=A=TRE

UNIVERSITA DEGLI STUDI

Universita degli Studi Roma Tre
Dipartimento di Economia Aziendale

Progetto di ricerca

“Family Amusement”
Studio di motivazioni, atteggiamenti e comportamient

dei fruitori di giochi senza vincita in denaro, coo
senza ticket redemption

- Relazione Finale — Fase 1 -



UNIVERSITA DEGLI STUDI

Sommario
PrEMESSA.............evvviiiiiiiiiiiiii ittt e e ra s 3
SEZIONE L.ttt ettt ettt ettt et e b e b e s bt s ae e e et e et e e sb e e sheesheesat e s bt e bt e bt e abeeeme e ea et et e enbeenheenanesane e 5
ANALISI DELLO STATO DELL’ARTE........ooiiiiitiieiiiitee ittt e sttt e ssitt e e sstae e e ssaaaeeessabteeesansseeesansseeesansseeesansseeesanssenennn 5
1.1 (0] 1111111 o TP P ST PPTRTTR 5
1.2 APProccio MEtOdOIOGICO ...............ccueeieiciiiiiiiiiii ettt et e e st e e s e e s sbbeeesssbeeessnseeeeas 5
1.3 1 contesto di Fiferimento.....................ccueeioiiieeiiciiie ettt e e e s ee e e s eatae e e seata e e e seataeeesnes 6
1.4  Applicazione della metodologia PRISMA e Literature RevView ..................cccccooeeeecvueeeescueeeeninnnns 13
1.5 Risultati dell’analisi della letteratura nazionale e internazionale di riferimento....................... 17
) =74 (0] 11 3 | OO TSP P PP PPTO PRI 24
PREDISPOSIZIONE DEGLI STRUMENTI DI RICERCA .........c.ooiiiiiieiieiieeee ettt ettt st 24



Premessa

Il progetto ‘Studio di motivazioni, atteggiamenti e comportamiedei fruitori di giochi senza vincita in
denaro, con o senza ticket redemptigiaa qui in avanti “Family Amusement”) sviluppaito collaborazione
con il Dipartimento di Economia Aziendale dell’Ueigita Studi Roma Tre si inserisce nell’ambitodibéttito

in corso sulla tendenza ad assimilare i giochibdlita a quelli di azzardo, con particolare rifeento a quelli
con ‘ticket redemptioh La lacunosita della normativa attuale e le capposte visioni dei produttori rispetto
alle istituzioni e associazioni richiedono di fafearezza su un fenomeno ancora poco studiato.

Il progetto ‘Family Amusement’si propone di indagare le motivazioni, atteggiatmnencomportamenti dei

fruitori di giochi senza vincita in denaro, conemza ticket redemption.

In particolare, il progetto ha I'obiettivo di:
- Analizzare il contesto di riferimento, individuanddriver di motivazione che spingono i bambini e
genitori a recarsi nelle sale per famiglie, induaddo la relativa tipologia di intrattenimento asata;
- Analizzare lo stato dell’arte del fenomeno oggetianalisi e definirne i confini rispetto al gioco
d'azzardo;
- Comprendere motivazioni, comportamenti ed eventiadtori di rischio nell’ambito di giochi senza

vincita in denaro, con o senza ticket redemptielativamente al target di bambini e adolescenti.

La prima fase del progetto € volta ad effettuanéciagnizione e sistematizzazione della conoscestente,
effettuando una rassegna sistematica delle infaomadisponibili sul tema a livello nazionale eemazionale.
Al fine di comprendere lo stato dell’'arte, € neegigsacquisire tutte le informazioni necessariedeineare il
fenomeno dellamusement e il relativo impatto soimportamento di gioco con particolare riferimento a

bambini e adolescenti.

La fase di ricognizione si propone di:
» Effettuare una revisione sistematica delle inforim@izdisponibili sul tema di interesse al fine di
acquisire il patrimonio di conoscenze necessatligiaeare il fenomeno amusement e il relativo ingpat
sul comportamento di gioco.

» Porre le basi per una rigorosa impostazione debdis di ricerca sul campo.

Al fine di impostare in modo rigoroso il disegnoritierca sul campo, a valle dell'analisi delladedttura, verra

effettuata I'elaborazione degli strumenti di ratcaalati nell’ottica di conseguire gli obiettividcerca prefissati.

Sl precisa che la presente Relazione € organiizaliaze sezioni principali:
1. Analisi dello stato dell’artearticolata in analisi del contesto di riferimemanalisi della letteratura

nazionale e internazionale;
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2. Predisposizione degli strumenti di ricetcarticolata in approccio metodologico e definidodegli

strumenti di raccolta dati.
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SEZIONE |

ANALISI DELLO STATO DELL’ARTE

1.1 Obiettivo

L’obiettivo di questa attivita consiste nell’acqgaisne del patrimonio di conoscenze necessaridinedee il
fenomeno del’lamusement e il relativo impatto inrti di disturbo da gioco d’azzardo. Inoltre, sultati
conseguiti attraverso le analisi sopra descritteogaropedeutici a una impostazione rigorosa degtie di

ricerca.

1.2 Approccio metodologico

La presente sezione si propone di analizzare itestm di riferimentqpar. 1.3) mediante uno studio della

letteratura nazionale e internaziong@lar. 1.5)attraverso I'applicazione della metodologia PRISKpAr. 1.4).

Nel paragrafo 1.3 al fine di effettuare una analisi del contestofdrimento, sono stati analizzalti secondari
esterni, facendo riferimento a fonti ufficiali etidstatistici relativamente al contesto italianmtrnazionale. In
proposito, sono state consultate le seguenti fonti:

* Riferimenti normativi;

* Report Istat 2018;

* Rapporti NOMISMA,;

» Altro.

Nel paragrafo 1.4, la revisione sistematica della letteratura éastatece effettuata attraversontetodologia
PRISMAfacendo riferimento alle Linee guida per le “rassegistematiche, sintesi della ricerca e metasihali
redatte da Moher et al. (2015).

La metodologia PRISMA € articolata nelle seguedmi:f

a. Definizione del problema: identificazione dell’ardaindagine, delle domande di ricerca e dei dritier

inclusione/esclusione degli studi;

b. Ricerca degli articoli nelle banche dati bibliogchE: scelta banche dati, identificazione dellefgachiave

e scelta degli indici delle riviste;

c. Selezione degli studi primari: ricerca degli arliceelle principali banche dati, screening, selagiaegli

articoli sulla base dei criteri sopra citati, irgilbne nella sintesi qualitativa;

d. Analisi dei dati raccolti: codifica degli studi prari e analisi delle frequenze.

Il dettaglio relativo a ciascuna delle fasi soprdidate viene presentato nel paragrafo 1.4.
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Nel paragrafo 1.5 e paragrafo 1.6 vengono presentati e discussi i risultati derivdatl’applicazione della
Metodologia PRISMA ponendo I'attenzione sullo stdétla conoscenza che emerge dalla letteraturameaei
ed internazionale attualmente disponibile sul tefellamusement e del gambling. In particolare, @1
presentate le principali caratteristiche degli stesaminati e valutati eleggibili evidenziando ardet, la
tipologia e la metodologia di ricerca e i Paescum sono state maggiormente condotte ricerche. daillisi

della letteratura sono emersi due filoni princihlricerca inerenti il mondo del’amusement, léesgioco per

famiglie e il confronto e le criticita tra amuserhergambling.

In Figura 1 viene riassunto schematicamente ild>dlla ricerca.

Fase 1. Fase 2. Fase 3. Fase 4.

Analisi del contesto di ;

riferimento ~ (metodologia

PRISMA) rilevazione

Figure 1 — Piano della ricerca

1.3 Il contesto di riferimento

Il gioco d'azzardo é regolato dal Codice Penale #r8 e seguenti), dal Codice Civile (art.1933guenti),
nonché dal Testo Unico delle Leggi di Pubblica 8egma (art.110); le suddette norme definisconmitilidei
giochi d’azzardo, delineando che questi sono basatiaso e sul denaro, e stabilendo che il risuttal gioco
non viene condizionato dalle abilitd del giocatdneparticolare, I'articolo 718 del codice penaleta il gioco
d’azzardo in quanto illecito, ma nel corso deglhiasono state concesse deroghe da parte dei Ggverni
introdurre “giochi autorizzati”.

Attualmente, i giochi leciti, ovvero quelli riconmati e normati dal Testo Unico delle Leggi di Plitdo
Sicurezza (T.U.L.P.S.), emanato con Regio Decretol@ giugno 1931, n°773, si dividono in due macro
categorie:

- giochi che prevedono vincite in denareietati ai minori di 18 anni (art. 110 comma 6 ée8 TULPS),
che sono riconducibili all'area di intrattenimemfuamata Gambling;

- giochi senza vincita in denargper i quali &€ possibile prevedere I'erogaziometth e immediata dopo
la conclusione della partita di premi consistentprodotti di piccola oggettistica, non converfilinl
denaro o scambiabili con premi di diversa specig. {10 comma 7 e 7 bis del TULPS), per i quali il
Testo Unico non prevede il divieto di utilizzo darte dei minorenni e che quindi ricadono nell’area

dellAmusement.
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Secondo l'art.5 del T.U.L.P.S., invece, rientramilancategoria gioco d’azzardd tutti i giochi che ‘hanno

insita la scommes&zo che si basano su vincite in denaro o in ndtpteamente aleatorie o vincite di “valore

superiore al limite stabilito all’art. 6(100€).

Nella tabella 1 & proposto il riepilogo normativelld diverse di categorie di gioco sulla base dirga stabilito

dal T.U.L.P.S.

Tabella 1 - Tipologie di gioco e normative di riferimento

Tipologia

Giochi d’azzardo | Art. 110 comma 5

Giochi leciti

Art 110 comma 6
Giochi con vincita in
denaro

Art 110 comma 7

Giochi senza vincita
in denaro

Articoli T.U.L.P.S.

Si considerano apparecchi gemni automatici, semiautomatici ed elettronici iper

gioco d'azzardo quelli che hanno insita la scomenesshe consentono vincite
puramente aleatorie di un qualsiasi premio in deoan natura o vincite di valore
superiore ai limiti fissati al comma 6, escluseni@écchine vidimatrici per i giochi
gestiti dallo Stato

Si considerano apparecchi idonei per il gioco tecit

a) quelli che, dotati di attestato di conformitée alisposizioni vigenti rilasciato dal

Ministero dell’economia e delle finanze — Ammingtione autonoma dei
Monopoli di Stato e obbligatoriamente collegataattte telematica di cui
all'articolo 14-bis, comma 4, del decreto del Rdeste della Repubblica 26
ottobre 1972, n. 640, e successive modificazidriftsvano con l'introduzione di
moneta metallica ovvero con appositi strumentiatjgmento elettronico definiti
con provvedimenti del Ministero dell’economia elddinanze —Amministrazione
autonoma dei monopoli di Stato, nei quali insieme kelemento aleatorio sono
presenti anche elementi di abilita, che consen#miocatore la possibilita di
scegliere, all’avvio o nel corso della partitaptapria strategia, selezionando
appositamente le opzioni di gara ritenute piu favoli tra quelle proposte dal
gioco, il costo della partita non supera 1 euralueata minima della partita € di
quattro secondi e che distribuiscono vincite inatenciascuna comunque di
valore non superiore a 100 euro, erogate dalla nira@én monete metalliche. Le
vincite, computate dall’apparecchio in modo nordpterminabile su un ciclo
complessivo di non piu di 140.000 partite, devasaltare non inferiori al 75 per
cento delle somme giocate. In ogni caso tali agghienon possono riprodurre il
gioco del poker o comunque le sue regole fondartienta

a-bis) con provvedimento del Ministero dell'’econaraidelle finanze —
Amministrazione autonoma dei Monopoli di Stato gs8ere prevista la verifica
dei singoli apparecchi di cui alla lettera a).

b) quelli, facenti parte della rete telematicawiall’articolo 14-bis, comma 4, del
decreto del Presidente della Repubblica 26 otto®7@,1n. 640, e successive
modificazioni, che si attivano esclusivamente iegenza di un collegamento ad
un sistema di elaborazione della rete stessa

Si considerano, altresi, apparecchi e congegril grco lecito:

a) quelli elettromeccanici privi di monitor attrase i quali il giocatore esprime la
sua abilita fisica, mentale o strategica, attivabiicamente con l'introduzione di
monete metalliche, di valore complessivo non sapeyiper ciascuna partita, ad
un euro, che distribuiscono, direttamente e imntatiante dopo la conclusione
della partita, premi consistenti in prodotti digia oggettistica, non convertibili
in denaro o scambiabili con premi di diversa spdai¢al caso il valore
complessivo di ogni premio non € superiore a wagite il costo della partita;

b) Lettera abrogata ai sensi del comma 495 dell'att. 30 dicembre 2004, n. 311.
c¢) quelli, basati sulla sola abilita fisica, mentalstrategica, che non
distribuiscono premi, per i quali la durata deltatfga puo variare in relazione
all'abilita del giocatore e il costo della singqlartita puo essere superiore a 50
centesimi di euro.

c-bis) quelli, meccanici ed elettromeccanici diffieti dagli apparecchi di cui alle
lettere a) e c), attivabili con moneta, con gettomesro con altri strumenti
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elettronici di pagamento e che possono distribiaigiandi direttamente e
immediatamente dopo la conclusione della partita;

c-ter) quelli, meccanici ed elettromeccanici, peuali I'accesso al gioco & regolato
senza introduzione di denaro ma con utilizzo a temp scopo

Al fine di proporre una tassonomia esaustiva dehfrwork di gioco, € altresi opportuno differenzieaediversi
livelli di pratica, in base al loro criterio di dbiositd:

e Gioco d'azzardo sociale, informale e ricreativearatterizzato dalla consapevolezza dei poténzial
rischi, dall’essere saltuario od occasionale edgcidere con una spesa contenuta; il gioco ragpite
una attivita piacevole.

» Gioco d'azzardo problematicearatterizzato da una maggiore frequenza e aurdehtempo trascorso

» Gioco d'azzardo patologicoconnotato da una attivita di gioco intensiva, daitasenza di craving
(intenso desiderio rispetto al comportamento digfumale) e da un ulteriore aumento delle spese che
creano indebitamenti e gravi problemi finanziari.

Nonostante I'ampia offerta di tali giochi, non smgbne di una regolamentazione organica sul tequeesto ha
spinto le regioni a promuovere leggi finalizzateegolamentare il gioco e limitarne i rischi (Yeavdk 2016).
Piu in dettaglio, alcune Regioni hanno approvaggildinalizzate a ridurre i rischi associati al gio Tra le
diverse tipologie regolamentate sono rientrati angiochi d’abilita che per legge non vanno riterauthase
aleatoria e, in quanto tali, non prevendono vinditdenaro, le cosiddette ticket redemption. Céarirnento a
questi ultimi, si & ritenuto di limitarne l'utilizzallo scopo di prevenire lo sviluppo negli adoigcdi una
mentalita piu propensa al gioco (Year Book 2016).

L’Emilia Romagna, a seguito delle modifiche appi@rtaon la Legge Regionale N.6 del 13 aprile 2017
all'articolo 6 comma 8 bis della Legge Regional® Nel 4 luglio 2013, concernente “Norme per il casto,

la prevenzione, la riduzione del rischio della Digenza dal gioco d'azzardo patologico, nonché delle
problematiche e delle patologie correlate”, hasestedivieto per i minori di 18 anni al gioco dizardo e ai
giochi rientranti nella categoridi¢ket redemptiot?, sostenendo che la loro pratica esuli dal divetito fine

a se stesso, essendo il corrispondente investimantienaro finalizzato all’'ottenimento di un premim

prescindere che dal fatto che questo assuma umea fimonetaria, ovvero di un bene tangibile (Centcidde

! Currie et al. (2012), in una ricerca condotta in Canada, hanno evidenziato che, per giocare d’azzardo in modo
responsabile, bisognerebbe rispettare le tre condizioni di seguito indicate:

- non giocare d’azzardo piu di 2-3 volte al mese;

- giocare al massimo I'1% del proprio reddito mensile;

- qualunque sia il reddito individuale, non giocare in un anno piu di 500-1000 euro.

2 Legge Regionale 13 Aprile 2017, N.6 Modifiche Alla Legge Regionale 4 Luglio2013, N. 5 (Norme Per Il Contrasto, La
Prevenzione, La Riduzione Del Rischio Della Dipendenza Dal Gioco D'azzardo Patologico, Nonché Delle Problematiche E
Delle Patologie Correlate) - Art. 1 Modifiche all’articolo 6 della legge regionale n. 5 del 2013 1. Il comma 8 bis dell’articolo
6 della legge regionale 4 luglio 2013, n. 5 (Norme per il contrasto, la prevenzione, la riduzione del rischio della dipendenza
dal gioco d'azzardo patologico, nonché delle problematiche e delle patologie correlate) e sostituito dal seguente: “8 bis.
E vietato consentire ai minori I'utilizzo di apparecchi e congegni meccanici ed elettromeccanici, attivabili con moneta, con
gettone ovvero con altri strumenti elettronici di pagamento che distribuiscono tagliandi direttamente e immediatamente
dopo la conclusione della partita (ticket redemption)”.
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Papa Giovanni XXIIl, 2018). Inoltre, la stessa Regi ha introdotto il divieto di apertura ed eséocielle sale
gioco e sale scommesse ed anche vietato l'insiafiazdi apparecchi per il gioco d’azzardo lecittreruna
distanza di 500 metri da luoghi sensibili come, odeu luoghi di aggregazione giovanili e di culto
(distanziometro).
Anche la regione Piemonte si é distinta tra leaeigpiu attive riguardo alla regolamentazione detg. Nel
2016 ha approvato il testo di legge per contrastagsmco d’'azzardo patologico (L.R. 9/2016), prdeado
I'attivazione di diverse azioni volte a ridurreddfusione di forme di dipendenza dal gioco e caoa tempistica
di attuazione immediata, differentemente da aéggani.
Tale divieto si va ad aggiungere a quanto gia gaatente statuito nelle Regioni Valle d’Aosta, Rriténezia
Giulia, Liguria, Basilicata, ponendo cosi le basi papprofondimento di un tema di ricerca estrereata
rilevante, sia in termini sociali che economicicla alla luce della divergenza interpretativa @gloimeno
“ticket redemption” da parte dei diversi stakeholdminvolti (es. produttori, associazioni, istitoai,
consumatori).
In controtendenza, la Regione Puglia ha apportatdifiche alla Legge Regionale n. 43/2013, approweaad
revisione delle distanze minime dei locali destiahtjioco dai cosiddetti “luoghi sensibili”. Laglanza minima
e stata ridotta da 500 a 250 metri e la classificezdei luoghi sensibili & stata rivista faceniferimento alle
categorie del decreto “Balduzzi” (2012) (istitutbgastici primari e secondari, universita, biblite pubbliche,
strutture sanitarie e ospedaliere e luoghi di ¢ulfuanto sopra nell'intento di contemperare lairsizza del
gioco, ma anche le imprese e i lavoratori del catopahe avrebbero visto minacciato il mantenimet®.000
posti di lavoro e I'esistenza dell’80% dei puntiofierta (Eurispes, 2019).
In questo quadro, si € cosi sostanziata I'oppddutiiapprofondire la relazione esistente tra gideazardo e
gioco lecito, ovvero di una connessione chiaranedirabile fra:

» pratica dei giochi di abilita e potenziale diperazhen

e pratica dei giochi di abilita e sviluppo di una pensione alla pratica dei giochi d’azzardo.
A scopo di inquadramento e dimensionamento delnfemo gioco, verranno proposti di seguiti i risultit
alcuni studi scientifici connessi alla pratica d@gbco d'azzardo e alla sua rischiosita. Si traftaagporti
esclusivamente incentrati su questo unico domimancando una trattazione specifica riconducibilgi@hi

di abilita in generale e ai giochi di abilita cacket redemption in particolare.

Una prima evidenza sugli effetti della regolameittag regionale puo essere ricavato dalla ricercaaiva da
Eurispes “Gioco pubblico e dipendenze in Piemo(2619), dalla quale emerge che I'applicazione dalkure
contenute nella legge 9/2016, che prevede la cosimee degli orari di gioco e l'applicazione del
distanziometro, volti a ridurre 'offerta di giodegale, nel primo semestre 2018, primo anno diieggbne
delle misure contenute nella legge 9/2016, ha gtodm incremento dei giocatori.

A livello nazionale, dal recente studio (2018) cottal nell'ambito dell'accordo scientifico con I'Agea delle
Dogane e dei Monopoli dall’Istituto Superiore dina in collaborazione con EXPLORA, emerge chesu u

campione di 12.061 adulti italiani, il 36.4% riemtnella categoria “giocatore”. In particolare, aterso



I'implementazione nello studio del Canadian ProblBambling IndeX (CPGI - Ferris & Wynne, 2001&/b
Colasante et al. 2013 emerso che questo 36.4% di giocatori adulhisé costituito: 26.5% “giocatore sociale”,
4.1% “giocatore a basso rischio”, 2.8% “giocatomgsahio moderato”, 3% “giocatore problematico”. &pto
allanalisi dei trend comportamentali, gli studiSRD ed ESPAD (2018) dell'Istituto di fisiologia nica del
Consiglio nazionale delle ricerche di Pisa (Ifc-Orlevano che il numero di giocatori problematdiulti € in
aumento mentre & diminuito il gioco d’azzardo taovani. La maggioranza assoluta dei giocatoriguigce
ancora il luogo fisico (94.5%), mentre il gioco gifetto € rappresentato da “Lotterie istantanea tempo
reale” (27.9% uomini, 24.6% donne). Le “Slot-MacHipresentano un discreto utilizzo (11.7% uomim23
donne), mentre le “Video Lottery Terminal (VLT)"so utilizzate dal 3.9% di uomini e dall'1.4% detlenne.
Per i giocatori di sesso maschile, le scommesseigpai ritagliano un’'importante quota di giocai%). Su
un campione di 18.042 ragazzi di eta compresaltdaei i 17 anni, invece, € emerso che nonostaggisienza
del divieto normativo previsto in Italia per i mimdi 18 anni, il 29.2% del campione ha asseritawdir giocato
d’azzardo almeno una volta negli ultimi 12 meskergerso, inoltre, che di questo 29.2%, il 22.7% esgere
etichettato come “giocatore sociale”, il 3.5% cdigiecatore a rischio” e il 3% come “giocatore preiatico”.
Anche per i ragazzi il luogo fisico rappresentadalta prevalente di gioco (78.8%), sebbene uneeptrale
maggiore di ragazzi rispetto agli adulti sia solitdizzare anche la modalita “online” (3.8% “saboline”;
17.4% online e luogo fisico). Un’altra differenza t due campioni riguarda il genere dei giocaffwé i ragazzi,
infatti, la percentuale di giocatori di sesso femiteie molto pit bassa di quella maschile. Al pripusto tra i
giochi prevalentemente scelti dai ragazzi si travln“scommesse sportive” (29.4% di maschi, 4.5%ngg,
seguito dalle “Lotterie istantanee o in tempo reé?®.6% maschi, 15.4% donne). Le “Slot-Machinehso
utilizzate dal 10.2% dei ragazzi e dal 3.3% delgazze, mentre le “Video Lottery Terminal (VLT)gsentano
delle percentuali di utilizzo piuttosto esigue @@.8naschi, 1.2% femmine). Rispetto al livello dichisita,
emerge che il 15,2% dei giocatori ha un comportamdafinibile “a rischio minimo”, mentre il 5,9%suilta a
“rischio moderato”.

Nomisma, in collaborazione con Unipol e I'Univeasiti Bologna ha prodotto un rapporto dal titolodilbco e
i giovani” (2019) che ha visto coinvolti oltre 10@ragazzi tra i 14 e i 19 anni e ha evidenzia®mbco meno
di un minorenne su 2 (46%) ha giocato d’'azzardo204i8, in ragione delle seguenti motivazioni: csité
(26%), divertimento (23%), caso (20%). In particelé8% di giovani intervistati, di eta inferiore &5 anni,
individua nella pubblicita il motivo di iniziazional gioco, mentre il 13% ritiene che vincere dipermthlle
proprie abilita. Dalla ricerca emerge altresi che6% di rispondenti ha sviluppato pratiche di gioco

problematiche facendo sorgere implicazioni negateMa vita reale e famigliare, derogando ai prappegni

31l CPGI (Canadian Problem Gambling Inde& un questionario strutturato che approfondiso@ tentrali per i giocatori, al fine di
distinguere comportamenti di gioco ‘sociale’ e gdagico’; e uno strumento di facile e rapida corapibne e puod essere utilizzato sia
per una valutazione iniziale, sia per confermargatesi diagnostica. Sviluppato nel 2001 da Ferid/ynne nella versione canadese
(CPQGI), e stato validato nella sua versione italida&olasante et al. (2013).

4 Ferris, J., & Wynne, H, (2001a). The Canadian mobfjambling index: User manual. Ottawa: The Cana@irtre on substance
abuse. Ottawa, ON: Canadian Centre on substance.abuse

Ferris, J., &Wynne, H. (2001b). The Canadian probdambling index: Final report. Ottawa: The Canadiamtre on substance
abuse. Ottawa, ON: Canadian Centre on substance.abuse

5 Colasante, E., Gori, M., Bastiani, L., Siciliano, @iordani. P., Grassi, M., & Molinaro, S. (2018h Assessment of the
Psychometric Properties of Italian Version of CRPI&lurnal of Gambling Studie29(4):765-74. Doi: 10.1007/s10899-012-9331-z
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o creando discussioni con familiari e amici. Il filootipo di giocatore problematico & cosi caragesto:
prevalentemente maschio, maggiorenne, frequentsiitei tecnici o professionali, con uno scarsodienento
scolastico e con residenza prevalente al Sud.
Lo “Young Millennials Monitor - Giovani e Gioco dZzardo” Nomisma-Unipol (2016) ha preso in esame i
fattori predisponenti al gioco d’azzardo. Tra quedtil genere: l'incidenza del gioco d’azzardcsulta
sensibilmente maggiore tra i ragazzi (59% rispeltt88% delle ragazze); ii) 'area geografica: lagensione
al gioco & maggiore al Sud-Isole 53% e al Centfid Bidpetto al Nord (42%); iii) I'eta: e giocataté3% dei
maggiorenni, contro il 47% dei minorenni; iv) ipd&i di scuola frequentata e il background familidee:
propensione al gioco & maggiore negli istituti teica professionali (58% e 52%) contro il 42% degl; iv) le
famiglie in cui vi € un’abitudine al gioco: 64% 9% delle famiglie non giocatrici; v) I'attitudineeple materie
scientifiche: chi mostra propensione per questgline ha una probabilita inferiore di giocare ¥®0rispetto
a chi invece e insufficiente (68%).
Nel prismatico panorama dell'attivita ludiche eérdrattenimento, occorre considerare anche i gidchbilita,
i quali mancando della componente di alea vannatiteaparati dai giochi d’azzardo, per quanto iedih gioco
si definisce di abilita quando e possibile caloaligr probabilita che una mossa sia vincente o pegdespetto
a quella dell’avversario e quindi puo essere reaaymale il peso della variabile “fortuna” con usiaategia
dovuta alle proprie competenze e capacita. In quasibito, va altresi enucleato il riconoscimentgrimi
come ricompensa per I'abilita del giocatore, iniagta alla semplice conquista di un traguardo dcgi(ad
esempio punteggi, partite, livelli conquistati)gibchi di abilita con ticket redemption rientrano guesta
categoria, in quanto prevedono che, all'accumuldesiticket riconosciuti come corrispettivo delultato
ottenuto (misurato in punti), il giocatore acqussis! diritto ad ottenere dei premi (in beni e $&j)wdi valore
commisurato alla quantita di punti accumulati, selmoun fattore di conversione (n ticket per il pi@m, p
ticket per il premio y) reso nota a priori. Praticgelle cosiddette sale per famiglie, i giochadhilita (giochi e
videogiochi) sono possibili attraverso I'utilizzoapposite macchine, azionabili dietro pagamentmndjettone
di gioco, che da diritto allo svolgimento di unatjga consistente nel raggiungimento di un certieiivo.
Secondo un criterio di analogia, i giochi di akilgotrebbero essere assimilati a quelli di azzardagione di
una certa somiglianza fra le sale gioco per famigldove vengono piazzate le macchine destinateedtica
dei primi (ad esempio bowling, basket, simulateti;..) — e le sale gioco per adulti, in cui sonespnti
attrezzature (ad esempio slot e VLT) per lo svolgito dei secondi. (2016), per esempio, identifiebed
similitudini nelle due esperienze di gioco, dovatéuso di suoni e colori accattivanti e all’effetillusorio di
una vincita nel momento in cui si ritirano i tick®ur con questa similitudine — sulla quale ¢ auapie una
riflessione perché venga amplificata la percezidnenicita di un ambiente rispetto all'altro — ancere la
differenza fra i due ambiti restano tuttavia alcei@menti di base:

» la natura del gioco, rispettivamente con assenqmasenza di alea;

» il tipo di vincita, in oggetti nel primo caso edenaro nel secondo;

* la componente prevalente (se non esclusiva) diahilel primo caso essendo il risultato dipendente

dalla capacita del giocatore di attuare una coadbtyioco funzionale al raggiungimento dell’obiadt
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contrapposta nel secondo caso a una relazioneiVpasen la macchina, esclusivamente basata sulla

scommessa.

Il seguente progetto di ricerca si inserisce nelbéo del dibattito in corso sulla tendenza adragare i giochi
di abilita a quelli di azzardo, con particolarerimento a quelli che rilasciano ticket redemptioeterogeneita
della normativa attuale, specie a livello terriaei e le contrapposte visioni dei produttori rigpalle istituzioni
e associazioni richiedono di fare chiarezza suemorheno ancora poco studiato con I'obiettivo dirdesf una
linea di confine tra i giochi di abilita svolti nelsale gioco con o senza ticket redemption eot@icon vincite

in denaro.
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1.4 Applicazione della metodologia PRISMA e Literature Review
Come anticipato nell'introduzione metodologica umaafo 1.2), il processo di Literature Review étcsta
sviluppato applicando la metodologia PRISMA. Diég vengono presentate nel dettaglio le 4 fasiuinsi

articola la suddetta metodologia.

a. Definizione del problema

Il primo step dell’analisi prevede la definizionellthrea di indagine, delle domande di ricerca,ai@ndei
criteri di inclusione ed esclusione degli studi.
L'area di indagine fa riferimento ai seguenti temEamily amusement, giochi di abilita,
gambling/amusement.
L’obiettivo del presente lavoro e quello di rispenel alle seguenti domanda di ricerca:

- Quanto e discusso in letteratura il tema dell’'ames&?

