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GIOCO    GIOCO    DD’’AZZARDOAZZARDO
FRA DIVERTIMENTO  FRA DIVERTIMENTO  

E  PATOLOGIA E  PATOLOGIA 



IL GIOCATORE CREDE CHE I GIOCHI 

D’AZZARDO, PER DEFINIZIONE BASATI 

SUL CASO, SIANO IN REALTA’

GIOCHI DI ABILITA’5   2   1   3   4   6

1   2   3   4   5   6
Nero    Verde   Bianco  Rosso  Viola  Giallo

Bianco  Verde  Rosso   Viola   Nero   Giallo

QUALE SERIE QUALE SERIE 
HA PIUHA PIU’’
PROBABILITAPROBABILITA’’
DIDI USCIRE ?USCIRE ?



GIOCA LEGALE        GIOCA LEGALE        
GIOCA SICUROGIOCA SICURO

(Pubblicità AAMS)

LA CORNICE LA CORNICE 
ISTITUZIONALEISTITUZIONALE ……

IN ITALIA IL GIOCO IN ITALIA IL GIOCO DD’’AZZARDOAZZARDO EE’’
ILLEGALE...ILLEGALE...

ECCETTO QUELLO GESTITO DALLO ECCETTO QUELLO GESTITO DALLO 
STATOSTATO





Da Jamma Magazine 
Sett. 2008 / n. 23



����������	
�
�
��
����������	
�
�
��

ALCUNE  DEFINIZIONI
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IL GIOCO COME “DIVERTIMENTO”

Il giocatore “sociale” :

� gioca per divertirsi e/o per socializzare

� gioca più spesso con gli altri

� conosce il rischio del gioco

� sa limitare il tempo e il denaro che dedica al 
gioco

� ha la capacità di smettere di giocare, anche se 
vince

Per l’80% delle persone 

il gioco è un divertimento



IL GIOCO COME 
“DIPENDENZA”

Il giocatore “problematico” o “patologico”:

� spende sempre più denaro e trascorre sempre più
tempo a giocare d’azzardo divertendosi meno

� si isola e preferisce giocare da solo
� è irrequieto e irritabile quando tenta di ridurre o 

interrompere il gioco
� non riesce a smettere di giocare anche se lo vuole
� i suoi pensieri sono sempre più centrati sul gioco e, 

per giocare, si assenta da casa o dal lavoro senza 
una spiegazione plausibile (bugie e coperture)

� a corto di contanti, può chiedere denaro in prestito 
� evita che i familiari vedano buste paga , estratti 

bancari, biglietti  o ricevute di gioco

Per l’1-3% della 
popolazione

il gioco diventa 
una vera e 

propria malattia



PERCHE’ SI DIVENTA 
“DIPENDENTI”?

1. FATTORI PERSONALI
�� RICERCA DEL RISCHIORICERCA DEL RISCHIO

�� BISOGNO BISOGNO DIDIFUGAFUGA

�� GENITORI GIOCATORIGENITORI GIOCATORI

�� SITUAZ. FAMILIARI CRITICHESITUAZ. FAMILIARI CRITICHE

�� FACILITAFACILITA’’ A A 
RAGGIUNGERE I LUOGHI RAGGIUNGERE I LUOGHI DIDI
GIOCOGIOCO

�� DIFFUSIONE / DIFFUSIONE / 
DIFFERENZIAZIONE DEI DIFFERENZIAZIONE DEI 
GIOCHIGIOCHI

� CULTURA DEL CULTURA DEL ““SUCCESSO FACILESUCCESSO FACILE””

1.1. FATTORI FAMILIARIFATTORI FAMILIARI

1.1. FATTORI LEGATI AI LUOGHIFATTORI LEGATI AI LUOGHI

4.   FATTORI LEGATI A     4.   FATTORI LEGATI A     
MODELLI SOCIALI ED MODELLI SOCIALI ED 
ECONOMICIECONOMICI

5. 5. ECONOMIA IN  RECESSIONEECONOMIA IN  RECESSIONE
��� ���� � AFFIDARSI AL AFFIDARSI AL ““CASOCASO””



Slotmachine, Bingo, Gratta e Vinci e 
aItri giochi “moderni”…

• Giochi facilmente “accessibili”

• Velocità delle partite

• Possibilità della riscossione immediata

• Giochi solitari

• Giochi “semplici”

CONTRIBUISCONO ALLA PERDITA DEL 
CONFINE DEL “RISCHIO”

ATTRAGGONO UN PUBBLICO 
GENERALMENTE LONTANO 

DAI LUOGHI “CULTO”
DELL’AZZARDO: FAMIGLIE, 

BAMBINI, ADOLESCENTI, 
CASALINGHE E PENSIONATI
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Che cosa accomuna  le diverse 
forme di dipendenza?

Tra il giocatore e la “macchinetta”

Tra lo shopper compulsivo e l’oggetto in vetrina

Tra il tossicodipendente e la sostanza

si instaura una relazione quasi “affettiva” in cui l’”Oggetto”
diventa una persona:

il giocatore ne è geloso, si arrabbia con esso, lo perdona…

sull’ “Oggetto” la persona proietta i suoi sentimenti, negandoli ad altri 
nella quotidianità, che appare come una realtà monotona e 

insignificante



A CHE COSA “SERVE” IL 
GIOCO?

