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A che gioco stiamo giocando? Uno studio sulle determinanti 
psicosociali del consumo di gioco problematico
e del malessere tra gli adolescenti 
Claudia Venuleo*, Salvatore Della Bona**, Tiziana Marinaci***

Summary

n Introduction: “What are we playing at” is a research-intervention project to prevent and combat gambling 
among adolescents in the Salento area fi nanced by the Department of Pathological Addictions of the Lecce 
ASL and implemented by the Department of Human and Social Sciences of the University of Salento. 
Various objectives were pursued by the project and initiatives implemented.
Aim: In this paper we present the results of a study that aimed to explore the role of relational networks 
(family functioning, parental supervision, social support, approval from family and peers) and the image of 
the social environment in predicting problem gambling and video game use, as well as levels of well-being/
malaise among adolescents. 
Method: 731 students (Mean age: 15,47; DS: 1,22) completed a survey that included the target variables. A 
multivariate multiple regression analysis was performed to examine the role of socio-demographic character-
istics and psychosocial predictors on gaming, gambling and well-being.
Results: Multivariate multiple regressions identify a common core underlying problem gambling, gambling 
and poor well-being, but also the distinct role of psychosocial variables. The results suggest the need to 
examine more closely how adolescents, their activity system and culture participate in the construction of the 
meaning of gambling and gaming activities and their impact on adolescents’ well-being. n

Keywords: Problem gambling, Problem gaming, Well-being, Parental monitoring, Gambling approval, 
Family functioning, Social support, View of the social environment.
Parole chiave: Gioco d’azzardo problematico, Gaming problematico, Benessere, Supervisione parentale, 
Approvazione del gioco d’azzardo, Funzionamento famigliare, Supporto sociale, Visione dell’ambiente 
sociale.

Introduzione

Nel nostro paese – attualmente il più grande mercato europeo del 
gioco d’azzardo e tra i più importanti al mondo – il consumo di 
gioco è aumentato in modo esponenziale negli ultimi tre decenni. 
Sono circa 111 i miliardi di euro spesi nel gioco d’azzardo nel 
2021 (21% in più rispetto al 2020), più di 67 spesi online; 140 i 
miliardi stimati nel 2022 (Agenzia delle Accise, Dogane e dei Mo-
nopoli).
L’aumento del consumo di gioco è generalizzato: interes-
sa tutte le fasce d’età, entrambi i generi e quasi tutte le aree
geografi che. 