- Che tipologia di giochi sono associati al tema’delusement?

- Quali sono i confini dellamusement?

- Quali sono le differenze tra amusement e gambling?

- | giochi con e senza ticket redemption determinamaeischio di dipendenza al target bambini e/o

adolescenti?

-l giochi con e senza ticket redemption induconambini e/o adolescenti al gioco d’azzardo?
Tale ricerca vuole rispondere alle domande sopratate.
Sulla base del background teorico sono stati defiseéguenti criteri di inclusione ed esclusioiferiti alle
caratteristiche degli studi primari e delle pubstioni.
Per quanto concerne le caratteristiche degli gitidiari sono stati inseriti studi in cui:

- | partecipanti sono bambini e/o adolescenti;

- Includono studi empirici con metodo di ricerca dgpadiva e quantitativa,

- Viene esaminato il comportamento degli individuggetti al gioco;

- Sono analizzate macchine o giochi che prevedokettredemption.
Per quanto concerne le caratteristiche delle pcduhilbni sono stati presi in considerazione:

- Studi pubblicati su rivista, atti di convegno, librcapitoli di libro;

- Studi pubblicati tra il 1980-2018;

- Studi pubblicati in lingua inglese e italiana.

| criteri di inclusione ed esclusione sono ripanteia Tabella 2.
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Tabella 2 — Criteri di inclusione degli studi

Criteri di inclusione relativi alle caratteristiche dello studio

Partecipanti Adolescenti, bambini

Attitudine/propensione/comportamenti dei soggettjiaco

Outcome Macchine con ticket redemption

Disegno dello studio = Concettuali, Review, Empirico

Criteri di inclusione relativi alle caratteristiche della pubblicazione

Lingua Inglese e italiano
Anno 1980-2018
Tipologia Rivista, atti di convegno, monografia, capitoloitrd

b. Ricerca deqli articoli nelle banche dati bibliogche

Al fine di effettuare una ricerca robusta, sondestzlezionate le seguenti banche dati, coerenti@ea di
ricerca ossia Scopus, Web of Science nonché ilmaticricerca accademico Google Scholar.
Inoltre, e stata utilizzata una ricerca manualendeacome base la lista dei riferimenti bibliografiei piu
recenti articoli (Cooper, 1989).
Di seguito € riportato I'elenco delle parole chiaslee sono state utilizzate nella ricerca:

1. “Ticket redemption”

2. Game machine

3. Gambling OR Gaming AND adolescent OR children

4. Family Amusement

5. Amusement AND game machine OR indoor playground
Inoltre, durante la ricerca, sono stati esaminlaingici delle riviste, verificando quelle su csono emersi
il maggior numero di lavori coerentemente con in&e oggetto di analisi. In particolare, le rivista
“International Journal of Gambling Studies” (Tay&iFrancys) e “Journal of Gambling Studies” (Speng
specializzate sulla trattazione multi-prospettioal dambling/gaming, sono state analizzata con un

approfondito livello di dettaglio.

c. Selezione degli studi primari

La selezione degli studi primari & stata effettusmsguendo gli step proposti dalla metodologia PRASM
Tale analisi & incentrata nella ricerca operatigglidarticoli nelle principali banche dati, seguita una
attivita di screening e selezione degli articolissbase dei criteri di inclusione/esclusione sagitati, nonché
nella inclusione nella sintesi qualitativa.

In Tabella 3, si riportano i principali risultatellia ricerca esplorativa effettuata su Google Sahgler la

guale sono state utilizzate le parole chiave sijaatificate:
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Tabella 3 -Frequenza Google Scholar pre-screening

Frequenza Google Scholar pre-

screening
Key words Abstracts, Title
title, key words
“Ticket redemption” 2.230 17
Game machine 172.000 2.140
Gambling OR Gaming AND adolescent OR children 4.460.000 1.010.000
Family Amusement 333.000 13
Amusement AND game machine OR indoor 31.400 0

playground

Di seguito (Tab. 4) viene indicata la frequenzaltotli paper reperiti durante la ricerca per pacbiave

senza effettuare esclusioni sulle banche dati Sceplfeb of Science:

Tabella 4 — Frequenza Scopus e WoS pre-screening

Frequenza Scopus pre- Frequenza Web of
screening Science pre-screening
Abstracts, . Abstracts, title, .
Key words title, key words Title key words Title
“Ticket redemption” 1 0 13 0
Game machine 121 20 32 10
Gambling OR/AND Gaming 4.076 559
AND adolescent OR children 714 22
Family Amusement 2 0 44 5
Amusement AND game machine 9 4
OR indoor playground 14 1
Totale 4.209 580 817 38

Di seguito viene indicata la frequenza di artidalilividuati durante la ricerca per parola chiave ma
effettuando un primo pre-screening, prendendoiciaénsiderazione soltanto gli articoli in linguaylese

e Italiana e considerando le aree tematiche di @o@ Scienze Sociali, Psicologia e Multidisciptina

Tabella 5 — Frequenza Scopus e WoS post pre-screnning

Frequenza Scopus post pre-Frequenza Web of Science

screening post pre-screening
Abstracts, . Abstracts, title, .

Key words title, key words Title key words Title
“Ticket redemption” 1 0 7 0
Game machine 35 2 13 4
Gambling OR/AND Gaming AND adolescent OR 1.104 195 574 9
children
Family Amusement 0 0 10 0
Amusement AND game machine OR indoor 1 0 3 0
playground
Totale 1.141 197 607 13

d. Analisi dei dati raccolti

Per lacodifica degli studi primaritutti gli articoli raccolti sono stati tracciatii sin database classificato in
base ai seguenti parametri: Titolo, Autore, Anniwjd®a, Banca dati, Abstract, Tipologia di Studi@b. 6).

In questa fase della ricerca, all'interno del datsbsono stati collezionati 680 articoli.

15



UNIVERSITA DEGLI STUDI

Tabella 6 — Estratto del database di codifica degli studi primari

A B C D E F G H
# Titolo Autore Anno Rivista Banca dati Abstract Tl_polog_la
di studio
1 Sensation seeking, gambling and Coventry 1993 Addiction = Scholar, Web Of Male off] Articolo
gambling addictions. & Brown Science course bettors
2 Youth gambling problems: A Dickson et 2004 = Addiction = Scholar, Scopus, Despite the Articolo
harm reduction prevention model.al. Web Of Science growing

popularity ...

A valle della raccolta su banche dati si & prooedat un primo screening volto ad eliminare le fafiti
duplicazione. Nella stessa fase sono stati indatidu primi criteri di inclusione/esclusione al &ndi

individuare gli articoli “eleggibili”. Piu precisaemte, sulla base degli obiettivi di natura sociate
economica della presente ricerca, si € decisoctlidiere nell'analisi tutti gli articoli apparteneatle aree
tematiche di economia, scienze sociali, psicolegstudi multidisciplinari; mentre sono stati esclysaper
afferenti alle aree tematiche di ingegneria e medidn questo modo € stato possibile individuareset di
451 articoli eleggibili ed e stato popolato un @iatse contente le seguenti ulteriori informazioremg

Contesto, Target, Approccio di studio, Metodologtaese, Principali Conclusioni (Tab. 7).

Tabella 7 - Estratto del database di codifica degli studi eleggibili

A B C D E F G H
# Titolo Autore Anno Rivista Banca dati Abstract Blipsotll?c?ilca)l
1 Risk factors associated with the Tejeiro 2012 Psychology = Scholar, Web Several studies | Articolo

abuse of video games in et al. Of Science have revealed the

adolescents. existence ..

I L M N 0] P Q
Tema Contesto Target Appsrt%%?(')o di Metodologia Paese Principali Conclusioni

Videogame Amusement,  Adolescenti Empirico Quantitativa S@ag La famiglia ha un ruolo
addiction cruciale...

Successivamente, partendo dagli articoli valutkggibili € stata eseguita la selezione finale asaitl

individuare gli articoli caratterizzati dalla massi coerenza con i seguenti aspetti chiave:
= Target bambini e/o adolescenti

» Analisi incentrata su giochi di abilita, con o saticket redemption.
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In questo modo sono stati individuati 47 articaliatterizzanti sulla base dei quali & stata sviitgpanalisi

della letteratura.

1.5 Risultati dell’analisi della letteratura nazionale e internazionale di riferimento

Caratteristiche degli studi esaminati

Dall’analisi dei paper valutati eleggibili (47),e¥idenzia che la maggior parte sono incentrati sgglescenti
(21). Come rappresentato in Tabella 7, 16 studhbaome target i bambini e 10 ricerche invece siate

condotte su bambini e adolescenti.

Tabella 7-Target

Target
Adolescenti 21
Bambini 16
Bambini e adolescenti 10

Le ricerche condotte sono prevalentemente di tippigco (37) mentre 9 articoli sono di tipo concete e solo
un articolo e una revisione della letteratura. 3@a#icoli 32 applicano una metodologia quantiei{iVabella 8
e 9).

Tabella 8- Disegno di ricerca Tabella 9- Metodologia di ricerca
Disegno di ricerca
Metodologia

Empirica 37

Quantitativa 32
Concettuale 9

Qualitativa 5
Revisione letteratura 1

Altro 10

Come si evidenzia dalla tabella 10, la maggiorepdrtricerche sulle tematiche amusement e gamikelioge
ricorrente i ticket redemption riguardanti i bamlengli adolescenti sono state condotte negli $fatiti (9),
UK (6) e Australia (6). Dall’analisi emergono 4 ditaondotti in Italia e, tutte e 4 le ricerche s@tate condotte

su adolescenti analizzando i fattori di rischio tiraxzioni e comportamenti associati al gambling.
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Tabella 10- Paese

CONTESTO
TARGET Amusement Gambling Amusement e Gambling  Totale
Adolescenti 5 12 4 21
Bambini 6 8 2 16
Adolescenti e bambini 1 5 4 10
Totale 12 25 10 47
Paese
USA 9
UK 6
Australia 6
Canada 5
Italia 4
Norvegia 2
Danimarca 1
Germania 1
Nuova Zelanda 1
Portogallo 1
Spagna 1

Tabella 11-Confronto tra target e contesto
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Dall’analisi dei paper valutati eleggibili (Tabelld), 12 sono incentrati sul mondo dellamusemgathanno
come contesto di riferimento il gioco d'azzardo @ ihvece confrontano I'amusement e il gambling
evidenziando le principali criticitd. Quando si lpadi amusement nei bambini e/o adolescenti e erlars
mancanza di un confine definito tra I'amusemehgarinbling infatti, dalla nostra ricerca si evidienan numero
maggiore di studi condotti sul gioco d’azzardo gioNe. Dei 12 paper incentrati sul’amusement, Britecome
target i bambini. Mentre, la maggior parte di afii¢12) che indagano i comportamenti e le abitudirgioco
degli adolescenti hanno come contesto di riferiméngambling e 8 paper sono invece incentratiosumbini.

Si evidenzia un numero minore di articoli (2) chpp@fondiscono il confronto tra amusement e gangblin

prendendo come target di riferimento i bambini.

La tematica principale affrontata dai paper chenbacome target gli adolescenti (21) riguarda I'esnad
l'individuazione dei fattori di rischio associat’amusement e al gambling. Seguono gli articok éhdagano
le motivazioni e i comportamenti di gioco (6). Dafialisi sono emersi 6 articoli che approfondiscofaitori
di rischio associati al gioco e all'azzardo nei bam Mentre di 10 articoli che hanno come targetfdrimento

bambini e adolescenti, 6 analizzano la relazica@musement e gambling (Tabella 12).

Tabella 12-Confronto tra target e tema principale del paper

TEMA Relation between

TARG Amusement Chance vs skill Motivation and amu:re;]rgﬁrr]lt and
arcade game behavior 9 9 Risk factors Totale

Adolescenti 2 / 6 4 9 21
Bambini 2 / 4 4 6 16
Adolescenti e
bambini 1 2 1 6 / 10
Totale 5 2 11 14 15 47

In termini di contenuto, emerge che la parola “glopud assumere una molteplicita di significati.cOte

distinguere e definire i confini tra amusement enigéng. Un giocatore problematico ritiene di riuscia
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controllare I'esito del gioco con le proprie aldiliPer questo, pur trattandosi di un aspetto lydicone persone
possono instaurare con il gambling una relaziordipdindenza.

A valle dell'attivita di analisi della letteraturaazionale ed internazionale esistente, & possfféemare che
non emergono studi significativi e scientificamentdidati che dimostrino la relazione fra amusement
propensione ad attivare comportamenti problemdtigioco. Nello specifico, i giochi di abilita, cansenza
ticket redemption, svolti nelle sale per famiglienncostituiscono un tema caratterizzato da un fgigiivo
livello di trattazione, in quanto dei 47 paper vtatueleggibili, solo una ricerca indaga I'effettel “near miss”
nelle macchine che rilasciano ticket. Tuttavigrigsente studio ha evidenziato una contaminazi@ugiénte

tra amusement e altri temi piu direttamente ricaitulli al rischio di gioco problematico.

1.6 Conclusioni

Sale per famiglie

Gli articoli raccolti sono 680, di cui 47 selezitinper lo scopo del presente studio. Il totale degficoli
selezionati € suddiviso come segue: 12 articolenti@ti su amusement, 25 sul gioco d'azzardo eulO s
confronto tra gioco di azzardo e amusement. | #Bddirincentrati sul gioco d’azzardo rientrano gaimpione
di articoli selezionati in quanto contengono rifieenti all’'amusement e trattano il tema del gamblimgta
giovanile (bambini e adolescenti).

Il totale degli articoli condividono le seguentiratieristiche: target studiato (bambini/adolesgdeatstudio
incentrato su giochi di abilitd con o senza tialeetemption.

Nella letteratura sul’'amusement, la ricerca éaoiente indirizzata al mondo dei videogiochi e diffendenza
dagli stessi, mentre una residuale parte si corecentle sale per famiglie e sui comportamentiideg. Piu in
dettaglio, € emersa la necessita di distingueranmasement e gioco d’azzardo, in quanto, nonosémézgano
elementi di similitudine, manca una dimostraziompigica della sovrapposizione fra i due ambiti.

Dalla letteratura le principali motivazioni chesgbdno i giovani a frequentare le sale gioco peldae) con o
senza premi in denaro, risultano essere divershéRs: Griffiths, 1995; Griffiths, 1991). In particolare, per
molti bambini frequentare le sale gioco rappresentanomento di svago, divertimento e interaziomeefe
inoltre come queste sale costituiscano un coniissocializzazione (Malone, 1981). Per quanto nidade
preferenze di gioco, precedenti studi hanno rigatmtche maschi e femmine differiscono rispetta atielta:
gli individui di sesso maschile preferiscono giocbimpetitivi con sviluppo delle abilita, mentre tudi sesso
femminile giochi in cui si accumulano punti attres@la risoluzione di enigmi, la ricerca e la rdtadi oggetti
e bonus (Wood et al. 2004).

L'impegno richiesto & estremamente vario a livebgnitivo, percettivo e motorio (Braun e Giroux893. Per
guesto motivo, essi possono stimolare curiositangaia, promuovendo inoltre I'interazione soci@l&altra
parte, nel caso specifico dei videogiochi, & pakesibiscontrare una certa tendenza all'isolamentalle
scatenarsi di condizioni depressive, sentimentiatibia o di comportamenti compulsivi, indipenderdate

dall'alta e bassa frequenza di utilizzo.
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Ad ogni modo, se da una parte diversi studi dinaostrche i video giochi possono portare a sviluppaie
dipendenza, non sono invece presenti studi dallewidenze si possa rilevare che anche i giochedslle per

famiglie producano un analogo effetto.

Criticita del gioco

In alcuni casi, 'amusement viene accostato al disgpoma i risultati degli studi esaminati non esfidiano una
relazione significativamente validata tra i due dmbé tantomeno la possibilita di estendere llecbasioni alla
intera popolazione di riferimento. In particoladei 47 articoli analizzati, 10 effettuano un conbmtra sale
per famiglie e casino (Dixon et al., 2015), evidando che entrambi i luoghi presentano carattehisti
strutturali simili (luci e suoni) che possono furgeéa elemento di attrazione e immersione espeaienz
Viene ad esempio rilevato come i video game possamdigurarsi come una forma di “gambling non
finanziario” (Griffiths, 1991), anche considerandbe spesso gli individui piu abili nei videogiocsi
autodefiniscono anche abili nel gioco d’azzardolf@bdro et al., 2009; Walther et. al., 2012). Tutiaanche
in questo caso manca una documentata relazionéaatipendenza, ovvero la propensione ad avvicirelrsi
gambling.
Secondariamente, si attesta una similitudine psigch e comportamentale tra alcune forme di gicazzdrdo
(es. slot machine, terminali di video lotteria, clsioe da gioco elettroniche) e alcuni tipi di vigexhi (ad
esempio arcade games) (Griffiths, 2005b; Wood &ithg , 2004; Wood et al., 2004). Entrambe levitti
operano al fine di premiare e prolungare il giagilizzando suoni e luci stimolanti e possono proeeffetti
negativi associati se accostati ad un’intensitgidco eccessiva (ad esempio, scarso rendimentassical,
malumore). La preoccupazione € che i bambini adgiescenti attratti dai videogiochi, sia per prpsicologici
che per la sfida, possano essere esposti a uioriseggiore. | risultati indicano tuttavia che nreritgiocatori
d'azzardo, rispetto ai hon giocatori d'azzardopsun propensi a giocare ai videogiochi, non e ditraio il
contrario: in particolare, uno studio ha eviderzigdssenza di un’associazione significativa tiaté€nsita di
utilizzo dei videogiochi e il gioco d'azzardo (Fest et al., 2016). Cio suggerisce che i giocatioridkogiochi
potrebbero essere meno interessati alle esperikrggeco che non richiedono abilita, in quantoidaatore di
videogioco tende a preferire esperienze diversee¢athpio, alto livello di abilita, strategia e pieazione,
cicli di ricompensa del progresso) rispetto a gquirnite dai giochi d’alea (McBride e Derevensk917).
In terzo luogo, alcuni degli studi esaminati indiviino caratteristiche comuni tra giochi di tipocade” e, per
esempio, slot machine:

0 Risposta prevedibile agli stimoli;
Concentrazione totale e coordinazione della matell®cchio;
Rapidita di gioco collegata all’abilita del giocegdpit marcata nei videogiochi);

Premi visivi per azioni vincenti (es. luci lampeagifi, jingle elettronici);

o O O o©O

Premio incrementale per una mossa vincente (putegnaro),
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senza tuttavia dimostrare conclusivamente, ancliuésto caso, la possibilita di assimilare i duditinal
rischio dipendenza.
Alla luce di quanto sopra, i fattori di rischio ghessono indurre al gioco d’azzardo paiono di aatarra rispetto
a quelli appena descritti e possono essere ricoralfattori personali, ambientali e situazionaltt esempio,
lillusione di arricchimento, la necessita di evesleda problemi personali, la ricerca del brivid@ anche la
trasmissione di dipendenza dai genitori ai figligl® et al., 2009; Hardoon e Derevensky, 2002)jdmanza
alle sale gioco (Shead et al., 2010); I'esposizigiepubblicita di attivita d’azzardo (Gainsbutyad, 2014 a;
Hayer et al., 2018); I'esposizione a sottocultureamabienti a elevata diffusione del gioco d’azzardo
(Blaszczynski e Nower, 2002). In particolare, I'esizione in giovane eta al gioco d’azzardo presewtggiore
probabilita di sviluppare problemi in futuro (Kessskt al., 2008; Shaffer e Hall, 2001; Vitaro et H999) Avere
famigliari con problemi di gioco d’azzardo puo @og i bambini ad essere suscettibili a problemcta il 20-
25% di loro sviluppano dipendenza da gioco e/o raostaltre forme di dipendenza (Kusyszyn, 1972jdLgs
e Klein, 1987; Lorenz e Shuttlesworth, 1983).
Anche il genere si configura come un marcato adae in tutte le analisi condotte su videogiochiazhi
d’azzardo tra bambini e adolescenti. Nello spegjficgenere maschile € maggiormente associatsdiio di
un comportamento di gioco problematico in infareiadolescenza (Govoni et al., 1996; Gupta e Desiyen
1998; Stinchfield, 2000; Winters et al., 1998), aiesostanzia nel raddoppio del tempo di giocoetigpai
giocatori non patologici e al conseguimento di f&&sni scolastiche peggiori indipendentementegealere,
eta e frequenza di gioco.
Come ultima considerazione, un elemento che melitassere segnalato € la mancanza di studi volti a
documentare I'esistenza di bambini e/o adolesdeattiati presso centri di ascolto psicologici asaudella
dipendenza da giochi di abilita svolti nelle sade famiglie, con o senza ticket redemption.
A conclusione dell'analisi della letteratura si pertanto affermare che:
i) Per quanto attiene ai giochi di abilita:
* Non sirileva un rischio documentato della migragi@erso il gioco patologico;
* Non risultano associate a questa tipologia di giaktee dipendenze (tabagismo, alcolismo,
droga);
» Laprevalenza della componente di abilita indi¢atgfpositivi sull’avversione al rischio e sulla
capacita di controllo.
i) Per quanto attiene ai giochi di alea:
* Emerge un rischio documentato di come questa teldi giochi possa condurre al gioco
patologico;
* Risultano associate ad essa altre dipendenze {gat@galcolismo, droga);
* Questo genere di gioco ha effetti sulla personatitine l'alterazione nella percezione del
rischio e la mancanza di controllo, che puo geeecamportamenti depressivi, antisociali e

aggressivi.
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L'assenza di studi significativi sul dominio di gl di abilita con o senza ticket redemption & emd da
affrontare poiché si & costretti a fare riferimeatan criterio di analogia, quindi induttivo, nalffalizzare il
tema di interesse. Al fine di superare questo GARaccomandabile svolgere uno studio di portataiamp
scientificamente rigoroso avente a oggetto le gleo per famiglie con I'obiettivo di comprenderie gffetti

dei giochi con o senza ticket redemption sul tabgenbini e/o adolescenti.
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SEZIONE I

PREDISPOSIZIONE DEGLI STRUMENTI DI RICERCA

2.1 Obiettivo

A valle dell'analisi della letteratura nazionalegernazionale, I'obiettivo della seguente seziérmorre le basi
per una rigorosa impostazione del disegno di recetd campo predisponendo gli strumenti al finendagare
e approfondire le motivazioni, i comportamenti e aiteggiamenti dei minori, nhonché dei genitori @mi

durante lo svolgimento di giochi di abilita.
2.2 Approccio metodologico

La ricerca sul campo si pone I'obiettivo di delireed profilo del giovane giocatore indagando i gartamenti

di gioco nelle sale famiglie.
Il target della ricerca empirica é:

» la popolazione di bambini e adolescenti in Itadi&g anni) che frequentano le sale gioco per famigli

» la popolazione di adulti “accompagnatori” (nonréngori, parenti).
La ricerca si articola in una indagine di tipo qagivo e quantitativo.

2.2.1 Fase qualitativa

L’analisi qualitativa ha l'obiettivo di esplorar@llscampo, nelle sale gioco per famiglie, le motivar che
spronano i bambini a giocare alle macchine chegal@vo I'utilizzo di abilita, indagando tramite inteste in
profondita, focus group e osservazioni i loro contguoenti e atteggiamenti mentre giocano, le loeziani in

caso di perdita e vincita di ticket.
In particolare, per la fase qualitativa sono previseguenti strumenti:

* 6 focus group;
* 20 interviste in profondita;

e Attivita di osservazione.

Per quanto concerne i focus group e le intervisfgdfondita verra seguita la seguente traccia:
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+ Cos’é per te il gioco? Qual é la prima parola cheiene in mente quando pensi al gioco? Perché?

» Elenca gli aspetti piacevoli del gioco. Elencaagpetti spiacevoli. Segnare con un punto quelli pil
importanti

» Gioco e divertimento. Quanto colleghi il gioco alettimento?

» Cos’'e per te il divertimento? Come ti diverti dliga?

» Gioco e regole. Qual ¢ il ruolo delle regole nebgp? Cosa sono per te le regole?

* Quali giochi preferisci? Perché? Sono divertentreferisci i giochi in cui puoi confrontare le tue
abilitd con quelle degli altri (competizione), gliéh cui sfidi al fortuna, quelli in cui interprétin
ruolo, o quelli in cui puoi provare emozioni forti?

» Tirechi alle sale gioco? Con che frequenza? Cdfa Gos’altro fai di solito con queste persone?

* All'interno delle sale gioco per famiglie quali giloi preferisci? Cosa ti spinge a scegliere quei
giochi? Aspetti positivi e aspetti negativi di gtigsochi.

» Ticket redemption & una reward sufficiente?

« SWOT ANALYSIS

* Quali sono i fattori personali che ci possono farere il gioco positivamente? Che rendono attrattiv
il gioco nelle sale?

* Quali sono i fattori esterni? (aspetti del contegicesenza di altri, musica, luci...)

* Quali sono invece i fattori personali che ci possdar vivere il gioco negativamente (fonte di sres
emozioni negative, paure, ecc.)?

e Quali i fattori esterni?

» Come superare questi aspetti negativi personaéiterai?

Si precisa che l'indagine qualitativa coinvolgergpanel di Regioni ossia Emilia Romagna, Veneton@mia
e Lazio. Verra coinvolto un campione di bambinii g@ehitori sia nei focus group che nella fase tkivista e
osservazione. | risultati dell'analisi esploratixeranno codificati e analizzati tramite una an#distuale al fine

di costruire una mappa cognitiva che delinei lattaristiche del giovane giocatore.
2.2.2 Fase quantitativa

La fase qualitativa & propedeutica allo svolgimatitona indagine estensiva che coinvolgera tutiiéaltNella
fase quantitativa, la ricerca prevede la sommizzsdine di 2 questionari, uno per bambini/adolese=nh altro
per gli adulti (genitori/parenti/nonni).

Per indagare i comportamenti del giocatore in retezall’'uso delle ticket redemption si devono ¢desare le
caratteristiche individuali che caratterizzano ogiucatore in relazione alla tipologia e alle ctmastiche
strutturali del gioco, a quanto tempo e denarosteven questa attivita e quali sono le motivazare lo portano
a giocare. | comportamenti del giocatore infattine frutto dell'interazione di diversi fattori, taui variabili

associate all'individuo (predisposizione genetiodple, caratteristiche di personalita, stili diayie variabili
ambientali legate al funzionamento dei sistemi in kindividuo si forma (famiglia, societa, influee

economico-sociali). Altre variabili da consideramno I'accessibilitd/ vicinanza alle sale gioc¢esposizione

alla pubbilicita di queste attivita di gioco che puéare una propensione al gioco.
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CARATTERISTICHE
SOCIO-DEMOGRAFICHE

g:zglgre CARATTERISTICHE INDIVIDUALI .
CARATTERISTICHE DEL .
COMPORTAMENTO DI GIOCO .

Genere
Eta
Area geografica

Tipologia di gioco
Caratteristiche strutturali del gioc
Motivazioni

Tempo dedicato

Denaro speso

Stili di vita

Tratti di personalita
Influenze economico-sociali
Accessibilita alle sale
Pubblicita

Influenze familiari

[=]

Il questionario verra costruito tramite 'utilizadei risultati emersi dalla fase esplorativa e sealidate in

letteratura. Di seguito, le principali scale esistan letteratura riguardanti il gaming e il garinig,

propedeutiche alla costruzione dei questionari:

SCALA

AUTORI

South Oaks Gambling Screen (SOGS)

Lesieur & Blurg871

Problem Gambling Severity Index (PGSI)

Ferris anghvié 2001

South Oaks Gambling Screen-Revised Adolescent (SR&S

Winters, K.C., Stinchfield, R.D., & Fulkerson,1R93

Canadian Problem Gambling Inventory (CPGI)

Ferris\afythne 2001

Gambling Attitude Scale (GAS)

Kassinove,1998

Gambling Attitude Beliefs Scale (gabs)

Breen e Zutier, 1999

Recreational Experience Preference Scale (Reps)

tlsdg2009

Gambling Activities Questionnaire (GAQ)

Byrne,2004

Video game activities questionnaire (VAQ)

ByrneP20McBride & Derevensky, 2009, 2012

Game Addiction Scale (GAS)

Lemmens et al.,2009

Gambling related cognition scale (GRCS)

Raylu and2064

Problem Videogame Playing (PVP)

Tejeiro e Bersabe22

Gamblers' beliefs questionnaire

Steenbergh €2G02

Sensation seeking scale

Zuckerman et al., 1964

DSM IV Juvenile e DSM Multiple response Juvenile

st&r, 1992;2000

Massachussets Adolescent Gambling Screen

Shafier¥94

Canadian adolescent gambling inventory (CAGI)

Tremidt al., 2010

Gambling addictive behavior scale for adolescent

rk Balung, 2012

Gambling Anonymous

Lesieur, 1986

Queste scale approfondiscono temi centrali pevdagori e sono strumenti utili per distinguere cont@menti

di gioco “sociale” e “patologico” valutando la ptematicita del gioco d’azzardo nella popolazioneliade
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giovanile.

Il questionario verra somministrato a 700 bambmai it 4 e i 17 anni con |'obiettivo di indagare irdo
comportamenti e individuare eventuali fattori dichio mentre 300 questionari tra genitori e nohring di

indagare le motivazioni che spingono gli adulticat@re i propri bambini in queste sale esploranel@gzioni

e preoccupazioni legate all'uso di questi macclhinar
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Progetto “Family amusement”

Focus group

Sono stati svolti 6 focus group (FG), 3 con ragazzi 13-17 anni e 3 con genitori di bambini di 3-11 anni nei
seguenti luoghi e date (1 ragazzi e 1 genitori per ciascun luogo e data):

1) Cattolica (RN) 4/02/2020;
2) Portogruaro (VE) 10/02/2020;
3) Nola (NA) 20/02/2020

Tutti i FG sono stati condotto e moderati dalla Prof.ssa Fridanna Maricchiolo, docente di Psicologia Sociale
dell’Universita degli Studi Roma Tre, con la partecipazione/supervisione della Prof.ssa Maria Francesca Renzi,
docente di Economia dell’Universita degli Studi Roma Tre, con la collaborazione delle dott.sse Oriana Mosca,
Maria Giovina Pasca e Veronica Ungaro, che si sono occupate della stesura del verbale. | FG sono stati audio-
registrati dietro consenso informato scritto da parte dei genitori dei ragazzi partecipanti e dietro consenso
informato orale registrato da parte dei partecipanti adulti.

