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Studio ESPAD®: metodologia (2/2)
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Popolazione studentesca ESPAD®Italia 2018-2024 (15-19 anni)

Gaming nella popolazione studentesca
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Popolazione studentesca ESPAD®Italia 2024 (15-19 anni)

Tipologia di giochi

" Maschi [ Femmine [J] Totale

e — 01 i/ Calcio —
S Diruolo [
s 2 BTSN e

T e Multiplayer s
70 60 50 40 30 20 10 0 0 10 20 30 40 50 60 70

Offline Online @

CNR - IFC



Popolazione studentesca ESPAD®Italia 2024 (15-19 anni)

Gaming nell’anno: dispositivi e luoghi di gioco
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Stattin & Kerr, 2000; Rehbein et al., 2015; Chen et al., 2018; Paulus et al., 2018; Sugaya et al., 2019; Coyne et al., 2020; Mannikko et al., 2020; Nielsen et al., 2020; Ji et al., 2021

Gaming a rischio: quali potrebbero essere le conseguenze negative? quali i
fattori protettivi?

@ Conseguenze negative Fattori protettivi
* Ansia e sintomi depressivi * Benessere psicologico
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Popolazione studentesca ESPAD®Italia 2018-2024 (15-19 anni)

Gaming: profili di rischio
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Popolazione studentesca ESPAD®Italia 2024 (15-19 anni)

Profili di rischio: sessioni di gioco senza interruzioni
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Popolazione studentesca ESPAD®Italia 2024 (15-19 anni)

Profili di rischio: spesa mensile
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Popolazione studentesca ESPAD®Italia 2024 (15-19 anni)

ldentikit del gamer a rischio
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ESPAD EU 2019

Gaming a rischio in Europa — 35 Paesi

Gaming problematico frai
sedicenni italiani ed europei: Georgia l 44%

nel 2019l 24% dei sedicenni italiani
e risultato avere un profilo
problematico (Europa: 21%).

Denmark 12%

* Essere femmina, avere un buon controllo parentale e sentirsi sostenuti dalla famiglia s ssociatia un
rischio minore di gaming problematico

* [Lnumero di ore giornaliere dedicate al gioco e il fatto di vivere in una struttura familiare rmadizionale \
aumentano il rischio di gaming problematico

* Vivere in un Paese che offre maggiori benefit sociali alle famiglie riduce il rischio di gaming problematico

* Al contrario, la disuguaglianza socio-economica e lievemente associata a un rischio piu elevato di gaming
problematico
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Conclusioni

Il gaming e estremamente diffuso tra gli adolescenti e continua a crescere. Il 73% degli studenti ha
giocato ai videogame almeno una volta nell’ultimo anno;

| dati mostrano come questo comportamento sia piu diffuso tra gli studenti rispetto alle studentesse;

 Anche il gaming comporta la spesa di soldi da parte degli studenti. E interessante notare come quasi
la meta degli studenti con un profilo a rischio utilizzi la carta dei propri genitori.

* Circail 17% degli studenti ha un profilo di gamers arischio. Le evidenze mostrano che i gamers
con profilo arischio mettono piu spesso in atto comportamenti a rischio e violenti, ma non usano piu
sostanze psicoattive rispetto agli altri.

* Particolare attenzione in termini di sforzi preventivi deve essere posta su ambiente familiare e tra
pari, nonché ad altri comportamenti a rischio. In particolare il gioco d'azzardo e il gaming sono
correlati a problematiche psicologiche e impulsivita.
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