Stando alle stime dell’Istituto Superiore di Sanità, sono 1.5 milioni 
i giocatori “problematici”, 1.4 milioni i giocatori considerati “a ri-
schio moderato” e due milioni i giocatori “a basso rischio”. 
In Italia, la percentuale stimata di giovani tra i 15 e i 19 anni che 
giocano d’azzardo varia dal 35,7% (Calado et al., 2017) al 48,8% 
(Cerrai et al., 2018), in ogni caso una delle più alte in Europa (Mo-
linaro et al., 2018). 
Con la recente comparsa di pratiche di gioco d’azzardo basate 
sui videogiochi, come le loot box e i casinò online, e il mag-
giore accesso alle attività di gioco d’azzardo tramite Internet
e i dispositivi mobili, l’uso problematico dei videogiochi è emer-
so come un’ulteriore preoccupazione per la salute pubblica. I 
tassi di prevalenza stimati di gaming problematico variano dal 
2% al 4% tra i campioni di adolescenti europei (Müller et al., 
2015). 
Diversi studi suggeriscono che gli adolescenti che giocano ecces-
sivamente d’azzardo hanno anche un’alta probabilità di giocare 
eccessivamente ai videogiochi (Gupta & Derevensky, 1996; Macey 
& Hamari, 2018; Van Rooij et al., 2014). 
Per spiegare questa associazione sono state suggerite comunanze 
di personalità (ad esempio tratti di impulsività, evitamento del 
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danno e dipendenza dalla ricompensa) (Mallorquí-Bagué et al., 
2017; Sanders & Williams, 2019), comunanze relative alle credenze 
metacognitive (Casale et al., 2021) e comunanze neurobiologiche 
(Legault et al., 2021).
Tuttavia, il focus prevalente sulle caratteristiche individuali e 
sulla sfera intrapsichica ha spesso signifi cato, sul piano dell’in-
tervento, una medicalizzazione dei problemi legati al gioco e 
ha favorito un meccanismo di delega da parte delle istituzioni 
familiari, scolastiche e politiche (Abbott et al., 2018, 2020; Reith, 
2007). 
L’individuo è diventato non solo il target privilegiato dell’inter-
vento ma, spesso, anche l’unico. Questo aspetto appare partico-
larmente critico quando l’obiettivo fi nale della ricerca è quello 
di progettare strategie preventive, più che terapeutiche (Lee
et al., 2014): mentre fattori di rischio individuali sono diffi cil-
mente monitorabili o gestibili per genitori e insegnanti, i fattori 
di rischio e protettivi concernenti l’ambiente relazionale e co-
munitario possono guidare iniziative di prevenzione rivolte non 
solo ai giovani ma anche al loro ambiente interpersonale di 
riferimento.  
Gli studi longitudinali hanno rilevato l’importanza delle interazioni 
quotidiane con i membri della famiglia, gli amici o altri signifi cati-
vi, non solo nel costruire il signifi cato del gioco d’azzardo – ancora 
oggi spesso rappresentato, trasversalmente alle generazioni, come 
possibile fonte di guadagno o innocua modalità di “distrazione’” 
dai problemi – ma anche nei percorsi con cui gli individui entrano 
ed escono dalle loro dipendenze nel corso del tempo. Gli altri si-
gnifi cativi per esempio impattano la spiegazione data ai problemi, 
la possibilità di riconoscerli e la probabilità di formulare o meno 
una domanda di aiuto. 
Altre linee di ricerca hanno suggerito il ruolo di dimensioni con-
nesse al capitale sociale (es. fi ducia interpersonale e sociale, am-
piezza delle reti sociali, supporto sociale) ed evidenziato il rappor-
to tra ludopatia e malessere sociale, per lo più legato a solitudine, 
mancanza di appartenenza e vissuti di alienazione. 
È nato entro queste considerazioni generali il progetto di ricerca-
intervento “A che gioco stiamo giocando” rivolto agli adolescenti 
del territorio salentino; un progetto fi nanziato dal Dipartimento di 
Dipendenze Patologiche dell’ASL di Lecce, e realizzato dal Dipar-
timento di Scienze Umane e Sociali dell’Università del Salento. Il 
progetto ha inteso:
a) esplorare la diffusione del gioco d’azzardo e del gaming proble-

matico tra gli studenti di scuole secondarie di II grado di Lecce 
e provincia; 

b) analizzare il rapporto tra comportamenti di gioco e rappresen-
tazioni connesse espresse dagli studenti e dalle loro famiglie; 

c) esaminare similarità e differenze nei fattori psicosociali connessi 
al gioco d’azzardo, al consumo di videogame e ai livelli di be-
nessere/malessere degli studenti; 

d) raccogliere il punto di vista degli studenti e avviare una prima 
azione di sensibilizzazione con loro e con gli adulti di riferi-
mento.

In questo lavoro daremo conto dei risultati derivati dalla raccolta 
dei dati tra gli studenti e connessi a due principali domande di ri-
cerca, che possono essere descritte come segue:
1. Qual è la percentuale di adolescenti che manifestano un in-

gaggio a rischio o problematico di gioco d’azzardo e di
gaming?

2. Qual è il ruolo di a) qualità della rete relazionale (supporto 
sociale percepito, funzionamento famigliare, supervisione pa-
rentale), b) infl uenza sociale sul gioco d’azzardo (approvazio-
ne da parte della famiglia e dei coetanei) e c) visione dell’am-
biente sociale, nel predire il gioco d’azzardo problematico,

il gaming problematico e il malessere generale? Esistono
specifi cità nei fattori psicosociali che predicono questi tre 
outcome?