RAGAZZ|

Il focus group con i ragazzi aveva I'obiettivo di raccogliere conoscenze, significati, esperienze e percezioni dei
ragazzi circa il gioco in generale e il gioco nelle sale gioco per famiglie in particolare. Sono state rivolte ai
ragazzi una serie di domande sui significati del gioco, sulle loro esperienze e stimolate alcune riflessioni sul
ruolo e I'importanza del gioco nella loro vita. Ciascun FG era organizzato secondo le linee guida del Riquadro
1.

Ai 3 FG — Ragazzi hanno partecipato in totale 27 ragazzi (7 + 13 + 7), di cui 14 femmine e 13 maschi, eta media
circa 14 anni.

L’incontro inizia con una presentazione della ricerca da parte die docenti dell’Universita degli Studi di Roma
Tre circa lo studio sul gioco e I'utilizzo delle sale giochi e circa lo svolgimento dell’incontro. Viene ricordato ai
partecipanti che non sono sotto esame, non verranno valutati e vengono invitati ad esprimersi liberamente,
sottolineando il metodo dinamico ed interattivo del focus group.

Per rompere il ghiaccio si comincia con un giro di presentazioni (viene chiesta loro I'eta e se gia si conoscono
tra loro) ed i ragazzi vengono invitati a parlare della concezione personale di gioco e le relative esperienze
associate. Questo approfondimento viene fatto attraverso I'uso di post-it da attaccare su un cartellone (cfr.
Riquadro 1, punto 3. Traccia, prima domanda).

Per quanto riguarda la descrizione di cid che viene considerato gioco, per la maggior parte dei ragazzi, la
prima parola che viene in mente & “divertimento”, ma anche gioia, allegria passione, svago. Per altri
partecipanti, giocare, oltre ad elicitare la dimensione divertimento, risponde ad una funzione sociale,
divertirsi con gli amici, possibilita di incontro e di conoscenza di nuove persone. Tra le seconde parole che
vengono in mente con il gioco ci sono lo sport, piu alcuni strumenti/dispositivi di gioco, come il telefono, la
playstation, i videogiochi, carte da gioco. Per qualche partecipante oltre al divertimento c’é la dimensione
monetaria, adrenalinica, competitiva e dello sviluppo delle abilita.



Gioco e divertimento: | ragazzi per divertirsi vanno in bici, sullo skate, vanno al parco, escono con gli amici,
vanno al cinema, al centro commerciale, ascoltano musica, vanno in centro a mangiare insieme, frequentano
bar, svolgono sport. Si vedono nel week end e per loro lo stare insieme & gia divertimento.

Riquadro 1: Schema e Traccia intervista FG — Ragazzi

1. Presentazione dell’attivita - Introduzione al tema: chiarire obiettivo dell’incontro, oggetto dell’indagine,
modalita di partecipazione e aspetti logistici e temporali

2. Sichiede I'eta

3. Traccia

e  Costruzione del significato di GIOCO. Qual & la prima parola che ti viene in mente quando pensi al gioco (far
scrivere le risposte su post-it e applicarle su un foglio grande — costruzione categorie di significati)? Perché?
Eventualmente una seconda parola

e Gioco e divertimento. Quanto colleghi il gioco al divertimento? Cos’é per te il divertimento?

e Gioco e regole. Qual € il ruolo delle regole nel gioco? Cosa sono per te le regole?

e  Giochi preferiti. Quali giochi preferisci? Perché? Preferisci i giochi in cui puoi confrontare le tue abilita con
quelle degli altri (competizione), quelli in cui sfidi al fortuna, quelli in cui interpreti un ruolo, o quelli in cui
puoi provare emozioni forti?

e Sale gioco. Tirechi alle sale gioco? Con che frequenza? Con chi? Cos’altro fai di solito con queste persone?
All'interno delle sale gioco per famiglie quali giochi preferisci? Cosa ti spinge a scegliere quei giochi?

e Ticket redemption. Cosa ne pensi? & una reward sufficiente?

SWOT ANALYSIS

e Qualisonoifattori personali che ci possono far vivere il gioco nelle sale gioco positivamente (Punti di forza)?

e Quali sono i fattori esterni (aspetti del contesto, presenza di altri, musica, luci...) che rendono attrattivo il
gioco nelle sale (Opportunita)?

e Quali sono invece i fattori personali che ci possono far vivere il gioco negativamente (Debolezze: fonte di
stress, emozioni negative, paure, ecc.)?

e Qualiifattori esterni (Ostacoli)?

e Come superare questi aspetti negativi personali e esterni (Suggerimenti)?

Aspetti positivi Aspetti negativi Suggerimenti
Punti di forza Debolezze

Fattori

personali

Eattori Opportunita Ostacoli

Esterni

| giochi che i ragazzi preferiscono sono:

- alcuni sport: quando si fa sport ci si sente liberi e spensierati, ma si affinano anche abilita, come agilita e
forza)

- giochi sul cellulare, video games: su una dimensione individuale, si mettono in campo abilita diverse e puo
essere svolto online in compagnia se si resta a casa per il brutto il tempo.

- Vengono indicati anche giochi socializzanti, ma anche giochi di squadra come la pallavolo: stimolanti agilita,
riflessi, velocita, ma anche stare insieme

- il calcio: stimola contemporaneamente collaborazione e competitivita

- giocare a carte, giocare ad uno: modi per divertirsi stando insieme, anche con la famiglia, si pud parlare e si
mettono in gioco delle abilita e delle strategie.



Dunque la maggior parte dei giochi preferiti sono giochi di abilita. Anche con le carte si punta piu sulle abilita
e le strategie che sulla fortuna. Sono preferiti anche i giochi che fanno divertire e danno emozioni. Non sono
emersi giochi ad alto impatto emotivo (rischio, vertigine, paura...)

La maggior parte dei ragazzi preferisce giocare con gli amici coetanei, ma per alcuni giochi anche con fratelli
e familiari. Anche se giocano online con i videogiochi preferiscono giocare con amici che gia conoscono.
Viene approfondita anche la competitivita, I'eventuale rabbia post-perdita o felicita post-vincita. In generale
i ragazzi concordano che se si gioca per divertirsi le sensazioni devono essere positive.

Rapporto con le regole.

Si chiede ai ragazzi di scrivere su un post-it cosa viene loro in mente con il binomio gioco-regole. Il primo
concetto e il rispetto delle regole, il senso civile civico del gioco che permette di poter stare con gli altri, senso
di convivenza, condivisione. Rispettare ma anche non arrabbiarsi con I'avversario,

Altro concetto & “regole del gioco”, nel senso di funzionamento del gioco.

Pensano anche alla sanzione se si trasgrediscono le regole del gioco.

Si pensa pure ai limiti (“divertimento senza regole” senza limiti). Soprattutto pensando ai limiti che danno i
genitori sul tempo per poter giocare al telefono o ai videogiochi. Non sempre c¢’é bisogno di regole da parte

dei genitori. Bisognerebbe auto-regolarsi.

Sala gioco (SG)

| ragazzi che hanno partecipato ai FG in media si recano nelle SG 1 volta a settimana / 2 volte al mese o
meno, con amici o pil raramente con i genitori. Molti dichiarano che ci andavano di pit quando erano piu
piccoli. Quasi mai da soli, se non per incontrare gli amici [i, infatti lo considerano perlopit come punto di
incontro e di ritrovo, soprattutto nei mesi invernali. Alla richiesta di cosa altro fanno con gli amici con cui si
recano alle sale gioco (per capire se c’e una sistematicita), rispondono che con gli amici vanno a feste, sagre,
cinema, discoteca, in centro a fare shopping (con le amiche e divertente, si sentono piu libere negli acquisti),
a pattinare, al bar, al McDonalds.

Le attivita maggiormente svolte in sala giochi sono il gioco del ballo (di solito si gioca in coppia), il gioco della
moto (simulatore), biliardino, il gioco dei pugni, bowling, basket, hockey, visti come giochi che spingono a
sviluppare le abilita del singolo.

Scelgono di andare alle SG per divertirsi e socializza, a volte anche per fare amicizia e conoscere persone
nuove. Perlopiu si recano nelle SG quando non si pud stare all’aria aperta, o in alternativa ad altri tipi di
attivita con gli amici.

Ticket

Si parla del ticket redemption: Alcuni ragazzi sono favorevoli ai ticket, in quanto, se si gioca tanto e bene si
riesce ad ottenere qualcosa di bello, si ottiene qualcosa in cambio oltre al divertimento, dunque sprona a
giocare di piu. Quasi tutti i ragazzi pero sostengono che solo da piccoli andavano in SG per il ticket e per
prendere i regali, ma quando si cresce si va per socializzare. Molti ragazzi dichiarano di lasciare i ticket ai
bambini in caso di vittoria. | ticket non vengono usati e perlopil regalati ai bambini piu piccoli o gli stessi
premi dati in regalo. Oppure mettono da parte i ticket, ma poi spesso li dimenticano o smarriscono.

Al momento i ragazzi frequentano le sale giochi per incontrare amici e nuove persone e con la crescita &
diminuito l'interesse per i premi. | premi pil invitanti richiedono un numero troppo elevato di ticket e questo
non € un incentivo per ottenere i premi. Qualche ragazzo € comunque ancora attratto dai ticket, qualcun
altro ha un atteggiamento conflittuale: da una parte vorrebbe regali piu belli con minor numero di ticket,
dall’altro preferirebbe piu giochi senza ticket per poterli svolgere solo per divertimento.



SWOT Analysis

Di seguito la tabella che e venuta fuori dai post-it inseriti dagli stessi ragazzi in ciascun riquadro. Le parole
con un carattere piu grande sono quelle che sono venute fuori maggiormente nei 3 FG. Le parole sottolineate
sono quelle che sono state indicate dai ragazzi come pil importanti. Nell’ultima colonna, sono elencati tutti

i suggerimenti venuti fuori dai 3 FG.

Aspetti positivi

Aspetti negativi

Suggerimenti

Punti di forza Debolezze e non prendere in giro
soddisfazione di_aver | paura di perdere * m%\{iirriree allenarsi - per
Vd—'_nto i t Ec?;raet?zsicsxr?ée DresI N giro | o auto-regole _su__guanto
ivertimento EOMPELZIONE spendere
appagamento monotonia . | ® andare in stato mentale
Fattori gioia allegria non _controlh I_a spesa (non t! positivo
personali compadnia incontri rendi conto di quanto spendi
- realmente)
legami
testare le abilita
mettersi in gioco
spensieratezza
passatempo con gli amici
solidarieta
Opportunita Ostacoli e pill giochi per il
frequentatori . | affollate, caotiche g::éggﬁ:rt: ti(zk(r;:eno per
conoscenze, _Incontri, | conflitti e giochi nuovi per imparare
nuove amicizie giochi occupati nuove abilita
spaziosa e calda aspettareilturno | 4 514 pid grande pit giochi
Eattort musica, luci, colori glggrlagﬁtri bambini piccoli | piul giochi di abilita e meno
Esterni premi rumorosa d!\fortu.na . .
. e pit giochi da fare in
spenc_iere S.Old' compagnia (gruppo)
premi brutti e premi piu interessanti con
meno ticket
¢ divisione aree gioco in
base all’eta
o togliere i ticket




GENITORI

Il focus group con i genitori aveva I'obiettivo di raccogliere conoscenze, significati, esperienze e percezioni
dei genitori circa il gioco e i loro figli in generale e il gioco nelle sale gioco per famiglie in particolare. Si
chiedeva loro di esprimerne le loro opinioni su come essi vedevano i propri figliin relazione al gioco e alle SG.
Anche ai genitori sono state rivolte una serie di domande sui significati del gioco, sulle loro esperienze e
stimolate alcune riflessioni sul ruolo e I'importanza del gioco nella vita dei loro figli. Ciascun FG era
organizzato secondo le linee guida del Riquadro 2.

Riquadro 2: Schema e Traccia intervista FG — Genitori

1. Presentazione dell’attivita - Introduzione al tema: chiarire obiettivo dell’incontro, oggetto dell’indagine,
modalita di partecipazione e aspetti logistici e temporali
2.  Sichiede I'eta dei figli
3. Traccia
e  Costruzione del significato di GIOCO. Qual & la prima parola che ti viene in mente quando pensi al gioco e i
tuoi figli (far scrivere le risposte su post-it e applicarle su un foglio grande — costruzione categorie di
significati)? Perché? Eventualmente una seconda parola
e Gioco e divertimento. Quanto colleghi il gioco al divertimento? Cos’e per te il divertimento?
e Gioco e regole. Qual € il ruolo delle regole nel gioco? Cosa sono per te le regole?
e  Giochi preferiti. Quali sono i giochi preferiti dai vostri figli? Perché? Preferiscono i giochi di abilita, quelli di
fortuna, quelli di ruolo, o quelli in cui si provano emozioni forti? Tu giochi con loro?
e Sale gioco. Ti rechi alle sale gioco con i tuoi figli? Con che frequenza? Perché scegli di frequentare le SG con
i figli? Cos’altro fai di solito con i tuoi figli? All’'interno delle sale gioco per famiglie quali sono i giochi preferiti
dei tuoi figli? Perché? Tu giochi con i tuoi figli?
e Ticket redemption. Cosa ne pensi? & una reward sufficiente?

SWOT ANALYSIS

e Qualisonoifattori personali che ci possono far vivere il gioco nelle sale gioco positivamente (Punti di forza)?

e Quali sono i fattori esterni (aspetti del contesto, presenza di altri, musica, luci...) che rendono attrattivo il
gioco nelle sale (Opportunita)?

e Quali sono invece i fattori personali che ci possono far vivere il gioco negativamente (Debolezze: fonte di
stress, emozioni negative, paure, ecc.)?

e Qualiifattori esterni (Ostacoli)?

e Come superare questi aspetti negativi personali e esterni (Suggerimenti)?

Aspetti positivi Aspetti negativi Suggerimenti
Punti di forza Debolezze

Fattori

personali
Opportunita Ostacoli

Fattori

Esterni




Ai 3 FG — Genitori hanno partecipato in totale 26 genitori (8 + 10 + 8), le eta dei figli era molto variabile, in
media circa 9 anni.

L'incontro, anche in questo caso, inizia con una presentazione della ricerca da parte die docenti
dell’Universita degli Studi di Roma Tre circa lo studio sul gioco e |'utilizzo delle sale giochi e circa lo
svolgimento dell’incontro. Viene ricordato ai partecipanti che non sono sotto esame, non verranno valutati
e vengono invitati ad esprimersi liberamente, sottolineando il metodo dinamico ed interattivo del focus

group.

Per rompere il ghiaccio si comincia chiedendo loro I'eta dei figli e se gia si conoscono tra loro. La prima
domanda riguarda la concezione personale di gioco e le relative esperienze associate pensando ai propri figli.
Questo approfondimento viene fatto attraverso I'uso di post-it da attaccare su un cartellone (cfr. Riquadro
2, punto 3. Traccia, prima domanda).

Anche in questo caso la risposta piu comune alla domanda della “prima parola che viene in mente” pensando
al gioco e “divertimento”. Anche uscire dalla realta, uscire dagli impegni quotidiani. Qualche partecipante
evoca i contesti di fruizione, come I'aria aperta. Sono stati associati concetti emotivi come allegria, felicita,
piacevolezza del divertimento. Viene visto come modo per uscire da routine ed impegni quotidiani con parole
associate come passatempo, distrazione e svago. Viene visto anche come un premio, un riconoscimento, un
modo per rilassarsi.

Gioco e regole
Si passa a discutere di regole. In questo caso viene in mente il concetto di Educare alle regole. Le regole

servono a giocare meglio, a rispettare gli altri, regole di convivenza. Nel gioco, seguendo le regole, si mettono
in pratica i concetti di condivisione e rispetto dei diritti propri e degli altri. Si educa all’'onesta e alla serieta.
Viene in mente anche il concetto di severita, di porre limiti e paletti, come ad esempio il tempo da dedicare
al cellulare o concedere un numero fisso di gettoni per giocare nelle SG. Le regole vengono viste come
mutevoli e dipendono dal contesto, ad esempio qualche genitore nota che le regole vengono rispettate piu
all’esterno che in casa dove c’é piu flessibilita. Riconoscono che i figli spesso cercano di contrattare la regola,
dunque, il senso della regola puo educare al confronto, la crescita, per lo sviluppo dell’individualita e del
carattere. Qualche genitore fa notare che nel gioco le Regole servono per giocare meglio e riuscire a vincere,
dunque la regola nel gioco € legata anche al premio.

Giochi preferiti

| giochi preferiti dai figli sono costruzioni, puzzle, barbie, disegno, nomi-cose-citta, enigmi, giochi all’aperto,
telefono, play, lego, calcio, memory, giochi di logica, giochi di ruolo di societa, videogiochi (anche di societa),
armi giocattolo, palla, sport. Anche qui si parla sia di giochi individuali, sia di giochi da fare con i genitori, ma
per una buona parte da fare anche con gli altri bambini.

Si preferiscono quei giochi che facciano da stimoli per sviluppare curiosita, inventiva, movimento fisico,
contatto con gli altri. Molti genitori ammettono di giocare con i figli, molto spesso anche i nonni. Per i genitori
giocare con loro & come un ritorno all’infanzia.

Sala gioco
| genitori dichiarano di recarsi 2 o 3 volte al mese in SG. Anche alcuni nonni li accompagnano. Di solito sono

i figli a chiederlo, ma a volte l'iniziativa & presa dagli adulti. La motivazione e legata alla possibilita di far
divertire i bambini, fargli passare del tempo e farli incontrare con gli amici e compagni in un luogo chiuso,
soprattutto nelle stagioni fredde. | giochi preferiti sono bowling, disco, basket, bersaglio, giostrina, biliardino.
Anche loro giocano con i figli, soprattutto i padri e i nonni. Prediligono i giochi di movimento e di abilita, ma



meno quelli di fortuna, in quanto questi ultimi associano il concetto di fortuna/sfortuna ad possesso/non
possesso di abilita, al pensiero di avere super poteri quando si vince.

Ticket

Alcuni genitori sono nettamente contrari: si creano piccoli giocatori d’azzardo, in quanto vengono assegnati
pochiticket in giochi di abilita e tanti ticket per quelli di fortuna. Vorrebbero che venisse vietato perché spinge
a pensare di essere piu bravi o meno bravi degli altri quando invece il gioco dipende dalla fortuna e non
dall’abilita. Pur comprendendo la logica della fidelizzazione del cliente, non approvano. Altri genitori invece
si mostrano indifferenti, in quanto i figli non sono molto interessati. Altri invece pensano che sia un buon
sistema per dare ai bambini un pensierino e farli tornare a casa piu contenti.

Si discute sul confronto tra SG e videogames (VG). | genitori riconoscono che quando i bambini giocano ai VG
si isolano maggiormente rispetto alle SG. Viene sottolineato il fatto che le SG sono principalmente luoghi di
aggregazione e sarebbe auspicabile avere pil giochi che possano fare insieme in modo che evitino
I'isolamento al gioco.

SWOT Analysis

Di seguito la tabella che & venuta fuori dai post-it inseriti dagli stessi genitori in ciascun riquadro. Le parole
con un carattere piu grande sono quelle che sono venute fuori maggiormente nei 3 FG. Le parole sottolineate
sono quelle che sono state indicate dai ragazzi come piu importanti. Nell’ultima colonna, sono elencati tutti
i suggerimenti venuti fuori dai 3 FG.

Aspetti positivi Aspetti negativi Suggerimenti

Punti di forza Debolezze o allegria e divertimento
.. - e regole da casa
—cond|V|dere troppo accaldati (sudare) o stgbilire un budget da
confrontarsi stereotipi 9
o , difficolta a regolarsi (senso | SPendere
socializzare aggregarsi del limite) « incentivare i bambini a fare
Fattori dlyel’tlrSI - . iniziazione al gioco piu giochi di abilita e meno
i | Sviluppo  riflessi e | g'azzardo - dipendenza di fortuna
personall | \nemoria . e amicizie tra adulti
qieTiotd frustrazione se perdono
adrenalina isolamento
misurarsi con i giochi
vederli lieti — passare
del tempo coi figli
premio
Opportunita Ostacoli e pili giochi di movimento
. L e piu iochi di insieme
riparo dalla pioggia affollato « pill giochi all'aperto
vincere i ticket per il regalo | spesa economica e pill giochi per sviluppo
Fattori pochi giochi di abilita intellettivo
Esterni pochi giochi 10-17 anni e pill giochi ragazzi 10-17
cattive conoscenze anni
e separare i giochi x adulti
e maggiore vigilanza
e abbassare costi gettone
e no ticket fisici, ma app
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1. Obiettivo dell’indagine quantitativa

Il Progetto Family Amusement si inserisce nell’ambito del dibattito in corso sulla tendenza ad assimilare i

giochi senza vincita di denaro, ticket redemption, con quelli con vincita in denaro, al fine di fare chiarezza su

un fenomeno ancora poco studiato.

In particolare, la Fase 3 del progetto si propone di:

» Analizzare lo stato dell’arte del gioco senza vincita di denaro;

= Comprendere atteggiamenti e comportamenti nelle sale Amusement;

= Comprendere se esiste una relazione tra ticket redemption e giochi con vincita in denaro e identificare
eventuali fattori di rischio e di protezione.

Il report analitico propone I’analisi dei dati raccolti durante 1’indagine quantitativa con questionario svolta sul

tema giochi senza e con vincita di denaro.

L’indagine ha consentito di:

= Comprendere atteggiamenti e comportamenti verso le sale amusement, verso i giochi con e senza vincita
di denaro -ticket redemption;

= Studiare i comportamenti verso i giochi con vincita in denaro per i ragazzi tra i 18 e i 30 anni;

= Valutare ’esistenza di eventuali rischi connessi al ticket redemption e individuare i relativi fattori di
mitigazione;

= Individuare opportunita e prospettive per il futuro dell’intrattenimento.

2. Metodologia della ricerca

2.1 1l target dell 'indagine

Dalla fase qualitativa & emerso che le sale Amusement sono frequentate dai bambini e ragazzi fino a circa 18
anni e che i ticket sono popolari tra i giovani di eta fino a 25-30 anni.

A sua volta il gioco con vincite in denaro é diffuso tra i ragazzi dai 18 anni ai 30 anni.

Poiché I’obiettivo dell’indagine ¢ quello di comprendere se esiste una relazione tra 1’utilizzo di giochi con e
senza vincite in denaro, che vengono utilizzate in due fasce di eta diverse, e poiché non € possibile effettuare
nel breve termine uno studio longitudinale per osservare il fenomeno negli anni, si  deciso di scegliere come
target di riferimento i ragazzi tra i 18 e i 30 anni, in quanto hanno avuto la doppia esperienza di sale Amusement
e giochi con vincita in denaro.

2.2 Lo strumento di rilevazione

L’indagine quantitativa, svolta a seguito di una indagine qualitativa (focus group e interviste in profondita) ¢
stata svolta attraverso un questionario, costruito attraverso un lavoro di brainstorming del gruppo di esperti
multidisciplinare di Roma Tre.

Il questionario e stato costruito facendo riferimento a modelli gia validati in letteratura nazionale e
internazionale e utilizzando i risultati conseguiti nella precedente indagine qualitativa.

Il questionario é strutturato in 9 dimensioni e circa 50 item, utilizzando principalmente la scala Likert (1-7; 1-
5) e a scelta multipla.
La durata della compilazione ¢ di circa 20 minulti.



=ROMA

INIVERSITA DEGLI STUDI

o

Le dimensioni del questionario sono suddivise come di seguito:

Preferenze Giochi

Indicare la frequenza di gioco per alcune categorie di gioco (Lotto, Superenalotto, Gratta & Vinci,
Lotterie Nazionali, Scommesse nelle agenzie di scommesse, Totocalcio, Scommesse sui cavalli, Slot
machine/Videolottery, Bingo, Casind, Scommesse on-line, Scommesse sulla pay-TV, Giochi senza vincita di
denaro nelle sale giochi (nei centri commerciali, luoghi intrattenimento etc.), Giochi Virtuali, Giochi on-line
con valuta on-line (ad esempio Fortnite etc.)

Sale gioco e ticket redemption

Percezioni emerse su sale giochi e ticket redemption nella fase qualitativa della Ricerca

Relazione tra ticket e azzardo

Percezioni emerse sulla relazione tra ticket redemption e gioco d’azzardo nella fase qualitativa della Ricerca

Atteggiamento verso il gioco di azzardo

Atteggiamento e utilizzo emersi nella fase qualitativa della Ricerca

Convinzioni di autoefficacia

Scala su Convinzioni di autoefficacia per rilevare la capacita del giocatore di controllare la messa in atto di
comportamenti di gioco “problematici” (Barbaranelli, 2011, May et al., 2003) (Barbaranelli, C. (2011). Il
gioco, fattori di protezione e di rischio: panorama sugli studi italiani ed internazionali e focus sulla ricerca
condotta dal CIRMPA (Sapienza Universita di Roma). Lex and Gaming. European Gaming Law Journal, 29;
May RK, Whelan JP, Steenbergh TA, & Meyers AW. (2003). The gambling self-efficacy questionnaire: An
initial psychometric evaluation. Journal of Gambling Studies, 19, 339-57.

Motivazioni

Motivazioni al gioco (Barbaranelli, 2011; Cotte, 1997; Rousseau & Venter, 2002): a) motivi di natura
economica (es., giocare per vincere soldi); b) motivi di natura edonistica (es., giocare perché ci si diverte); ¢)
motivi di natura simbolica (es., giocare per dimostrare le proprie capacita). (Cotte, J. (1997). Chances, trances
and lots of slots: Gambling motives and consumption experiences. Journal of Leisure Research, 29(4), 380-
406; Rousseau, G.G. & Venter, D.J.L. (2002). Measuring Consumer Attitudes Towards Gambling. SA Journal
of Industrial Psychology, 28, 87-9).

Caratteristiche dei giochi. Si tratta di diciassette item sviluppati da Barbaranelli (2011) per rilevare le
caratteristiche del gioco che si ipotizza possano influenzare la decisione di giocare e la frequenza di gioco, tra
cui la semplicita (“Il gioco € semplice da giocare”), la convenienza (“Il prezzo della singola giocata minima ¢
basso™), 1’accessibilita (“Si pud giocare quando si vuole”), la piacevolezza (“L'ambiente di gioco ¢
coinvolgente ed eccitante)”

Propensione personale al rischio

Propensione al rischio: a) Investment/Instrumental risk taking scales (Warneryd, 2001; Zaleskiewicz, 2001):
propensione ad assumere rischi in presenza di un’elevata possibilita di guadagno economico. b) Stimulating —
Declared Risk taking scales (Dahlback, 1990; Zaleskiewicz, 2001): propensione ad assumere rischi per
ottenere stimolazioni. (Dahlback, O. (1990). Personality and risk-taking. Personality and Individual Differences, 11,
1235-1242;Warneryd, K.E. (2001). Stock-market psychology. How people value and trade stocks. Cheltenham, UK:
Edward Elgar; Zaleskiewicz, T. (2001). Beyond risk seeking and risk aversion: Personality and the dual nature of
economic risk taking. European Journal of Personality, 15, 105-122.)

Valori

Values scale (Steg, Perlaviciute, Van der Werff & Lurvink, 2014; Schwartz, 1994): principi guida delle scelte
comportamentali di tipo altruistico, egoistico, edonisitico, tradizionale, opemindendness. (Steg, L., Perlaviciute,
G., Van der Werff, E., & Lurvink, J. (2014). The significance of hedonic values for environmentally relevant attitudes,
preferences, and actions. Environment and behavior, 46(2), 163-192.; Schwartz, S. H. (1992). Universals in the content




and structure of values: Theoretical advances and empirical tests in 20 countries. In Zanna, M. (Ed.), Advances in
experimental social psychology (Vol. 25, pp. 1-65). Orlando, FL: Academic Press.?

Benessere e soddisfazione familiare

Benessere: Soddisfazione di vita, Satisfaction with life scale (Diener et al., 1985) Diener, E, Emmons, RA,
Larsen, RJ and Griffin, S. 1985. The Satisfaction With Life Scale. Journal of Personality Assessment, 49: 71—
75.

Scala della Soddisfazione familiare, presente nel FACES IV di Olson et al. (2006), tradotto in ita da Visani et
al (2014). (Olson, D. H., Gorall, D. M., & Tiesel, J. (2006). Faces IV and the Circumplex model. Minneapolis,
MN: Life Innovations, 1752-0606; Visani, E., Di Nuovo, S., & Loriedo, C. (2014). 1l Faces IV. Il modello
circonflesso di Olson nella clinica e nella ricerca. FrancoAngeli.

2.3 Piano di campionamento

E stato scelto di utilizzare un campione stratificato proporzionale, utilizzando i fattori di stratificazione di area
geografica (Nord-Ovest, Nord-Est, Centro, Sud e Isole) e genere (maschio, femmina) per i giovani trai 18 e
30 anni, al fine di avere la massima rappresentativita rispetto alla popolazione di riferimento.

Tabella 1. Numerosita campionaria

Face to face Web-survey
Calcolo
numerosita Maschi Femmine
campionaria (popolazione | (popolazione
face to face /web | dati ISTAT, dati ISTAT, Numerosita | Numerosita | Numerosita | Numerosita
survey Geodemo) Geodemo) Maschi Femmine Maschi Femmine
Nord ovest 964.452 1.044.047 62 67 62 67
Nord est 708.588 771.295 46 50 46 50
Centro 703.078 760.826 45 49 45 49
Sud 948.484 1.005.318 61 65 61 65
Isole 426.429 453.420 27 29 27 29
Subtotale 3.751.031 4.034.906 241 259 241 259
Totale 7.785.937 1.000

La numerosita campionaria é stata calcolata utilizzando i seguenti parametri:
e = 0,01 come soglia massima di errore

p = 0,5 in assenza di ulteriori informazioni

1— a= 0,95 come probabilita che l’errore non superi 0,05 (a = 0,05).
Numerosita attesa= 1.000 individui.

