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Introduzione

Nel 2007 I'ltalia ha raggiunto il primato mondigler spesa pro-capite all’anno nel gioco lecito (ca.
500 euro a testa). Negli ultimi sette anni la spiEsgli Italiani per il gioco lecito € passata d4j3l
miliardi di Euro del 2000 ai 44 miliardi di EuroIn2007; nel 2008 si stima che la spesa raggiunga
addirittura i 50 Ml di Euro. Il mercato dei giodeiciti nel nostro Paese € in continua espansione ed
e tra i piu fiorenti al mondo: i motori del sett@eno le lotterie tradizionali e istantanee (tipatt-
e-vinci) la cui raccolta e cresciuta del 193,2%sdemmesse sportive a quota fissa con un aumento
del 55,1% ed il Bingo con un incremento del 24, Rafporto Eurispes, 2007).

Se, da una parte, si possono calcolare i benefirianici per lo Stato sottoforma di introiti fisgal
con difficolta si stimano i costi sociali e sanitairchi sviluppa una dipendenza dal gibco

A livello epidemiologico, si stima che circa I'808gli italiani sia un giocatore sociale e che dall’

al 3% della popolazione sia interessato alla suavalgatologica con danni notevoli sul piano
psicologico, familiare, sociale, professionale dnaffziario. Ma le problematiche del gioco
d’azzardo patologico non interessano soltantooitgiore e la sua famiglia: esso coinvolge anche la
comunita locale con un forte impatto socio-econanfrécorso all’'usura, microilleciti, perdita del
posto di lavoro, impoverimento, ecc.).

Allo scopo di conoscere meglio il fenomeno del giatazzardo nella realta aretina, abbiamo
promosso un’indagine conoscitiva tra i visitataegenti alle Giornate della Salute del 6 e 7 giung
2008. L’indagine riguarda sia il tipo di gioco pcatto che la qualita del legame con il gioco: piu
legato alla socializzazione e al divertimento rietgtore “sociale”, caratterizzato da una perdita d
controllo nel denaro e nel tempo speso nel giotgioeatore “problematico”.

Obiettivi

Due gli obiettivi di questa indagine: 1) conoscateuni comportamenti di gioco (tipo di gioco
privilegiato, frequenza delle attivita di gioco gesa media a giocata); 2) analizzare la prevalenza
del gioco “sociale” e del gioco “problematico” afferno di un campione casuale di visitatori
presentatosi allo stand del Dipartimento delle Dgenze nel corso delle Giornate della Salute,
iniziativa promossa dall’Azienda Usl 8 il 6 e 7 ggo 2008.

Le Giornate della Salute si sono tenute al ParctinPézona centrale della citta); gli stand erano
aperti alla popolazione.

Metodo e strumenti

Lo strumento utilizzato € un questionario anonimtbaomministrato dal soggetto.

Il questionario, elaborato dal Gruppo G.A.N.Bel SerT Zona Aretina della A-uzl 8, si compone
di due parti: nella prima parte, viene riportatoalenco di giochi rispetto a cui si chiede di irzde

i tipi di gioco praticati nel corso della vita, feequenza e la spesa media delle giocate; nella
seconda parte, viene presentato il “Lie/BET Quesi@re” di Johnson et al. (1997). Quest'ultimo
test € uno strumento di screening utilizzato intesth non clinici e permette in maniera agile di
discriminare tra gioco “sociale” e gioco “probleicat. Il test si compone di due domande: una é

1 1l gioco d’azzardo patologico (in inglese, gamg)i nel DSM IV é classificato tra i “Disturbi debwtrollo degli
impulsi”.

2 1l Gruppo G.A.N.D. & I'équipe clinica per il Giod’Azzardo e le Nuove Dipendenze che, dal 2004ntairno del
SerT Zona Aretina del Dipartimento delle Dipendenzectupa di dipendenze comportamentali (gioco dieda
patologico, shopping compulsivo, dipendenza dariete ecc.). Per ulteriori informazioni, si vedacCicet al. (2007).

1



relativa alla tendenza ad aumentare la quantit@lesiaro spesa nel gioco e l'altra riguarda
I'abitudine a tenere nascosta I'entita del gioctaaiiliari.

La risposta affermativa ad almeno una delle dueasml® indica un legame problematico con |l
gioco.

Risultati

Il questionario & stato somministrato a N. 98 sttgghl. 97 sono i questionari compilati che
costituiscono il campione su cui abbiamo fattorlalisi statistiche; 1 questionario & stato regbtui

in bianco e viene considerato un rifiuto.

