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I videogiochi come strumento per la salute mentale

Giocare ai videogiochi... 1.021 rispondenti
Italia Dato globale
mi aiuta ad alleviare lo stress [N 71% I 77% Eta Genere
mi aiuta a sentirmi piu felice [N 54% I 73 Tra i videogiocatori di +16 anni
€ una valvola di sfogo sana alle difficolta quotidiane N 72% I 72% 16-24 1l 7%
o . mi alu.ta a rlf:i.urre lansia [N 60% I 70% 25-34 I 13%
mi aiuta a-rlc?urre la sensazu.)ne di |soI.an.1elnt.cT I 49% I 64% 35-44 NN 17%
mi aiuta a superare i momenti difficili [N 50% I 62% 45-54 I 21% o
e - i I\ig:l{ﬁa Femminile
+ _ 24% 1% non-binario / preferisce non rispondere

I videogiochi mettono in contatto le persone

Dispositivi preferiti

i162% it 50% i143%

videogioca online con videogioca in presenza utilizza sistemi di o, o, o, o,
altre persone almeno con altre persone comunicazione all’interno _ 59 _A’ » 21% 17 /t_’ : 2 4’
una volta al mese almeno una volta al mese dei videgiochi Dispositivi mobili Console / Computer fisso / Dispositivi per la
console portatile laptop realta virtuale

1% Altre piattaforme

O/ deigenitori in Italia ha affermato che giocare ai videogiochi
il 39 /O ha avuto un impatto positivo sul loro rapporto con i figli. - -
Top 3 dei generi

Generi di videogioco pit popolari nell’ultimo anno

O 0 ©6

50% 35% 33% ‘
Rompicapo Azione Giochi di abilita |

I videogiochi migliorano le abilita personali

| videogiocatori concordano sul fatto che i videogiochi possono migliorare...

Top 3 delle risposte in Italia Confronto con dato globale
Abilita cognitive [N 71% Abilita cognitive |G 74%
Creativita [N 70% Creativita |ININININGEN 77%
Problem-solving [N 67% Problem-solving | G 76%
| videogiochi hanno influenzato | videogiochi mi permettono di dedicarmi a un
positivamente la mia carriera e/o il hobby o a un interesse
mio percorso formativo. che altrimenti non potrei coltivare.
Italia Dato globale Italia Datoglobale WSRO

28% 43% 51% 64%