Si precisa che la numerosita campionaria risulta essere adeguata rispetto a quanto definito nella teoria dei
campioni (Conti, Marella “Il campionamento da popolazioni finite”, 2012; Gambini, “Il campionamento
statistico per la ricerca sociale e il mercato”, 2009).

2.4 Indagine pilota

Sono state effettuate 30 interviste per verificare chiarezza e coerenza delle domande del questionario, prima
dell’avvio della somministrazione. A valle del pre-test sono stati fatti alcuni minimi aggiustamenti al
guestionario.

2.5 Modalita di somministrazione
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Il questionario e stato somministrato utilizzando due canali: face to face (in luoghi neutri) e web-survey. La
scelta di utilizzare un doppio canale di raccolta dati & stata dovuta al fatto di dover reclutare un elevato numero
soggetti in tempi brevi e garantire al rispondente la possibilita di esprimersi in modo spontaneo e sincero. La
fase di reclutamento e di somministrazione ¢ stata affidata alla societa Format srl che ha effettuato la
rilevazione dal 27/12/2021 al 30/01/2022.

2.6 Tecniche di analisi dei dati

| dati sono stati analizzati tramite I'utilizzo di statistiche:
o Descrittive, con particolare riferimento a: tabelle di frequenza e medie per ciascuna dimensione
misurata;
e ANOVA, per confronti tra sottogruppi;
o Correlazioni, per valutare le relazioni significative tra le variabili misurate;
e Analisi fattoriale, per individuare la struttura dimensionale delle scale;
o Modelli di mediazione e moderazione, per verificare relazioni d’influenza dirette, mediate e moderate.

| software utilizzati sono: Excel; SPSS 28

3. Risultati dell’indagine quantitativa

Dopo una breve presentazione del campione, si & proceduto all'analisi degli aspetti inerenti le dimensioni del
guestionario.

3.1 Presentazione del campione
Il numero di rispondenti totale é il seguente:

Totale rispondenti

1020

(di cui: web-survey: 520; face to face:500)

Si presenta di seguito 1’analisi delle caratteristiche del campione dei rispondenti.
Il campione é composto da 524 femmine e 496 maschi.

I rispondenti hanno un’eta che si distribuisce tra i 18e i 30 anni:

- nella fascia 18-20 anni si collocano 176 rispondenti,

- nella fascia 21-25 si inseriscono 423 persone,

- nella fascia 26-30 si collocano 420 rispondenti,

- un solo intervistato non ha fornito una risposta a questa domanda.

La maggior parte del campione possiede un diploma di scuola superiore (56%) mentre il 27% possiede una
laurea. 1l 63% dei rispondenti vive con i propri genitori.

La distribuzione geografica del campione copre tutte le aree dell’Ttalia: Nord Ovest (Piemonte, Val d'Aosta,
Liguria, Lombardia), Nord Est (Trentino-Alto Adige, Veneto, Friuli-Venezia Giulia, Emilia-Romagna), Centro
(Toscana, Umbria, Marche, Lazio), Sud (Abruzzo, Molise, Puglia, Campania, Basilicata, Calabria), Isole
(Sicilia, Sardegna).

In particolare, le aree con il maggior numero di rispondenti sono Sud (24%) e Nord Est (23%).

Il 40% del campione dichiara di essere un lavoratore mentre il 32% uno studente. La maggior parte del
campione non riceve (41%) o riceve saltuariamente (37%) denaro dai propri genitori.

La maggior parte dei rispondenti possiede o una carta di credito o una carta prepagata. La maggior parte degli
intervistati dichiara di non praticare sport (30%) o di farlo saltuariamente (34%).

11 53% non frequenta le sale gioco per bambini/famiglie e il 39% lo fa, invece, saltuariamente.



UNIVERSITA DEGLI STUDI

11 62% dei rispondenti non colleziona ticket, mentre il 28% li colleziona saltuariamente, inoltre, la maggior
parte dei partecipanti alle interviste (68%) non ha vinto premi tramite ticket.

I 57% del campione dichiara di navigare su internet per lavoro o studio, il 55% di passeggiare, il 54% di
navigare su internet per gioco e il 50% di leggere.

Il luogo principale in cui giocano & online (37%) a cui seguono il bar tabaccaio (35%) e la sala giochi (31%).
Gli intervistati affermano che gli amici giocano d’azzardo “qualche volta” (48%) mentre che i genitori non
giocano mai d’azzardo (70%). Infine, la maggior parte del campione dichiara di aver iniziato a giocare
d’azzardo tra gli 11 e i 20 anni (41%).

Tabella 2. Risultati domanda “‘sesso (M o F)”’:

Classe N %
Maschio | 496 48,63%
Femmina | 524 51,37%

Tabella 3. Risultati domanda “‘eta’:

Classe Fq %
18 65 6,37%
19 59 5,78%
20 51 5,00%
21 79 7,75%
22 85 8,33%
23 91 8,92%
24 72 7,06%
25 96 9,41%
26 97 9,51%
27 89 8,73%
28 7 7,55%
29 99 9,71%
30 58 5,69%

ND 1 0,10%

Tabella 4. Risultati domanda “‘titolo di studio’’:

Classe Fq %
Diploma medie 129 12,65%
Diploma superiori 576 56,47%




Laurea 277 27,16%

Post lauream 38 3,73%

Tabella 5. Risultati domanda ““‘Con chi vivi attualmente”:

Classe Fq %
Da solo/a 122 11,96%
Con il coniuge/partner 129 12,65%
Con il coniuge/partner e figli 60 5,88%
Con i figli 18 1,76%
Con i genitori 648 63,53%
Altro 43 4,22%

Tabella 6. Risultati domanda ‘“Regione geografica di residenza’:

6 a) 6 b)
Regioni Fq %
Abruzzo 11| 1,08% Regioni Fq %
Basilicata 3 0.29% Nord Ovest 188 18%
Calabria 8 0.78% Nord Est 230 23%
Campania 117 | 11,47% Centro 153 15%
Emilia-Romagna 84 8,24% Sud 249 24%
Friuli-Venezia Giulia 50| 4,90% Isole 111 11%
Lazio 116 | 11,37% ND 89 9%
Liguria 13 1,27%
Lombardia 81 7,94%
Marche 5 0,49%
Molise 5 0,49%
Piemonte 94 9,22%
Puglia 105 | 10,29%
Sardegna 16 1,57%
Sicilia 95 9,31%
Toscana 23 2,25%
Trentino-Alto Adige 9 0,88%
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Umbria 9 0,88%

Veneto 87 8,53%

ND 89 8,73% Tabella 7. Risultati domanda ‘‘Stato occupazionale’:
Classe Fq %

Lavoratore 412 40,39%

Lavoratore occasionale 101 9,90%

Studente 327 32,06%

Studente lavoratore 102 10,00%

Inoccupato 78 7,65%

Tabella 8. Risultati domanda “Ricevo denaro dai miei genitori’’:

Classe Fq %
Non ricevo 428 41,96%
Saltuariamente 378 37,06%
A cadenza mensile 128 12,55%
A cadenza settimanale 86 8,43%

Tabella 9: Risultati domanda ‘“Possiedo ”:

Possiedo Fq %
No 550 | 53,92%
Carta di credito
Si 470 | 46,08%
No 484 | 47,45%
Carta prepagata
Si 536 | 52,55%
No 838 | 82,16%
Non ho nessuna carta
Si 182 | 17,84%

Tabella 10. Risultati domanda ‘‘Pratico sport”:

Classe Fq %
Non pratico 307 30,10%
Saltuariamente 350 34,31%
A livello amatoriale 289 28,33%
A livello agonistico 74 7,25%
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Tabella 11. Risultati domanda “Frequenza delle sale gioco per bambini/famiglie”:

Classe Fq %
Mai 541 | 53,04%
Qualche volta 398 | 39,02%
Spesso 69 6,76%
Sempre (almeno una 12 1,18%
volta a settimana)

Tabella 12. Risultati domanda “‘Colleziono/ho collezionato i ticket redemption”:

Classe Fq %
Mai 634 62,16%
Quialche volta 294 28,82%
Spesso 70 6,86%
Sempre 22 2,16%

Tabella 13. Risultati domanda ‘“Ho vinto premi con i ticket redemption collezionati’’:

Classe Fq %
Si 325 | 31,86%
No 695 | 68,14%

Tabella 14. Risultati domanda “Quali sono i suoi interessi?’’:

Quali sono i suoi interessi? Si/no Fq %
no 510 | 50,00%
Leggere
Si 510 | 50,00%
no 456 | 44,71%
Passeggiare
Si 564 | 55,29%
no 463 | 45,39%
Navigare su internet per gioco
Si 557 | 54,61%
no 438 | 42,94%

Navigare su internet per
lavoro/studio

Si 582 | 57,06%
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Tabella 15. Risultati domanda “Luogo dove gioco? ”:

Luogo dove gioco: Fq %
Online 386 37,84%
Bar o tabaccaio 359 35,20%
Sala scommesse 218 21,37%
Casino 95 9,31%
Sala VLT 87 8,53%
Ricevitoria 136 13,33%
Sala giochi 321 31,47%

Tabella 16. Risultati domanda “‘I miei amici giocano d’azzardo? ”:

Classe Fq %
Mai 362 35,49%
Quialche volta 490 48,04%
Spesso 143 14,02%
Sempre 25 2,45%

Tabella 17. Risultati domanda “‘I miei genitori giocano d’azzardo? ”:

Classe Fq %
Mai 724 70,98%
Qualche volta 234 22,94%
Spesso 52 5,10%
Sempre 10 0,98%

Tabella 18. Risultati domanda ‘A che eta hai iniziato a giocare? ”:

Fascia di Fq %
eta

1-10 anni 51 5%
11-20 anni 418 41%
20-30 anni 39 4%
ND 512 50%
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Tabella 19. Risultati domanda “Indichi quanto spesso le é capitato negli ultimi 12 mesi di giocare a...’

Pit volte | Unavoltaa 2/3 volteal | Unavoltaal 5/6 volte 1/2 volte Mai
alla settimana mese mese all’anno all’anno
settimana
Lotto Fq 46 58 61 64 48 115 628
% 4,51% 5,69% 5,98% 6,27% 4,71% 11,27% 61,57%
Superenalotto Fq 53 60 59 77 61 131 579
% 5,20% 5,88% 5,78% 7,55% 5,98% 12,84% 56,76%
Gratta & Vinci Fq 59 91 117 95 107 214 337
% 5,78% 8,92% 11,47% 9,31% 10,49% 20,98% 33,04%
Lotterie Nazionali Fq 10 27 20 31 53 202 677
% 0,98% 2,65% 1,96% 3,04% 5,20% 19,80% 66,37%
Scommesse nelle Fq 43 61 53 46 52 81 684
agenzie di
scommesse % 4,22% 5,98% 5,20% 4,51% 5,10% 7,94% 67,06%
Totocalcio Fq 27 49 49 37 22 56 780
% 2,65% 4,80% 4,80% 3,63% 2,16% 5,49% 76,47%
Scommesse sui Fq 7 19 19 16 12 34 913
cavalli
% 0,69% 1,86% 1,86% 1,57% 1,18% 3,33% 89,51%
Slot machine/ Fq 27 35 49 30 49 83 747
Videolottery
% 2,65% 3,43% 4,80% 2,94% 4,80% 8,14% 73,24%
Bingo Fq 12 21 36 34 47 121 749
% 1,18% 2,06% 3,53% 3,33% 4,61% 11,86% 73,43%
Casino Fq 9 18 17 26 37 92 821
% 0,88% 1,76% 1,67% 2,55% 3,63% 9,02% 80,49%
Scommesse on-line | Fq 45 53 52 33 47 74 716
% 4,41% 5,20% 5,10% 3,24% 4,61% 7,25% 70,20%
Scommesse sulla Fq 9 19 15 10 12 15 940
pay-TV
% 0,88% 1,86% 1,47% 0,98% 1,18% 1,47% 92,16%
Giochi senza vincita | Fq 31 21 56 54 86 183 589
di denaro nelle sale
giochi % 3,04% 2,06% 5,49% 5,29% 8,43% 17,94% 57,75%
Giochi Virtuali Fq 121 53 79 56 55 73 583
% 11,86% 5,20% 7,75% 5,49% 5,39% 7,16% 57,16%
Giochi on-line con Fq 86 48 52 41 42 52 699
valuta on-line
% 8,43% 4,71% 5,10% 4,02% 4,12% 5,10% 68,53%
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3.2 Risultati dimensioni del questionario

3.2.1 Risultati indagine sezione sala giochi e ticket redemption

Si presentano di seguito le analisi descrittive di ciascuna delle tabelle inserite all’interno del questionario

relative alla sezione sala giochi e ticket redemption.

Tabella 20. Risultati domanda “‘Ho frequentato/frequento le sale giochi ”:

Classe Fq %
Si 443 | 43,43%
No 577 | 56,57%

Tabella 21. Risultati domanda

“Ho frequentato/frequento le sale giochi solo in alcuni periodi dell’anno”:

Classe Fq %

Si 459 | 45,00%

No 561 | 55,00%
Commenti:

11 43% del campione non ha frequentato/frequenta le sale gioco mentre il 45% le frequenta o le ha frequentate
solo in determinati periodi dell’anno.

3.2.1.1 Percezioni sulle sale gioco per famiglie.

Questa scala e stata sviluppata a partire dalle affermazioni emerse durante le fasi qualitative della ricerca (focus
group e interviste in profondita). Su tale scala ¢ stata effettuata un’analisi delle componenti principali (analisi
fattoriale) allo scopo di individuare eventuali dimensioni aggregative delle affermazioni (item) verso cui ai
rispondenti veniva chiesto quanto fossero d’accordo o in disaccordo (da 1 a 7). Qui di seguito riportiamo le
frequenze e percentuali per ciascuna risposta. Nella sezione Analisi Fattoriali sono mostrate le dimensioni (0
fattori) che aggregano gli item.

Tabella 22. Percezioni sulle sale gioco per famiglie

Completamente in disaccordo Completamente in accordo
Non mi 4 5 Media
interessa
Fq 462 19 30 70 111 140 112 76
Le sale gioco sono 4.72
dei luoghi sicuri =52 4520% | 186% | 2,94% | 6:86% | 1088% | 13.73% | 1008% |  7.45%
Le sale gioco non Fq 459 59 70 102 126 95 63 46
mi attirano 3.89
particolarmente % 45,00% 5,78% 6,86% 10,00% 12,35% 9,31% 6,18% 4,51%
Nella sala giococi | Fq 458 8 27 32 77 157 166 95
sono attivita 5.18
divertenti % 4490% | 0,78% | 2,65% 3,14% 755% | 1539% | 16,27% 9,31%
Fq 466 17 16 48 100 133 158 82 501
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Nella sala giocomi | % 45,69% 1,67% 1,57% 4,71% 9,80% 13,04% 15,49% 8,04%
piace giocare con i
giochi di abilita
Fq 466 36 54 65 109 126 117 47
Nella sala gioco mi
piace giocare con i 3.79
giochi di fortuna % 45,69% 3,53% 5,29% 6,37% 10,69% 12,35% 11,47% 4,61%
Fq 458 28 40 64 115 133 116 66
La sala gioco e un
luogo dove si 4.59
socializza % 44,90% 2,75% | 3,92% 6,27% 11,27% 13,04% 11,37% 6,47%
Fq 458 27 33 42 113 123 121 103
La sala gioco e un
punto di ritrovo 4.86
con gli amici % 44,90% 2,65% | 3,24% 4,12% 11,08% 12,06% 11,86% 10,10%

Anche questa scala é stata sviluppata a partire dalle affermazioni emerse durante le fasi qualitative della
ricerca (focus group e interviste in profondita). Su tale scala ¢ stata effettuata un’analisi delle componenti
principali (analisi fattoriale) allo scopo di individuare eventuali dimensioni aggregative delle affermazioni
(item) verso cui ai rispondenti veniva chiesto quanto fossero d’accordo 0 in disaccordo (da 1 a 7). Qui di
seguito riportiamo le frequenze e percentuali per ciascuna risposta. Nella sezione Analisi Fattoriali sono
mostrate le dimensioni (o fattori) che aggregano gli item.

Tabella 23. Percezioni su ticket redemption.

Completamente in disaccordo Completamente in accordo
Non mi 4 5 Media
interessa

Fq 498 41 27 41 74 96 76 167

Conosco i ticket che vengono rilasciati dai 5.01
giochi senza vincita di denaro % 4880% | 4.02% | 2.65% | 4.00% | 7.25% | 941% | 745% | 16.37%
Fq 506 94 51 68 92 85 70 54

Gioco per raccogliere i ticket 3.87
% 49,61% | 9,22% | 500% | 6,67% | 9,02% | 833% | 6,86% | 5,29%
Fq 509 97 66 41 92 82 74 59

Raccolgo i ticket insieme ai miei amici 3.88
% 49,90% 9,51% | 6,47% | 4,02% 9,02% 8,04% 7,25% 5,78%
Fq 509 27 44 48 105 127 83 77

Per raccogliere piu ticket bisogna avere fortuna 4.60
% 49,90% 2,65% | 4,31% | 4,71% | 10,29% | 12,45% 8,14% 7,55%
Fq 504 24 37 59 104 119 110 63

Per raccogliere piu ticket bisogna avere una 462
abilita manuale nel gioco % 49,41% | 2,35% | 3.63% | 5.78% | 10,20% | 11,67% | 10,78% | 6,18%
Fq 507 27 34 57 111 118 99 67

Per raccogliere piu ticket serve bravura e 460
precisione nel gioco % 49.71% | 2,65% | 3,33% | 55%% | 10,88% | 1157% | 9,71% | 657%
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Fq 508 49 48 97 114 111 43 50
Per raccogliere piu ticket serve intelligenza 401
% 49,80% 480% | 4,71% | 9,51% | 11,18% | 10,88% 4,22% 4,90%
Fq 519 115 70 69 94 51 66 36
Di solito regalo i ticket ai miei amici 3.47
% 50,88% | 11,27% | 6,86% | 6,76% 9,22% 5,00% 6,47% 3,53%
Fq 508 63 71 75 119 57 36 91
| ticket non mi interessano 3.99
% 49,80% 6,18% | 6,96% | 7,35% | 11,67% 5,59% 3,53% 8,92%
Fq 517 87 51 49 87 77 65 87
Spesso non utilizzo i ticket raccolti 411
% 50,69% 8,53% | 5,00% | 4,80% 8,53% 7,55% 6,37% 8,53%
Fq 521 33 28 60 114 94 85 85
E difficile avere i premi raccogliendo i ticket 4.60
% 51,08% 3,24% | 2,75% | 5,88% | 11,18% 9,22% 8,33% 8,33%
Fq 522 79 75 91 100 74 49 30
| premi che ottengo con i ticket sono adeguati al 356
numero di ticket raccolti % 51,18% | 7,75% | 7,35% | 892% | 9,80% | 7.25% | 480% | 2,94%
Fq 515 28 27 81 104 97 93 75
| premi che si possono vincere non sono 457
invitanti % 50,49% | 2,75% | 2,65% | 7,94% | 10,20% | 951% | 9,12% | 7,35%
Fq 524 78 42 53 87 86 77 73
Mi piace accumulare i ticket 4.17
% 51,37% 7,65% | 4,12% | 5,20% 8,53% 8,43% 7,55% 7,16%
Fq 516 20 23 28 93 100 118 122
| ticket sono una moneta con la quale & 512
passibile riscattare un premio % 50,59% | 1,96% | 2,25% | 2,75% | 9,12% | 9,80% | 11,57% | 11,96%
Fq 519 21 21 40 94 99 107 119
Se continuo a giocare, posso raccogliere piu 5.04
tickst % 50,88% | 2,06% | 2,06% | 3.92% | 9,22% | 9,71% | 10,49% | 11,67%
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3.2.1.2 Percezioni sulla relazione tra ticket e gioco con vincita di denaro.

Questa scala € stata sviluppata a partire dalle affermazioni emerse durante le fasi qualitative della ricerca (focus
group e interviste in profonditd). Su tale scala ¢ stata effettuata un’analisi delle componenti principali (analisi
fattoriale) allo scopo di individuare eventuali dimensioni aggregative delle affermazioni (item) verso cui ai
rispondenti veniva chiesto quanto fossero d’accordo o in disaccordo (da 1 a 7). Qui di seguito riportiamo le
frequenze e percentuali per ciascuna risposta. Nella sezione Analisi Fattoriali sono mostrate le dimensioni (o

fattori) che aggregano gli item.

Tabella 24. Percezioni sulla relazione tra ticket e gioco con vincita di denaro

Completamente in disaccordo

Completamente in accordo

Non mi 4 Media
interessa
Fq 511 198 74 66 87

| ticket mi hanno fatto scoprire il gioco con 267
vincita in denaro % 50,10% | 19,41% | 7,25% | 647% | 853% | 4,90% | 1,76% | 157%
Fq 509 205 60 50 72 75 27 22

| ticket influenzano la mia propensione al gioco 284
con vincita in denaro % 49,90% | 20,10% | 588% | 4,90% | 7,06% | 7,35% | 2,65% | 2,16%
Fq 503 164 70 66 92 68 37 20

| ticket e le scommesse sono simili 3.04
% 49,31% | 16,08% | 6,86% | 6,47% 9,02% 6,67% | 3,63% 1,96%
Fq 508 114 60 75 107 78 49 29

| ticket sono associati ad abilita fisiche, mentre il 3.46
gioco d’azzardo & ragionamento % 49,80% | 11,18% | 5,88% | 7,35% | 10,49% | 7,65% | 4,80% | 2,84%
Fq 508 55 46 71 116 117 63 44

| ticket portano premi sicuri, il gioco con vincita 4.09
in denaro puo portare vincite di soldi % 49.80% | 539% | 451% | 6.96% | 11,37% | 11,47% | 6,18% | 431%
Fq 513 37 28 35 90 131 72 114

| ticket sono diversi dalle schedine 481
% 50,29% 3,63% | 2,75% | 3,43% 8,82% | 12,84% | 7,06% | 11,18%
Fq 502 103 68 61 109 94 45 38

Raccogliere i ticket puo portare al gioco con 359
vincita in denaro % 49,22% | 10,10% | 6,67% | 598% | 10,69% | 9,22% | 4,41% | 3,73%
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Fq 509 63 63 65 106 116 50 48

| ticket si potrebbero abolire perché incitano a 396
giocare di piu per ottenere i premi % 49,90% | 6,18% | 6,18% | 6,37% | 10,39% | 11,37% | 4,90% | 4,71%
Fq 514 55 73 76 106 99 56 41

| ticket si potrebbero abolire perché illudono che 3.89
S1 possono ottenere premi % 50,30% | 5,39% | 7,16% | 7,45% | 10,39% | 9,71% | 549% | 4,02%
Fq 504 15 21 49 104 95 88 144

Si fa prima a comprare I’oggetto direttamente 509
piuttosto che spendere i soldi giocando % 49.41% | 147% | 2,06% | 4.80% | 10.20% | 9.31% | 8.63% | 14.12%
Fq 497 98 76 62 120 85 45 37

| ticket sono pericolosi 3.57
% 48,73% | 9,61% | 7,45% | 6,08% | 11,76% | 8,33% | 4,41% | 3,63%

3.2.2 Risultati indagine sezione gioco con vincita in denaro

Si presentano di seguito le analisi descrittive di ciascuna delle tabelle inserite all’interno della sezione del

questionario relativa al gioco d’azzardo.

3.2.2.1 Percezioni e atteggiamenti nei confronti del gioco con vincita di denaro.

Questa scala ¢ stata sviluppata a partire dalle affermazioni emerse durante le fasi qualitative della ricerca, in
particolare nelle interviste con giovani. Su tale scala ¢ stata effettuata un’analisi delle componenti principali
(analisi fattoriale) allo scopo di individuare eventuali dimensioni aggregative delle affermazioni (item) verso
cui ai rispondenti veniva chiesto quanto fossero d’accordo o in disaccordo (da 1 a 7). Qui di seguito riportiamo
le frequenze e percentuali per ciascuna risposta. Nella sezione Analisi Fattoriali sono mostrate le dimensioni

(o fattori) che aggregano gli item.

Tabella 25. Percezioni e atteggiamenti nei confronti del gioco con vincita di denaro

Completamente in disaccordo Completamente in accordo
Non mi 4 5
interessa
Fq 266 141 103 74 48
11 gioco con vincita in denaro pud

portare un guadagno economico 3.35

facile % 26,08% | 19,90% | 8,53% | 9,61% | 13,82% 10,10% 7,25% 4,71%

Fq 261 19 13 36 74 96 129 392
11 gioco con vincita in denaro pud 5.85

diventare un problema % 2559% | 1.86% | 127% | 3,53% | 7.25% | 941% | 12,65% 38,43%
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Fq 268 123 16 81 122 170 117 93

1l gioco con vincita in denaro é una 418
fuga dai problemi quotidiani % 2627% | 12,06% | 451% | 7,94% | 11,96% | 16,67% | 1L47% 9,12%
Fq 287 105 104 132 162 98 68 64

1l gioco d con vincita in denaro & 368
notoso % 28,14% | 10,29% | 10,20% | 12,94% | 15,88% 9,61% 6,67% 6,27%
Fq 272 199 98 115 149 118 51 18

1l gioco con vincita in denaro € un 315
modo per socializzare % 26,67% | 1951% | 9,61% | 11,27% | 14,61% | 11,57% 5,00% 1,76%
Fq 273 180 109 123 130 127 53 25

1l gioco con vincita in denaro e un 323
modo per stare con gli amici % 26,76% | 17,65% | 10,69% | 12,06% | 12,75% | 12,45% 5,20% 2,45%
Fq 278 251 109 91 111 95 62 23

Se continuo a giocare, le mie 295
possibilita di vincere miglioreranno - —o¢ 27,05% | 24,61% | 10,69% | 892% | 10,88% | 931% |  6,08% 2.25%
Fq 266 367 103 72 85 75 36 16

11 gioco con vincita in denaro & un 242
buon modo per fare soldi % 26,08% | 35,98% | 10.10% | 7,06% | 833% | 735% | 353% 157%
Fq 274 79 41 65 107 122 134 198

1l gioco con vincita in denaro & 4.80
ossessione % 26,86% | 7,75% | 4,02% | 6,37% | 10,49% | 11,96% | 13,14% 19,41%
Fq 274 92 71 110 156 152 103 62

1l gioco con vincita in denaro € un 402
passatempo % 26,86% | 9,02% | 6,96% | 10,78% | 15,29% | 14,90% | 10,10% 6,08%
Fq 280 81 62 82 150 166 119 80

11 gioco con vincita in denaro 4.26
richiede strategia % 27.45% | 7,94% | 6,08% | 8,04% | 14,71% | 16,27% | 11,67% 7,84%
Fq 267 21 21 55 71 122 123 340

1l gioco con vincita in denaro & 563
pericoloso % 26,18% | 2,06% | 2,06% | 53%% | 6,96% | 11,96% | 12,06% 33,33%
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o

Commenti:

La maggioranza del campione non ritiene che il gioco con vincita in denaro possa portare un guadagno
economico facile (Fq=388) e ritiene invece che possa diventare un problema (u= 5.85, Fq=521). | rispondenti
esprimono una valutazione neutra alla domanda “Il gioco con vincita in denaro & una fuga dai problemi
quotidiani” (Fg=292) ma non lo ritengono noioso (u= 3.68). Gli intervistati non percepiscono il gioco con
vincita in denaro come un modo per socializzare (u= 3.15, Fq=412) o come un modo per stare con gli amici
(u=3.23, Fq=412). La maggior parte del campione non ritiene che continuando a giocare le possibilita di
vincere miglioreranno (pu= 2.95) e non percepisce il gioco con vincita in denaro come un buon modo per fare
i soldi (u=2.42). La maggioranza dei rispondenti ritiene che il gioco con vincita in denaro sia una ossessione
(Fq=332) e fornisce una valutazione neutra alla domanda “Il gioco con vincita in denaro & un passatempo”
(Fq=308) e alla domanda “Il gioco con vincita in denaro richiede strategia” (Fq=316). Infine, gli intervistati
percepiscono il gioco con vincita in denaro come un’attivita pericolosa (u= 5.63, Fq=463). Circa il 27% del
campione non ¢ interessato alle domande proposte nella tabella.

Per quanto riguarda le altre scale (Convinzioni di autoefficacia, Motivazioni, Caratteristiche dei giochi,
Propensione personale al rischio, Valori, Benessere personale e soddisfazione familiare), poiché sono scale gia
valiate, non sono state effettuate le analisi fattoriali, ma calcolate direttamente le dimensioni, attraverso
I’aggregazione (media) dei punteggi degli item di riferimento per ciascuna dimensione. Nella sessione
successiva vengono riportate le caratteristiche psicometriche, vale a dire ’affidabilita delle dimensioni
calcolate su ciascuna scala.

3.3 Risultati Analisi delle caratteristiche psicometriche degli strumenti
3.3.1 Analisi di Affidabilita della scala (Alpha di Chronbach)

L’analisi di affidabilita ci indica quanto siano coerenti tra loro gli item aggregati in ciascuna dimensione
sottostante a ciascuna scala. Di seguito sono indicate le dimensioni di ciascuna scala e gli indici di coerenza
interna o (alpha). Alpha superiori a .65 indicano una affidabilita interna soddisfacente, oltre il .80 é considerata
buona.

3.3.1.1 Valori

Values scale (Steg, Perlaviciute, Van der Werff & Lurvink, 2014; Schwartz, 1994): la scala composta da 15
items che misurano 5 valori sottostanti con livello di risposta a cinque passi da 1 =per niente adatto a me a 5=
molto adatto. Gli item sono stati aggregati per i valori: altruismo (a=.88), egoismo (a=.78), edonismo (a=.78),
valori tradizionali (¢=.83) e open mindendness (0=.85).

3.3.1.2 Soddisfazione

Satisfaction with life scale (Diener et al., 1996) La scala valuta su 5 items con risposta a 7 passi la soddisfazione
di vita (0=.92). Scala della Soddisfazione familiare, presente nel FACES IV di Olson et al. (2006), tradotto in
ita da Visani et al (2014). La scala valuta su 10 items con risposta a 7 passi la soddisfazione in famiglia (a=.96).

