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IIDEA

o Siamo l'Associazione di categoria dell’industria dei videogiochi in Italia. 

o La nostra fondazione risale agli inizi degli anni 2000. Attualmente 
rappresentiamo circa 100 soci tra produttori di console, editori e sviluppatori di 
videogiochi e altri operatori in diversi segmenti della filiera.

o A livello europeo siamo membri di ISFE (Interactive Software Federation of 
Europe) e di EGDF (European Game Developers Federation).

o Siamo inoltre membri del Management Board del PEGI, il sistema di 
classificazione dei videogiochi paneuropeo.



CONTESTO DI RIFERIMENTO EUROPEO

o Commissione Europea: European Video Game Society (2022)

o Parlamento Europeo: Risoluzione sui videogiochi (Novembre 2022)

o Consiglio dei Ministri della Cultura:

• Conclusioni sulla costruzione di una strategia europea per gli ecosistemi delle 
industrie culturali e creative (Aprile 2022)

• Risoluzione sul piano di lavoro dell'UE per la cultura 2023-2026 (Novembre 2023)



I VIDEOGIOCHI IN ITALIA NEL 2022
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Aumenta il 
finanziamento delle 
istituzioni pubbliche 
(29% vs 24% 2021) e 

delle imprese private 
(19% vs 9% 2021)

La maggioranza fa ancora 
ricorso a capitale proprio 
per finanziare la propria 
attività (86%). Tuttavia, il 

dato è in decrescita rispetto 
al 2021 (era il 93%)

RIPARTIZIONE FATTURATO PER MERCATI
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Per gli operatori che lavorano principalmente 
nel B2C, il mercato principale rimane 
l’Europa (43% vs 60% del 2021)

seguito dal Nord America 
(40% vs 25% del 2021)

L’Italia ha ancora un peso limitato sul 
totale del mercato B2C (7% vs 6% del 2021)
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VIDEOGIOCHI ED EDUCAZIONE
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ATTIVITA’ IN EUROPA

Using 
educational 
games in the 
classroom: 
guidelines for successful 
learning outcomes

A handbook for teachers



ATTIVITA’ IN ITALIA



VIDEOGIOCHI E PATRIMONIO CULTURALE



CONCLUSIONI

o Promuovere una «forza lavoro» qualificata e diversificata

o Stimolare l'innovazione e la creazione di proprietà intellettuale

o Creare e facilitare le misure di sostegno al settore

o Favorire l’utilizzo dei videogiochi a supporto di altri settori
(es. educazione, cultura, etc.)



Grazie per la vostra attenzione!