Metodologia

Procedura di reclutamento e partecipanti

Una lettera che spiegava lo scopo del progetto è stata inviata ai 
dirigenti delle scuole superiori di II grado di Lecce e provincia. 
Hanno aderito al progetto 12 diverse realtà scolastiche (liceali, pro-
fessionali e tecnici). 
Nelle scuole partecipanti, due o tre classi di prima e terza sono 
state selezionate in modo casuale per la somministrazione degli 
strumenti. 
Due membri del team di ricerca hanno introdotto lo scopo dello 
studio agli studenti: indagare sulle loro abitudini in materia di gio-
co e conoscere la loro opinione sulla qualità delle relazioni familia-
ri e delle reti sociali. 
È stata sottolineata la natura volontaria della partecipazione e 
l’anonimato delle risposte e sono state incoraggiate domande su 
eventuali dubbi e necessità di chiarimenti. 
I partecipanti sono stati inoltre informati che i dati sarebbero stati 
analizzati collettivamente e che solo il team di ricerca ne avrebbe 
avuto accesso. 
Sono stati 731 gli studenti coinvolti (78,9% - Età media: 15,47; DS: 
1,22). 

Strumenti

La Tabella 1 illustra le variabili indagate e gli strumenti utilizzati.

Tab. 1 - Variabili e strumenti utilizzati

Variabili Strumenti

Gioco d’azzardo 
problematico

Problem Gambling Severity Index (PGSI; Fer-
ris & Wynne 2001)

Gaming
problematico

Gaming Addiction Scale (GAS) - Short-Form 
(Lemmens, Valkenburg & Peter, 2009, 2015)

Livelli di benessere/
malessere

Versione italiana (Di Fabio, 2016) della Flouri-
shing Scale (FS; Diener et al., 2010)

Supervisione 
parentale

Parental Monitoring Assessment (PMA; Small 
& Kerns, 1993)

Approvazione
del gioco d’azzardo 
da parte di familiari 
e coetanei

Il questionario è stato costruito ad hoc, sulla 
base della letteratura esistente sugli atteggia-
menti e sull’infl uenza delle norme sociali nel 
gioco d’azzardo problematico degli adolescenti. 
Agli intervistati è stato chiesto di indicare il 
grado di approvazione del gioco d’azzardo nel 
loro contesto, rispondendo ai seguenti item: 
I miei amici approvano il gioco d’azzardo; I 
miei familiari approvano il gioco d’azzardo. La 
valutazione è stata proposta su una scala a 4 
punti, da fortemente in disaccordo a fortemen-
te d’accordo

Funzionamento 
familiare

Sottoscala del McMaster Family Assessment 
Device (FAD) (Epstein, Baldwin & Bishop, 
1983)

Supporto sociale Perceived Social Support Scale (PSSS; Grundy 
& Murphy, 2007)

Immagine 
dell’ambiente sociale

View of the Context (VOC; Ciavolino et al., 
2017)
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Risultati

Richiamiamo di seguito i principali risultati emersi.

