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1. Introduzione

Il presente contributo intende illustrare i risultati di una ricerca volta a
verificare 'effetto dell’attivazione emotiva negativa nell’espletamento da
parte di soggetti esperti e non esperti sia di compiti che richiedano un inter-
vento prevalente della componente di coordinamento oculo motorio sia di
compiti caratterizzati dall’impiego di competenze strategiche. Lo studio tiene
in debita considerazione la distinzione di stile cognitivo dei soggetti parteci-
panti e intende inoltre valutare gli effetti dell’induzione emotiva sul livello di
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esperienza percepita nei compiti assegnati e sul grado di coinvolgimento e
immersione nell attivita (Flow).

2.

Ipotesi

Le principali ipotesi poste a verifica sono: 1) il tipo di gioco influenza
I’esperienza del Flow; 2) I’attivazione emotiva (negativa) influenza il livello
e la qualita delle prestazioni; 3) lo stile cognitivo influenza 1’esperienza di
Flow; 4) all’interno di un gruppo di soggetti con lo stesso livello di abilita il
punteggio del Flow sara correlato al livello delle prestazioni.

3.

Metodologia

3.1 Il campione

E stato selezionato un campione di 200 soggetti di eta compresa tra
117 e 129 anni. La meta era costituita da giocatori esperti ovvero da
soggetti che si dilettano nell’attivita di videogames in maniera assi-
dua per almeno due ore al giorno e da almeno nove anni preceden-
temente alla ricerca; mentre il resto era rappresentato da giocatori
non esperti che si dilettano in maniera saltuaria, per meno di due ore
giornaliere e da meno di nove anni precedentemente alla ricerca.

3.2 Gli strumenti

Per I’esecuzione dei compiti a prevalenza oculo motoria e strategica
sono stati impiegati due video giochi: rispettivamente per il compito
senso-motorio “Doom I — Hell on Earth”, 1D Software, 1994 (spa-
ratutto in prima persona - FPS); per il compito strategico, “tZar. E-
xcalibur e il Re Art”, FX Interactive, 2002 (strategico in tempo rea-
le - RTS), mentre per I’'induzione emotiva ¢ stata utilizzata la pre-
sentazione di un breve video della durata di circa tre minuti il cui
contenuto ¢ stato preliminarmente selezionato e valutato come for-
temente emotigeno (con induzione negativa) da un panel composto
da otto esperti di comunicazione sociale e da un gruppo di giovani
studenti universitari. Per 1’individuazione dello stile cognitivo ¢ sta-
to utilizzato il Questionario sugli stili cognitivi, QSC, di De Beni,
Moe, Cornoldi (2003). Per la misurazione del grado di immersione e
coinvolgimento nel compito si ¢ fatto riferimento alla Flow State
Scale, FSS, Jackson & Marsch, 1996 (adattamento italiano a cura di
Muzio, Nitro e Crosta, 1998). Infine era prevista una breve intervista
strutturata per la raccolta di informazioni sulle strategie mentali im-
piegate per il raggiungimento degli scopi del gioco.
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3.3 Procedura

I due sottogruppi del campione (esperti e non esperti) sono stati ulte-
riormente ripartiti al fine di bilanciare le specifiche influenze deri-
vabili dalla successione delle task proposte. La serie complessiva
prevedeva: 1) presentazione del video di attivazione emotiva; 2)
compito di tipo strategico; 3) somministrazione della Flow State
Scale (e pausa di cinque minuti); 4) compito di tipo oculo-motorio;
5) somministrazione della Flow State Scale; 6) intervista strutturata
per la raccolta di informazioni sulle strategie mentali impiegate e 7)
somministrazione del Questionario sugli Stili Cognitivi AMOS. Per
il secondo gruppo, rispetto al primo, la successione di azioni impli-
cava invece prima il compito strategico e poi quello oculo-motorio,
in modo da isolare il possibile effetto della stanchezza. Per il terzo e
il quarto gruppo era prevista 1’esclusione della presentazione video,
in modo da isolarne I’influenza negativa. Il terzo gruppo svolgeva
prima il compito strategico mentre il quarto iniziava le prove con il
compito oculo-motorio.

4. Risultati
Esperienza del flow e compito:

Confrontando i punteggi ottenuti alla scala flow di entrambe le prove
(prova di gioco strategica e prova di gioco oculo-motoria) ¢ emerso che
per entrambi i gruppi (giocatori esperti e non esperti) la prova che ¢& riu-
scita a suscitare significativamente pill esperienza di flow & stata la prova
di gioco oculo-motoria. (media flow gioco strategico 114,32 ds 27,7 -
media flow gioco oculo-motorio 132,86 ds 20,09).

Stimolo emozionale negativo ed esperienza del flow:

Per entrambi 1 gruppi ( giocatori esperti e non esperti) 1’esposizione
allo stimolo emotigeno negativo (visione del filmato prima delle prove di
gioco) ha avuto un effetto significativo nel ridurre 1’esperienza del flow
nella prova di gioco oculo-motoria.

Stili cognitivi, stimolo emotigeno negativo e esperienza del flow:

Tra i giocatori esperti, e limitatamente alla prova oculomotoria, chi
ha subito maggiormente gli effetti inibitori dell’esposizione allo stimolo
emotigeno negativo sul vissuto del flow, sono stati i soggetti con stile
cognitivo analitico — visivo. Per il gruppo dei giocatori non esperti non si
riscontrano differenze significative.