3.3.1.3 Motivazione al gioco

Gli item della scala esaminano le ragioni ovvero i motivi per cui si gioca d’azzardo. La ricerca evidenzia tre
classi di motivi/ragioni principali riferite dai giocatori (Cotte, 1997; Rousseau & Venter, 2002): a) motivi di
natura economica (es., giocare per vincere soldi) (a=.91); b) motivi di natura edonistica (es., giocare perché ci
si diverte) (0=.95); ¢) motivi di natura simbolica (es., giocare per dimostrare le proprie capacita) (a=.88). La
scala comprende 20 item con risposta a 7 passi.
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3.3.1.4 Motivazione al gioco in base alle caratteristiche dei giochi

La scala contiene 17 item con risposta a 7 passi, che rilevano le caratteristiche del gioco che si ipotizza possano
influenzare la decisione di giocare e la frequenza di gioco. Le dimensioni sottostanti sono 4: la semplicita (“Il
gioco ¢ semplice da giocare”) (a=.84), la convenienza (“Il prezzo della singola giocata minima ¢ basso”)
(0=.93), accessibilita (“Si puo giocare quando si vuole”) (0=.91), la piacevolezza (“L'ambiente di gioco ¢
coinvolgente ed eccitante)” (a=.88).

3.3.1.5 Propensione al rischio

La propensione al rischio rappresenta un fattore spesso associato al gioco d’azzardo (es. MacCrimmon &
Wehrung, 1986, 1990) e al gioco d’azzardo patologico (Blaszczynski et al., 1986). In particolare, le scale
incluse nel questionario comprendono 15 item con risposta a 7 passi che misurano 2 dimensioni: a)
Investment/Instrumental risk taking scales (Warneryd, 2001; Zaleskiewicz, 2001): propensione ad assumere
rischi in presenza di un’elevata possibilita di guadagno economico (0=.86). b) Stimulating — Declared Risk
taking scales (Dahlback, 1990; Zaleskiewicz, 2001): propensione ad assumere rischi per ottenere stimolazioni
(0=.95).

3.3.1.6 Autoefficacia nel gioco controllare la messa in atto di comportamenti di gioco “problematici”

Le convinzioni di autoefficacia riguardano la consapevolezza che I’individuo ha di essere in grado di mettere
in atto con successo un determinato comportamento relativo ad uno specifico dominio (Bandura, 1977, 1997).
Diverse ricerche evidenziano I’'importanza dell’autoefficacia come fattore di protezione dal gioco d’azzardo
patologico. In questa ricerca ’autoefficacia ¢ stata rilevata tramite 6 item con risposta a 7 passi che misurano
una dimensione: la capacita del giocatore di controllare la messa in atto di comportamenti di gioco
“problematici” (0=.93).

3.3.2 Analisi fattoriali

Per quanto riguarda le scale costruite a partire dalle affermazioni emerse nelle indagini qualitative (abitudini
di gioco, percezioni su sala giochi, percezioni su ticket, opinioni su relazione tra ticket e gioco con vincita di
denaro, atteggiamento nei confronti di quest’ultimo), sono state svolte delle analisi delle componenti principali
(analisi fattoriali) con lo scopo di individuare le dimensioni sottostanti e per calcolare quindi le variabili a
partire dalla media dei punteggi ottenuti negli item di ciascuna dimensione. Le tabelle mostrano I’associazione
tra item e fattori emersi. Sono stati inclusi ai fattori gli item che saturano con essi per un livello maggiore di
.40 (evidenziati in giallo).

3.3.2.1 Abitudini di gioco rispetto a diverse Tipologie di giochi con e senza vincita in denaro

Lo strumento composto da 15 items su una scala da 7=piu volte a settimana a 1= mai misurando con quale
frequenza i soggetti giocano d’azzardo in diversi ambiti.

Tabella 26. Matrice del modello Tipologie di giochi®

Fattore

1 2 3
vD1.7Scommesse sui cavalli ,880 -,074 -,111
vD1.12Scommesse sulla pay-TV ,811 -,125 ,024
vD1.10Casino ,800 -,077 ,006
vD1.9Bingo ,597 ,105 ,002
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vD1.8Slot machine/ Videolottery ,586 ,130 ,082
vD1.5Scommesse nelle agenzie ,488 ,199 ,035
vD1.11Scommesse on-line ,463 ,090 ,119
vD1.6Totocalcio 420 290 -,029
vD1.2Superenalotto -,082 ,967 -,063
vD1.1Lotto ,067 ,805 -,045
vD1.3Gratta & Vinci -,009 ,696 ,085
vD1.14Giochi Virtuali -,081 -,066 ,861
vD1.15Giochi on-line con valuta on-line ,084 -,035 579
vD1.13Giochi senza vincita di denaro nelle sale giochi ,091 ,186 ,436

L’ Analisi dei Fattori Principali con Rotazione Promax ha evidenziato tre fattori distinti (€ stato eliminato 1’item
4 per doppia saturazione), denominati: Giochi di Fortuna, Giochi di Intrattenimento, Giochi che implicano

Scommesse.

Si propone di seguito I’analisi della coerenza interna delle sottodimensioni

1) Giochi che implicano Scommesse: sono costituite da giochi con vincita in denaro quali_Scommesse
sui cavalli, Scommesse sulla pay-TV, Casino, Bingo, Slot machine/Videolottery, Scommesse nelle

agenzie di scommesse, Scommesse on-line, Totocalcio; Alpha=.87

2) Giochi di Fortuna: sono costituite da giochi con vincita in denaro quali Superenalotto, Lotto, Gratta &

Vinci); Alpha=.85

3) Giochi Intrattenimento: sono costituite da giochi con vincita in denaro quali Giochi Virtuali, Giochi
on-line con valuta on-line e da Giochi senza vincita di denaro nelle sale giochi; Alpha=.67

3.3.2.2 Atteggiamento positivo verso le sale gioco

La scala misura quanto i soggetti abbiano un atteggiamento positivo nei confronti delle sale gioco, valutando
7 item di affermazioni positive sulle sale gioco su una scala Likert da 1=completamente in disaccordo a

7=completamente in accordo.

Tabella 27. Matrice dei fattori atteggiamento positivo verso il gioco?

Fattore

1
vD5.7La sala gioco € un punto di ritrovo con gli amici ,780
vD5.3Nella sala gioco ci sono attivita divertenti ,739
vD5.6La sala gioco € un luogo dove si socializza ,698
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vD5.1L e sale gioco sono dei luoghi sicuri ,563
vD5.4Nella sala gioco mi piace giocare con i giochi di abilita ,512
vD5.5Nella sala gioco mi piace giocare con i giochi di fortuna 428
vD5.2_recode ,344

Le analisi fattoriali dello strumento hanno rilevato un costrutto unico:

Atteggiamento Positivo Sale Gioco. Coerenza interna: Alpha=.77

3.3.2.3 Atteggiamento nei confronti dei ticket

La scala valuta su 16 items 1’atteggiamento dei partecipanti nei confronti delle sale gioco su una scala Likert

da 1=completamente in disaccordo a 7=completamente in accordo.

Tabella 28. Matrice del modello atteggiamento nei confronti dei tickets

amici

Fattore

1 2 3 4
vD6.6Per raccogliere piu ticket serve ,843 ,051 -,003 -,038
bravura e precisione nel gioco
vD6.5Per raccogliere piu ticket bisogna |,813 ,125 -,040 -,019
avere una abilita manuale nel gioco
vD6.7Per raccogliere pil ticket serve ,639 -,029 ,192 ,013
intelligenza
vD6.16Se continuo a giocare, posso ,025 ,769 -,056 -,025
raccogliere piu ticket
vD6.151 ticket sono una moneta con la |,130 ,695 -,106 ,082
quale ¢ possibile riscattare un premio
vD6.11E difficile avere i premi -, 152 573 -,062 458
raccogliendo i ticket
vD6.1Conosco i ticket che vengono ,037 ,483 ,103 ,093
rilasciati dai giochi senza vincita di
denaro
vD6.4Per raccogliere piu ticket bisogna |,120 ,396 211 ,115
avere fortuna
vD6.3Raccolgo i ticket insieme ai miei |-,035 ,074 JT7 ,066
amici
vD6.8Di solito regalo i ticket ai miei ,033 -,147 ,704 ,626
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vD6.2Gioco per raccogliere i ticket -,031 ,150 ,607 -,297
vD6.121 premi che ottengo con i ticket |,107 -,134 ,483 ,165
sono adeguati al numero di ticket

raccolti

vD6.14Mi piace accumulare i ticket ,103 212 ,386 -,214
vD6.10Spesso non utilizzo i ticket ,000 ,022 ,145 779
raccolti

vD6.91 ticket non mi interessano ,087 -,128 -,384 ,576
vD6.13I1 premi che si possono vincere | -,045 424 ,024 ,490
non sono invitanti

L’ Analisi dei Fattori Principali con Rotazione Promax ha evidenziato 4 fattori distinti:

Credenze Ticket Abilita (Per raccogliere piu ticket serve bravura e precisione nel gioco, Per raccogliere
piu ticket bisogna avere una abilita manuale nel gioco, Per raccogliere piu ticket serve intelligenza)
Alpha=.87

Credenze Ticket Conoscenza dei Meccanismi (Se continuo a giocare, posso raccogliere piu ticket, | ticket
sono una moneta con la quale & possibile riscattare un premio, E difficile avere i premi raccogliendo i
ticket, Conosco i ticket che vengono rilasciati dai giochi senza vincita di denaro, Per raccogliere piu ticket
bisogna avere fortuna) Alpha=.77

Comportamento Ticket Funzione Ludico Sociale (Raccolgo i ticket insieme ai miei amici, Di solito regalo
i ticket ai miei amici, Gioco per raccogliere i ticket, | premi che ottengo con i ticket sono adeguati al
numero di ticket raccolti, Mi piace accumulare i ticket) Alpha=.71

Atteggiamento Ticket Scarso Interesse (Spesso non utilizzo i ticket raccolti, | ticket non mi interessano)
Alpha=.67.

3.3.2.4 Percezione del rischio del ticket redemption

La scala misura su 11 item la percezione del rischio associata ai ticket su una scala Likert da 1= completamente
in disaccordo a 7=completamente in accordo.

Tabella 29. Matrice del modello percezione del rischio del ticket redemption®

Fattore

1 2 3
ivD7.2l ticket influenzano la mia propensione al ,942 -,079 ,054
gioco d’azzardo
ivD7.11 ticket mi hanno fatto scoprire il gioco ,909 -,130 ,051
d’azzardo
vD7.3l ticket e le scommesse sono simili 7123 ,108 -,010
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d’azzardo puo portare vincite di soldi

vD7.7Raccogliere i ticket puo portare al gioco 436 431 ,032
d’azzardo

vD7.8l ticket si potrebbero abolire perché incitano |-,015 ,860 ,005
a giocare di piu per ottenere i premi

vD7.91 ticket si potrebbero abolire perché illudono |-,010 ,804 -,031
che si possono ottenere premi

vD7.111 ticket sono pericolosi ,161 ,654 -,098
vD7.10Si fa prima a comprare 1’oggetto -,198 439 ,146
direttamente piuttosto che spendere i soldi

giocando

vD7.61 ticket sono diversi dalle schedine -,076 ,093 ,988
vD7.5I ticket portano premi sicuri, il gioco ,292 -,092 ,452

Le analisi fattoriali dello strumento hanno indicato I’esistenza di tre fattori. E stato eliminato 1’item 4.

= Percezione_Ticket_Rischio_Azzardo (I ticket influenzano la mia propensione al gioco d’azzardo, I ticket
mi hanno fatto scoprire il gioco d’azzardo, I ticket e le scommesse sono simili, Raccogliere i ticket puo

portare al gioco d’azzardo) Alpha=.85

= Percezione_Ticket Pericolo (I ticket si potrebbero abolire perché incitano a giocare di piu per ottenere i
premi. | ticket si potrebbero abolire perché illudono che si possono ottenere premi, | ticket sono pericolosi,
Si fa prima a comprare I’oggetto direttamente piuttosto che spendere i soldi giocando) Alpha=.77
= Percezione_Ticket_Sicurezza (ticket sono diversi dalle schedine, ticket portano premi sicuri, il gioco
d’azzardo puo portare vincite di soldi). Correlazione r=.41 p<.001 (in questo caso, dato che si tratta di 2

item viene considerata la correlazione.

3.3.2.5 Atteggiamento verso il gioco con vincita di denaro

La scala misura 1’atteggiamento dei soggetti nei confronti del gioco d’azzardo con 12 item su una scala da

1=completamente in disaccordo a 7=completamente in accordo

Tabella 30. Matrice del modello Atteggiamento verso il gioco con vincita di denaro ?

Componente

1 2
vD8.611 gioco d'azzardo € un modo per stare con gli amici 824 -,054
vD8.511 gioco d'azzardo € un modo per socializzare ,800 -,094
vD8.7Se continuo a giocare, le mie possibilita di vincere miglioreranno 778 -,154
vD8.1111 gioco d’azzardo richiede strategia , 739 ,328
vD8.10I1 gioco d’azzardo € un passatempo 117 ,126
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vD8.11l gioco d’azzardo puo portare un guadagno economico facile ,702 ,041
vD8.8lI gioco d'azzardo € un buon modo per fare soldi (é tipo un lavoro?) ,685 -,185
vD8.1211 gioco d’azzardo ¢ pericoloso -,049 ,850
vD8.2ll gioco d'azzardo puo diventare un problema ,037 ,835
vD8.911 gioco d’azzardo ¢ ossessione ,086 , 726

Sono stati eliminati gli item 3 e 4. Le analisi fattoriali hanno indicato 1’esistenza di due fattori distinti:

1) Atteggiamento Positivo Gioco Azzardo (Il gioco d'azzardo & un modo per stare con gli amici, Il gioco
d'azzardo € un modo per socializzare, Se continuo a giocare, le mie possibilita di vincere miglioreranno, Il
gioco d’azzardo richiede strategia, Il gioco d’azzardo ¢ un passatempo); Alpha=.86

2) Atteggiamento Negativo Gioco Azzardo (Il gioco d’azzardo € pericoloso, Il gioco d'azzardo puo diventare

un problema, I1 gioco d’azzardo ¢ ossessione); Alpha=.72

3.3.2.5.1 Percentuali per fasce di frequenza (bassa, media, alta)

Una volta calcolate le variabili a partire dalle dimensioni sono state calcolate le frequenze nei diversi livelli
di risposta aggregati a 3 livelli (basso, medio, alto), Di seguito le tabelle con le frequenze e le percentuali. |
dati mancanti indicano le frequenze di risposta di chi non € interessato al tipo di domanda.

Tabella 31. Abitudini: Giochi che implicano scommesse

Frequenza Percentuale
Basso 842 82,5
Medio 146 14,3
Alto 32 3,1
Totale 1020 100,0

Tabella 32. Abitudini: Giochi per tentare la fortuna

Frequenza Percentuale Percentuale valida Percentuale
cumulativa
Valido Basso 646 63,3 63,3 63,3
Medio 210 20,6 20,6 83,9
Alto 164 16,1 16,1 100,0
Totale 1020 100,0 100,0
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Tabella 33. Abitudini: Giochi di intrattenimento

Frequenza Percentuale Percentuale valida Percentuale
cumulativa
Valido Basso 662 64,9 64,9 64,9
Medio 243 23,8 23,8 88,7
Alto 115 11,3 11,3 100,0
Totale 1020 100,0 100,0

3.3.2.6 Credenze e atteggiamenti

Tabella 34. Atteggiamento_Positivo_Sale Gioco
Frequenza Percentuale Percentuale valida | Percentuale
cumulativa
Valido Basso 12 1,2 2,1 2,1
Medio 232 22,7 41,5 43,6
Alto 315 30,9 56,4 100,0
Totale 559 54,8 100,0
Mancante Sistema 461 45,2
Totale 1020 100,0

Tabella 35. Credenze sui ticket: Abilita

Frequenza Percentuale Percentuale valida | Percentuale
cumulativa
Valido Basso 56 55 10,9 10,9
Medio 194 19,0 37,7 48,6
Alto 264 25,9 51,4 100,0
Totale 514 50,4 100,0
Mancante Sistema 506 49,6
Totale 1020 100,0
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Tabella 36. Credenze sui ticket: Conoscenza dei meccanismi

Percentuale

Frequenza Percentuale Percentuale valida | cumulativa
Valido Basso 10 1,0 2,0 2,0
Medio 194 19,0 38,0 39,9
Alto 307 30,1 60,1 100,0
Totale 511 50,1 100,0
Mancante Sistema 509 49,9
Totale 1020 100,0

Tabella 37. Ticket Funzione

Ludico_Sociale

Frequenza Percentuale Percentuale valida | Percentuale
cumulativa
Valido Basso 89 8,7 17,4 17,4
Medio 282 27,6 55,2 72,6
Alto 140 13,7 27,4 100,0
Totale 511 50,1 100,0
Mancante Sistema 509 49,9
Totale 1020 100,0

Tabella 38. Atteggiamento_Ticket Scarso Interesse

Percentuale
Frequenza Percentuale Percentuale valida | cumulativa
Valido Basso 88 8,6 17,9 17,9
Medio 251 24,6 51,0 68,9
Alto 153 15,0 31,1 100,0
Totale 492 48,2 100,0
Mancante Sistema 528 51,8
Totale 1020 100,0
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Tabella 39. Percezione Ticket Rischio Azzardo

Percentuale

Frequenza Percentuale Percentuale valida | cumulativa
Valido Basso 204 20,0 40,1 40,1
Medio 209 20,5 41,1 81,1
Alto 96 9,4 18,9 100,0
Totale 509 49,9 100,0
Mancante Sistema 511 50,1
Totale 1020 100,0

Tabella 40. Percezione Ticket Rischio Azzardo Percezione Ticket Pericolo

Percentuale
Frequenza Percentuale Percentuale valida | cumulativa
Valido Basso 50 49 9,8 9,8
Medio 269 26,4 52,7 62,5
Alto 191 18,7 37,5 100,0
Totale 510 50,0 100,0
Mancante Sistema 510 50,0
Totale 1020 100,0

Tabella 41. Percezione Ticket Sicurezza

Percentuale
Frequenza Percentuale Percentuale valida | cumulativa
Valido Basso 52 51 10,0 10,0
Medio 238 23,3 45,7 55,7
Alto 231 22,6 44,3 100,0
Totale 521 51,1 100,0
Mancante Sistema 499 489
Totale 1020 100,0
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Tabella 42. Atteggiamento Positivo Gioco Azzardo

Percentuale

Frequenza Percentuale Percentuale valida | cumulativa
Valido Basso 212 20,8 28,4 28,4
Medio 388 38,0 51,9 80,3
Alto 147 144 19,7 100,0
Totale 747 73,2 100,0
Mancante Sistema 273 26,8
Totale 1020 100,0

Tabella 43. Atteggiamento Negativo Gioco Azzardo

Percentuale
Frequenza Percentuale Percentuale valida | cumulativa
Valido Basso 19 1,9 2,5 2,5
Medio 167 16,4 22,1 24,7
Alto 568 55,7 75,3 100,0
Totale 754 73,9 100,0
Mancante Sistema 266 26,1
Totale 1020 100,0
Tabella 44. Autoefficacia
Frequenza Percentuale Percentuale valida Percentuale
cumulativa
Valido Basso 20 2,0 2,0 2,0
Medio 309 30,3 30,3 32,3
Alto 691 67,7 67,7 100,0
Totale 1020 100,0 100,0
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3.3.2.7 Motivazioni al gioco

Tabella 45. Motivazione economica

Percentuale
Frequenza Percentuale Percentuale valida cumulativa
Valido Basso 479 47,0 47,0 47,0
Medio 397 38,9 38,9 85,9
Alto 144 141 141 100,0
Totale 1020 100,0 100,0

Tabella 46. motivazione edonistica

Valido

Frequenza | Percentuale
Basso |422 41,4
Medio | 436 42,7
Alto |162 15,9
Totale | 1020 100,0

Tabella 47. Motivazione simbolica

Frequenza Percentuale Percentuale valida Percentuale
cumulativa
Valido Basso 435 42,6 42,6 42,6
Medio 403 39,5 39,5 82,2
Alto 182 17,8 17,8 100,0
Totale 1020 100,0 100,0
Tabella 48. Semplicita
Frequenza Percentuale Percentuale valida Percentuale
cumulativa
Valido Basso 315 30,9 30,9 30,9
Medio 542 53,1 53,1 84,0
Alto 163 16,0 16,0 100,0
Totale 1020 100,0 100,0
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Tabella 49. Convenienza

Frequenza Percentuale Percentuale valida Percentuale
cumulativa
Valido Basso 253 24,8 24,8 24,8
Medio 386 37,8 37,8 62,6
Alto 381 37,4 37,4 100,0
Totale 1020 100,0 100,0

Tabella 50. Accessibilita

Frequenza Percentuale Percentuale valida Percentuale
cumulativa
Valido Basso 324 31,8 31,8 31,8
Medio 430 42,2 42,2 73,9
Alto 266 26,1 26,1 100,0
Totale 1020 100,0 100,0

Tabella 51. Piacevolezza

Frequenza Percentuale Percentuale valida Percentuale
cumulativa
Valido Basso 336 32,9 32,9 32,9
Medio 477 46,8 46,8 79,7
Alto 207 20,3 20,3 100,0
Totale 1020 100,0 100,0

3.3.2.8 Propensione al rischio

Tabella 52. Instrumental risk

Percentuale

Frequenza Percentuale Percentuale valida cumulativa
Valido Basso 384 37,6 37,6 37,6
Medio 496 48,6 48,6 86,3
Alto 140 13,7 13,7 100,0
Totale 1020 100,0 100,0
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Tabella 53. Stimulating_risk
Frequenza Percentuale Percentuale valida Percentuale
cumulativa
Valido Basso 413 40,5 40,5 40,5
Medio 467 45,8 45,8 86,3
Alto 140 13,7 13,7 100,0
Totale 1020 100,0 100,0
3.3.2.9 Valori

Tabella 54. Valori_altruismo

Frequenza Percentuale Percentuale valida Percentuale
cumulativa
Valido Basso 27 2,6 2,6 2,6
Medio 234 22,9 22,9 25,6
Alto 759 74,4 74,4 100,0
Totale 1020 100,0 100,0

Tabella 55. Valori egoismo

Frequenza Percentuale Percentuale valida Percentuale
cumulativa
Valido Basso 57 5,6 5,6 5,6
Medio 553 54,2 54,2 59,8
Alto 410 40,2 40,2 100,0
Totale 1020 100,0 100,0

Tabella 56. Valori_edonismo

Percentuale

Frequenza Percentuale Percentuale valida cumulativa
Valido Basso 26 2,5 2,5 2,5
Medio 330 32,4 32,4 34,9
Alto 664 65,1 65,1 100,0
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Totale

1020

100,0

100,0

Tabella 57. Valori_tradizione

Percentuale

Frequenza Percentuale Percentuale valida cumulativa
Valido Basso 24 2,4 2,4 2,4
Medio 228 22,4 22,4 24,7
Alto 768 75,3 75,3 100,0
Totale 1020 100,0 100,0

Tabella 58. Valori apertura mentale

Percentuale

Frequenza Percentuale Percentuale valida cumulativa
Valido Basso 22 2,2 2,2 2,2
Medio 306 30,0 30,0 32,2
Alto 692 67,8 67,8 100,0
Totale 1020 100,0 100,0

3.3.2.10 Indicatori di benessere soggettivo

Tabella 59. Soddisfazione in famiglia

Frequenza Percentuale Percentuale valida Percentuale
cumulativa
Valido Basso 50 4,9 4,9 4,9
Medio 352 34,5 34,5 39,4
Alto 618 60,6 60,6 100,0
Totale 1020 100,0 100,0
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Tabella 60. Soddisfazione di vita

Frequenza Percentuale Percentuale valida Percentuale
cumulativa
Valido Basso 69 6,8 6,8 6,8
Medio 540 52,9 52,9 59,7
Alto 411 40,3 40,3 100,0
Totale 1020 100,0 100,0

3.4 Risultati ANOVA

3.4.1 Differenze di genere

Di seguito vengono discussi i punteggi medi relativi alle variabili considerate e le eventuali differenze di genere
riscontrate mediante 1’Analisi della Varianza (ANOVA) a una via. Dapprima vengono presentati i risultati
relativi alle abitudini di gioco, la propensione al rischio, la motivazione al gioco ¢ 1’autoefficacia nel controllo

del gioco problematico. Successivamente, I’atteggiamento verso le sale gioco e il gioco in generale, le credenze
e le percezioni di rischio legate all’uso di ticket. Infine, aspetti piu generali della persona come i valori e la
soddisfazione di vita e in famiglia. Nella tabella 1 si riportano il punteggio medio e deviazione standard di
ciascuna variabile, sia per il campione totale che distinti per genere (in grassetto vengono indicati i valori medi

statisticamente piu alti).

Tabella 61. Differenze di genere ANOVA a una via

N Media Dev. Stand.| Minimo Massimo
Abitudini: Giochi per tentare | M 496 2,60 1,72 1,00 7,00
la fortuna F 524 2,38 162 1,00 7,00
Totale 1020 2,48 1,67 1,00 7,00
Abitudin_i: Giochi di M 496 2,52 1,58 1,00 7,00
intrattenimento F 524 2,05 144 1,00 7,00
Totale 1020 2,28 1,53 1,00 7,00
AbitL_Jdini: Giochi che M 496 1,86 1,07 1,00 7,00
implicano scommesse = = 148 0.98 100 700
Totale 1020 1,66 1,04 1,00 7,00
Rischio strumentale M 496 2,39 0,92 1,00 4,80
F 524 1,99 0,96 1,00 4,60
Totale 1020 2,19 0,96 1,00 4,80
Rischio da stimolazione M 496 2,35 0,97 1,00 5,00
F 524 1,95 0,99 1,00 5,00
Totale 1020 2,14 1,00 1,00 5,00
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Rischio dei giochi legato alla | M 496 2,56 0,98 1,00 5,00
SEMPLICITA F 524 2,13 0,98 1,00 4,75
Totale 1020 2,34 1,00 1,00 5,00
Rischio dei giochi legato alla | M 496 3,08 1,15 1,00 5,00
CONVENIENZA F 524 2,51 1,27 1,00 5,00
Totale 1020 2,79 1,24 1,00 5,00
Rischio dei giochi legato alla | M 496 2,72 1,06 1,00 5,00
ACCESSIBILITA F 524 2,20 1,10 1,00 4,80
Totale 1020 2,45 1,11 1,00 5,00
Rischio dei giochi legato alla | M 496 2,55 1,01 1,00 5,00
PIACEVOLEZZA F 524 2,15 1,08 1,00 5,00
Totale 1020 2,35 1,07 1,00 5,00
MOTIVAZIONE _ECONOM | M 496 2,22 1,07 1,00 5,00
ICA F 524 1,89 1,05 1,00 4,75
Totale 1020 2,05 1,07 1,00 5,00
MOTIVAZIONE_EDONISTI |M 496 2,37 0,98 1,00 5,00
CA F 524 1,96 1,03 1,00 4,91
Totale 1020 2,16 1,03 1,00 5,00
MOTIVAZIONE_SIMBOLI |M 496 2,34 0,99 1,00 5,00
CA F 524 2,00 1,05 1,00 5,00
Totale 1020 2,17 1,04 1,00 5,00
Autoe_fficacia nel antrollo M 496 3,74 1,00 1,00 5,00
del Gioco Problematico = 524 210 0.95 100 500
Totale 1020 3,93 0,99 1,00 5,00
Atteggiamento Positivo verso | M 302 4,79 0,96 1,29 7,00
le Sale Gloco F 257 4,59 1,10 1,00 7,00
Totale 559 4,70 1,03 1,00 7,00
Atte_ggiamento Positivo verso | M 399 3,51 1,29 1,00 6,71
!l Gioco d'Azzardo F 348 3,16 141 1,00 6,71
Totale 747 3,35 1,36 1,00 6,71
Atteggiamento Negativo M 397 5,30 1,36 1,00 7,00
verso il Gioco d'Azzardo = 357 557 140 100 700
Totale 754 5,43 1,38 1,00 7,00
C.rede.n.ze sui Ticket: Giochi [M 277 4,47 1,42 1,00 7,00
di Abilita F 237 4,34 153 1,00 7,00
Totale 514 4,41 1,47 1,00 7,00
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Credenze sui T?cket: o M 274 4,97 1,08 1,00 7,00
Conoscenza dei Meccanismi = 557 481 116 100 700
Totale 511 4,89 1,12 1,00 7,00
Credgnze sui '_I'icket: _ M 274 3,75 1,29 1,00 7,00
Funzione Ludico-Sociale = 37 383 145 100 700
Totale 511 3,78 1,37 1,00 7,00
Atteggiamento verso i ticket: | M 266 3,92 1,70 1,00 7,00
Scarso Interesse F 226 4,07 177 1,00 7,00
Totale 492 3,99 1,73 1,00 7,00
Percezione dei ticket: rischio | M 277 3,09 1,53 1,00 7,00
azzardo F 232 3,01 154 1,00 7,00
Totale 509 3,05 1,54 1,00 7,00
Percezione dei ticket: pericolo | M 275 4,16 1,34 1,00 7,00
F 235 4,09 1,36 1,00 7,00
Totale 510 4,13 1,35 1,00 7,00
P_ercezione dei ticket: M 280 4,49 1,45 1,00 7,00
sleurezza F 241 4,40 153 1,00 7,00
Totale 521 4,45 1,49 1,00 7,00
Valori: altruismo M 496 3,82 0,96 1,00 5,00
F 524 4,10 0,92 1,00 5,00
Totale 1020 3,96 0,95 1,00 5,00
Valori: egoismo M 496 3,15 0,84 1,00 5,00
F 524 3,02 0,85 1,00 5,00
Totale 1020 3,08 0,85 1,00 5,00
Valori: edonismo M 496 3,68 0,93 1,00 5,00
F 524 3,73 0,88 1,00 5,00
Totale 1020 3,71 0,91 1,00 5,00
Valori: tradizione M 496 3,90 0,94 1,00 5,00
F 524 4,03 0,89 1,00 5,00
Totale 1020 3,97 0,91 1,00 5,00
Valori: apertura mentale M 496 3,80 0,98 1,00 5,00
F 524 3,83 0,89 1,00 5,00
Totale 1020 3,82 0,94 1,00 5,00
Ricgvo_denaro dai miei M 496 1,81 0,92 1 4
genitori F 524 193 0,94 1 4
Totale 1020 1,87 0,93 1 4
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Pratico sport M 496 2,30 0,94 1 4
F 524 1,97 0,89 1 4
Totale 1020 2,13 0,93 1 4
I miei amici giocano M 496 2,04 0,77 1 4
F 524 1,64 0,68 1 4
Totale 1020 1,83 0,75 1 4
I miei genitori d’azzardo M 496 1,41 0,68 1 4
F 524 1,31 0,57 1 4
Totale 1020 1,36 0,63 1 4
Soddisfazione in famiglia M 496 4,85 1,36 1,00 7,00
F 524 4,91 1,39 1,00 7,00
Totale 1020 4,88 1,38 1,00 7,00
Soddisfazione di vita M 496 4,39 1,33 1,00 7,00
F 524 4,39 1,39 1,00 7,00
Totale 1020 4,39 1,36 1,00 7,00

Le abitudini di gioco sono state analizzate distinguendo i giochi per tentare la fortuna (Superenalotto, Lotto,
Gratta & Vinci), quelli di intrattenimento (Giochi Virtuali, Giochi on-line con valuta on-line, Giochi senza
vincita di denaro nelle sale giochi) e quelli che implicano scommesse (Scommesse sui cavalli, Scommesse
sulla pay-TV, Casino, Bingo, Slot machine/Videolottery, Scommesse nelle agenzie di scommesse, Scommesse
on-line, Totocalcio). L’analisi dei punteggi evidenzia una frequenza generale piuttosto bassa: giochi per tentare
la fortuna e di intrattenimento mediamente da 1/2 volte a 5/6 volte 1’anno, giochi che implicano scommesse
mediamente meno di 1/2 volte I’anno. In tutte e tre le tipologie ¢ emersa una maggiore frequenza nei maschi
[F(1,1018)=4,30; p<.05; F(1,1018)=25,40; p<.001; F(1,1018)=35,79; p<.001].

