteri 
di campionamento più rigorosi (ad esempio, cam-
pionamento casuale stratificato). Queste stime erano 
associate a una variabilità significativa legata alla scelta 
dello strumento di screening, alla metodologia e al 
campionamento (10).

Una revisione sistematica del 2017 (11) (conside-
rando 37 studi trasversali e 13 studi longitudinali), ha 
stimato che la prevalenza di disturbo da gioco variava 
dallo 0,7% al 27,5% e che era più alta tra i maschi 
e tra i più giovani. L’influenza dell’area geografica 
era minima. I fattori associati riguardavano i fattori 
demografici e familiari, le relazioni interpersonali, 
il funzionamento sociale e scolastico, la personalità, 
la comorbidità psichiatrica e le condizioni di salute 
fisica. Anche secondo questa revisione i dati epide-
miologici (benché forniscano informazioni preziose), 
vanno interpretati con cautela a causa delle differenze 
nei protocolli e nelle metodologie di studio utilizzati.

In Italia un’indagine risalente al 2018 condotta 
su 221 studenti universitari (M = 93; F = 128) tra i 
18 e i 25 anni ha rilevato che l’84,61% è a rischio di 
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sviluppare un disturbo di gioco su Internet: il 14,9% 
(M = 31: F = 2) corrispondeva a cinque o più criteri 
per la diagnosi clinica di Internet Gaming Disorder 
(IGD) (12).

Una seconda indagine condotta nel 2020 su 566 
giovani adulti (M = 324; F = 242) di circa 22 anni 
ha rilevato l’uso di videogiochi per il 95% degli inter-
vistati con il il 5,3% che rientrava nei criteri per una 
diagnosi clinica di IGD (13).

Una terza indagine, condotta nello stesso periodo, 
su un campione di 5.979 rispondenti (M = 5.305;  
F = 674) tra i 14 e 25 anni partecipanti alle communi-
ty online ha riscontrato che il 42,7% dei partecipanti 
aveva punteggi di IGD patologici (14).

La recente indagine della sorveglianza Health 
Behaviour in School-aged Children (HBSC) (15), 
condotta su un campione rappresentativo di adole-
scenti di 11, 13 e 15 anni, ha stimato una prevalenza 
di gaming disorder tra gli 11enni pari al 30,9%, tra i 
13enni pari al 28,9% e tra i 15enni pari al 22,1%, 
infatti, tra le femmine di 11 anni è stata stimata una 
prevalenza del 19,8%, tra le 13enni del 18,4% e tra 
le 15enni del 15,1%. Questi dati confermano che il 
gaming disorder è un fenomeno più diffuso tra il genere 
maschile e che decresce con l’avanzare dell’età. 

Gioco d’azzardo e gaming

Un’interessante area di studio prende in consi-
derazione la possibile relazione tra gioco d’azzardo e 
gaming nel tentativo di stabilire il nesso causale tra 
le due attività con l’ipotesi che le attività di gaming 
possano costituire una sorta di palestra per le future 
attività di gioco d’azzardo.

Uno studio condotto nel 2018 (16), utilizzando un 
panel di 21.028 internauti ha evidenziato un fenomeno 
interessante. Sono stati individuati 7.675 giocatori d’az-
zardo e 1.516 gamers che hanno dichiarato di investire 
denaro per proseguire più velocemente nelle loro attività 
di gioco, definiti nello studio paygamers. Considerando 
i due gruppi, sono emersi 794 individui che praticavano 
entrambe le attività. Somministrando loro un questiona-
rio per le problematiche di gioco d’azzardo è emerso che 
tra coloro che erano solo giocatori d’azzardo, il 17,6% 
era un giocatore d’azzardo problematico. Tra coloro che 
erano solo paygamers, il 24,4% era un giocatore proble-
matico e tra coloro che praticavano entrambe le attività, 
il 41,1% era un giocatore d’azzardo problematico.

I dati più recenti osservabili nell’ambito dello stu-
dio ESPAD del 2021 (9) rilevano che circa il 76% di 
coloro che hanno giocato d’azzardo nell’ultimo anno 
ha anche giocato ai videogames (M = 91,1%; F = 
54,3%) contro il 63% fra i non giocatori. Il 47% di 
coloro che hanno giocato ai videogames ha giocato 
anche d’azzardo (M = 49,2%; F = 41,4%) contro 
il 32% fra i non gamer. Circa il 32% del campione 
totale ha giocato sia d’azzardo sia ai videogames (M = 
43,8%; F = 19,4%). 

Social media addiction

La dipendenza dai social media è di tipo compor-
tamentale ed è caratterizzata da un’eccessiva preoc-
cupazione per essi, da un bisogno incontrollabile di 
accedervi o utilizzarli e dedicarvi tanto tempo e sforzi 
da compromettere altre importanti aree della vita. 