Consumo di gioco e di gaming

I risultati del progetto segnalano una percentuale preoccupante 
(23%) di studenti che presentano un profi lo a rischio (da basso ad 
elevato) di ludopatia: il 2% soddisfa i criteri della PGSI per il gioco 
d’azzardo problematico; il 6,6% i criteri per la classifi cazione co-
me giocatore d’azzardo a rischio moderato; il 16,3% presenta un 
profi lo a basso rischio. 
Per quanto riguarda l’ingaggio nel gioco online, il 5% dei parteci-
panti soddisfa i criteri della GAS per la dipendenza da videogame.
Sebbene gli adolescenti non a rischio rappresentino la maggioran-
za del campione, le percentuali rilevate meritano attenzione, per 
diverse ragioni. 
Le ricerche hanno dimostrato un’associazione tra consumo di gio-
co e altri comportamenti a rischio, come il consumo di alcol, il 
fumo di sigaretta e l’uso di marijuana (Griffi th et al., 2010; Splevins 
et al., 2010). 
Manifestare un consumo sociale di gioco non signifi ca ovviamente 
essere privi di rischi a breve o medio termine. 
Inoltre, le percentuali di studenti a rischio o problematici sono più 
alte rispetto alla popolazione adulta a cui le strategie di intervento 
sono tradizionalmente rivolte. 
Capire quali fattori sostengono il passaggio dal consumo non pro-
blematico all’uso problematico e prevenire questa transizione è 
una priorità dal punto di vista della salute pubblica e della popo-
lazione (Messerlian, Derevensky & Gupta, 2005; Reith, Wardle & 
Gilmore 2019). 
I risultati del presente studio offrono alcune indicazioni sull’impor-
tanza di prestare attenzione all’ambiente interpersonale dei giovani 
e alla loro visione dell’ambiente sociale in cui vivono.

Associazioni con le variabili psicosociali

Il modello di regressione multipla utilizzato identifi ca un nucleo 
comune alla base del gioco d’azzardo problematico, del gioco 
d’azzardo e del basso benessere tra gli adolescenti, ma evidenzia 
anche il ruolo distinto di alcune variabili psicosociali nella probabi-
lità delle tre variabili di esito. 
 

Il ruolo delle caratteristiche socio-anagrafi che

Tutte e tre variabili di esito presentano un’associazione signifi cativa 
con il genere maschile.
L’impatto del genere sul gioco d’azzardo e sul gaming è coerente 
con studi precedenti (Blinn-Pike et al., 2010; Molinaro et al., 2018).
Le ricerche hanno suggerito il ruolo delle norme sociali e dei bene-
fi ci e dei rischi percepiti nello spiegare le differenze di genere.
Per esempio, è stato dimostrato che i parametri accettabili del gio-
co online sono più limitati per le ragazze (Funk & Buchman, 1996) 
e che i ragazzi ricevono un incoraggiamento più positivo dai loro 
coetanei (Lucas & Sherry, 2004; Wong et al., 2013).
Ronay e Kim (2006) osservano che la mascolinità condivide stere-
otipalmente una connessione con l’assunzione del rischio e hanno 
evidenziato come la compagnia di altri maschi faciliti tali compor-
tamenti.
Un’altra possibile spiegazione del “gender gap” potrebbe essere 
legata alla specifi cità dell’offerta di gioco, spesso più variegata e 

allettante per i consumatori uomini (es. scommesse sportive, poker 
online, slot-machine nei bar, ecc.).
Per quanto riguarda l’età, i risultati mostrano che i più giovani 
hanno una maggiore probabilità di problemi di gaming e di basso 
benessere.
Il risultato è coerente con gli studi che riportano come sia di più il 
tempo speso utilizzando Internet e videogiochi nella prima adole-
scenza (Holtz & Appel, 2011).
L’adolescenza precoce è anche descritta come un periodo di mag-
giore vulnerabilità a problemi di regolazione degli affetti e del 
comportamento (Steinberg, 2005), un fattore di rischio riconosciu-
to per lo sviluppo dell’uso problematico del gioco e del malessere 
psicologico. 

Il ruolo della supervisione parentale

Una percepita bassa supervisione parentale si rileva essere un fat-
tore di rischio comune rispetto a tutti e tre gli outcome considerati. 
Studi precedenti ne hanno riconosciuto l’associazione con com-
portamenti a rischio per la salute, come l’attività sessuale non pro-
tetta, il consumo di alcol e l’uso di marijuana (Albertos et al., 2016; 
Fosco et al., 2012); i pochi studi esistenti confermano il ruolo della 
supervisione parentale anche per quanto riguarda il gioco d’azzar-
do giovanile (Lee et al., 2014; Spångberg & Svensson, 2020) e il 
gaming (Bonnaire & Phan, 2017).
Nello studio di Canale (2016), gli adolescenti che percepivano 
livelli più elevati di conoscenza delle loro attività da parte dei 
genitori erano più propensi a disapprovare il gioco d’azzardo e 
avevano una maggiore consapevolezza dei rischi legati al consumo 
di gioco.
La supervisione genitoriale potrebbe anche essere associata alla 
selezione del gruppo di amici (Lee et al., 2014) e alla pressione so-
ciale dei pari nel plasmare le norme accettabili di condotta (Wood 
et al., 2004).

