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Gaming nella popolazione studentesca

Popolazione studentesca ESPAD®Italia 2018-2024 (15-19 anni)
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Popolazione studentesca ESPAD®Italia 2024 (15-19 anni)

Tipologia di giochi



Gaming nell’anno: dispositivi e luoghi di gioco

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

0 20 40 60 80 100

Smartphone

Console

PC fisso o portatile

Tablet

TV

%

Maschi Femmine Totale

0 20 40 60 80 100

A casa mia

A casa di amici

A scuola

Sui mezzi di trasporto (tram, autobus,
treno, auto...)

In luoghi pubblici aperti (piazza,
parco...)

In luoghi pubblici chiusi (sale giochi,
internet point, bar...)

%

Maschi Femmine Totale



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

Conseguenze negative

• Ansia e sintomi depressivi

• Bassa autostima

• Problemi del sonno

• Basso rendimento scolastico

• Problemi con gli amici

• Comportamenti aggressivi

Stattin & Kerr, 2000; Rehbein et al., 2015; Chen et al., 2018; Paulus et al., 2018; Sugaya et al., 2019; Coyne et al., 2020; Männikkö et al., 2020; Nielsen et al., 2020; Ji et al., 2021

Fattori protettivi

• Benessere psicologico

• Monitoraggio parentale

• Ambiente familiare positivo

• Ambiente scolastico positivo

• Supporto sociale

• Strategie di coping funzionali



Gaming: profili di rischio

Popolazione studentesca ESPAD®Italia 2018-2024 (15-19 anni)
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Profili di rischio: sessioni di gioco senza interruzioni

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

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

Identikit del gamer a rischio

Comportamenti a rischio online
Hanno un più alto utilizzo a rischio di Internet e 
sono stati maggiormente coinvolti in episodi di 
cyberbullismo 

Spesa per il gaming
La maggior parte dei gamers ad alto rischio ha speso 
più di 50 euro per i videogame nel corso dell’anno

Pattern di gioco
Nei giorni non di scuola, passano soprattutto 4 o 
più ore a giocare ai videogiochi

Rapporti sociali
Si osservano livelli di soddisfazione leggermente più 
bassi per quanto riguarda l’essere soddisfatto della 
relazione con gli amici

Condizione economica
Hanno una condizione economica che si 

posiziona al di sopra della media italiana

Andamento scolastico
Hanno un andamento scolastico più 

basso e fanno più assenze 

Gioco d’azzardo
Hanno una maggiore probabilità di sviluppare un 
profilo di gioco d’azzardo a rischio



Gaming a rischio in Europa – 35 Paesi

ESPAD EU 2019

Gaming problematico fra i 
sedicenni italiani ed europei:

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

• Essere femmina, avere un buon controllo parentale e sentirsi sostenuti dalla famiglia sono associati a un 
rischio minore di gaming problematico

• Il numero di ore giornaliere dedicate al gioco e il fatto di vivere in una struttura familiare non tradizionale 
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 è lievemente associata a un rischio più elevato di gaming 
problematico

Colasante et al., 2022 



Conclusioni
• Il gaming è estremamente diffuso tra gli adolescenti e continua a crescere. Il 73% degli studenti ha 

giocato ai videogame almeno una volta nell’ultimo anno;

• I dati mostrano come questo comportamento sia più diffuso tra gli studenti rispetto alle studentesse;

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

• Circa il 17% degli studenti ha un profilo di gamers a rischio. Le evidenze mostrano che i gamers 
con profilo a rischio mettono più spesso in atto comportamenti a rischio e violenti, ma non usano più 
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 impulsività.
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