� Antidoto alla depressione
� Antidoto alla solitudine
� Fuga, evasione, avventura a poco prezzo
� Sogno di cambiare la propria vita o di migliorarla
� Contenitore di frustrazioni
� Può offrire un ruolo ed un’identità

Può darsi che l’anima, dopo aver provato tante 
sensazioni, non solo se ne sazi, ma al contrario, n e ricavi 
un’eccitazione che lo spinga ad esigerne sempre di nuove 

e di più forti, fino a restarne definitivamente spos sato
da DostojeskyDostojesky ““Il giocatoreIl giocatore””
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CREDENZE ERRONEE

� Il ruolo attivo: illusione di controllare l’esito della 
giocata

� La “quasi vincita”: …ho puntato sul 71 è uscito il 72…
� Fallacia di Montecarlo: si verifica quando il giocatore 

tende a sopravvalutare la propria probabilità di 
successo in seguito ad una sequenza di giocate 
sfortunate o di scommesse perse

� Effetto Moreno: “E’ tutta colpa della sfortuna…”
� L'essere scelti:

Si crede che il proprio biglietto abbia più possibilità di un 
altro e quindi non lo si scambia neanche con due



GIOCO ON-LINE
� PIU’ PERICOLOSO
Rispetto ai giochi “tradizionali”:
1. dà una gratificazione immediata al giocatore
2. lo aliena dalla realtà garantendogli quella protezione che solo 

l’anonimato della propria casa può dare

� PIU’ VELOCE NEL CREARE DIPENDENZA
La dipendenza dal gioco d’azzardo on-line ha un decorso più rapido 

(circa pochi mesi) rispetto alla dipendenza da altri tipi di giochi 
che di solito si instaura dopo almeno 4 anni. 

� UN NUVO PROFILO DI GIOCATORE
Uomini non sposati, più giovani, con un livello di reddito inferiore 

rispetto a coloro che giocano d’azzardo in maniera tradizionale

“ La dimensione del gioco telematico sottolinea la s olitudine e 
la malinconia del gioco e va incontro all’esigenza di 
velocizzazione ed isolamento tipica della nostra so cietà”
(Imbucci, 1997)



PROFILO DEL GIOCATORE-
DIPENDENTE

� Ricerca dell’Universita’ di Padova
� Anno 2005
� Campione costituito da 1694 soggetti

Identikit: 
Giovane
Maschio

Frequenta il 3� anno di un Istituto superiore
Giocatore di slotmachine



I MITI DEL GIOCO GIOVANILE
(da www.andinrete.it)

MITO
I giovani non possono sviluppare problemi col gioco  d’azzardo.

REALTA’
Circa il 4-6% degli studenti di scuola superiore ha una dipendenza da 
gioco d’azzardo. Questo vuol dire che in una classe di 25 studenti, 
almeno uno di loro ha un grave problema di gioco.
Inoltre un ulteriore 4-8% è a rischio di sviluppare una dipendenza, cioè
questi ragazzi hanno manifestato alcuni segnali di perdita di controllo 
sul loro comportamento di gioco.
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MITO
Se sei abile a giocare con i videogiochi, sarai bra vo anche alle slot 
machine

REALTA’
Un videogioco richiede abilità, più ci giochi e più bravo diventi.
Una slot machine, come qualsiasi altro gioco di fortuna, non 
presuppone alcuna abilità. I risultati sono del tutto casuali e tu non hai 
nessun modo per influenzare l’esito della giocata.
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MITO
Non è importante se perdi: se insisti a giocare recu pererai i 
tuoi soldi

REALTA’
E’ un dato di fatto che più giochi e più perdi denaro, anche se 
occasionalmente fai qualche vincita.
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GIOCO D’AZZARDO AD 
AREZZO

Un’indagine conoscitiva sui comportamenti di 
gioco tra i visitatoti delle Giornate della Salute 

del 6 e 7 giugno 2008 
� Campione di 97 soggetti

� RISULTATI

33% non ha mai giocato

62% giocatori sociali

5% giocatori problematici

TRA I GIOCATORI SOCIALI: 

68,3% GRATTA E VINCI

TRA I GIOCATORI 
PROBLEMATICI:

GRATTA E VINCI

SLOTMACHINE

COMPUTER 

GIOCO IN BORSA



Ass.Politiche
Sociali e
Giovanili
Provincia

CHE FARE?
GLI ATTORI “IN GIOCO”…

Dipartimento
Dipendenze

Asl 8

Guardia di
Finanza

Confcommercio

Servizi 
Sociali 
Comune

Misericordia 
Fondazione 

Antiusura

Confesercenti

Caritas
Diocesana

Difensore 
Civico

Comune

LA RETE LA RETE 
TERRITORIALETERRITORIALE

Prefettura

Associazione
Mirimettoingioco

Circoscrizioni
Comunali



Informare sui rischi reali del gioco “lecito”
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Informare sulle reali possibilità di vincita che 
questi giochi offrono

Contenere aspetti problematici che potrebbero crescere con la 
diffusione dei giochi e informare sui servizi di cura

Avviare iniziative di formazione destinate agli “attori” della rete 
territoriale a cominciare dagli operatori delle agenzie di gioco

Promuovere una nuova politica pubblica sul gioco 
(riconoscimento delle implicazioni sociali, psicologiche, etiche, 
economiche del gioco lecito)
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I LUOGHI DELLA SCOMMESSA
COME LUOGHI DI PREVENZIONE

� PROGETTO “E’ ANCORA UN GIOCO?”

� Coinvolge i gestori di giochi leciti di tutta la 
Provincia di Arezzo

� Obiettivo: intercettare i giocatori nell’area “grigia”

� Patrocinio: Caritas Diocesana Arezzo-Cortona-
Sansepolcro

� Collaborazione con Categorie Economiche e 
Associazione Mirimettoingioco



se ti è capitato di
giocare più del previsto..

... se il gioco ti sta creando problemi
familiari, economici e sociali...