Il ruolo del funzionamento familiare

Il basso funzionamento familiare è stato riscontrato come fattore di 
rischio comune per il gaming problematico e lo scarso benessere. 
È ampiamente riconosciuto che un’adeguata condivisione emotiva, 
un’elevata fl essibilità nelle regole e buoni livelli di soddisfazione di 
tutti i membri della famiglia contribuiscono al benessere degli ado-
lescenti e prevengono lo sviluppo dei cosiddetti comportamenti 
di dipendenza negli adolescenti (Fosco et al., 2012; Sari & Dahlia, 
2018). 
Per quanto riguarda il consumo di videogiochi, la ricerca è ancora 
in fase iniziale, ma i risultati del presente studio sono coerenti con 
quanto rilevato da Bonnaire e Phan (2017) sugli adolescenti france-
si. 
Gli autori hanno riscontrato che il gruppo problematico presenta-
va una minore coesione familiare, un maggior numero di confl itti 
familiari e una relazione familiare più povera rispetto al gruppo di 
controllo. 
Gli adolescenti con relazioni familiari incrinate possono tendere a 
giocare per trarre benefi cio dall’interazione sociale e per sfuggire a 
un ambiente familiare disfunzionale.
Il funzionamento familiare non presenta invece associazioni signi-
fi cative con il gioco d’azzardo; ricerche future dovranno chiarire 
ulteriormente la relazione tra queste variabili (McComb & Sabiston, 
2010). 
Alcuni studi hanno suggerito che il funzionamento famigliare non è 
un predittore signifi cativo del gioco d’azzardo a rischio/patologico 
(Ellenbogen et al., 2007), mentre altri studi hanno riscontrato l’esi-
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stenza di una relazione bidirezionale, con la famiglia che svolge un 
ruolo importante nell’avvio e nell’evoluzione del gioco d’azzardo e 
il gioco d’azzardo problematico che infl uisce negativamente anche 
sul funzionamento familiare (Subramaniam et al., 2017). 
L’associazione potrebbe anche essere moderata da altre variabili; 
ad esempio, lo studio di Sleczka e colleghi (2018) suggerisce il va-
lore della concordanza percepita dei valori familiari: nelle famiglie 
con un’effi cace risoluzione dei problemi, i valori familiari comuni 
potrebbero facilitare il riconoscimento e la reazione ai primi segna-
li problematici.

Il ruolo dell’approvazione del gioco d’azzardo da 
parte di famiglia e amici

Come atteso, la percezione dell’approvazione del gioco d’azzar-
do da parte di familiari e amici ha un impatto sulla probabilità di 
manifestare problemi di gioco d’azzardo: l’approvazione percepita 
può favorire il consumo e prevenire la consapevolezza del rischio 
connesso all’attività.
È stato inoltre suggerito che l’approvazione interpersonale può rap-
presentare il determinante dello sviluppo di credenze metacogniti-
ve disfunzionali sul gioco d’azzardo (Rogier et al., 2021).
La variabile non predice problemi di gaming suggerendo che – an-
che se la maggior parte dei giochi rappresentano tipologie di pra-
tiche di gioco d’azzardo – gli atteggiamenti percepiti verso le due 
attività sono diversi.
La maggior parte degli adolescenti riceve uno smartphone dai ge-
nitori e condivide con i coetanei il facile accesso ai videogiochi.
È ragionevole che questi aspetti favoriscano una visione del consu-
mo di videogiochi come una forma socialmente accettata di svago 
e intrattenimento in tutte le sottoculture familiari e di pari.

