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«La percezione sociale del gioco d’azzardo in Italia»
Il contesto normativo nel settore dei giochi
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LA PRATICA DEL GIOCO
DATI GENERALI
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Analisi Campione CATI: 1000

1000 intervistati
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52 consumatori giochi
Online e fisici



44,9%

55,1%

Il gioco in Italia nel 2016
(valori in % sul totale campione CATI: 1000) 
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47% 46,7% 44,9%
42,2%

25 %

Titolo di studio dei consumatori nel 2016
(valori in % sul totale della relativa categoria di studio)

Fonte: Nostra elaborazione
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0,50%

8,77%

52,98%

37,75%

Il Titolo di Studio di chi gioca online
(valori in % sul totale del campione CAWI: 604)

2,5%

19,3%

49,7%

28,5% Nessun titolo o Licenzia
elementare

Licenzia media

Diploma di maturità

Laurea o Post-Laurea

Titolo di Studio valori in % sul campione CATI 
di chi gioca fisicamente

Fonte: Nostra elaborazione
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14,24%

48,34%

37,42%

Lo Status sociale di chi gioca online 
(valori in % sul totale del campione CAWI: 604)

26,5%

49,9%

23,6%

Lo Status sociale di chi gioca fisicamente
(valori in % sul campione CATI di chi gioca fisicamente: 

445)

Basso

Medio

Alto

Fonte: Nostra elaborazione
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Quotidiano
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Sporadico

Occasionale

Mai

2,46%

5,63%

8,45%

21,48%

61,97%

3,43%

5,44%

12,30%

21,17%

57,66%

5,45%

7,73%

10,00%

24,09%

52,73% Basso

Medio

Alto

Frequenza di gioco nel 2016 (per status sociale) 
(valori in % sul totale del campione CATI: 1000)

Fonte: Nostra elaborazione
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Le preferenze delle persone che giocano per tipologia di giochi nel 2016 (valori in % sul 
totale dei consumatori emersi dalla rilevazione CATI)

Fonte: Nostra elaborazione
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Gioco del Lotto e simili

Lotteria Italia

Superenalotto, Superstar, SiVinceTutto

Gratta&Vinci

1,1%

1,1%

20,5%

23,6%

31,2%

62,8%

Le preferenze delle persone che giocano per tipologia di giochi nel 2016
(valori in % sul totale dei consumatori emersi dalla rilevazione CATI)

Fonte: Nostra elaborazione
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Le preferenze di genere per tipologia di giochi nel 2016
(valori in % sul totale delle relative categorie di uomini e donne intervistati)
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Fonte: Nostra elaborazione
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ANALISI DEL GIOCO ILLEGALE 
IN ITALIA
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Evoluzione dell’utilizzo di Internet 2007-2016 (valori in%)

Fonte: Nostra elaborazione su dati Eurostat 2017
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Domini dei siti Web utilizzati per giocare online nel 2016
(valori in % sul totale del campione CAWI: 604)
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Fonte: Nostra elaborazione
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Distribuzione geografica del gioco illegale 
(valori in % dei consumatori di gioco «.com» in rapporto ai consumatori totali 

del rispettivo territorio)

Fonte: Nostra elaborazione
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IL GIOCO PROBLEMATICO 
IN ITALIA
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Incidenza del gioco problematico sulla popolazione residente in Italia (valori in %)

29,5%

8,2%
5,8% 1,4%

55,1%
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Senza Problemi

Basso Rischio
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Non Giocatore

39,7%

3,5%

0,8%
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55,1%

PGSI

Fonte: Nostra elaborazione
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Profilo sociologico dei giocatori problematici (PGSI)

0

0,2

0,4

0,6

0,8

1

1,2

1,4

Uomini Donne

1,4%

0,4%

0

5

10

15

20

Quotidiano Sporadico Occasionale

16,7%

1,9%
0,5%

Frequenza di gioco

Fonte: Nostra elaborazione
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