Di questi 97 soggetti “arruolati”, N. 32 sogge®B@6 del nostro campione) dichiarano di non aver
mai praticato alcun gioco nel corso della loro itk 60 soggetti (62%) risultano giocatori
“occasionali” o sociali, cioé hanno praticato ungia giochi nel corso della loro vita ma non
sembrano avere un rapporto problematico con il agifle loro risposte alle due domande del
“Lie/Bet Questionnaire” sono entrambe negative); B°soggetti (5%) risultano giocatori
“problematici” in quanto, oltre a praticare uno i giochi, hanno risposto positivamente ad una
domanda (1 soggetto) o a entrambe le domande {feggdel test Lie/Bet.

Una nota a parte merita la colonna del questionaraui si chiede la “spesa media a giocata” che e
stata compilata soltanto da una piccola percentdajeersone ( ...) che, peraltro, hanno invece
compilato le altre parti del questionario. | ristiltrispetto alla voce “spesa media a giocata” sono
pertanto espressione di un sottocampione rispeftd soggetti arruolati.

Giocatori sociali
Per quanto riguarda i giochi praticati dai giocatsociali” (N. 60 soggetti), troviamo in ordine di
interesse decrescerite

» il gratta e vinci é praticato da N. 41 soggetti (68, 3% del campudingiocatori sociali): di
questi, N. 31 soggetti (76% dei giocatori di gragtavinci) gioca meno di una volta a
settimana, N. 8 (19,5%) gioca una volta a settimeaha 2 soggetti (4,5%) gioca piu volte a
settimana. La spesa media a giocata € di 3,5 Euro;

* il lotto/superenalotto e tra i giochi preferiti da N. 26 soggetti (43,3%| campione di
giocatori sociali): di questi, N. 23 soggetti (88 %lei giocatori occasionali di lotto) gioca
meno di una volta a settimana e N. 3 (11,5%) gmuaavolte a settimana. La giocata media
e di 3 Euro;

» il gioco dellecarte a soldie praticato da N. 22 soggetti (37% del campiongiotatori
sociali): di questo sottocampione, N. 17 (77, 3%gidicatori occasionali di carte) gioca
meno di una volta a settimana e N. 5 soggetti {2@), gioca una volta a settimana. La spesa
media a giocata dichiarata e di 11, 2 Euro;

* il bingo é praticato da N. 15 soggetti (25% del campiongiattatori sociali): di questi, N.
11 (73, 3% dei giocatori di bingo) gioca meno dawolta a settimana e N. 4 (26,7%) una
volta a settimana. La spesa media a giocata dathigrdi 3 Euro;

* le slotmachinecostituiscono il gioco praticato da N. 12 giocatmrcasionali (corrisponde al
20% di questo sottocampione): di questi, N. 9 stig§es% dei giocatori sociali di slot)
gioca meno di una volta a settimana, N. 2 sog@Hti7%) gioca una volta a settimana e N.
1 soggetto (8,3%) gioca piu volte a settimana.fjesa media a giocata e di 5,5 Euro;

* il gioco deltotocalcio viene effettuato da N. 10 soggetti (16,6% del camg di giocatori
sociali): di questi, tutti dichiarano di giocare meedi una volta a settimana con una spesa
media di 2 Euro;

* le scommesse sportive e sui cavalli (sale SNAYno effettuate da N. 8 soggetti ( 13,3%
del campione di giocatori sociali): di questi, ©l.(75% del sottocampione giocatori di

% Ogni soggetto poteva dare piti di una rispostaarigi al tipo di gioco praticato nel corso dellavit



scommesse sportive) dichiara di giocare meno divaia a settimana e N. 2 (25%) una
volta a settimana. La spesa media a giocata &dr@;

scelgono ilcasino da N. 6 soggetti (10% del campione di giocatogiad: di questo
sottocampione, N. 5 (83, 3% di giocatori socialicdisind) gioca meno di una volta a
settimana e N. 1 soggetto (16,6%) gioca piu voleetimana. La spesa media a giocata
dichiarata é di 56,7 Euro;

dichiarano di scommettere agppodromi N. 3 soggetti (5% del campione di giocatori
sociali): di questi, tutti riferiscono di giocareeno di una volta a settimana con una spesa
media a giocata di 8 Euro;

nessun giocatore occasionale dichiara di giocéeecalseTrip eTotip.