Il ruolo del supporto sociale

Il basso supporto sociale percepito risulta associato sia al gioco 
d’azzardo problematico che a un basso benessere. 
Un basso supporto può costituire un fattore di stress in sé o un 
buffer che può amplifi care l’impatto psicologico negativo dell’espo-
sizione ad eventi di vita negativi.
Studi precedenti hanno suggerito che un buon supporto può atte-
nuare lo stress e sostenere la decisione di ridurre o astenersi dal 
gioco d’azzardo (Schwarzer & Knoll, 2007; Thomas et al., 2011) 
mentre in assenza di una rete di supporto, il gioco d’azzardo può 
essere riconosciuto come un modo per sfuggire alle diffi coltà lega-
te ed emozioni e condizioni spiacevoli (Wood & Griffi ths, 2007).  
Non si è riscontrata un’associazione signifi cativa tra supporto so-
ciale e gaming. 
Il risultato non è ovvio, ma è comunque comprensibile.
Come suggerito sopra, il consumo di videogiochi, più che il gioco 
d’azzardo, costituisce una forma socialmente accettata di svago e 
intrattenimento.
È ragionevole assumere che il gaming sia praticato quotidiana-
mente dalla maggior parte degli adolescenti, che siano giocatori 
problematici o meno, e che percepiscano un supporto alto o basso 
dai loro social network, anche se ragioni diverse possono motivare 
il consumo.

Il ruolo dell’immagine dell’ambiente sociale

Le analisi hanno suggerito un rapporto signifi cativo tra una visio-
ne anomica del contesto (rilevata attraverso il questionario View 

of the Context di Ciavolino et al., 2017) e tutti e tre gli outcome 
considerati (gioco d’azzardo e gaming problematico, basso be-
nessere).
Secondo Thorlindsson e Bernburg (2004), al centro del concetto 
di anomia c’è “l’idea generale che l’assenza di chiare regole di 
comportamento e l’ambiguità nelle regole e negli obiettivi crei uno 
stato in cui l’individuo affronta incertezza, aspettative contrastanti 
e norme e valori ambigui” (p. 274).
È ragionevole assumere che senza speranza di poter di andare 
avanti in un contesto percepito come privo di regole, e, quindi, co-
me inaffi dabile, il proprio funzionamento in aree importanti come 
le relazioni, l’autostima, lo scopo e il signifi cato sia compromesso.
Anche l’impatto dell’anomia sui due esiti comportamentali è piena-
mente comprensibile.
Gli adolescenti posizionati su una visione anomica del contesto 
percepiscono il loro ambiente socio-culturale come un luogo dove 
le persone non possono contare su nessuno, e riconoscono nella 
fortuna e nell’infrazione delle regole un mezzo per ottenere suc-
cesso nella vita.
È ragionevole che all’interno di questo scenario, le norme e i valori 
sociali non siano in grado di operare come regolatori dei propri 
pensieri, desideri, e il presente sia l’unica esperienza rappresenta-
bile.
Il gioco d’azzardo e il gaming possono assumere questo signifi cato, 
in quanto attività legate al piacere immediato o al tentativo di ripri-
stinare un senso di agency (Rogier et al., 2020).
I risultati sono coerenti con precedenti studi sulle dipendenze da 
sostanza e comportamentali (Venuleo et al., 2015a, 2015b, 2016, 
2019).