Rispetto alla propensione al rischio nel gioco, 1’analisi dei punteggi medi evidenzia livelli piuttosto bassi. Sono
emerse delle differenze di genere: in particolare, i maschi presentano punteggi maggiori sia in quella di tipo
strumentale [F(1,1018)=46,91; p<.001] che in quella da stimolazione [F(1,1018)=42,77; p<.001]. Per la
propensione al rischio legata alle caratteristiche dei giochi sono emersi livelli medio-bassi. Anche in questo
caso sono emerse differenze di genere: i maschi sono maggiormente disposti a rischiare sia con giochi semplici
[F(1,1018)=49,17; p<.001] che con giochi convenienti [F(1,1018)=57,71; p<.001], accessibili
[F(1,1018)=57,53; p<.001] e piacevoli [F(1,1018)=37,02; p<.001].

La motivazione al gioco risulta mediamente bassa. Sia quella di tipo economico [F(1,1018)=25,59; p<.001]
che quella di tipo edonistico [F(1,1018)=42,93; p<.001] o simbolico [F(1,1018)=29,20; p<.001] sono maggiori
nei maschi. Al contrario 1’autoefficacia nel controllo del gioco problematico & medio-alta e piu elevata nelle
femmine [F(1,1018)=33,06; p<.001].

L’atteggiamento positivo verso le sale gioco, valutato solo in chi le conosce ¢ le frequenta, presenta valori
intermedi, lievemente superiori nei maschi [F(1,557)=5,28; p<.05]. L’ atteggiamento positivo verso il gioco
d'azzardo & medio-basso, quello negativo € medio-alto. Sono emerse delle differenze di genere: quello positivo
€ maggiore nei maschi [F(1,745)=12,87; p<.001], quello negativo & maggiore nelle femmine [F(1,752)=7,56;
p<.01].
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Rispetto ai ticket, sia le credenze che le percezioni di rischio si attestato su livelli intermedi, con qualche
oscillazione, ma non presentano differenze di genere.

Per quanto riguarda i valori, 1’analisi dei punteggi medi evidenzia punteggi medio-alti in tutti fatta eccezione
per I’egoismo che presenta punteggi intermedi. Sono emersi inoltre maggiori livelli di altruismo [F(1,1018)
=23,35; p<.001] e tradizione [F(1,1018) =5,61; p<.05] nelle femmine, maggiori livelli di egoismo nei maschi
[F(1,1018) =5,43; p<.05]. Non sono emerse differenze di genere nei valori di edonismo e apertura mentale.

Infine, la soddisfazione di vita e in famiglia si attesta su valori intermedi e non presenta differenze di genere.

3.4.2 Differenze per livello di frequenza delle sale gioco per bambini.

Di seguito vengono discussi i risultati relativi alle variabili di interesse dello studio e le eventuali differenze
per livello di frequenza delle sale gioco per bambini riscontrate dall’Analisi della Varianza (ANOVA) a due
vie. Sono stati considerati i seguenti gruppi: 1) livello basso di frequenza (mai), N = 541; 2) livello medo di
frequenza (qualche volta), N = 398; 3) livello alto di frequenza (spesso/ sempre), N = 81. | risultati saranno
descritti secondo 1’ordine delle variabili utilizzato nel paragrafo precedente. Nella tabella 2 si riportano il
punteggio medio e deviazione standard di ciascuna variabile, sia per il campione totale che per livello di
frequenza delle sale gioco per bambini (in grassetto vengono indicati i valori medi statisticamente piu alti). |
risultati delle analisi Post Hoc con correzione Duncan sono riportati in Appendice (valori contenuti in colonne
differenti sono significativamente diversi).

Tabella 62. Differenze per livello di frequenza delle sale gioco per bambini, ANOVA a due vie

N | Media S?;r\:d. Minimo | Massimo

Abitudini: Giochi per tentare la Nessuna (Mai) 541| 1,92 1,32 1,00 7,00
fortuna Media (Qualche volta) 398 2.99] 1,70] 1,00 7,00
Alta (Spesso/Sempre) 81| 3,79 2,12 1,00 7,00

Totale 1020| 2,48 1,67 1,00 7,00

Abitudini: Giochi di intrattenimento | Nessuna (Mai) 541| 1,82 1,33 1,00 7,00
Media (Qualche volta) 398| 2,66 1,49 1,00 7,00

Alta (Spesso/Sempre) 81| 345 1,85 1,00 7,00

Totale 1020| 2,28 1,53 1,00 7,00

Abitudini: Giochi che implicano Nessuna (Mai) 541| 1,37 0,79 1,00 6,00
Scommesse Media (Qualche volta) 398 186| 1,04 1,00 7,00
Alta (Spesso/Sempre) 81| 2,65 1,57 1,00 7,00

Totale 1020| 1,66 1,04 1,00 7,00

Rischio strumentale Nessuna (Mai) 541| 1,88 0,92 1,00 4,60
Media (Qualche volta) 398 2,47 0,88 1,00 4,60

Alta (Spesso/Sempre) 81| 2,80 0,93 1,00 4,80

Totale 1020| 2,19 0,96 1,00 4,80
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Rischio da stimolazione Nessuna (Mai) 541 1,86 0,93 1,00 5,00
Media (Qualche volta) 398| 2,37 0,96 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 81| 2,90 1,00 1,00 5,00
Totale 1020| 2,14 1,00 1,00 5,00
Rischio dei giochi legato alla Nessuna (Mai) 541| 2,03 1,00 1,00 5,00
SEMPLICITA Media (Qualche volta) 398| 2,66 0,86 1,00 4,75
Alta (Spesso/Sempre) 81| 2,77 1,01 1,00 4,75
Totale 1020| 2,34 1,00 1,00 5,00
Rischio dei giochi legato alla Nessuna (Mai) 541| 241 1,27 1,00 5,00
CONVENIENZA Media (Qualche volta) 398| 3,22 1,06 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 81| 3,20 1,08 1,00 5,00
Totale 1020| 2,79 1,24 1,00 5,00
Rischio dei giochi legato alla Nessuna (Mai) 541 2,11 1,12 1,00 5,00
ACCESSIBILITA Media (Qualche volta) 398| 2,80 0,96 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 81| 3,03 1,00 1,00 4,80
Totale 1020| 2,45 1,11 1,00 5,00
Rischio dei giochi legato alla Nessuna (Mai) 541| 2,01 1,06 1,00 5,00
PIACEVOLEZZA Media (Qualche volta) 398| 2,68 0,93 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 81| 2,93 0,97 1,00 5,00
Totale 1020| 2,35 1,07 1,00 5,00
MOTIVAZIONE_ECONOMICA | Nessuna (Mai) 541 1,76 1,00 1,00 5,00
Media (Qualche volta) 398| 2,29 1,02 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 81| 281 1,13 1,00 5,00
Totale 1020| 2,05 1,07 1,00 5,00
MOTIVAZIONE_EDONISTICA Nessuna (Mai) 541 1,84 0,98 1,00 5,00
Media (Qualche volta) 398| 2,43 0,92 1,00 4,91
Alta (Spesso/Sempre) 81| 3,02 0,96 1,00 4,91
Totale 1020| 2,16 1,03 1,00 5,00
MOTIVAZIONE_SIMBOLICA Nessuna (Mai) 5411 1,85 0,98 1,00 5,00
Media (Qualche volta) 398| 2,43 0,94 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 81| 3,00 1,00 1,00 4,60
Totale 1020| 2,17 1,04 1,00 5,00
Aytoefficacia nel_ Controllo del Nessuna (Mai) 541| 4,13 1,02 1,00 5,00
Gioco Problematico Media (Qualche volta) 398 379 086] 150 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 81| 3,27 1,01 1,00 5,00
Totale 1020| 3,93 0,99 1,00 5,00
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Attegg?amento Positivo verso le Nessuna (Mai) 154| 4,28 1,07 1,00 6,71
Sale Gioco Media (Qualche volta) 336 475| 094 129 7,00
Alta (Spesso/Sempre) 69| 5,39 0,92 2,71 7,00
Totale 559| 4,70 1,03 1,00 7,00
AFteggiamento Positivo verso il Nessuna (Mai) 319| 3,01 1,36 1,00 6,17
Gioco d'Azzardo Media (Qualche volta) 354 348 125 1,00 6,71
Alta (Spesso/Sempre) 74| 4,18 1,37 1,14 6,71
Totale 747| 3,35 1,36 1,00 6,71
AFteggiamento Negativo verso il Nessuna (Mai) 325| 5,53 1,44 1,00 7,00
Gioco d'Azzardo Media (Qualche volta) 355 544 1.29] 1,00 7,00
Alta (Spesso/Sempre) 74| 491 1,46 1,00 7,00
Totale 754| 5,43 1,38 1,00 7,00
Cr«e_d_epze sui Ticket: Giochi di Nessuna (Mai) 136 4,11 1,52 1,00 7,00
Abilita Media (Qualche volta) 32| 444] 139] 1,00 7,00
Alta (Spesso/Sempre) 66| 4,90 1,63 1,00 7,00
Totale 514| 441 1,47 1,00 7,00
Crfedenze su_i T!cket: Conoscenza Nessuna (Mai) 132| 4,61 1,23 1,00 7,00
dei Meccanismi Media (Qualche volta) 33| 492] 1,06 1,00 7,00
Alta (Spesso/Sempre) 66| 5,33 1,00 2,40 6,60
Totale 511 4,89 1,12 1,00 7,00
Crec_ienze su_i Ticket: Funzione Nessuna (Mai) 135| 3,47 1,37 1,00 6,60
Ludico-Sociale Media (Qualche volta) 30| 3,76| 135 1,00 7.00
Alta (Spesso/Sempre) 66| 4,55 1,14 1,80 6,60
Totale 511| 3,78 1,37 1,00 7,00
Atteggiamento verso i Ticket: Nessuna (Mai) 128| 4,29 1,65 1,00 7,00
Scarso Interesse Media (Qualche volta) 301| 399| 167 1,00 7.00
Alta (Spesso/Sempre) 63| 3,36 2,00 1,00 7,00
Totale 492 3,99 1,73 1,00 7,00
Percezione dei ticket: rischio Nessuna (Mai) 127| 2,88 1,43 1,00 6,67
azzardo Media (Qualche volta) 317| 303| 156 1,00 7.00
Alta (Spesso/Sempre) 65| 3,48 1,58 1,00 6,50
Totale 509| 3,05 1,54 1,00 7,00
Percezione dei ticket: pericolo Nessuna (Mai) 131 4,16 1,44 1,00 7,00
Media (Qualche volta) 313| 4,09 1,30 1,00 7,00
Alta (Spesso/Sempre) 66| 4,21 1,44 1,50 7,00
Totale 510 4,13 1,35 1,00 7,00

40



UNIVERSITA DEGLI STUDI

Percezione dei ticket: sicurezza Nessuna (Mai) 136| 4,09 1,70 1,00 7,00
Media (Qualche volta) 318| 4,54 1,41 1,00 7,00
Alta (Spesso/Sempre) 67| 4,75 1,30 1,00 7,00
Totale 521| 4,45 1,49 1,00 7,00
Valori: altruismo Nessuna (Mai) 541| 4,00 1,02 1,00 5,00
Media (Qualche volta) 398| 3,97 0,83 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 81| 3,70 0,93 1,00 5,00
Totale 1020| 3,96 0,95 1,00 5,00
Valori: egoismo Nessuna (Mai) 541| 2,96 0,87 1,00 5,00
Media (Qualche volta) 398| 3,18 0,79 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 81| 3,39 0,80 1,40 5,00
Totale 1020| 3,08 0,85 1,00 5,00
Valori: edonismo Nessuna (Mai) 541| 3,66 0,95 1,00 5,00
Media (Qualche volta) 398| 3,77 0,84 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 81| 3,71 0,96 1,00 5,00
Totale 1020 3,71 0,91 1,00 5,00
Valori: tradizione Nessuna (Mai) 541| 3,97 0,95 1,00 5,00
Media (Qualche volta) 398| 3,98 0,85 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 81| 3,85 0,98 1,00 5,00
Totale 1020| 3,97 0,91 1,00 5,00
Valori: apertura mentale Nessuna (Mai) 541| 3,77 1,00 1,00 5,00
Media (Qualche volta) 398| 3,83 0,86 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 81| 4,02 0,83 1,67 5,00
Totale 1020| 3,82 0,94 1,00 5,00
Ricevo denaro dai miei genitori Nessuna (Mai) 541| 1,84 0,91 1 4
Media (Qualche volta) 398| 1,93 0,94 1 4
Alta (Spesso/Sempre) 81| 1,85 1,00 1 4
Totale 1020| 1,87 0,93 1 4
Pratico sport Nessuna (Mai) 541| 2,04 0,93 1 4
Media (Qualche volta) 398| 2,25 0,90 1 4
Alta (Spesso/Sempre) 81| 2,15 0,98 1 4
Totale 1020 2,13 0,93 1 4
I miei amici giocano Nessuna (Mai) 541| 1,62 0,68 1 4
Media (Qualche volta) 398| 1,99 0,70 1 4
Alta (Spesso/Sempre) 81| 247 0,90 1 4
Totale 1020| 1,83 0,75 1 4
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I miei genitori giocano Nessuna (Mai) 541| 1,22 0,48 1 4
Media (Qualche volta) 398| 1,41 0,61 1 4
Alta (Spesso/Sempre) 81| 2,02 1,00 1 4
Totale 1020| 1,36 0,63 1 4
Soddisfazione in famiglia Nessuna (Mai) 541| 4,97 1,42 1,00 7,00
Media (Qualche volta) 398| 4,77 1,32 1,00 7,00
Alta (Spesso/Sempre) 81| 4,83 1,35 2,00 7,00
Totale 1020| 4,88 1,38 1,00 7,00
Soddisfazione di vita Nessuna (Mai) 541| 4,38 1,40 1,00 7,00
Media (Qualche volta) 398| 4,34 1,32 1,00 7,00
Alta (Spesso/Sempre) 81| 4,73 1,33 2,00 7,00
Totale 1020| 4,39 1,36 1,00 7,00

| risultati del’ANOVA a due vie evidenziano differenze fra i tre gruppi di frequenza delle sale gioco per
bambini: in particolare, chi le frequenta spesso o0 sempre presenta anche maggiori abitudini di gioco (fortuna,
intrattenimento o scommesse) di chi le frequenta qualche vota o di chi non le frequenta; a sua volta, chi le
frequenta qualche volta presenta maggiori abitudini di gioco di chi non le frequenta per nulla [Fortuna:
F(2,1017) =85,81. Intrattenimento: p<.001; F(2,1017) =68,71; p<.001. Scommesse: F(2,1017) =74,27;
p<.001].

E emersa una maggiore propensione al rischio (strumentale e da stimolazione) in chi frequenta le sale gioco
per bambini spesso/sempre rispetto a chi le frequenta qualche volta e a chi non le frequenta; anche chi le
frequenta qualche volta presenta livelli maggiori di propensione al rischio di chi non le frequenta per nulla
[Strumentale: F(2,1017) =68,86; p<.001. Stimolazione: F(2,1017) =60,51; p<.001]. | tre gruppi si
differenziano in modo proporzionale alla loro frequenza delle sale gioco per bambini anche nella propensione
al rischio connessa alla accessibilita e alla piacevolezza di giochi [Accessibilita: F(2,1017) =61,96; p<.001.
Piacevolezza: F(2,1017) =66,43; p<.001]. La propensione al rischio connessa alla semplicita e alla
convenienza & maggiore in chi frequenta le sale gioco per bambini spesso/sempre o qualche volta rispetto a
chi non le frequenta [Semplicita: F(2,1017) =59,57; p<.001. Convenienza: F(2,1017) =59,26; p<.001].

Rispetto alla motivazione al gioco (economica, edonistica, simbolica) si ritrovano livelli maggiori in chi
frequenta le sale gioco per bambini spesso o sempre rispetto a chi le frequenta qualche volta o non le frequenta;
anche chi le frequenta qualche volta presenta livelli piu elevati di motivazione al gioco di chi non le frequenta
mai [Economica: F(2,1017) =55,72; p<.001. Edonistica: F(2,1017) =78,34; p<.001; Simbolica: F(2,1017)
=74,15; p<.001]. Al contrario, vi & una maggiore autoefficacia nel controllo del gioco problematico in chi non
frequenta o frequenta qualche volta le sale gioco per bambini rispetto a chi le frequenta spesso/sempre
[F(2,1017) =34,75; p<.001].

Gli atteggiamenti sono stati valutati sia rispetto alle sale gioco che rispetto al gioco d’azzardo. L’atteggiamento
positivo (favorevole) verso il gioco e le sale gioco & maggiore in chi le frequenta spesso/sempre o qualche
volta rispetto a chi non le frequenta; anche chi le frequenta qualche volta ha un atteggiamento piu favorevole
di chi non le frequenta per niente [F(2,556)=33,08; p<.001; F(2,774)=27,32; p<.001]; al contrario,
I’atteggiamento negativo (sfavorevole) verso il gioco & maggiore in chi non le frequenta mai o le frequenta
gualche volta rispetto a chi le frequenta spesso/sempre [F(2,751)=6,32; p<.01].

42



UNIVERSITA DEGLI STUDI

Sull’utilizzo dei ticket sono stati valutati le credenze, 1’interesse e la percezione di rischio. Maggiori livelli di
credenze verso i ticket come giochi di abilita, come conoscenza dei meccanismi, come funzione ludico-sociale
sono stati riscontrati in chi frequenta le sale gioco per bambini spesso/sempre o qualche volta, rispetto a chi
non le frequenta mai [F(2,511) =6,82; p<.001; F(2,508) =9,54; p<.01; [F(2,508) =14,54; p<.001], mentre
I’atteggiamento di scarso interesse ¢ maggiore in non gioca o gioca qualche volta [F(2,489)=6,20; p<.01]. Una
maggiore percezione dei ticket come rischio di gioco d’azzardo si riscontra in chi frequenta le sale gioco per
bambini spesso/sempre rispetto a chi le frequenta qualche volta o non le frequenta [F(2,506) =3,59; p<.05],
mentre una maggiore percezione dei ticket come gioco sicuro si riscontra in chi frequenta le sale gioco per
bambini spesso/sempre o qualche volta, rispetto a chi non le frequenta [F(2,518) =6,10; p<.01].

Coloro che frequentano le sale gioco per bambini spesso/sempre hanno amici e genitori che giocano in misura
maggiore rispetto a chi le frequenta qualche volta o non gioca (tutti e tre i gruppi si differenziano tra loro)
[Amici: F(2,1017) =67,39; p<.001. Genitori: F(2,1017) =68,35; p<.001]. Inoltre, una maggiore pratica sportiva
si rileva in chi frequenta le sale gioco qualche volta rispetto a chi non le frequenta mai (chi gioca spesso/sempre
non si differenzia dai due gruppi).

In merito ai valori, maggiore altruismo si riscontra in chi non frequenta le sale gioco per bambini o le frequenta
gualche volta, rispetto a chi le frequenta spesso/sempre [F(2,1017) =3,53; p<.05]; maggiori valori di egoismo
si rilevano invece in chi le frequenta spesso/sempre o qualche volta rispetto a chi non le frequenta per nulla
(tutti e tre i gruppi si differenziano tra loro) [F(2,1017) =13,51; p<.001]. Non sono emerse differenze
significative negli altri valori considerati, nella soddisfazione di vita e in quella per la famiglia.

3.4.3 Differenze per livello di frequenza nella collezione di Ticket Redemption

Di seguito vengono discussi i risultati relativi alle variabili di interesse dello studio e le eventuali differenze
per livello di frequenza nella collezione di Ticket Redemption riscontrate dall’Analisi della Varianza
(ANOVA) a due vie. Sono stati considerati i sequenti gruppi: 1) livello basso di frequenza (mai), N = 634; 2)
livello medo di frequenza (qualche volta), N = 294; 3) livello alto di frequenza (spesso/ sempre), N = 92, |
risultati saranno descritti secondo I’ordine delle variabili utilizzato nei paragrafi precedenti. Nella tabella 3 si
riportano il punteggio medio e deviazione standard di ciascuna variabile, sia per il campione totale che per
livello di frequenza delle sale gioco per bambini (in grassetto vengono indicati i valori medi statisticamente
pit alti). | risultati delle analisi Post Hoc con correzione Duncan sono riportati in Appendice (valori contenuti
in colonne differenti sono significativamente diversi).

Tabella 63. Differenze per livello di frequenza nella collezione di Ticket Redemption, ANOVA a due vie

N Media Dev. Minimo | Massimo
stand.

Abitudini: Giochi | Bassa (Mai) 634 2,06 1,43 1,00 7,00
er tentare la -

?ortuna Media (Qualche volta) 294 2,98 1,69 1,00 7,00

Alta (Spesso/Sempre) 92 3,87 1,98 1,00 7,00

Totale 1020 2,48 1,67 1,00 7,00

Abitudini: Giochi di | Bassa (Mai) 634 1,86 1,30 1,00 7,00
intrattenimento -

Media (Qualche volta) 294 2,82 1,59 1,00 7,00

Alta (Spesso/Sempre) 92 3,42 1,69 1,00 7,00
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Totale 1020 2,28 1,53 1,00 7,00
Abitudini: Giochi | Bassa (Mai) 634 1,43 0,79 1,00 6,00
che implicano -
SCOMMESSE Media (Qualche volta) 294 1,91 1,18 1,00 7,00
Alta (Spesso/Sempre) 92 2,48 1,42 1,00 7,00
Totale 1020 1,66 1,04 1,00 7,00
Rischio strumentale | Bassa (Mai) 634 1,95 0,95 1,00 4,60
Media (Qualche volta) 294 2,49 0,85 1,00 4,60
Alta (Spesso/Sempre) 92 2,80 0,84 1,00 4,80
Totale 1020 2,19 0,96 1,00 4,80
Rischio da Bassa (Mai) 634 1,90 0,94 1,00 5,00
stimolazione :
Media (Qualche volta) 294 2,45 0,95 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 92 2,86 0,97 1,00 5,00
Totale 1020 2,14 1,00 1,00 5,00
Rischio dei giochi | Bassa (Mai) 634 2,11 1,02 1,00 5,00
legato alla :
SEMPLICITA Media (Qualche volta) 294 2,70 0,83 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 92 2,75 0,97 1,00 4,75
Totale 1020 2,34 1,00 1,00 5,00
Rischio dei giochi | Bassa (Mai) 634 2,49 1,27 1,00 5,00
legato alla :
CONVENIENZA | Media (Qualche volta) 294 3,29 1,04 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 92 3,18 1,01 1,00 5,00
Totale 1020 2,79 1,24 1,00 5,00
Rischio dei giochi | Bassa (Mai) 634 2,19 1,12 1,00 5,00
legato alla :
ACCESSIBILITA | Media (Qualche volta) 294 2,84 0,96 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 92 3,02 0,93 1,00 4,80
Totale 1020 2,45 1,11 1,00 5,00
Rischio dei giochi | Bassa (Mai) 634 2,07 1,05 1,00 5,00
legato alla :
PIACEVOLEZZA |Media (Qualche volta) 294 2,75 0,93 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 92 2,96 0,91 1,00 5,00
Totale 1020 2,35 1,07 1,00 5,00
MOTIVAZIONE_E | Bassa (Mai) 634 1,79 0,98 1,00 5,00
CONOMICA
Media (Qualche volta) 294 2,37 1,06 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 92 2,82 1,12 1,00 5,00
Totale 1020 2,05 1,07 1,00 5,00
MOTIVAZIONE_E | Bassa (Mai) 634 1,90 0,98 1,00 5,00
DONISTICA
Media (Qualche volta) 294 2,48 0,94 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 92 2,94 0,98 1,00 491
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Totale 1020 2,16 1,03 1,00 5,00
MOTIVAZIONE_S | Bassa (Mai) 634 1,90 0,96 1,00 5,00
IMBOLICA Media (Qualche volta) 294 2,49 0,99 1,00 5,00

Alta (Spesso/Sempre) 92 2,99 0,96 1,00 4,80

Totale 1020 2,17 1,04 1,00 5,00
Autoefficacia n(_al Bassa (Mai) 634 4,10 1,00 1,00 5,00
controtlo el GIoco | edia (Qualche volta) 204 3,73 086 1,83 5,00

Alta (Spesso/Sempre) 92 3,35 1,03 1,00 5,00

Totale 1020 3,93 0,99 1,00 5,00
Atte_g_giamento Bassa (Mai) 222 4,46 1,06 1,00 6,57
poSITVO Verso 16 Media (Qualche volta) 258 4,74 097 114 7,00

Alta (Spesso/Sempre) 79 5,24 0,94 3,17 7,00

Totale 559 4,70 1,03 1,00 7,00
Atte_g_giamento. Bassa (Mai) 385 3,07 1,32 1,00 6,00
POsItive vers0 & [Media (Qualche volta) 279 347 1,29 1,00 6,71

Alta (Spesso/Sempre) 83 4,20 1,35 1,14 6,71

Totale 747 3,35 1,36 1,00 6,71
Atteggiamento . Bassa (Mai) 393 5,49 1,43 1,00 7,00
negativo verso [ Media (Qualche volta) 278 5,47 128 1,00 7,00

Alta (Spesso/Sempre) 83 5,03 1,44 1,00 7,00

Totale 754 5,43 1,38 1,00 7,00
C(eder_m? sui.ti.c\ketz Bassa (Mai) 183 3,96 1,55 1,00 7,00
SECIENARIE e SR v 252 4,48 132 1,00 7,00

Alta (Spesso/Sempre) 79 5,23 1,35 2,33 7,00

Totale 514 4,41 1,47 1,00 7,00
Credenze sui tigket: Bassa (Mai) 177 4,51 1,27 1,00 7,00
Conoscenzadel ' Media (Qualche volta) 254 5,01 097 1,20 7,00

Alta (Spesso/Sempre) 80 5,36 0,94 2,40 6,60

Totale 511 4,89 1,12 1,00 7,00
Credgnze sui t.icket: Bassa (Mai) 177 3,18 1,45 1,00 7,00
punzione Ludico- g fia (Qualche volta) 254 391 118 1,00 6,60

Alta (Spesso/Sempre) 80 471 1,13 2,20 7,00

Totale 511 3,78 1,37 1,00 7,00
Atteggia}mento Bassa (Mai) 166 4,66 1,73 1,00 7,00
Lerso HIGKeL I Media (Qualche volta) 249 393 1,51 1,00 7,00

Alta (Spesso/Sempre) 77 2,74 1,69 1,00 7,00
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Totale 492 3,99 1,73 1,00 7,00
P_ercezio_ne d_ei Bassa (Mai) 178 2,91 1,51 1,00 7,00
ficket: RischioMedia (Qualche volta) 252 3,08 1,49 1,00 7,00
Alta (Spesso/Sempre) 79 3,43 1,69 1,00 7,00
Totale 509 3,05 1,54 1,00 7,00
P_erceziong dei Bassa (Mai) 180 4,17 1,42 1,00 7,00
ticket: Pericolo 1 dia (Qualche voita) 251 413 1.28 1,00 6,75
Alta (Spesso/Sempre) 79 4,02 1,42 1,00 7,00
Totale 510 4,13 1,35 1,00 7,00
P_ercezio_ne dei Bassa (Mai) 185 3,99 1,67 1,00 7,00
ticket: Sicurezza - 2 (Qualche voita) 256 4,62 127 1,00 7,00
Alta (Spesso/Sempre) 80 4,98 1,42 1,00 7,00
Totale 521 4,45 1,49 1,00 7,00
Valori: altruismo Bassa (Mai) 634 4,06 0,98 1,00 5,00
Media (Qualche volta) 294 3,87 0,86 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 92 3,63 0,86 1,00 5,00
Totale 1020 3,96 0,95 1,00 5,00
Valori: egoismo Bassa (Mai) 634 2,99 0,88 1,00 5,00
Media (Qualche volta) 294 3,19 0,77 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 92 3,36 0,78 1,40 5,00
Totale 1020 3,08 0,85 1,00 5,00
Valori: edonismo Bassa (Mai) 634 3,66 0,95 1,00 5,00
Media (Qualche volta) 294 3,83 0,79 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 92 3,66 0,94 1,00 5,00
Totale 1020 3,71 0,91 1,00 5,00
Valori: tradizione | Bassa (Mai) 634 4,03 0,94 1,00 5,00
Media (Qualche volta) 294 3,91 0,84 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 92 3,73 0,94 1,67 5,00
Totale 1020 3,97 0,91 1,00 5,00
Valori: apertura Bassa (Mai) 634 3,80 0,98 1,00 5,00
mentale Media (Qualche volta) 204 3,84 0,88 1,00 5,00
Alta (Spesso/Sempre) 92 3,88 0,82 1,67 5,00
Totale 1020 3,82 0,94 1,00 5,00
Ri_C(_avo d_ena_ro dai | Bassa (Mai) 634 1,89 0,91 1 4
miel genitorl Media (Qualche volta) 204 182 0,93 1 4
Alta (Spesso/Sempre) 92 1,90 1,06 1 4
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Totale 1020 1,87 0,93 1 4
Pratico sport Bassa (Mai) 634 2,04 0,91 1 4
Media (Qualche volta) 294 2,33 0,93 1 4
Alta (Spesso/Sempre) 92 2,09 0,92 1 4
Totale 1020 2,13 0,93 1 4
I miei amici Bassa (Mai) 634 1,65 0,68 1 4
giocano dazzardo g s i cre voita) 204 2,02 0,69 1 4
Alta (Spesso/Sempre) 92 2,47 0,91 1 4
Totale 1020 1,83 0,75 1 4
I miei genitori Bassa (Mai) 634 1,22 0,46 1 3
giocano dazzardo g s i cre voita) 204 147 0,65 1 4
Alta (Spesso/Sempre) 92 1,96 1,02 1 4
Totale 1020 1,36 0,63 1 4
Sod_disfazione in Bassa (Mai) 634 4,99 1,42 1,00 7,00
famiglia Media (Qualche volta) 204 4,69 1.29 1,00 7,00
Alta (Spesso/Sempre) 92 4,70 1,27 1,80 7,00
Totale 1020 4,88 1,38 1,00 7,00
S_oddisfazione di Bassa (Mai) 634 4,40 1,42 1,00 7,00
vita Media (Qualche volta) 204 4,33 1.26 1,00 7,00
Alta (Spesso/Sempre) 92 4,52 1,28 2,00 7,00
Totale 1020 4,39 1,36 1,00 7,00

| risultati del’ ANOVA a due vie evidenziano differenze fra i tre gruppi di frequenza nella collezione di ticket
redemption: in particolare, chi li colleziona spesso o sempre presenta anche maggiori abitudini di gioco
(fortuna, intrattenimento o scommesse) di chi li colleziona qualche vota o di chi non li colleziona; a sua volta,
chi li colleziona qualche volta presenta maggiori abitudini di gioco di chi non li colleziona per nulla [Fortuna:
F(2,1017) =74,16. Intrattenimento: p<.001; F(2,1017) =77,21; p<.001. Scommesse: F(2,1017) =58,73;
p<.001].

