
Gioco d'Azzardo online: 
aspetti clinici differenziali

Graziano Bellio

Verbania, 03/04/2023 



Il mio sito web
www.azzardoinfo.org



Avvertenze preliminari

• Il gambling online è un fenomeno in evoluzione:

• introduzione relativamente recente

• consumo in progressivo incremento

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

(iPhone, 2007)

• Progressiva diffusione di connessioni veloci

• Convergenza con altri utilizzi della rete



Avvertenze preliminari

• La letteratura sul gambling online mostra ampia 
variabilità:
• per rapido invecchiamento dei dati

• di definizione di «giocatore online»

• di contesti normativi

• di aspetti culturali

• di metodi, campionamenti e strumenti di misura

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





• Dati, dati e dati…



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



Un possibile bias

• Le conoscenze accumulate su clinica, 

strumenti di valutazione e trattamenti 

sono basate quasi esclusivamente sul 

gioco territoriale 



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



• 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

• Maggiori conseguenze negative nel gruppo Mixed

• Maggiore sofferenza psichica nel gruppo Land-Based

• Maggiore richiesta di aiuto nel gruppo Land-Based



• 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



• Che fare?



Esiste un deficit di conoscenze sul 
gioco online

• I criteri diagnostici e gli attuali strumenti di 
assessment sono stati sviluppati e validati su 
giocatori offline

• Distorsioni cognitive

• Rincorsa delle perdite

• (…)

• Problema del controllo dell’uso di Internet

• Trattamenti specifici?



Interventi preventivi e di riduzione del 
danno

• Nei giochi online è tecnicamente possibile 
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:

• Scarsa consapevolezza per i minori problemi azzardo 
correlati

• 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



eSport

• Esport = forme organizzate 
di competizioni sportive su 
videogiochi, individuali o a 
squadre

Fonte: IIDEA, 2022



eSport skin betting

• Skin = oggetti virtuali 
utilizzabili in videogame: 
armi, qualità ed 
equipaggiamenti dell’avatar.

• Molte skin hanno un valore 
economico: possono essere 
acquistate, rivendute e 
utilizzate come moneta in 
siti specifici di scommesse e 
di gambling online 
accessibili a minori



• Aspetti individuali (benessere, impulsività) sembrano NON 
essere elementi di rischio per PG

• Assistere e partecipare ad eventi eSport è predittivo di skin
betting

• Gli scommettitori con skin più frequentemente assistono e 
partecipano a eSport, e sono a maggior rischio di sviluppare 
sintomi di Gaming Disorder

• Scommettere su eSport, sia cash che skin, è predittivo di altre 
forme di gambling

• Skin betting è predittivo di PG



• L’uso di piattaforme online per il trading si associa 
ad altri comportamenti eccessivi: Gaming, 
Gambling, uso di 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)



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 

sembrerebbe scomparire

• la correlazione con il gioco problematico è sostenuta 
dal mix online/offline e dal maggiore coinvolgimento

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



Take home messages

• Il rapido sviluppo di nuove tecnologie di 
videogioco e di azzardo su Internet e la creazione 
di business sempre nuovi conduce non solo alla 
convergenza tra mondi differenti, ma anche alla 
sempre maggiore incertezza sui loro confini

• L’incertezza dei confini implica per il legislatore la 
difficoltà a sviluppare forme di regolazione 
coerenti ed efficaci



www.azzardoinfo.org
contatti@azzardoinfo.org


	Diapositiva 1: Gioco d'Azzardo online: aspetti clinici differenziali
	Diapositiva 2
	Diapositiva 3: Avvertenze preliminari
	Diapositiva 4: Avvertenze preliminari
	Diapositiva 5
	Diapositiva 6
	Diapositiva 7: Giro d’affari dell’azzardo online (Fonte: ADM)
	Diapositiva 8: Tipologie di giochi online (Fonte: ADM)
	Diapositiva 9: Conti online per fascia di età (Fonte: ADM)
	Diapositiva 10: Importo medio per giocata (Fonte: ADM)
	Diapositiva 11
	Diapositiva 12
	Diapositiva 13
	Diapositiva 14: Elementi di potenziale preoccupazione nel gambling online
	Diapositiva 15
	Diapositiva 16: Sottopopolazioni a rischio
	Diapositiva 17
	Diapositiva 18: Un possibile bias
	Diapositiva 19: Diagnosi ICD-11
	Diapositiva 20
	Diapositiva 21
	Diapositiva 22
	Diapositiva 23
	Diapositiva 24
	Diapositiva 25
	Diapositiva 26
	Diapositiva 27
	Diapositiva 28: Esiste un deficit di conoscenze sul gioco online
	Diapositiva 29: Interventi preventivi e di riduzione del danno
	Diapositiva 30
	Diapositiva 31
	Diapositiva 32
	Diapositiva 33: Profilo del giocatore d’azzardo online che chiede aiuto
	Diapositiva 34: Profilo del giocatore d’azzardo online che chiede aiuto
	Diapositiva 35
	Diapositiva 36
	Diapositiva 37
	Diapositiva 38: eSport
	Diapositiva 39: eSport skin betting
	Diapositiva 40
	Diapositiva 41
	Diapositiva 42
	Diapositiva 43
	Diapositiva 44: Take home messages
	Diapositiva 45: Take home messages
	Diapositiva 46: Take home messages
	Diapositiva 47