Non c’è consenso sulla nomenclatura e sulle defini-
zioni dei concetti relativi ai problemi associati all'uso 
dei social media. Alcune nomenclature sono: dipen-
denza dai social media, uso eccessivo dei social media, 
disturbo dei social media, uso problematico dei social 
media. Non c’è accordo sugli strumenti di screening, la 
maggior parte delle scale disponibili si basano su criteri 
generali per le dipendenze comportamentali (ad esem-
pio, sei componenti principali del modello di dipenden-
za di Griffith) o i criteri DSM-5 per IGD (17).

Secondo una metanalisi su 63 campioni indipenden-
ti (34.798 intervistati) provenienti da 32 nazioni, in 7 
Regioni del mondo vi è una prevalenza aggregata della 
dipendenza dai social media del 24%, che scende al 
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5% se si utilizza una classificazione più rigorosa dei sin-
tomi. Le stime di prevalenza ottenute in Nord America e 
nell'Europa occidentale/settentrionale tendevano a esse-
re inferiori a quelle in Africa, Asia e Medio Oriente (18).

Un altro studio riguardante 15.000 partecipanti, 
su 500 campioni rappresentativi di adulti provenienti 
da 30 Paesi, ha utilizzato una misura di Problematic 
Social Media Use (PSMU) basata sulla semplificazione 
degli item della Bergen Social Media Addiction Scale, 
utile per misurare il livello di dipendenza da social 
media e ha rilevato una prevalenza media del 6,8%, 
variando dall’1,7% della Corea del Sud al 18,4% 
dell’India. Tra i Paesi europei partecipanti variava dal 
5,6% della Germania al 2% del Regno Unito (19). 

In Italia, l’indagine HBSC condotta su un campio-
ne rappresentativo di adolescenti di 11, 13 e 15 anni 
ha rilevato una prevalenza del 13,5% (15).

Cyberbullismo

Per cyberbullismo si intende un atto aggressivo e 
intenzionale compiuto da uno o più individui, uti-
lizzando forme elettroniche di contatto, ripetute nel 
tempo, contro una vittima che non può difendersi 
facilmente (20). Questa definizione è stata successi-
vamente integrata e rivista suggerendo di modificare i 
criteri di ripetizione e squilibrio di potere. 

La nuova definizione Qualsiasi comportamento 
messo in atto attraverso i media elettronici o digitali 
da individui o gruppi che comunicano ripetutamente 
messaggi ostili o aggressivi volti a infliggere danno o 
disagio agli altri (21) considera che un singolo atto 
può costituire CBP (cyberbullying perpetration) poiché 
può essere ripetuto più volte (effetto valanga), mentre 
lo squilibrio di potere nel cyberbullismo può essere 

descritto come la presenza di diverse abilità tecniche 
con le tecnologie dell'informazione e della comunica-
zione e l'anonimato. 

Nell’ambito della letteratura di riferimento, sono 
descritti diversi comportamenti di cyberbullismo:
••	 mandare messaggi online violenti e volgari mirati a 

suscitare battaglie verbali in un forum (flaming); 
••	 spedire ripetutamente messaggi insultanti mirati a 

ferire qualcuno; 
••	 utilizzare email e messaggistica istantanea per spar-

lare di qualcuno per danneggiare gratuitamente e 
con cattiveria la sua reputazione; 

••	 farsi passare per un’altra persona per spedire mes-
saggi o pubblicare testi reprensibili; 

••	 ottenere la fiducia di qualcuno con l’inganno per 
poi pubblicare o condividere con altri le informa-
zioni confidate via mezzi elettronici; 

••	 escludere deliberatamente una persona da un grup-
po online per provocare in essa un sentimento di 
emarginazione; 

••	 utilizzare molestie e denigrazioni ripetute e minac-
ciose mirate a incutere paura (cyberstalking);

••	 diffondere pubblicamente via Internet i dati perso-
nali e sensibili (doxing).
Nel mondo la prevalenza di atti di cyberbullismo 

varia dal 6% al 46,3% con una prevalenza di vittimiz-
zazione che va dal 13,9% al 57,5%. Secondo l’indagine 
ESPAD del 2021 (9) condotta in Italia su 3.602 stu-
denti (56% maschi) delle scuole secondarie inferiori 
(26%) e delle scuole secondarie superiori (74%) di età 
compresa tra gli 11 e i 20 anni, gli autori di cyberbulli-
smo rappresentano il 30,6% dei maschi e il 26,9% delle 
femmine, mentre le vittime di cyberbullismo rappre-
sentano il 44,2% dei maschi e il 47,8% delle femmine. 

La violenza verbale è il tipo più comune di cyberbul-
lismo. Tra i fattori di rischio: età, sesso, comportamento 
online, razza, condizioni di salute, esperienze passate di 
vittimizzazione e impulsività, relazione genitore-figlio, 
relazioni interpersonali e posizione geografica. 

Tra i fattori protettivi: l'empatia e l'intelligenza emo-
tiva, la relazione genitore-figlio e il clima scolastico (22).