E emersa una maggiore propensione al rischio (strumentale e da stimolazione) in chi colleziona ticket
redemption spesso/sempre rispetto a chi colleziona ticket redemption qualche volta e a chi non li colleziona;
anche chi colleziona ticket redemption qualche volta presenta livelli maggiori di propensione al rischio di chi
non li colleziona per nulla [Strumentale: F(2,1017) =58,67; p<.001. Stimolazione: F(2,1017) =64,49; p<.001].
I tre gruppi si differenziano rispetto alla loro frequenza nella collezione di ticket redemption anche nella
propensione al rischio connessa alla piacevolezza dei giochi [F(2,1017) =64,71; p<.001]. La propensione al
rischio connessa alla accessibilita, alla semplicita e alla convenienza € maggiore in chi colleziona ticket
redemption spesso/sempre o qualche volta rispetto a chi non colleziona [Semplicita: F(2,1017) =46,26; p<.001.
Convenienza: F(2,1017) =51,32; p<.001; Accessibilita: F(2,1017) =51,62; p<.001.

Rispetto alla motivazione al gioco (economica, edonistica, simbolica) si ritrovano livelli maggiori in chi
colleziona ticket redemption spesso o sempre rispetto a chi li colleziona qualche volta o non li colleziona;
anche chi colleziona ticket redemption qualche volta presenta livelli piu elevati di motivazione al gioco di chi
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non li colleziona mai [Economica: F(2,1017) =60,88; p<.001. Edonistica: F(2,1017) =67,83; p<.001;
Simbolica: F(2,1017) =73,98; p<.001]. Al contrario, vi & una maggiore autoefficacia nel controllo del gioco
problematico in chi non li colleziona o li colleziona qualche volta rispetto a chi li colleziona spesso/sempre;
anche chi colleziona qualche volta ha una maggiore autoefficacia di chi non li colleziona spesso o sempre
[F(2,1017) =33,65; p<.001].

Gli atteggiamenti sono stati valutati sia rispetto alle sale gioco che rispetto al gioco d’azzardo. L’ atteggiamento
positivo (favorevole) verso il gioco e le sale gioco & maggiore in chi colleziona ticket redemption
spesso/sempre o qualche volta rispetto a chi non li colleziona; anche chi colleziona qualche volta ha un
atteggiamento piu favorevole di chi non colleziona per niente [F(2,556)=17,68; p<.001; F(2,774)=27,41;
p<.001]; al contrario, 1’atteggiamento negativo (sfavorevole) verso il gioco € maggiore in chi non colleziona
mai o qualche volta rispetto a chi colleziona spesso/sempre [F(2,751)=3,94; p<.05].

Sull’utilizzo dei ticket sono stati valutati le credenze, I’interesse e la percezione di rischio. Maggiori livelli di
credenze verso i ticket come giochi di abilita, come conoscenza dei meccanismi, come funzione ludico-sociale
sono stati riscontrati in chi colleziona ticket redemption spesso/sempre o gqualche volta, rispetto a chi non
colleziona mai [F(2,511) =23,12; p<.001; F(2,508) =20,42; p<.01; [F(2,508) =42,39; p<.001], mentre
I’atteggiamento di scarso interesse ¢ maggiore in chi non colleziona o lo fa qualche volta [F(2,489)=37,32;
p<.001]. Una maggiore percezione dei ticket come rischio di gioco d’azzardo si riscontra in chi colleziona
ticket redemption spesso/sempre rispetto a chi li colleziona qualche volta o mai [F(2,506)=3,14; p<.05], mentre
una maggiore percezione dei ticket come gioco sicuro si riscontra in chi colleziona ticket redemption
spesso/sempre rispetto a chi li colleziona qualche volta 0 mai; a sua volta, chi li colleziona qualche volta, ha
una maggiore percezione di sicurezza rispetto a chi non li colleziona [F(2,518)=16,43; p<.001].

Coloro che collezionano ticket redemption spesso/sempre hanno amici e genitori che giocano in misura
maggiore rispetto a chi li colleziona qualche volta o non li colleziona (tutti e tre i gruppi si differenziano tra
loro) [Amici: F(2,1017) =67,83; p<.001. Genitori: F(2,1017) =70,28; p<.001]. Inoltre, una maggiore pratica
sportiva si rileva in chi colleziona ticket redemption qualche volta rispetto a chi non li colleziona mai (chi
colleziona spesso/sempre non si differenzia dai due gruppi) [F(2,1017) =10,49; p<.001].

In merito ai valori, maggiore altruismo si riscontra in chi non colleziona ticket redemption o li colleziona
gualche volta, rispetto a chi li colleziona spesso/sempre (tutti e tre i gruppi si differenziano tra loro) [F(2,1017)
=10,59; p<.001]; maggiori valori di egoismo si rilevano invece in chi li colleziona spesso/sempre o qualche
volta rispetto a chi non li colleziona per nulla [F(2,1017) =11,26; p<.001]. Infine, chi non colleziona ticket
redemption presenta maggiori valori di tradizione [F(2,1017) =5,08; p<.01]. Nei valori di edonismo e apertura
mentale non emergono differenze significative.

La soddisfazione in famiglia &€ maggiore in chi non colleziona ticket redemption, rispetto a chi li colleziona
gualche volta o spesso/sempre [F(2,1017) =5,62; p<.00]. Nella soddisfazione di vita non emergono differenze
significative.

3.5 Risultati delle Correlazioni

Le analisi di correlazione indicano quanto le variabili siano in relazione tra loro. Alti punteggi di correlazioni
positive (con 1 o 2 asterischi) indicano che all’aumentare dell’una aumenta significativamente anche 1’altra.
Al contrario, alti punteggi di correlazione negativa indicano che all’aumentare dell’una diminuisce 1’altra e
viceversa.
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Tabella 64. Correlazioni tra le variabili misurate e le risposte sulla frequenza delle sale gioco e sulla
collezione dei ticket

vD25Frequenza
delle sale gioco |vD26Colleziono/ho
per collezionato i ticket
bambini/famiglie | redemption
valori_altruismo Correlazione di Pearson -,073" -,141™
Sign. (a due code) ,019 <,001
N 1020 1020
valori_egoismo Correlazione di Pearson 162 152
Sign. (a due code) <,001 <,001
N 1020 1020
valori_tradizione Correlazione di Pearson -,028 -,101**
Sign. (a due code) ,379 ,001
N 1020 1020
soddisfazione_in_famiglia Correlazione di Pearson -,056 -,095**
Sign. (a due code) ,072 ,002
N 1020 1020
INSTRUMENTAL_RISK Correlazione di Pearson ,336™ ,316™
Sign. (a due code) <,001 <,001
N 1020 1020
STIMULATING_RISK Correlazione di Pearson ,325™ ,334™
Sign. (a due code) <,001 <,001
N 1020 1020
Rischio dei giochi legato alla Correlazione di Pearson ,302" ,266™"
SEMPLICITA Sign. (a due code) <,001 <,001
N 1020 1020
Rischio dei giochi legato alla Correlazione di Pearson ,285™ 256"
CONVENIENZA Sign. (a due code) <,001 <,001
N 1020 1020
Correlazione di Pearson ,308™ 281"
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Rischio dei giochi legato alla Sign. (a due code) <,001 <,001
ACCESSIBILITA
N 1020 1020
Rischio dei giochi legato alla Correlazione di Pearson 321 ,318™
PIACEVOLEZZA _
Sign. (a due code) <,001 <,001
N 1020 1020
MOTIVAZIONE_ECONOMICA Correlazione di Pearson 312" 322"
Sign. (a due code) <,001 <,001
N 1020 1020
MOTIVAZIONE_EDONISTICA Correlazione di Pearson ,362™ ,340™
Sign. (a due code) <,001 <,001
N 1020 1020
MOTIVAZIONE_SIMBOLICA Correlazione di Pearson ,352™ ,352™
Sign. (a due code) <,001 <,001
N 1020 1020
Autoefficacia nel Controllo del Correlazione di Pearson -,245™ -,248™
Gioco Problematico _
Sign. (a due code) <,001 <,001
N 1020 1020
Abitudini: Giochi per tentare la Correlazione di Pearson 367" ,344™
fortuna _
Sign. (a due code) <,001 <,001
N 1020 1020
Abitudini: Giochi di intrattenimento | Correlazione di Pearson ,350™ ,355™
Sign. (a due code) <,001 <,001
N 1020 1020
Abitudini: Giochi che implicano Correlazione di Pearson ,354™ ,329™
scommesse i
Sign. (a due code) <,001 <,001
N 1020 1020
Atteggiamento Positivo verso le Sale | Correlazione di Pearson ,328™ 241"
Gioco _
Sign. (a due code) <,001 <,001
N 559 559
Correlazione di Pearson 176 ,289™
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Atteggiamento verso i Ticket: Sign. (a due code) <,001 <,001
Giochi di Abilita

N 514 514
Atteggiamento verso i Ticket: Correlazione di Pearson ,193™ ,270™
Conoscenza dei Meccanismi _

Sign. (a due code) <,001 <,001

N 511 511
Atteggiamento verso i Ticket: Correlazione di Pearson ,233™ ,365™
Funzione Ludico-Sociale :

Sign. (a due code) <,001 <,001

N 511 511
Atteggiamento verso i Ticket: Scarso | Correlazione di Pearson -,158™ -,348™
Interesse -

Sign. (a due code) <,001 <,001

N 492 492
Percezione_Ticket Rischio_Azzardo | Correlazione di Pearson ,110" 1117

Sign. (a due code) ,013 ,012

N 509 509
Atteggiamento Positivo verso il Correlazione di Pearson ,260™ ,250™
Gioco d'Azzardo _

Sign. (a due code) <,001 <,001

N 747 747
Atteggiamento Negativo verso il Correlazione di Pearson -,115™ -,089"
Gioco d'Azzardo _

Sign. (a due code) ,002 ,015

N 754 754

*. La correlazione ¢ significativa a livello 0,05 (a due code).

**_La correlazione ¢ significativa a livello 0,01 (a due code).

Tabella 65. Correlazioni atteggiamenti nei confronti di sale gioco e dimensioni sui ticket.

Atteggiame | Atteggiame
Atteggiame [ntoversoi |ntoversoi |Atteggiame
Atteggiame |ntoversoi | Ticket: Ticket: nto verso i
nto Positivo | Ticket: Conoscenza | Funzione Ticket:
verso le Giochi di dei Ludico- Scarso
Sale Gioco |Abilita Meccanismi | Sociale Interesse
valori_altruismo Correlazione di ,008 -,037 ,106" -,179™ 077
Pearson
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Sign. (a due code) |,843 ,400 ,016 <,001 ,088

N 559 514 511 511 492
valori_egoismo Correlazione di ,193™ ,159™ ,090" ,094" -,017

Pearson

Sign. (a due code) |<,001 <,001 ,043 ,034 , 704

N 559 514 511 511 492
valori_edonismo Correlazione di ,109" ,132™ ,163™ -,020 -,006

Pearson

Sign. (a due code) |,010 ,003 <,001 ,653 ,895

N 559 514 511 511 492
valori_tradizione Correlazione di ,044 ,020 ,166™ -,106" ,072

Pearson

Sign. (a due code) |,300 ,648 <,001 ,016 ,110

N 559 514 511 511 492
valori_apertura_ment | Correlazione di ,181™ ,090" ,195™ -,013 ,060
ale Pearson

Sign. (a due code) |<,001 ,041 <,001 , 767 ,187

N 559 514 511 511 492
soddisfazione_in_fam | Correlazione di ,081 ,000 ,050 ,072 ,023
iglia Pearson

Sign. (a due code) |,055 ,996 ,260 ,102 ,608

N 559 514 511 511 492
soddisfazione_di_vita | Correlazione di ,087" ,085 ,043 ,109" ,014

Pearson

Sign. (a due code) |,039 ,054 ,337 ,013 ,748

N 559 514 511 511 492
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INSTRUMENTAL | Correlazione di 217 197 ,073 314" -,118™
RISK Pearson
Sign. (a due code) |<,001 <,001 ,099 <,001 ,009
N 559 514 511 511 492
STIMULATING_RI |Correlazione di ,228™ 197 ,054 ,333" -,083
SK Pearson
Sign. (a due code) |<,001 <,001 227 <,001 ,066
N 559 514 511 511 492
Rischio dei giochi Correlazione di 235 147 ,185™ ,254™ -,079
legato alla Pearson
SEMPLICITA _
Sign. (a due code) |<,001 <,001 <,001 <,001 ,082
N 559 514 511 511 492
Rischio dei giochi Correlazione di 2717 ,166™ 253" ,153™ -,056
legato alla Pearson
CONVENIENZA _
Sign. (a due code) |<,001 <,001 <,001 <,001 ,218
N 559 514 511 511 492
Rischio dei giochi Correlazione di ,301™ ,1977 ,187" 226" -,083
legato alla Pearson
ACCESSIBILITA _
Sign. (a due code) |<,001 <,001 <,001 <,001 ,066
N 559 514 511 511 492
Rischio dei giochi Correlazione di 265" 213" 1797 273" -,101"
legato alla Pearson
PIACEVOLEZZA _
Sign. (a due code) |<,001 <,001 <,001 <,001 ,025
N 559 514 511 511 492
MOTIVAZIONE_EC | Correlazione di 2797 207 ,050 330" -,107"
ONOMICA Pearson
Sign. (a due code) |<,001 <,001 ,258 <,001 ,018
N 559 514 511 511 492
MOTIVAZIONE_ED | Correlazione di 377 ,245™ 1357 322" 1317
ONISTICA Pearson
Sign. (a due code) |<,001 <,001 ,002 <,001 ,004
N 559 514 511 511 492
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MOTIVAZIONE_SI |Correlazione di ,330™ ,240™ ,118™ ,329™ 121"
MBOLICA Pearson
Sign. (a due code) |<,001 <,001 ,008 <,001 ,007
N 559 514 511 511 492
Autoefficacia nel Correlazione di -,066 -,053 ,013 -, 157" ,178™
Controllo del Gioco | Pearson
Problematico _
Sign. (a due code) |,118 227 771 <,001 <,001
N 559 514 511 511 492
Abitudini: Giochi per |Correlazione di 2237 157 ,060 276" -,102"
tentare la fortuna Pearson
Sign. (a due code) |<,001 <,001 ,175 <,001 ,024
N 559 514 511 511 492
Abitudini: Giochi di | Correlazione di ,228™ 1427 ,109" ,251™ -,080
intrattenimento Pearson
Sign. (a due code) |<,001 ,001 ,014 <,001 ,076
N 559 514 511 511 492
Abitudini: Giochi che | Correlazione di ,250™ ,159™ ,056 ,286™ -,002
implicano scommesse | Pearson
Sign. (a due code) |<,001 <,001 ,203 <,001 ,962
N 559 514 511 511 492
Atteggiamento Correlazione di 334" 286" 1337 ,340™ -,007
Positivo verso il Pearson
Gioco d'Azzardo _
Sign. (a due code) |<,001 <,001 ,003 <,001 ,886
N 525 493 492 492 473
Atteggiamento Correlazione di -,068 ,063 ,193™ -,013 ,018
Negativo verso il Pearson
Gioco d'Azzardo _
Sign. (a due code) |,119 ,163 <,001 775 ,699
N 527 493 491 492 472

*, La correlazione ¢ significativa a livello 0,05 (a due code).

**_La correlazione ¢ significativa a livello 0,01 (a due code).
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Tabella 66. Correlazioni atteggiamenti nei confronti del gioco con vincita di denaro.

Atteggiamento
Positivo verso

Atteggiamento
Negativo verso

il Gioco il Gioco
d'Azzardo d'Azzardo
valori_altruismo Correlazione di Pearson |-,185™ ,187"
Sign. (a due code) <,001 <,001
N 747 754
valori_egoismo Correlazione di Pearson |,293™ -,182™
Sign. (a due code) <,001 <,001
N 747 754
valori_edonismo Correlazione di Pearson |,027 ,033
Sign. (a due code) 459 ,366
N 747 754
valori_tradizione Correlazione di Pearson |-,143™ ,209™
Sign. (a due code) <,001 <,001
N 747 754
valori_apertura_mentale | Correlazione di Pearson |,096™ -,016
Sign. (a due code) ,008 ,651
N 747 754
soddisfazione_in_famiglia | Correlazione di Pearson |,039 ,061
Sign. (a due code) ,287 ,094
N 747 754
soddisfazione_di_vita Correlazione di Pearson |,117™ -,032
Sign. (a due code) ,001 ,381
N 747 754
INSTRUMENTAL_RISK | Correlazione di Pearson |,570™ -,270™
Sign. (a due code) <,001 <,001
N 747 754
STIMULATING_RISK Correlazione di Pearson |,593™ 347
Sign. (a due code) <,001 <,001
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N 147 754
Rischio dei giochi legato | Correlazione di Pearson |,464™ -,214™
alla SEMPLICITA _

Sign. (a due code) <,001 <,001

N 147 754
Rischio dei giochi legato | Correlazione di Pearson |,383™ -, 125™
alla CONVENIENZA _

Sign. (a due code) <,001 <,001

N 147 754
Rischio dei giochi legato | Correlazione di Pearson |,512™ -,222™
alla ACCESSIBILITA _

Sign. (a due code) <,001 <,001

N 747 754
Rischio dei giochi legato | Correlazione di Pearson |,535™ -,196™
alla PIACEVOLEZZA _

Sign. (a due code) <,001 <,001

N 747 754
MOTIVAZIONE_ECON | Correlazione di Pearson |,666™ -,376™
OMICA -

Sign. (a due code) <,001 <,001

N 747 754
MOTIVAZIONE_EDONI |Correlazione di Pearson |,691™ -,401™
STICA _

Sign. (a due code) <,001 <,001

N 147 754
MOTIVAZIONE_SIMBO | Correlazione di Pearson |,664™ -,343™
LICA _

Sign. (a due code) <,001 <,001

N 147 754
Autoefficacia nel Correlazione di Pearson |-,412™ 273™
Controllo del Gioco S 5 5 01 =501
Problematico gk ({1 B2 Gl < ’

N 147 754
Abitudini: Giochi per Correlazione di Pearson |,436™ -,204™
tentare la fortuna _

Sign. (a due code) <,001 <,001

N 147 754
Abitudini: Giochi di Correlazione di Pearson |,266™ -,116™
intrattenimento _

Sign. (a due code) <,001 ,001
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N 147 754
Abitudini: Giochi che Correlazione di Pearson |,461™ -,294™
implicano scommesse _

Sign. (a due code) <,001 <,001

N 147 754
Atteggiamento Positivo Correlazione di Pearson |1,000™ -,286™
verso il Gioco d'Azzardo _

Sign. (a due code) ,000 <,001

N 147 740
Atteggiamento Negativo | Correlazione di Pearson |-,286™ 1,000
verso il Gioco d'Azzardo _

Sign. (a due code) <,001 ,000

N 740 754

**_La correlazione ¢ significativa a livello 0,01 (a due code).

3.6 Modelli di mediazione

Sono stati realizzati dei modelli di mediazione al fine di verificare la eventuale relazione tra ticket redemption

e giochi nelle tre dimensioni: scommesse, fortuna, intrattenimento.

Grafico 1. Relazione tra ticket, atteggiamento positivo gioco con vincita in denaro e abitudini di gioco che

implicano scommesse

Atteggiamento
positivo
Gioco d’azzardo

R2=.34

dei ticket

Utilizzo/raccolta

i

.<)%

¥

Abitudini: giochi
che implicano
scommesse

R? = .46
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Grafico 2. Relazione tra ticket, atteggiamento positivo gioco con vincita in denaro e abitudini di gioco che
implicano fortuna

R?=.34

Utilizzo/raccolta

dei ticket
Atteggiamento B Abitu.dini:.giochi
positivo ' — che implicano R2 = 45
Gioco d’azzardo fortuna

Grafico 3. Relazione tra ticket, atteqgiamento positivo gioco con vincita in denaro e abitudini di gioco che
implicano intrattenimento

R?=.34

Utilizzo/raccolta
dei ticket

Abitudini: giochi
.22*** . .

—— > che implicano R2=.28
intrattenimento

Atteggiamento
positivo
Gioco d’azzardo

Le analisi di mediazione mostrano che esiste una relazione tra l'atteggiamento positivo verso i giochi con
vincita di denaro e abitudini di gioco (giochi di scommesse, giochi di fortuna e intrattenimento). Questa
relazione ¢ mediata dall’uso di ticket. Esiste una relazione significativa tra: atteggiamento positivo verso il
gioco con vincita in denaro e ticket (relazione significativa media intensita); ticket e abitudini di gioco
(relazione significativa ma debole intensita). Si pud dunque affermare che Il ticket redemption risulta essere
un mediatore seppur debole tra atteggiamento positivo e 1’utilizzo del gioco con vincita in denaro (giochi di
scommesse, giochi di fortuna e intrattenimento).

Sono state effettuate analisi di mediazione moderata per individuare eventuali fattori di protezione o
mitigazione del rischio.
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Grafico 4. Relazione tra ticket, atteggiamento positivo gioco con vincita in denaro e abitudini di gioco che

implicano scommesse e altruismo

R?2=.37

Utilizzo/raccolta
dei ticket

Atteggiamento
positivo
Gioco d’azzardo

.36***

Lu,

Abitudini: giochi
che implicano
scommesse

Uso ticket x
Altruismo come
valore guida

R? = .46

L’atteggiamento positivo nei confronti del gioco con vincita in denaro ha una relazione diretta con le
abitudini di gioco che implicano scommesse, anche attraverso la mediazione dell’utilizzo dei ticket,
che influenza anche se in modo lieve il gioco. L’altruismo ¢ un buon mediatore della relazione tra
atteggiamento e uso dei ticket in quanto impatta negativamente su di essa indebolendola. Varianza spiegata da

guesto modello 46%.

Utilizzo/raccolta
dei ticket

Atteggiamento
positivo
Gioco d’azzardo

o

. 3 1***

Abitudini: giochi
che implicano
scommesse

Uso ticket X
Autoefficacia

Allo stesso modo, anche I’autoefficacia puo intervenire tra uso del ticket e lo sviluppo di abitudini di gioco

legate alle scommesse.
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Grafico 5. Relazione tra ticket, atteggiamento positivo gioco con vincita in denaro e abitudini di gioco che

implicano scommesse e gioco genitori

R?2=.30
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Avere genitori che giocano a giochi con vincita in denaro influenza positivamente le abitudini di gioco
scommesse, sia direttamente che attraverso la mediazione dell’atteggiamento positivo verso il gioco con
vincita in denaro e della funzione ludico-sociale dei ticket. Varianza spiegata= 49%.

Grafico 6. Relazione tra ticket, atteggiamento positivo gioco con vincita in denaro e abitudini di gioco che

implicano scommesse e rischio strumentale

R2 = .55

Atteggiamento
positivo
Gioco d’azzardo

Funzione ludico
sociale dei ticket

B4

.09*

A

Rischio
strumentale

Abitudini: giochi
che implicano
scommesse

R?2 = .36

R? = .48

La propensione ad assumere rischi in presenza di un’elevata possibilita di guadagno economico influenza
positivamente le abitudini di gioco che implica scommesse, sia direttamente che attraverso la mediazione
dell’atteggiamento positivo verso il gioco con vincita in denaro e della funzione ludico-sociale dei ticket.

Varianza spiegata= 48%.
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Grafico 7. Relazione tra ticket, atteggiamento positivo gioco con vincita in denaro e abitudini di gioco che
implicano scommesse e stimulating risk

R2 = .58
Atteggiamento Utilizzo/raccolta R2 =

positivo dei ticket 37
Gioco d’azzardo

NG i 08*

Abitudini: giochi
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Dall’analisi dei modelli di mediazione emerge che pur essendo il ticket redemption un mediatore seppur debole
tra atteggiamento positivo e utilizzo del gioco d'azzardo esistono alcuni fattori di mitigazione che, se applicati,
contribuiscono a ridurre/eliminare la relazione. In particolare, Autoefficacia/Autocontrollo; Altruismo e
Solidarieta.

4. Conclusioni

La raccolta dei ticket ha un impatto, seppur debole, con lo sviluppo di abitudini di gioco che implicano
scommesse, fortuna e intrattenimento. La tendenza a raccogliere i ticket non nasce da sola, ma ha degli
antecedenti che possono essere di natura individuale, sociale, familiare. A conferma della letteratura infatti
I’atteggiamento positivo nei confronti del gioco con vincita di denaro e fortemente correlato con le abitudini
di gioco con vincita di denaro (scommesse e fortuna), meno per giochi di intrattenimento. Tale relazione ¢
comunque mediata dall’uso dei ticket. L’atteggiamento potrebbe essere un fattore di rischio. L’altruismo
come valore e principio guida mitiga la relazione tra atteggiamento e raccolta di ticket. Potrebbe essere un
fattore di protezione.

Ad annullare la relazione del ticket con il gioco scommesse, fortuna e intrattenimento, & 1’autoefficacia, che
puo essere considerato un fattore di protezione. Alcuni interventi delle sale amusement potrebbero dunque
focalizzarsi sulla promozione dell’altruismo, I’educazione all’autoefficacia e D’attenuazione
dell’atteggiamento positivo. I risultati evidenziano infatti che 1’atteggiamento negativo nei confronti del
gioco con vincita di denaro é indipendente dalla raccolta dei ticket

Sempre a conferma della letteratura, antecedenti delle abitudini di gioco e dell’atteggiamento sono sia
caratteristiche personali come la propensione al rischio per guadagno o per ottenere stimoli, sia fattori
contestuali/familiari, come avere genitori che hanno abitudini di gioco che prevede vincita di denaro.
Entrambi i fattori hanno il maggior impatto sul gioco. La propensione ad assumere rischi per ottenere
stimolazioni influenza positivamente le abitudini di gioco che prevedono scommesse, sia direttamente che
attraverso la mediazione (varianza spiegata pari al 51%) dell’atteggiamento positivo verso il gioco d’azzardo
e della funzione ludico-sociale dei ticket.

