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Summary

 Gambling represents a worrying phenomenon among Italian adolescents, with about 40 percent of 
students aged 15 to 19 involved in gambling activities. 
This study, conducted as part of the “Bet it all on yourself” project promoted by the Pathological Addiction 
Services (ASL RM5), evaluated the effectiveness of a psycho-educational intervention aimed at raising young 
people’s awareness of the risks of gambling and enhancing their critical awareness. 
A total of 2,836 pre- and post-intervention questionnaires were administered in grade I and II secondary 
schools in four territories (Colleferro, Palestrina, Tivoli-Guidonia, Monterotondo). 
Results showed a signifi cant increase in the perception of gambling as a risky behavior, greater awareness of 
the random mechanisms of gambling, and improvement in emotion management. 
However, some gender discrepancies and an increase in honest responses about gambling experiences were 
observed. 
The study underscores the importance of continuous and differentiated preventive interventions to counter 
the phenomenon of pathological gambling among adolescents. 
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Introduzione

In Italia, il gioco d’azzardo coinvolge una percentuale signifi ca-
tiva di adolescenti. 

Secondo il rapporto del CNR (Consiglio Nazionale delle Ricer-
che), circa il 40% degli studenti tra i 15 e i 19 anni ha dichiara-
to di aver partecipato ad almeno una forma di gioco d’azzardo 
negli ultimi 12 mesi. 
Tra questi, le modalità più diffuse includono scommesse sporti-
ve, gratta e vinci, e giochi di carte. 
L’aumento dell’uso di piattaforme digitali durante la pandemia 
di Covid-19 ha ulteriormente esacerbato il problema, rendendo 
il gioco accessibile anche ai minorenni. 
A livello globale, il fenomeno segue una tendenza analoga. 
Studi internazionali evidenziano che tra il 5% e il 15% degli 
adolescenti ha avuto esperienze di gioco d’azzardo problema-
tico, con tassi particolarmente alti in Paesi come Stati Uniti, 
Regno Unito e Australia. 
L’espansione delle app di gioco e la pubblicità aggressiva delle 
piattaforme di scommesse amplifi cano il rischio, creando una 
cultura del gioco normalizzata anche tra i più giovani. 
Il report 2019 di ESPAD (European School Survey Project on 
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Alcohol and Other Drugs) ha fornito dati signifi cativi riguardo 
alle abitudini dei giovani in Europa, inclusi quelli legati al gioco 
d’azzardo. 
Sebbene il focus principale dello studio sia sulla prevalenza di 
comportamenti a rischio come l’uso di alcol e droghe, nel 2019 
è emerso un aumento dell’interesse per le attività di gioco, in-
clusi il gioco d’azzardo online e le scommesse, specialmente 
tra i giovani adulti. 
Secondo il report, una percentuale crescente di giovani tra i 15 
e i 16 anni ha ammesso di aver partecipato a forme di gioco 
d’azzardo nel corso dell’ultimo anno. 
Sebbene la frequenza delle partecipazioni vari da paese a 
paese, il fenomeno sembra essere in espansione, con una pre-
occupante connessione tra il gioco d’azzardo e il consumo di 
sostanze come alcol e cannabis. 
Inoltre, l’accesso facilitato alle piattaforme di gioco online, com-
binato con la crescente disponibilità di smartphone e dispositivi 
connessi, ha aumentato la vulnerabilità dei giovani, favorendo 
una maggiore esposizione al gioco d’azzardo.
Questo panorama, caratterizzato da una crescente visibilità 
del gioco d’azzardo, è fondamentale per comprendere come 
i rischi e i comportamenti problematici possano evolversi tra i 
giovani e quali siano le sfi de in termini di regolamentazione e 
prevenzione. 
Le politiche educative e preventive, soprattutto nel contesto 
scolastico e familiare, sono pertanto cruciali per affrontare le 
problematiche legate al gioco d’azzardo tra le nuove generazio-
ni (ESPAD Group, 2019). 
Questi dati offrono una base importante per esplorare più a 
fondo il tema del gioco d’azzardo e delle sue implicazioni so-
ciali, economiche e psicologiche.
Le conseguenze sociali includono diffi coltà relazionali con la 
famiglia e amici, isolamento sociale e comportamenti antisociali. 
L’adolescente può sviluppare una visione distorta delle relazioni 
interpersonali, basata sulla competitività e sul guadagno facile, 
riducendo la capacità di costruire legami signifi cativi. 
Sul piano scolastico, gli adolescenti che si avvicinano al gioco 
d’azzardo mostrano un calo nel rendimento scolastico, un au-
mento dell’assenteismo e una minore partecipazione alle attività 
educative. 
Il tempo e le risorse dedicate al gioco compromettono l’atten-
zione e la motivazione verso lo studio, aumentando il rischio di 
abbandono scolastico.
Il gioco d’azzardo tra gli adolescenti non è solo un fenomeno 
emergente, ma una problematica che richiede interventi tempe-
stivi e mirati. 
A tal proposito, nell’ambito delle attività previste dal Piano 
Nazionale per la Prevenzione 2020-2025 e in particolare il 
programma 1 - Rete di scuole che promuovono Salute, i Servizi 
per le Dipendenze Patologiche di Colleferro, è stato attuato, 