Giocatori problematici
N. 5 soggetti (5% del campione generale) risultdalla nostra indagine giocatori “problematici”.
Analizziamo piu in particolare i profili di quedte soggetti:

N. 2 soggetti dichiarano di aver gia sentito I'umgp di giocare somme di denaro sempre
maggiori (Lie/Bet test): un soggetto lo riferisck tatocalcio, un secondo soggetto lo
riferisce sia afratta e vinci che alcomputer piu volte a settimana; riferisce, inoltre, di aver
gia. Rispetto a questo soggetto, la dicitura “corpunella riga “Altro” del questionario
non permette di capire se il rapporto problematimhiarato dal soggetto € con il gioco on
line, con internet o con i videogiochi .

N. 3 soggetti hanno risposto affermativamente aaertie le domande del Lie/Bet, cioe
dichiarano sia di aver gia sentito I'impulso dicaoe somme di denaro sempre maggiori sia
di essersi gia sentiti in dovere di nasconderdit@&nel loro giocare a chi sta loro piu vicino.
Rispetto ai giochi praticati, uno dei tre soggetérisce una perdita di controllo rispetto alle
slotmachine; un altro soggetto dichiara di giogaramente #otto/superenalotto, trig/totip,
totocalcio, scommesse sportive e sui cavalli, ippodromi e gratta e vinci mentre sembra
riferire la perdita di controllo ajioco in borsa(in inglese,trading on line) rispetto a cui
dichiara di aver gia subito perdite alte; il termggetto riferisce di giocare meno di una
volta a settimana abtocalcio, al bingo e allecarte a soldi e di giocare piu volte a settimana
al lotto/superenalottoe algratta e vinci.

Conclusioni
Questa indagine conoscitiva, pur con i limiti d&id gli altri, dall’esiguita del campione, perneett
di aprire alcuni spunti di riflessione:

1.

I'alta percentuale di giocatori di gratta e vin6B(3% dei giocatori “sociali”) e la presenza
di questo gioco tra i giocatori “problematici” seraltonfermare la correlazione tra maggior
offerta di un certo tipo di giochi e maggior probidd di intercettare fasce ampie di
popolazione. Aumentando le offerte di gioco, e poébile che aumentino i giocatori e, di
conseguenza, i giocatori problematici. Inoltre, letterie istantanee, per le loro
caratteristiche legate alla “velocita”, “facilitaé “diffusione” nei contesti quotidiani
(supermercati, bar, tabacchi, ecc.), fanno pariecdsiddetti “giochi hard”, cioé a piu
rischio di creare un legame di dipendenza, e maggiote capaci di intercettare fasce di
popolazione finora piu estranee al gioco d’azzdbdonbini, casalinghe, anziani, famiglie);

la percentuale di giocatori “problematici” indivigia nel 5% del nostro campione sembra
leggermente superiore rispetto ai dati epidemiaciog@zionali e internazionali che stimano
che il gioco d’azzardo patologico interessi da#ll13% di una popolazione;

dallo studio sembra anche emergere il rischio éteehe nasce dall'offerta, non solo di
giochi “semplici” e “veloci”, ma anche delle nuotecnologie (il computer e internet) che
aprono spazio sia a nuove forme di intrattenimeotane il gioco on line, che a nuove
forme di introito, come il gioco in borsa, tuttiivdta che vengono incentivate spesso senza
essere accompagnate da una corretta informazionsech ad esse connessi;



4. in un’'ottica del gioco d’azzardo come questionesalute pubblica, emerge sempre piu la
necessita urgente di una specifica legislazion®nale (ma perché no anche comunale) che
si orienti verso unapolitica di promozione della salute attraverso a) una corretta
informazione® sulle reali possibilita di vincita dei diversi itigi gioco, sui rischi connessi al
gioco d’'azzardo lecito (slotmachine, gratta e vitdngo, ecc.) e sui centri di cura a cui
possibile chiedere aiuto; b) specifiche azioni plievenzione per le dipendenze
comportamentali (gioco d’azzardo, shopping compaulsinternet, ecc.).
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* Tutti ricorderanno le pubblicitd promosse dai Maoniopli Stato del tipo “Ti piace vincere facile?” piosto che “Se
giochi legale giochi sicuro” che, attraverso megsaggannevoli, hanno contribuito ad una rappresgohe sociale del
gioco lecito come un’attivita dal guadagno facilehe protegge da derive problematiche o patologiche
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