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ICTED Magazine è un periodico trimestrale, in 

formato digitale, delle tecnologie dell’informa-

zione e della comunicazione per l’istruzione e 

la formazione; un progetto editoriale che vede 

impegnati docenti, genitori, tecnici, esperti e 

professionisti delle diverse categorie del sapere.

Il nostro obiettivo è di contribuire a migliorare 

la consapevolezza, dei genitori e della Società 

tutta, relativamente alle problematiche legate 

all’uso delle tecnologie con particolare atten-

zione ai minori, agli studenti, ai disabili ed a tutti 

coloro che vivono una condizione sociale debole.

Vengono, inoltre, trattati temi che riguar-

dano la sicurezza e la protezione del pro-

prio computer dai continui attacchi ester-

ni nonché indicazioni a docenti e studenti 

su tematiche relative a istruzione, forma-

zione, didattica e orientamento scolastico. 

-

fondimenti su tematiche relative all’ar-

te, alle scienze ed alla storia,  alla ro-

botica educativa ed alla informatica 

forense, coronano una visione interdiscipli-

.
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sparatutto, dove si colpisce tutto ciò che passa da-

vanti a noi, i giocatori di ruolo hanno il pieno con-

del proprio avatar. 

L’avatar progredisce e cresce attraverso il combatti-

mento con altri avatar che si incontrano nel gioco, 

Bisogna dire che il mondo virtuale globale in cui 

-

mente indipendentemente dal fatto che il giocatore 

vi sia o meno entrato. 

-

oco di ruolo massivo on line come il videogioco che 

causa più dipendenza. 

2002 il sociologo Nick Yee ha condotto una ricerca 

di spicco su quasi quattromila giocatori per avere 

una migliore comprensione dei comportamenti di 

gioco.  

“Secondo quanto scoperto, ben oltre la metà di tutti 

i giocatori di MMORPG ha confessato di giocare 

continuamente per dieci o più ore in una singola ses-

irritabile o arrabbiato quando impossibilitato a gio-

care. 

Quasi il 30% ha ammesso di continuare anche quan-

Giochi di ruolo online 

gioco d'azzardo 

e rischi di dipendenza

di Luigi A. Macrì

Uno dei temi che reputiamo centrale nello sviluppo 

delle tematiche relative al rapporto tra educazione e 

formazione e uso delle tecnologie è certamente quello 

dei rischi di dipendenza da un uso eccessivo di attività 

on line. 

dalla dipendenza da Internet, in generale, a quella lega-

ta, in particolare, all’uso dei social networks come 

on line alla dipendenza dal sesso virtuale, dai giochi di 

ruolo on line allo shopping compulsivo in rete. 

d’azzardo che ha avuto negli ultimi anni uno sviluppo 

enorme dovuto al moltiplicarsi dei Casinò on line nei 

di dipendenza da Internet intesa come una vera e pro-

pria trasformazione mentale e dell’Uomo, “non solo 

psicologica e sociale, ma probabilmente anche antro-

-

-

verse forme di ludopatie nelle quali troviamo, oltre alle 

slot machine, che da anni imperversano nei bar e nelle 

sale gioco, il gioco d’azzardo nei casinò on line e  i 

solo negli ultimi venti anni sono diventati esperienze 

collaborative on line con migliaia di giocatori che int-

eragiscono contemporaneamente. 

-

olo in rete con multigiocatore di massa). 

-

atar, un immagine che si sceglie per rappresentare la 

propria utenza in comunità virtuali, che controlla e lo 

muove sviluppando in esso progressivamente diverse 

capacità e facoltà. 
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Quanto sopra si riferisce a circa venti anni fa; oggi la 

situazione è molto più grave e non si ha percezione di 

quanto essa sia estesa e dannosa in particolare per gli 

adolescenti. 

Dal maggio del 2013, il “Disturbo da gioco su Inter-

edizione del Manuale Diagnostico e Statistico dei Dis-

turbi Mentali (DSM-5). 

Da più di dieci anni, secondo diversi studi, un uso ec-

cessivo di Internet e di attività ad esso collegate come 

il gioco , può essere considerato un comportamento 

che crea dipendenza al pari del gioco d’azzardo. 

Alcune caratteristiche della dipendenza dal gioco in-

cludono passare molto tempo a giocare, provare sen-

timenti intensi di piacere o senso di colpa, passare 

sempre più tempo a giocare per avere lo stesso piacere, 

allontanandosi da amici, famiglia o compagno/a, fare 

esperienza quali la rabbia, depressione, malumore, an-

sia o irrequietezza quando non si gioca, spendere molti 

soldi in servizi on line, aggiornamenti del computer, 

sistemi di gioco e pensare ossessivamente di gio-

care anche quando si stanno facendo altre attività. 

La problematica dei rischi di dipendenza parte, co-

munque, anche da un’esposizione di screen time, 

tempo di permanenza quotidiana davanti ad uno 

schermo, molto lunga e precoce. 

Capita spesso di vedere bambini di pochi mesi che 

hanno uno schermo o uno smartphone davanti al 

soprattutto cercheremo di dare indicazioni con-

-

-

ta e, sopsoprattutto, delle future generazioni.              
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