Rapporti tra gioco d’azzardo, gaming e benessere

Come atteso, le attività di gioco d’azzardo e gaming risultano as-
sociate.
Studiosi infl uenti ne hanno evidenziato le somiglianze strutturali 
(Griffi ths & Wood, 2000).
I risultati sopra discussi evidenziano anche l’associazione condivisa 
con comuni fattori di rischio psicosociale. 
L’associazione tra gaming e benessere è coerente con l’idea che il 
gioco possa essere inteso come un modo disadattativo di fuggire 
al disagio emotivo e affrontare le esperienze di vita diffi cili che 
causano dolore, stress e sofferenza (Blasi et al., 2019; Deleuze et 
al., 2019).
Il basso benessere può essere compreso anche come l’esito di 
problemi legati al gaming, in accordo all’idea che uno degli effetti 
dannosi sia l’interruzione di relazioni signifi cative (Király et al., 
2018), con conseguente aumento del disagio psicologico.
I livelli di gioco d’azzardo non presentano un’associazione signi-
fi cativa con i livelli di benessere. Il risultato non è ovvio ma è 
comprensibile se si tiene conto del ruolo dell’ambiente sociale e 
culturale (Marinaci et al., 2019).
Si può infatti ipotizzare che l’impatto del gioco d’azzardo sul be-
nessere dipenda, almeno in parte, dalla rete sociale in cui il com-
portamento prende forma.
Ad esempio, all’interno di famiglie e sottoculture che esprimono 
un atteggiamento positivo verso il gioco d’azzardo, il consumo di 
gioco diffi cilmente esita nella frattura delle relazioni, come può 
avvenire nelle sottoculture in cui il consumo di gioco d’azzardo è 
disapprovato.
Studi precedenti supportano l’idea che le norme sociali e culturali 
svolgono un ruolo importante nel dare forma all’entità del danno 
legato al modo di comportarsi delle persone. 
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Coerentemente, Dressler e colleghi (2007) hanno suggerito che il 
grado di prossimità delle proprie convinzioni e comportamenti a 
modelli culturali ampiamente condivisi infl uenza i livelli di disagio 
psicosociale e gli esiti sulla salute, compreso l’ingaggio in compor-
tamenti a rischio.

  Conclusioni

I risultati dello studio rappresentano un contributo all’analisi dei 
fattori di protezione e di rischio psicosociale del gioco d’azzardo 
e del gaming problematico, nonché del basso benessere tra gli 
adolescenti, sottolineando l’importanza di tenere conto del ruolo 
della sfera interpersonale e sociale oltre al ruolo di dimensioni 
(neurobiologiche, temperamentali, di personalità) attinenti alla sfera 
individuale su cui si è concentrata la maggior parte degli studi pre-
cedenti.
A livello di intervento, i risultati suggeriscono la necessità di esami-
nare più da vicino il modo in cui gli adolescenti, il loro sistema di 
attività e la loro cultura partecipano alla costruzione del signifi cato 
del gioco d’azzardo e del gaming, e l’importanza di identifi care la 
rete interpersonale degli adolescenti come target strategico delle 
iniziative preventive. 
Tuttavia, la sfera interpersonale rappresenta solo un lato della que-
stione. 
La sensazione di vivere in un contesto anomico, dove la fortuna 
è più importante dell’acquisizione di conoscenze per costruire 
il proprio futuro, è un drammatico fattore di rischio che emerge 
nello studio attuale e che richiede sforzi innovativi ed effi caci a 
livello comunitario e politico perché si tratta di rispondere a una 
domanda di senso e di identità, tanto più profonda quanto più la 
transazione con l’ambiente appare incerta, i problemi poco rap-
presentabili, le alternative per affrontarli indisponibili (Venuleo, 
2022).
Quale cura? Se, per citare Foulkes (1975), l’individuo è “un pezzo 
di un puzzle, formato ma anche ‘deformato’, dalle condizioni ca-
ratterizzanti la rete in cui è nato e cresciuto” (p. 275), si tratta di 
ripensare – radicalmente – le risorse materiali, relazionali e simbo-
liche (es. canali di socializzazione, modelli di rapporto, stili educa-
tivi, modalità di comunicazione, criteri di riconoscimento sociale) 
che l’ambiente mette a disposizione. 
“A che gioco culturale giochiamo, come genitori, come pari, come 
vicini, come politici?”: può essere una domanda utile per proget-
tare strategie di prevenzione e contrasto che tengano conto delle 
dinamiche relazionali e sociali in cui gli adolescenti vivono e inter-
pretano la loro esperienza e la loro identità sociale.
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