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Avvertenze preliminari

• La letteratura sul gambling online mostra ampia 
variabilità:
• di definizione di «giocatore online»

• di metodi, campionamenti e strumenti di misura

• di contesti normativi

• di aspetti culturali

• per rapido invecchiamento dei dati

• Ne consegue che è problematica la generalizzazione 
dei risultati e l’estensione alle nostre realtà locali



Avvertenze preliminari

• Il gambling online è un fenomeno in evoluzione:

• introduzione relativamente recente

• ricambio generazionale

• Rapida evoluzione tecnologica (hardware e 
software)
• Introduzione recente di dispositivi multimediali mobili 

(iPhone, 2007)

• Progressiva diffusione di connessioni veloci

• Convergenza gaming-gambling





• Dati, dati e dati…



Giro d’affari dell’azzardo online
(Fonte: ADM)

10000

20000

30000

40000

50000

60000

70000

80000

2016 2017 2018 2019 2020 2021

GIOCO ONLINE

GIOCO FISICO

milioni di euro



Tipologie di 
giochi online 

(Fonte: ADM)



Conti online 
per fascia di 

età (Fonte: ADM)



Importo
medio per 

giocata
(Fonte: ADM)



GIOCO ONLINE (%)
No gambling No online A volte Spesso/sempre

66,71 25,67 5,78 1,84

I dati sono concordi nel quantificare i 
minori che giocano online

DATI 2019

DATI 2018
6,19% del 

totale

7,62% del 
totale



• Fattori di rischio



La Triade Patogenetica
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Elementi di potenziale preoccupazione 
nel gambling online

• Il gioco su Internet:
• è molto più accessibile

• è anonimo e meno visibile

• è solitario

• presenza di incentivi, bonus, e prove gratuite

• Il medium non è neutro

• Utilizzo di moneta elettronica

• Possibilità di accedere a più piattaforme 
simultaneamente



• Moneta virtuale

• Segretezza… non sentirsi 
sotto osservazione altrui

• Facile accessibilità

• Facile accesso al credito

• Promozioni, pubblicità

• Scarse verifiche di identità

• Scarsa percezione del 
valore delle vincite

• Influenza dell’alcol sul 
gioco



Sottopopolazioni a rischio

• Adolescenti e giovani adulti

• Giocatori problematici

• Soggetti con dipendenza da alcol o altre droghe, 
attuale o pregressa

• Soggetti con scarse abilità e/o problemi di 
apprendimento

• ADHD e impulsività

• Comorbilità psichiatrica



• Aspetti clinici



Diagnosi ICD-11

• Perdita del controllo sul gambling

• Priorità del gambling sugli interessi 
usuali e sulle attività quotidiane

• Persistenza o incremento del 
gambling nonostante le 
conseguenze negative

• Presenza di compromissione 
significativa in varie aree di 
funzionamento per 12 mesi

Tipologie

Gambling offline

Gambling online

In vigore dal 

1/1/2022



Un possibile bias

• Caratteristica fondamentale del DGA è 
l’eterogeneità dei giocatori patologici

• Tipologia di gioco e medium sono una 
ulteriore fonte di eterogeneità

• Finora, le conoscenze accumulate su 
clinica, strumenti di assessment e
trattamenti si sono basate quasi 
esclusivamente sul gioco territoriale 



• 20 studi con diversità del metodo di 
campionamento, delle definizioni di «giocatore 
online», degli strumenti di assessment.