Stili cognitivi e dimensioni del flow:

Analizzando i gruppi in base allo stile cognitivo di apprendimento

risultano esserci delle differenze statisticamente significative alle dimen-
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sioni D1 (equilibrio sfida-abilita) - D3 (obiettivi chiari) - D4 (feedback
immediato) - D6 (senso di controllo) - D7(perdita di autoconsapevolez-
za) - D8 (distorsione del senso del tempo)- D9(esperienza autotelica) del-
la scala flow, alla prova oculo-motoria. Nello specifico ¢ emerso che i
soggetti con stile cognitivo analitico-visivo sperimentano in queste di-
mensioni punteggi medi superiori ai soggetti con stili cognitivi diversi.
Per quanto concerne la prova di gioco strategica ¢ emersa solo una diffe-
renza alla dimensione D2 (unione fra azione e coscienza), dove sempre i
soggetti analitici-visivi riportano punteggi medi superiori ai soggetti con
stili cognitivi diversi.

Dimensioni del flow e stimolo emozionale negativo:

Nel gruppo dei giocatori esperti, 1’esposizione allo stimolo emozio-
nale negativo ha indotto differenze significative (abbassando i punteggi
medi) ad alcune dimensioni del flow per la prova oculo—motoria, rispetto
ai soggetti che non sono stati esposti allo stimolo. Nello specifico le di-
mensioni interessate risultano essere: D1 (equilibrio tra sfida e abilita —
condizione filmato si, media 12,12 ds 3,62; condizione filmato no, me-
dia 14,63 ds 3,20); D2 (Unione tra azione e coscienza - condizione filma-
to si, media 14,45 ds 3,06; condizione filmato no, media 16,26 ds 3 40);
D3 (obiettivi chiari - condizione filmato si, media 11,39 ds 1,98; condi-
zione filmato no, media 15,79 ds 3,10); D4 (feedback diretti e immediati
- condizione filmato si, media 11,55 ds 3,08; condizione filmato no,
media 15,58 ds 341); D7 (perdita dell’autoconsapevolezza - condizione
filmato si, media 14,16 ds 3,19; condizione filmato no, media 17,05 ds
3,35). Per cio che riguarda la prova strategica, 'unica dimensione inte-
ressata € stata D2 (unione tra azione e coscienza - condizione filmato si,
media 8,98 ds 3,71; condizione filmato no, media 11,32 ds 4,86).

Nel gruppo dei giocatori non esperti, invece, le dimensioni coinvolte
per la prova di gioco oculo-motoria sono state: D5 (concentrazione sul
compito - condizione filmato si, media 16,74 ds 3,98;  condizione fil-
mato no, media 18,38 ds 1,43) - D7 (perdita dell’autoconsapevolezza -
condizione filmato si, media 16,79 ds 2,64; condizione filmato no, media
18,25 ds 1,10) e D8 (distorsione del senso del tempo - condizione filma-
to si, media 13,60 ds 4,31; condizione filmato no, media 11,50 ds 4,54);
anche in questo caso la visione del filmato ha influito negativamente ab-
bassando significativamente i punteggi. Per cid che riguarda la prova
strategica, si sono riscontrati risultati simili a quelli dei giocatori esperti,
infatti, anche per questo gruppo l'unica dimensione interessata ¢ stata D2
(unione tra azione e coscienza - condizione filmato si, media 10,88 ds
5.17; condizione filmato no, media 12,75 ds 2,81).

Correlazione tra esperienza del flow e performance:
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Per quanto riguarda il gruppo dei giocatori esperti, sono state riscon-
trate correlazioni positive (prova e flow gioco strategico 1= ,667; prova e
flow gioco oculo-motorio r= ,595) tra i livelli di performance ottenuti al-
le prove di gioco e le rispettive esperienze del flow. Per il campione dei
giocatori non espetti, invece, ¢ stata trovata solo una correlazione positi-
va tra le performance alla prova strategica e la rispettiva esperienza di
flow (r= A463); nessuna correlazione ¢ stata trovata invece per la prova
oculo-motoria.

Strategie e performance:

Il 18,5 % dei giocatori che raggiungono livelli di performance piu
elevati dedica gli sforzi iniziali per comprendere 1'interfaccia grafica del
gioco, mentre solo 1'8,7% dei giocatori meno bravi utilizza questo ap-
procci conoscitivo. Suddividendo il campione in base allo stile cognitivo
di apprendimento, i soggetti che utilizzano 1’approccio che sembra essere
quello pit efficace sono quelli con stile cognitivo analitico-visivo
(30%).

5. Conclusioni

I dati raccolti nel presente studio ci mostrano che & possibile sperimenta-
re ’esperienza del flow impegnandosi in compiti di gioco video-ludici, e
che tale esperienza varia in funzione del tipo di compito richiesto. Infatti,
la maggior parte dei soggetti coinvolti nel nostro studio ha sperimentato
maggiore esperienza di flow quando ha affrontato la prova di gioco ocu-
lo-motoria. Questa differenza tra la prova di gioco oculo-motoria e la
prova di gioco strategica si & ridotta drasticamente nel gruppo dei sogget-
ti esposti allo stimolo emotigeno negativo. Questo ci suggerisce che for-
se 1’esperienza del flow non & solo il prodotto del bilanciamento ottimale
tra sfide alte e capacita elevate, ma un mix pitt complesso dove il vissuto
emotivo del soggetto gioca un ruolo determinante nell’ostacolare o faci-
litare 1’esperienza del flow. Inoltre, la popolazione dei soggetti che han-
no maggiormente risentito dell’esposizione allo stimolo emotigeno nega-
tivo ¢ risultata essere quella degli analitici-visivi. Infine, dall’analisi dei
dati ¢ emerso che non tutte le dimensioni del flow sono influenzate
dall’esposizione allo stimolo emotigeno negativo, infatti, le dimensioni
D6 (senso di controllo) e D9 (esperienza autotelica) sembrano essere
immuni a tali effetti.
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