Ritiro sociale o Hikikomori 

Spesso la nomenclatura ritiro sociale è utilizzata 
come sinonimo di isolamento sociale o Hikikomori. 
In realtà, con il termine Hikikomori si intende una 
forma di ritiro sociale patologico o distacco sociale, la 
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cui caratteristica essenziale è l’isolamento fisico nella 
propria casa per un periodo di almeno sei mesi. Il riti-
ro e l’isolamento sociale possono essere parziali, poi-
ché l’individuo conserva alcune attività, ad esempio 
riesce ad andare a scuola, ma terminate queste attività 
rimane chiuso in casa. 

Le forme estreme di ritiro sociale prevedono 
appunto che l’individuo non lasci la sua stanza nean-
che per consumare i pasti.

Considerando la natura di questo fenomeno, è 
difficile rintracciare dati epidemiologi robusti, tutta-
via circa il 10% dei soggetti Hikikomori risponde ai 
criteri diagnostici per lo sviluppo di una dipendenza 
(23). Inoltre, non è chiara la correlazione con l’uso 
problematico di Internet. 

Lo studio ESPAD Italia del 2021 (9) ha rilevato 
che l’82% dei dirigenti scolastici aderenti all’inda-
gine ha riscontrato almeno uno studente coinvolto 
nel fenomeno della dispersione scolastica, mentre 
il 28,7% ha rilevato almeno un caso di isolamento 
sociale. La percentuale degli studenti che non hanno 
terminato l'anno scolastico è pari al 2,0% degli iscritti 
negli istituti scolastici considerati, con quote di poco 
superiori nelle Regioni meridionali. Lo 0,2% degli 
studenti ha, invece, ricevuto una certificazione di 
ritiro sociale e, a livello territoriale, il fenomeno ha 
riguardato lo 0,1% degli studenti delle Regioni del 
Nord, lo 0,2% del Sud Italia e lo 0,4% del Centro.

Alcuni fenomeni correlati all’uso di Internet

Per doxing s’intende il diffondere pubblicamente 
via Internet i dati personali e sensibili riguardanti 
una persona, di solito con intenzioni spiacevoli. 
Attualmente è considerato come una forma di cyber-
bullismo (24). 

Con il termine sexting, che unisce la parola sesso 
(sex) e sms (texting), si intende l’invio di messaggi elet-
tronici con delle allusioni a sfondo erotico. A livello 
statistico non è quantificabile l’esatta prevalenza dei 
soggetti che si dedicano al sexting. Ciò potrebbe essere 
determinato dall’aura di riservatezza che avvolge questi 
comportamenti. I giovani, in quanto popolazione mag-
giormente vulnerabile, hanno una scarsa consapevolezza 
circa i rischi e le conseguenze derivanti dal sexting (25). 

Il fenomeno della social challenge (sfida onli-
ne) prevede che un individuo si registri con uno 
smartphone o con una webcam, mentre completa 

una sfida per poi condividere la clip su diversi canali 
(26). Secondo l’indagine ESPAD del 2021 (9) circa 
l’1% degli studenti ha accettato un invito a parteci-
pare a prove o a sfide online. Il 3,5% ha ricevuto un 
invito a parteciparvi; il 7,7% conosce qualcuno che 
vi ha partecipato e il 21,5% ha sentito parlare delle 
challenge (9).

Il morphing è una tecnica che permette di trattare le 
immagini con un elaboratore, mutandole gradualmen-
te da una forma iniziale a una di arrivo, con un effetto 
di trasformazione del tutto credibile e naturale. Si sta 
diffondendo tra i giovani il fenomeno di utilizzare le 
App di morphing dal proprio smartphone per modifi-
care significativamente i tratti del volto e per alcuni sta 
diventando un comportamento problematico, anche 
se è difficile rintracciare studi scientifici in grado di 
condividere risultati robusti e affidabili (27).

Dichiarazione sui conflitti di interesse

Gli autori dichiarano che non esiste alcun potenziale conflit-
to di interesse o alcuna relazione di natura finanziaria o persona-
le con persone o con organizzazioni, che possano influenzare in 
modo inappropriato lo svolgimento e i risultati di questo lavoro.
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TAKE HOME MESSAGES

• 	• 	 La dimensione del fenomeno relativo alle dipen-
denze comportamentali può essere difficile da 
descrivere, poiché gli studi epidemiologici sono 
in constante aumento e spesso non forniscono 
informazioni scientifiche confrontabili tra loro.

• 	• 	 In generale, desta preoccupazione l’uso proble-
matico di Internet che è quasi raddoppiato dal 
2011 al 2021. 

• 	• 	 L'impossibilità di confrontare gli studi epidemio-
logici lascia aperte diverse riflessioni sulla neces-
sità di creare protocolli di ricerca condivisi sulle 
dipendenze comportamentali che supportino la 
conoscenza approfondita di questo fenomeno.
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