• Prevalenza di gioco problematico negli online 
gambler:
• In indagini di popolazione = 2,7-11,11%
• In contesto scolastico = 5,7-57,52% (ultimo dato «a rischio» + 

«patologici»)
• In indagini online = 8,2-20,3%



• Caratteristiche socioanagrafiche e cliniche dei 
problem gambler online:
• Sesso maschile, single, scolarità media-superiore, età 

media 31-42

• Comorbilità psicopatologica inferiore agli offline

• Comorbilità con abuso di sostanze = 7,8-27,9%

• Abuso di alcol = 5,8-28,17%



• Campione ESPAD 2013 (età 15-19)

• Giocatori online = 18,4% dei giocatori ultimo anno (vs 23% nel 2019)

GIOCATORI (%)
(51.08% del campione)

No problemi
(0-1 SOGS-RA)

A rischio
(2-3 SOGS-RA)

Giocatori Problematici
(>4 SOGS-RA)

82,9 10,6 6,5

PREVALENZA (%) NO PROBLEMI A RISCHIO PROBLEMATICI

OFFLINE 86 10 4

ONLINE 58,1 20 21,9



• I giocatori online mostrano un > coinvolgimento in più tipi 
di azzardo rispetto agli offline
• La differenza è ancora più marcata nei giocatori problematici

• Fattori di rischio per gioco problematico:
• Sesso maschile

• Vivere con persone diverse dai genitori

• Coinvolgimento in un elevato numero di giochi

• Giocare d’azzardo online



• Gambler offline esclusivi (i più frequenti)

• Gambler online esclusivi (i meno frequenti)

• Gambler Mixed mode
• Differenti medium per differenti giochi

• Stesso gioco online e offline

• Prevalenza gioco problematico:
• (1) mixed mode (giochi differenti), (2) mixed mode (stesso 

gioco), (3) offline esclusivi, (4) online esclusivi



• Età media inferiore nel gruppo Mixed

• Più donne nel gruppo Land-Based

• Meno giocatori problematici nel gruppo Online

• Maggior consumo di alcol e sostanze nel gruppo 
Mixed

• Maggiore sofferenza psichica nel gruppo Land-Based

• Maggiori conseguenze negative nel gruppo Mixed

• Maggiore richiesta di aiuto nel gruppo Land-Based



• Online gambler: gioco per + ore al giorno e per + giorni alla 
settimana

• Giocatori Patologici Online e Offline si differenziano tra loro 
per giochi + giocati (escludendo le lotterie):
• Online PG: poker, scommesse sportive, videogiochi e social 

gambling
• Offline PG: slot machine, carte al casinò

• Offline gambler:
• > euforia, gioco per fuga, pensieri suicidari

• Tentativi di suicidio: differenza non significativa



• 15 probl. online gamblers vs 15 probl. offline 
gamblers
• Disturbi di personalità complessivamente più frequenti 

negli offline

• Disturbi di personalità cluster C più rappresentati negli 
online

• Depressione egualmente presente

• Dipendenza da Internet più elevata negli online



• Ai criteri DSM-5 corrisponderebbero una o più tipologie di dati

• Dati relativi ai primi 3 mesi dall’apertura di un account

• Emergono 4 cluster di comportamenti:
• Giocatori non problematici (65.78%)

• Giocatori a rischio (32.99%)

• Giocatori economicamente vulnerabili (0,31%)

• Giocatori emotivamente vulnerabili (0,92%)

• Gli ultimi due individuerebbero i giocatori problematici

• Attraverso il flusso di dati generato dal comportamento online dei 
giocatori, i gestori possono riconoscere e predire problemi correlati 



• Che fare?



Interventi preventivi e di riduzione del 
danno

• Nei giochi online è tecnicamente più semplice 
attivare sistemi e dispositivi di sorveglianza
dei comportamenti, predizione e protezione
del giocatore

• È possibile attivare l’autoesclusione 
universale

• È pertanto più agevole l’intervento del 
regolatore



• Interventi sui limiti di spesa e di tempo di gioco con avvisi pop-up

• Interventi di feedback sul comportamento di gioco e sui rischi con 
telefonata, lettera o email

• Interventi basati psicoterapia/rinforzo motivazionale mediante 
manuali self-help, telefonata, colloquio

• Interventi informativi mediante videoclip

• Interventi di istruzione pre-gioco per contrastare le distorsioni

• Nessuna evidenza conclusiva sulla efficacia





Profilo del giocatore d’azzardo online 
che chiede aiuto

• Maschi adolescenti e giovani adulti

• Maggiore scolarità rispetto ai giocatore offline

• Occupazione lavorativa e salari maggiori

• Scarsa conflittualità familiare e sul lavoro/scuola

• Più rari comportamenti antisociali, aggressivi e violenti

• Mancanza di denaro considerato come unico problema

• Comorbilità con utilizzo problematico di tecnologie, ma 
anche alcol, cannabis e altre sostanze

• Giochi dell’area strategica (scommesse sportive, carte…)

Fonte: Lopez-Gonzalez et al., 2021 (modif.)