presso gli Istituti scolastici secondari di I e II grado, dei territori 
dell’Asl RM5, il progetto “Punta tutto su di te”, vinci la partita 
contro il gioco d’azzardo patologico. 
Gli obiettivi del progetto sono stati: Promuovere una conoscen-
za critica e consapevole del gioco d’azzardo e degli stimoli 
del Gambling; prevenire l’insorgenza del Disturbo da Gioco 
d’Azzardo, potenziando i fattori protettivi, valutando elementi 
di rischio e attivando interventi precoci; esplorare la diffusione 
dei comportamenti a rischio legati al gioco d’azzardo presso 
gli Istituti scolastici coinvolti attraverso la somministrazione 
dei questionari di screening anonimi; indagare e modifi care le 
convinzioni errate riguardo il gioco d’azzardo, specialmente 
riguardo probabilità di vincita e diffi coltà personali, indicate 
come fattori di rischio per lo sviluppo del Disturbo da Gioco 
d’Azzardo (Johansonn et al., 2009); sensibilizzare sull’esistenza 
di Servizi specialistici territoriali ai quali rivolgersi per accerta-
menti e consulenze specifi che.

Metodologia

La formazione teorico-esperienziale prevedeva due incontri: 
una prima parte informativa-psicoeducativa riguardo i rischi 
del gioco d’azzardo, ed una seconda dedicata alle Life Skills. 
La durata degli incontri è stata di circa 2 ore e mezza per ogni 
gruppo classe.
Agli studenti degli istituti secondari di I e II grado dei territori 
di Colleferro, Palestrina, Monterotondo e Tivoli-Guidonia sono 
stati somministrati complessivamente 2.836 questionari, sia in 
fase pre-intervento che post-intervento, suddivisi per età e ge-
nere, al fi ne di valutare l’effi cacia del progetto.
In particolare:
Nei territori di Tivoli-Guidonia sono state incluse 32 classi e 
somministrati 548 questionari, suddivisi tra 318 maschi e 230 
femmine.
Nel territorio di Monterotondo sono state coinvolte 30 classi, 
e somministrati 499 questionari, con la partecipazione di 272 
maschi e 227 femmine.
Nel territorio di Colleferro sono state incluse 41 classi, con la 
somministrazione di 1192 questionari, 745 maschi e 447 femmine.
Nel territorio di Palestrina sono stati coinvolti 24 classi di stu-
denti, con la somministrazione di 597 questionari, 310 maschi 
e 287 femmine.
L’obiettivo principale della rilevazione era valutare, attraverso 
un’indagine ex-ante (in ingresso), la percezione iniziale e le 
conoscenze degli intervistati sul gioco d’azzardo. Successiva-
mente, l’impatto del progetto è stato misurato confrontando i 
risultati del questionario ex-ante con quelli del questionario ex-
post (in uscita), somministrato al termine degli incontri.

Risultati 

1) Secondo te, quali sono i comportamenti più rischiosi adottati dai giovani?
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2) Quali tra questi defi niresti giochi d’azzardo?
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3) Qual è la tua opinione rispetto alle seguenti affermazioni?
Nel gioco d’azzardo l’abilità del giocatore non infl uisce sul risultato 
Nel gioco d’azzardo un giocatore che gioca con maggiore frequenza acquisisce più capacità
Giocare d’azzardo è un modo per passare il tempo con gli amici
Il gioco è incentivato dal fatto che ci sono molti posti e occasioni in cui giocare
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Femmine
Nel gioco d’azzardo l’abilità del giocatore non infl uisce sul risultato 
Nel gioco d’azzardo un giocatore che gioca con maggiore frequenza acquisisce più capacità
Giocare d’azzardo è un modo per passare il tempo con gli amici
Il gioco è incentivato dal fatto che ci sono molti posti e occasioni in cui giocare

4) Quanto pensi che sia praticato il gioco d’azzardo tra i giovani?
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5) Pensi che sia rischioso per gli adolescenti giocare d’azzardo?

6) Quando vedo una slot machine o una pubblicità relativa a un gioco d’azzardo mi viene voglia di fare 
almeno un tentativo?
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7) Hai mai giocato o scommesso per soldi?

8) Dove?
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9) Secondo te è possibile diventare dipendenti dal gioco d’azzardo?