Profilo del giocatore d’azzardo online 
che chiede aiuto

• La giovane età del giocatore online comporta problemi 
specifici:

• Minori problemi correlati all’impatto dell’azzardo

• Scarsa consapevolezza

• Eccessiva fiducia sulle proprie capacità di autocontrollo

• Scarsa motivazione

• Bassa compliance ed elevato rischio di drop-out

• Ricorso ai genitori per ripianare i debiti

• Necessità per l’operatore di negoziare modalità, regole e 
obiettivi del trattamento

Fonte: Lopez-Gonzalez et al., 2021 (modif.)



• Nuove frontiere…



• Le loot box integrate nei videogiochi 
hanno analogie con forme di 
gambling (es. slot)

• Giro d’affari (2018) = 30 miliardi $

• Esiste una moderata correlazione 
tra acquisti di loot box e 
• gambling problematico
• gaming eccessivo

• L’impatto clinico non è trascurabile

• La correlazione di per sé non indica 
una direzione causale



•Non chiaro se le Loot Box 

facilitino l’evoluzione verso 

l’azzardo

•Gambler problematici 

spendono di più in Loot Box

•Possibilità che le Loot Box 

possano intercettare soggetti 

vulnerabili, rappresentando 

una ulteriore fonte di 

problemi economici



• L’uso di piattaforme online per il trading si associa a 
comportamenti eccessivi: Gaming, Gambling, uso 
Internet 

• L’investimento azionario non è un fattore di rischio

• I criptotrader sono a maggior rischio

• I criptotrader presentano maggiori livelli di stress e 
problemi emotivi



• La volatilità delle criptovalute rende il trading una attività 
ad alto rischio

• I Bitcoin trader mostrano > perdite e rincorsa delle perdite 
rispetto agli investitori azionari

• Il 49% dei criptotrader risultano investitori problematici 
alla Pathological Trading Scale

• I criptotrader mostrano:
• maggiori sintomi d’ansia e depressivi rispetto agli investitori
• profilo analogo ai gamblers (maschi, impulsivi, sensation & novelty

seekers)



• Conclusioni (più o meno)



Domande aperte

• Qual è la migliore definizione di giocatore online?

• Qual è la prospettiva migliore per studiare e 
gestire l’eterogeneità dei giocatori online?

• Gli attuali strumenti di assessment sono adeguati 
per i giocatori online? (es. rincorsa delle perdite; 
variabile tempo)

• Esistono trattamenti specificamente indicati? E 
come adattare quelli tradizionali

• Come gestire al meglio i giovani giocatori?



Take home messages

• I giocatori online mostrano differenze 
fenomenologiche rispetto a quelli offline puri:

• tendono ad essere più giovani (e possono 
accedere anche se minori)

• sono frequentemente coinvolti nel consumo di più 
giochi

• la maggioranza gioca sia online che offline

• possono giocare sotto effetto di alcol e sostanze



Take home messages

• Ad una osservazione generale, il gioco online si 
correla con un maggior rischio di gioco 
problematico
• Tuttavia nei giocatori online puri la correlazione 

scompare

• È il mix online/offline e il livello di coinvolgimento 
nell’azzardo che sostiene la correlazione con il gioco 
problematico

• È pertanto opportuno studiare il giocatore sia 
nella sua componente online che nella 
integrazione con il gioco territoriale



www.azzardoinfo.org
contatti@azzardoinfo.org