10) Quanto credi che le emozioni possano infl uenzarti?
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11) Quanto credi sia importante gestire le tue emozioni?
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Discussione

L’analisi dei dati pre e post intervento, rappresentata dai gra-
fi ci e tabelle inclusi nello studio, ha fornito una panoramica 
chiara e dettagliata sull’impatto del progetto “Punta tutto su 
di te”. 
Di seguito vengono discussi i risultati principali emersi dai dati 
grafi ci:

1. Percezione dei comportamenti a rischio
I dati riportano un aumento signifi cativo nella percezione del 
gioco d’azzardo come comportamento rischioso. 
Questo cambiamento è particolarmente evidente nei maschi, 
dove la percentuale è aumentata dal 16,13% al 23,14%, e nelle 
femmine, dove è passata dal 16,43% al 24,69%. 
Questi risultati dimostrano l’effi cacia del progetto nel sensibiliz-
zare gli studenti riguardo i pericoli legati al gambling. 
La variazione è rappresentata grafi camente da barre o linee che 
mostrano chiaramente l’incremento tra i dati pre e post inter-
vento.

2. Conoscenza delle tipologie di gioco d’azzardo
La comprensione delle diverse forme di gioco d’azzardo è au-
mentata dopo l’intervento, con una maggiore identifi cazione 
del “Fantacalcio” come attività a rischio. 
I grafi ci che confrontano la percezione delle diverse tipologie 
di giochi tra maschi e femmine evidenziano delle discrepanze 
che persistono, richiedendo un’attenzione mirata in futuri in-
terventi.

3. Opinioni sulle dinamiche del gioco d’azzardo
I dati grafi ci relativi alle opinioni sulle dinamiche del gioco 
d’azzardo mostrano un miglioramento nella comprensione dei 
meccanismi casuali. 
La percentuale di studenti che riconosce che l’abilità del gio-
catore non infl uisce sul risultato è aumentata per entrambi i 
generi: nei maschi dal 25,82% al 33,55% e nelle femmine dal 
26,92% al 30,40%. 
Questa variazione, ben rappresentata nei grafi ci, suggerisce che 
l’intervento abbia avuto successo nel contrastare concezioni 
errate sul gambling.

4. Diffusione del gioco d’azzardo tra i giovani
I grafi ci mostrano una percezione stabile della diffusione del 
gioco d’azzardo tra i coetanei, con un leggero aumento nella 
percentuale di studenti che lo considerano “molto praticato”. 
Questo dato, illustrato in forma di diagramma a barre, è passato 
dal 17,07% al 21,22% per i maschi e dal 14,98% al 17,36% per 
le femmine. 
Questi risultati suggeriscono una maggiore consapevolezza del 
fenomeno, piuttosto che un reale aumento della pratica.

5. Propensione al rischio e reazioni agli stimoli pubblicitari
Le risposte agli stimoli pubblicitari mostrano un andamento dif-
ferenziato tra i generi. 
Nei maschi si osserva un leggero aumento della propensione al 
rischio (dal 25,97% al 27,94%), mentre nelle femmine questa è 
diminuita (dal 21,05% al 17,66%). 
I grafi ci evidenziano questa differenza, suggerendo un diverso 
impatto dell’intervento sulla sensibilità agli stimoli esterni legati 
al gambling.

6. Esperienze di gioco e consapevolezza del rischio
Un dato sorprendente è l’aumento della percentuale di stu-
denti che ha dichiarato di aver giocato per soldi: dal 55,76% 
al 65,46% nei maschi e dal 36,82% al 50,71% nelle femmine. 
Questo aumento, rappresentato chiaramente nei grafi ci, potreb-
be essere spiegato da una maggiore onestà nelle risposte post-
intervento, grazie al clima di fi ducia instaurato. 
In parallelo, i grafi ci mostrano un incremento nella consapevo-
lezza del rischio di dipendenza, che supera il 90% per entram-
bi i generi.

7. Gestione delle emozioni
I grafi ci relativi alla gestione delle emozioni mostrano un netto 
miglioramento. 
La percentuale di studenti che ritiene “molto importante” 
o “moltissimo” gestire le proprie emozioni è aumentata dal 
69,79% al 73,68% nei maschi e dal 77,61% al 77,78% nelle 
femmine. 
Questo risultato indica che l’intervento ha contribuito a raf-
forzare una competenza chiave per ridurre i comportamenti a 
rischio.

Conclusioni

L’analisi dei grafi ci conferma l’effi cacia del progetto “Punta tut-
to su di te” nel promuovere una maggiore consapevolezza sui 
rischi del gioco d’azzardo e nel modifi care le percezioni errate 
tra gli adolescenti. 
Tuttavia, permangono alcune aree di intervento, come le diffe-
renze di genere e la gestione delle discrepanze percettive tra i 
diversi gruppi. 
Per il futuro, sarà fondamentale integrare questi risultati in inter-
venti continuativi e mirati.
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