A valle dell’analisi dei risultati si propongono alcuni elementi per rilanciare le sale gioco e il settore
dell’intrattenimento.
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Si propone di sviluppare un concept di sala giochi «etica» e sostenibile, sviluppando azioni concrete come il
Codice etico delle associazioni di categoria e le linee guida per il gestore per un comportamento etico nelle
sale amusement. Si propone di sviluppare specifiche attivita per il rilancio delle sale giochi in un’ottica di
crescita economica e sociale volte a implementare altruismo e solidarieta, nonché lo sviluppo di specifiche
attivita educative per favorire I’'implementazione di autoefficacia e autocontrollo nelle sale giochi.
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Appendice

Risultati ANOVA per genere

Somma dei
quadrati Df Media quadratica | F Sig.
valori_altruismo Tra gruppi 20,495 1 20,495 23,347 <,001
Entro i gruppi | 893,627 1018 ,878
Totale 914,121 1019
valori_egoismo Tra gruppi 3,885 1 3,885 5,435 ,020
Entro i gruppi | 727,539 1018 ,715
Totale 731,423 1019
valori_edonismo Tra gruppi ,559 1 ,559 ,681 ,409
Entro i gruppi | 836,126 1018 ,821
Totale 836,685 1019
valori_tradizione Tra gruppi 4,662 1 4,662 5,609 ,018
Entro i gruppi | 846,205 1018 ,831
Totale 850,867 1019
valori_apertura_mentale Tra gruppi ,196 1 ,196 ,222 ,637
Entro i gruppi | 897,410 1018 ,882
Totale 897,606 1019
Soddisfazione_in_famiglia Tra gruppi 1,165 1 1,165 ,614 ,433
Entro i gruppi | 1930,429 1018 1,896
Totale 1931,594 1019
Soddisfazione_di_vita Tra gruppi ,007 1 ,007 ,004 ,952
Entro i gruppi 1894,637 1018 1,861
Totale 1894,644 1019
INSTRUMENTAL_RISK Tra gruppi 41,480 1 41,480 46,914 <,001
Entro i gruppi | 900,088 1018 ,884
Totale 941,568 1019
STIMULATING_RISK Tra gruppi 41,240 1 41,240 42,772 <,001
Entro i gruppi | 981,528 1018 ,964
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Totale 1022,767 1019
Rischio dei giochi legato alla | Tra gruppi 47,357 1 47,357 49,168 <,001
SEMPLICITA
Entro i gruppi | 980,521 1018 ,963
Totale 1027,878 1019
Rischio dei giochi legato alla | Tra gruppi 84,542 1 84,542 57,715 <,001
CONVENIENZA _ _
Entro i gruppi 1491,168 1018 1,465
Totale 1575,709 1019
Rischio dei giochi legato alla | Tra gruppi 67,411 1 67,411 57,527 <,001
ACCESSIBILITA _ _
Entro i gruppi 1192,900 1018 1,172
Totale 1260,311 1019
Rischio dei giochi legato alla | Tra gruppi 40,707 1 40,707 37,024 <,001
Piacevolezza
Entro i gruppi 1119,252 1018 1,099
Totale 1159,959 1019
Motivazione_Economica Tra gruppi 28,842 1 28,842 25,595 <,001
Entro i gruppi | 1147,154 1018 1,127
Totale 1175,996 1019
Motivazione Edonistica Tra gruppi 43,532 1 43,532 42,926 <,001
Entro i gruppi 1032,376 1018 1,014
Totale 1075,908 1019
Motivazione_Simbolica Tra gruppi 30,472 1 30,472 29,197 <,001
Entro i gruppi | 1062,473 1018 1,044
Totale 1092,945 1019
Autoefficacia nel Controllo Tra gruppi 31,581 1 31,581 33,061 <,001
del Gioco Problematico _ _
Entro i gruppi 972,417 1018 ,955
Totale 1003,998 1019
Abitudini: Giochi per tentare | Tra gruppi 11,991 1 11,991 4,300 ,038
la fortuna - .
Entro i gruppi | 2838,970 1018 2,789
Totale 2850,961 1019
Abitudini: Giochi di Tra gruppi 58,160 1 58,160 25,406 <,001
intrattenimento _ _
Entro i gruppi | 2330,469 1018 2,289
Totale 2388,629 1019
Tra gruppi 37,485 1 37,485 35,788 <,001

65




Abitudini: Giochi che Entro i gruppi | 1066,273 1018 1,047
implicano scommesse

Totale 1103,758 1019
Atteggiamento Positivo verso | Tra gruppi 5,569 1 5,569 5,284 ,022
le Sale Gioco _ :

Entro i gruppi 587,105 557 1,054

Totale 592,674 558
Atteggiamento verso i Ticket: | Tra gruppi 2,368 1 2,368 1,094 ,296
Giochi di Abilita _ _

Entro i gruppi 1108,119 512 2,164

Totale 1110,488 513
Atteggiamento verso i Ticket: | Tra gruppi 3,313 1 3,313 2,655 ,104
Conoscenza dei Meccanismi _ _

Entro i gruppi 635,175 509 1,248

Totale 638,488 510
Atteggiamento verso i Ticket: | Tra gruppi 75 1 75 ,413 ,521
Funzione Ludico-Sociale _ _

Entro i gruppi | 955,092 509 1,876

Totale 955,867 510
Atteggiamento verso i Ticket: | Tra gruppi 2,580 1 2,580 ,860 ,354
Scarso Interesse _ _

Entro i gruppi 1469,847 490 3,000

Totale 1472,427 491
Percezione_Ticket Rischio_ | Tra gruppi ,799 1 ,7199 ,338 ,561
Azzardo _ _

Entro i gruppi [ 1199,273 507 2,365

Totale 1200,072 508
Percezione_Ticket Pericolo | Tra gruppi ,545 1 ,545 ,299 ,585

Entro i gruppi | 927,242 508 1,825

Totale 927,788 509
Atteggiamento Positivo verso | Tra gruppi 23,380 1 23,380 12,866 <,001
il Gioco d'Azzardo _ _

Entro i gruppi 1353,735 745 1,817

Totale 1377,115 746
Atteggiamento Negativo Tra gruppi 14,297 1 14,297 7,564 ,006
verso il Gioco d'Azzardo _ _

Entro i gruppi 1421,371 752 1,890

Totale 1435,668 753
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ANOVA per livelli di frequenza delle sale gioco

Somma dei Media
quadrati df quadratica F Sig.

Abitudini: Giochi per Tra gruppi 411,623 2 205,812 85,806 <,001
tentare la fortuna Entro i gruppi (2439,338 1017 2,399

Totale 2850,961 1019
Abitudini: Giochi di Tra gruppi 284,337 2 142,168 68,710 <,001
intrattenimento Entro i gruppi (2104,292 1017 2,069

Totale 2388,629 1019
Abitudini: Giochi che Tra gruppi 140,669 2 70,335 74,272 <,001
implicano scommesse Entro i gruppi |963,088 1017 947

Totale 1103,758 1019
INSTRUMENTAL_RISK |Tra gruppi 112,307 2 56,153 68,866 <,001

Entro i gruppi 829,261 1017 ,815

Totale 941,568 1019
STIMULATING_RISK  |Tra gruppi 108,771 2 54,385 60,515 <,001

Entro i gruppi [913,996 1017 ,899

Totale 1022,767 1019
Rischio dei giochi legato | Tra gruppi 107,794 2 53,897 59,574 <,001
alla SEMPLICITA Entro i gruppi |920,084 1017 ,905

Totale 1027,878 1019
Rischio dei giochi legato | Tra gruppi 164,474 2 82,237 59,264 <,001
alla CONVENIENZA Entro i gruppi |1411,236 1017 1,388

Totale 1575,709 1019
Rischio dei giochi legato | Tra gruppi 136,894 2 68,447 61,964 <,001
alla ACCESSIBILITA Entro i gruppi (1123,417 1017 1,105

Totale 1260,311 1019
Rischio dei giochi legato | Tra gruppi 134,030 2 67,015 66,432 <,001
allaPIACEVOLEZZA Entro i gruppi |1025,930 1017 1,009

Totale 1159,959 1019
MOTIVAZIONE_ECONO |Tra gruppi 116,130 2 58,065 55,717 <,001
MICA Entro i gruppi |1059,866 1017 1,042

Totale 1175,996 1019

Tra gruppi 143,632 2 71,816 78,343 <,001
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MOTIVAZIONE_EDONI |Entro i gruppi (932,276 1017 917
STICA

Totale 1075,908 1019
MOTIVAZIONE_SIMBO |Tra gruppi 139,097 2 69,549 74,153 <,001
LICA Entro i gruppi |953,848 1017 ,938

Totale 1092,945 1019
Autoefficacia nel Tra gruppi 63,920 2 31,960 34,575 <,001
Controllo del Gioco Entro i gruppi 940,078 1017 924
Problematico

Totale 1003,998 1019
Atteggiamento Positivo Tra gruppi 61,313 2 30,656 32,078 <,001
verso le Sale Gioco Entro i gruppi |531,361 556 956

Totale 592,674 558
Atteggiamento Positivo Tra gruppi 94,219 2 47,110 27,321 <,001
verso il Gioco d'Azzardo  |Entro i gruppi |1282,896 744 1,724

Totale 1377,115 746
Atteggiamento Negativo | Tra gruppi 23,752 2 11,876 6,317 ,002
verso il Gioco d'Azzardo  |Entro i gruppi |1411,915 751 1,880

Totale 1435,668 753
Atteggiamento verso i Tra gruppi 28,853 2 14,427 6,816 ,001
Ticket: Giochi di Abilita  |Entro i gruppi {1081,634 511 2,117

Totale 1110,488 513
Atteggiamento verso i Tra gruppi 23,121 2 11,561 9,544 <,001
Ticket: Conoscenza dei  |Entro i gruppi 615,366 508 1,211
Meccanismi

Totale 638,488 510
Atteggiamento verso i Tra gruppi 51,748 2 25,874 14,538 <,001
Ticket: Funzione Ludico- (Entro i gruppi {904,119 508 1,780
Sociale

Totale 955,867 510
Atteggiamento verso i Tra gruppi 36,384 2 18,192 6,195 ,002
Ticket: Scarso Interesse  |Entro i gruppi |1436,043 489 2,937

Totale 1472,427 491
Percezione_Ticket_Rischi |Tra gruppi 15,721 2 7,860 3,358 ,036
0_Azzardo Entro i gruppi {1184,352 506 2,341

Totale 1200,072 508

Tra gruppi 1,000 2 ,500 273 , 761
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Percezione_Ticket_Pericol |Entro i gruppi 926,788 507 1,828
0
Totale 927,788 509
Percezione_Ticket_Sicurez|Tra gruppi 26,516 2 13,258 6,092 ,002
za Entro i gruppi |1127,386 518 2,176
Totale 1153,902 520
valori_altruismo Tra gruppi 6,306 2 3,153 3,532 ,030
Entro i gruppi |907,815 1017 ,893
Totale 914,121 1019
valori_egoismo Tra gruppi 18,920 2 9,460 13,503 <,001
Entro i gruppi (712,503 1017 ,701
Totale 731,423 1019
valori_edonismo Tra gruppi 3,067 2 1,533 1,871 ,155
Entro i gruppi (833,618 1017 ,820
Totale 836,685 1019
valori_tradizione Tra gruppi 1,172 2 ,586 ,701 ,496
Entro i gruppi |849,695 1017 ,835
Totale 850,867 1019
valori_apertura_mentale | Tra gruppi 4,346 2 2,173 2,474 ,085
Entro i gruppi |893,260 1017 ,878
Totale 897,606 1019
soddisfazione_in_famiglia | Tra gruppi 8,783 2 4,391 2,323 ,099
Entro i gruppi |{1922,811 1017 1,891
Totale 1931,594 1019
soddisfazione_di_vita Tra gruppi 10,556 2 5,278 2,849 ,058
Entro i gruppi |1884,088 1017 1,853
Totale 1894,644 1019
vD22Ricevo denaro dai Tra gruppi 1,819 2 ,909 1,048 ,351
miei genitori Entro i gruppi |882,118 1017 867
Totale 883,937 1019
vD24Pratico sport: Tra gruppi 10,502 2 5,251 6,174 ,002
Entro i gruppi |864,929 1017 ,850
Totale 875,431 1019
Tra gruppi 67,516 2 33,758 67,386 <,001
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vD31I miei amici giocano |Entro i gruppi {509,483 1017 ;501
d’azzardo
Totale 576,999 1019
vD32I miei genitori Tra gruppi 47,303 2 23,651 68,347 <,001
giocano d’azzardo Entro i gruppi {351,929 1017 ,346
Totale 399,231 1019

Post Hoc

1=livelli bassi (mai)

2=livelli medi (qualche v

olta)

3=livelli alti (spesso/ sempre)

Valori_altruismo

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25 2 [N 1 2
3,00 81 3,7006
2,00 398 3,9673
1,00 541 3,9995
Sig. 1,000 147

Valori_egoismo

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25_2 [N 1 2 3
1,00 541 2,9649
2,00 398 3,1814
3,00 81 3,3877
Sig. 1,000 1,000 1,000

Valori_edonismo

Duncan&P

Sottoinsieme per
alfa=0.05

vD25 2 |N

1
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1,00 541 3,6574
3,00 81 3,7119
2,00 398 3,7730
Sig. 257

Valori_tradizione

Duncan?P
Sottoinsieme per
alfa=0.05

vD25 2 |N 1

3,00 81 3,8519

1,00 541 3,9735

2,00 398 3,9807

Sig. ,210

Valori_apertura_mentale

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25 2 |N 1 2
1,00 541 3,7739
2,00 398 3,8342 3,8342
3,00 81 4,0165
Sig. ,542 ,066

Soddisfazione_in_famiglia

Duncan®®
Sottoinsieme per
alfa=0.05

vD25 2 [N 1

2,00 398 4,7734

3,00 81 4,8296

1,00 541 4,9665

Sig. 211

Soddisfazione_di_vita

Duncan&P

vD25_2

Sottoinsieme per alfa = 0.05

1

2
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2,00 398 4,3422

1,00 541 4,3763

3,00 81 4,7333
Sig. ,812 1,000

INSTRUMENTAL_RISK

Duncan®®

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25 2 [N 1 2 3
1,00 541 1,8843
2,00 398 2,4719
3,00 81 2,8000
Sig. 1,000 1,000 1,000

STIMULATING_RISK

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25 2 [N 1 2 3
1,00 541 1,8641
2,00 398 2,3696
3,00 81 2,8988
Sig. 1,000 1,000 1,000

Rischio dei giochi legato alla SEMPLICITA

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25_2 [N 1 2
1,00 541 2,0328
2,00 398 2,6627
3,00 81 2,7747
Sig. 1,000 ,265
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Rischio dei giochi legato alla CONVENIENZA

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25 2 [N 1 2
1,00 541 2,4094
3,00 81 3,2006
2,00 398 3,2167
Sig. 1,000 ,897

Rischio dei giochi legato alla ACCESSIBILITA

Duncan®®

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25 2 |N 1 2 3
1,00 541 2,1142
2,00 398 2,7990
3,00 81 3,0321
Sig. 1,000 1,000 1,000

Rischio dei giochi legato alla PIACEVOLEZZA

Duncan?®

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25 2 [N 1 2 3
1,00 541 2,0102
2,00 398 2,6840
3,00 81 2,9290
Sig. 1,000 1,000 1,000

MOTIVAZIONE_ECONOMICA

Duncan®?

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25 2 |N 1 2 3
1,00 541 1,7602
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2,00 398 2,2940
3,00 81 2,8117
Sig. 1,000 1,000 1,000

MOTIVAZIONE_EDONISTICA

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25 2 [N 1 2 3
1,00 541 1,8397
2,00 398 2,4269
3,00 81 3,0191
Sig. 1,000 1,000 1,000

MOTIVAZIONE_SIMBOLICA

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25 2 [N 1 2 3
1,00 541 1,8466
2,00 398 2,4291
3,00 81 3,0000
Sig. 1,000 1,000 1,000

Autoefficacia nel Controllo del Gioco Problematico

Duncan®®

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25 2 |N 1 2 3
3,00 81 3,2716
2,00 398 3,7873
1,00 541 4,1257
Sig. 1,000 1,000 1,000
Abitudini: Giochi per tentare la fortuna
Duncan?®

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25 2 |N 1 2 3
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1,00 541 1,9187
2,00 398 2,9866
3,00 81 3,7901
Sig. 1,000 1,000 1,000
Abitudini: Giochi di intrattenimento
Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25 2 [N 1 2 3
1,00 541 1,8195
2,00 398 2,6650
3,00 81 3,4486
Sig. 1,000 1,000 1,000
Abitudini: Giochi che implicano scommesse
Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25 2 [N 1 2 3
1,00 541 1,3713
2,00 398 1,8606
3,00 81 2,6512
Sig. 1,000 1,000 1,000
Atteggiamento Positivo verso le Sale Gioco
Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25_ 2 |N 1 2 3
1,00 154 4,2788
2,00 336 4,7511
3,00 69 5,3927
Sig. 1,000 1,000 1,000
Atteggiamento verso i Ticket: Giochi di Abilita
Duncan®®
vD25 2 |N Sottoinsieme per alfa = 0.05
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1 2
1,00 136 4,1066
2,00 312 4,4370
3,00 66 4,9040
Sig. ,083 1,000

Atteggiamento verso i Ticket: Conoscenza dei Meccanismi

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25 2 [N 1 2 3
1,00 132 4,6126
2,00 313 4,9190
3,00 66 5,3288
Sig. 1,000 1,000 1,000

Atteggiamento verso i Ticket: Funzione Ludico-Sociale

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25 2 |N 1 2
1,00 135 3,4706
2,00 310 3,7572
3,00 66 4,5455
Sig. ,102 1,000

Atteggiamento verso i Ticket: Scarso Interesse

Duncan?®

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25_2 [N 1 2
3,00 63 3,3571
2,00 301 3,9934
1,00 128 4,2852
Sig. 1,000 ,205

Percezione_Ticket Rischio_Azzardo

Duncan&P
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Sottoinsieme per alfa = 0.05

vD25 2 |N 1 2
1,00 127 2,8780

2,00 317 3,0310

3,00 65 3,4769
Sig. 451 1,000

Percezione_Ticket_Pericolo

Duncan?P
Sottoinsieme per
alfa=0.05

vD25 2 |N 1

2,00 313 4,0927

1,00 131 4,1641

3,00 66 4,2096

Sig. ,540

Percezione_Ticket_Sicurezza

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25 2 [N 1 2
1,00 136 4,0882
2,00 318 4,5393
3,00 67 4,7537
Sig. 1,000 ,265

Atteggiamento Positivo verso il Gioco d’Azzardo

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25_2 [N 1 2 3
1,00 319 3,0069
2,00 354 3,4810
3,00 74 4,1770
Sig. 1,000 1,000 1,000

Atteggiamento Negativo verso il Gioco d’Azzardo
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Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25 2 [N 1 2
3,00 74 4,9077
2,00 355 5,4427
1,00 325 5,5338
Sig. 1,000 ,559

vD22 Ricevo denaro dai miei genitori

Duncan®®
Sottoinsieme per
alfa=0.05

vD25 2 |N 1

1,00 541 1,84

3,00 81 1,85

2,00 398 1,93

Sig. ,403

vD24 Pratico sport:

Duncan?P
Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25 2 [N 1 2
1,00 541 2,04
3,00 81 2,15 2,15
2,00 398 2,25
Sig. ,246 ,302

vD31I miei amici giocano d’azzardo

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25 2 |N 1 2 3
1,00 541 1,62
2,00 398 1,99
3,00 81 2.47
Sig. 1,000 1,000 1,000
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vD32I miei genitori giocano d’azzardo
Duncan??

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD25 2 |N 1 2 3
1,00 541 1,22
2,00 398 1,41
3,00 81 2,02
Sig. 1,000 1,000 1,000
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ANOVA per livelli di collezione ticket redemption

Somma dei Media
quadrati df quadratica F Sig.
valori_altruismo Tra gruppi 18,656 2 9,328 10,594 <,001
Entro i gruppi 895,465 1017 ,880
Totale 914,121 1019
valori_egoismo Tra gruppi 15,852 2 7,926 11,265 <,001
Entro i gruppi 715,571 1017 ,704
Totale 731,423 1019
valori_edonismo Tra gruppi 6,494 2 3,247 3,978 ,019
Entro i gruppi {830,191 1017 ,816
Totale 836,685 1019
valori_tradizione Tra gruppi 8,415 2 4,208 5,079 ,006
Entro i gruppi (842,451 1017 ,828
Totale 850,867 1019
valori_apertura_mentale | Tra gruppi 711 2 ,355 ,403 ,668
Entro i gruppi |896,895 1017 ,882
Totale 897,606 1019
soddisfazione_in_famiglia | Tra gruppi 21,129 2 10,564 5,624 ,004
Entro i gruppi {1910,465 1017 1,879
Totale 1931,594 1019
soddisfazione_di_vita Tra gruppi 2,525 2 1,263 ,679 ,508
Entro i gruppi {1892,119 1017 1,860
Totale 1894,644 1019
INSTRUMENTAL_RISK |Tra gruppi 97,402 2 48,701 58,672 <,001
Entro i gruppi 844,166 1017 ,830
Totale 941,568 1019
STIMULATING_RISK  [Tra gruppi 115,108 2 57,554 64,487 <,001
Entro i gruppi 907,659 1017 ,892
Totale 1022,767 1019
Rischio dei giochi legato | Tra gruppi 85,707 2 42,853 46,257 <,001
alla SEMPLICITA Entro i gruppi 942,172 1017 ,926
Totale 1027,878 1019
Tra gruppi 144,445 2 72,222 51,318 <,001
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Rischio dei giochi legato  |Entro i gruppi |1431,265 1017 1,407
alla CONVENIENZA

Totale 1575,709 1019
Rischio dei giochi legato | Tra gruppi 116,142 2 58,071 51,617 <,001
alla ACCESSIBILITA Entro i gruppi |1144,169 1017 1,125

Totale 1260,311 1019
Rischio dei giochi legato | Tra gruppi 130,951 2 65,475 64,711 <,001
alla PIACEVOLEZZA Entro i gruppi |1029,009 1017 1,012

Totale 1159,959 1019
MOTIVAZIONE_ECONO |Tra gruppi 125,740 2 62,870 60,879 <,001
MICA Entro i gruppi |1050,256 1017 1,033

Totale 1175,996 1019
MOTIVAZIONE_EDONI |Tra gruppi 126,632 2 63,316 67,833 <,001
STICA Entro i gruppi {949,276 1017 ,933

Totale 1075,908 1019
MOTIVAZIONE_SIMBO |Tra gruppi 138,808 2 69,404 73,977 <,001
LICA Entro i gruppi |954,137 1017 ,938

Totale 1092,945 1019
Autoefficacia nel Tra gruppi 62,315 2 31,158 33,650 <,001
Controllo del Gioco Entro i gruppi 941,683 1017 926
Problematico

Totale 1003,998 1019
Abitudini: Giochi per Tra gruppi 362,877 2 181,439 74,163 <,001
tentare la fortuna Entro i gruppi |2488,083 1017 2,446

Totale 2850,961 1019
Abitudini: Giochi di Tra gruppi 314,872 2 157,436 77,209 <,001
intrattenimento Entro i gruppi [2073,757 1017 2,039

Totale 2388,629 1019
Abitudini: Giochi che Tra gruppi 114,283 2 57,142 58,731 <,001
implicano scommesse Entro i gruppi {989,474 1017 973

Totale 1103,758 1019
Atteggiamento Positivo Tra gruppi 35,440 2 17,720 17,681 <,001
verso le Sale Gioco Entro i gruppi |557,233 556 1,002

Totale 592,674 558

Tra gruppi 92,149 2 46,075 23,120 <,001
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Atteggiamento verso i Entro i gruppi |{1018,339 511 1,993
Ticket: Giochi di Abilita

Totale 1110,488 513
Atteggiamento verso i Tra gruppi 47,503 2 23,751 20,416 <,001
Ticket: Conoscenza dei  |Entro i gruppi {590,985 508 1,163
Meccanismi

Totale 638,488 510
Atteggiamento verso i Tra gruppi 136,709 2 68,355 42,390 <,001
Ticket: Funzione Ludico- |Entro i gruppi |819,158 508 1,613
Sociale

Totale 955,867 510
Atteggiamento verso i Tra gruppi 194,995 2 97,498 37,322 <,001
Ticket: Scarso Interesse  |Entro i gruppi |1277,432 489 2,612

Totale 1472,427 491
Percezione_Ticket Rischi |Tra gruppi 14,706 2 7,353 3,139 ,044
0_Azzardo Entro i gruppi |1185,366 506 2,343

Totale 1200,072 508
Percezione_Ticket Pericol |Tra gruppi 1,215 2 ,608 ,333 717
0 Entro i gruppi |926,572 507 1,828

Totale 927,788 509
Percezione_Ticket_Sicurez|Tra gruppi 68,851 2 34,426 16,435 <,001
za Entro i gruppi |1085,051 518 2,095

Totale 1153,902 520
Atteggiamento Positivo Tra gruppi 94,485 2 47,243 27,403 <,001
verso il Gioco d’Azzardo  |Entro i gruppi |1282,630 744 1,724

Totale 1377,115 746
Atteggiamento Negativo | Tra gruppi 14,913 2 7,456 3,941 ,020
verso il Gioco d’Azzardo  |Entro i gruppi |[1420,755 751 1,892

Totale 1435,668 753
vD22Ricevo denaro dai Tra gruppi 1,095 2 ,548 ,631 ,532
miei genitori Entro i gruppi |882,842 1017 868

Totale 883,937 1019
vD24Pratico sport: Tra gruppi 17,702 2 8,851 10,495 <,001

Entro i gruppi (857,729 1017 ,843

Totale 875,431 1019

Tra gruppi 67,912 2 33,956 67,833 <,001
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vD31I miei amici giocano |Entro i gruppi {509,087 1017 ;501
d’azzardo
Totale 576,999 1019
vD32l miei genitori Tra gruppi 48,481 2 24,241 70,285 <,001
giocano d’azzardo Entro i gruppi |350,750 1017 ;345
Totale 399,231 1019

Test post hoc

valori_altruismo

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26_2 [N 1 2 3
3,00 92 3,6277
2,00 294 3,8665
1,00 634 4,0568
Sig. 1,000 1,000 1,000

Valori_egoismo

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 [N 1 2
1,00 634 2,9915
2,00 294 3,1946
3,00 92 3,3565
Sig. 1,000 ,061

Valori_edonismo

Duncan?P
Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 [N 1
1,00 634 3,6551
3,00 92 3,6630
2,00 294 3,8322
Sig. ,071
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valori_tradizione

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 [N 1 2
3,00 92 3,7283
2,00 294 3,9116 3,9116
1,00 634 4,0268
Sig. ,050 ,218
valori_apertura_mentale
Duncan?®

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 |N 1
1,00 634 3,7981
2,00 294 3,8367
3,00 92 3,8804
Sig. 426

soddisfazione_in_famiglia

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 |N 1 2
2,00 294 4,6942
3,00 92 4,7011
1,00 634 4,9926
Sig. ,961 1,000

soddisfazione_di_vita

Duncan®®
Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 [N 1
2,00 294 4,3327
1,00 634 4,4003
3,00 92 45174
Sig. ,216
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INSTRUMENTAL_RISK

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 [N 1 2 3
1,00 634 1,9536
2,00 294 2,4946
3,00 92 2,8043
Sig. 1,000 1,000 1,000

STIMULATING_RISK

Duncan®P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 |N 1 2 3
1,00 634 1,8951
2,00 294 2,4541
3,00 92 2,8630
Sig. 1,000 1,000 1,000

Rischio dei giochi legato alla SEMPLICITA

Duncan®®

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 [N 1 2
1,00 634 2,1116
2,00 294 2,6956
3,00 92 2,7500
Sig. 1,000 ,582

Rischio dei giochi legato alla CONVENIENZA

Duncan®?

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26_ 2 |N 1 2
1,00 634 2,4945
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3,00 92 3,1848
2,00 294 3,2942
Sig. 1,000 370

Rischio dei giochi legato alla ACCESSIBILITA’

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 [N 1 2
1,00 634 2,1937
2,00 294 2,8388
3,00 92 3,0217
Sig. 1,000 ,094

Rischio dei giochi legato alla PIACEVOLEZZA

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 [N 1 2 3
1,00 634 2,0698
2,00 294 2,7500
3,00 92 2,9592
Sig. 1,000 1,000 1,000

MOTIVAZIONE_ECONOMICA

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 |N 1 2 3
1,00 634 1,7942
2,00 294 2,3673
3,00 92 2,8207
Sig. 1,000 1,000 1,000

MOTIVAZIONE_EDONISTICA

Duncan&P

vD26_2

Sottoinsieme per alfa = 0.05

1

2

3
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1,00 634 1,9042

2,00 294 2,4768

3,00 92 2,9377
Sig. 1,000 1,000 1,000

MOTIVAZIONE_SIMBOLICA

Duncan®®

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 [N 1 2 3
1,00 634 1,8965
2,00 294 2,4878
3,00 92 2,9891
Sig. 1,000 1,000 1,000

Autoefficacia nel Controllo del Gioco Problematico

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 [N 1 2 3
3,00 92 3,3460
2,00 294 3,7268
1,00 634 4,1023
Sig. 1,000 1,000 1,000

Abitudini: Giochi per tentare la fortuna

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 |N 1 2 3
1,00 634 2,0557
2,00 294 2,9751
3,00 92 3,8659
Sig. 1,000 1,000 1,000

Abitudini: Giochi di intrattenimento

Duncan&P

vD26_2

N

Sottoinsieme per alfa = 0.05
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1 2 3
1,00 634 1,8628
2,00 294 2,8197
3,00 92 3,4167
Sig. 1,000 1,000 1,000

Abitudini: Giochi che implicano scommesse

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 [N 1 2 3
1,00 634 1,4302
2,00 294 1,9116
3,00 92 2,4823
Sig. 1,000 1,000 1,000

Atteggiamento Positivo verso le Sale Gioco

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 |N 1 2 3
1,00 222 4,4638
2,00 258 4,7398
3,00 79 5,2354
Sig. 1,000 1,000 1,000

Atteggiamento verso i Ticket: Giochi di Abilita

Duncan?®

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 |N 1 2 3
1,00 183 3,9572
2,00 252 4,4802
3,00 79 5,2321
Sig. 1,000 1,000 1,000

Atteggiamento verso i Ticket: Conoscenza dei Meccanismi

Duncan&P
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Sottoinsieme per alfa = 0.05

vD26_2 |N 1 2 3
1,00 177 4,5075

2,00 254 5,0138

3,00 80 5,3606
Sig. 1,000 1,000 1,000

Atteggiamento verso i Ticket: Funzione Ludico-Sociale

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 [N 1 2 3
1,00 177 3,1836
2,00 254 3,9085
3,00 80 4,7125
Sig. 1,000 1,000 1,000

Atteggiamento verso i Ticket: Scarso Interesse

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26_2 [N 1 2 3
3,00 77 2,7403
2,00 249 3,9277
1,00 166 4,6566
Sig. 1,000 1,000 1,000

Percezione_Ticket Rischio_Azzardo

Duncan?®

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26_2 |N 1 2
1,00 178 2,9129
2,00 252 3,0281
3,00 79 3,4272
Sig. ,537 1,000

Percezione_Ticket_Pericolo
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Duncan®®
Sottoinsieme per
alfa=0.05

vD26 2 |N 1

3,00 79 4,0179

2,00 251 4,1318

1,00 180 4,1657

Sig. ,401

Percezione_Ticket_Sicurezza

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 [N 1 2 3
1,00 185 3,9892
2,00 256 4,6152
3,00 80 4,9813
Sig. 1,000 1,000 1,000

Atteggiamento Positivo verso il Gioco d’Azzardo

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 |N 1 2 3
1,00 385 3,0714
2,00 279 3,4740
3,00 83 4,2025
Sig. 1,000 1,000 1,000

Atteggiamento Negativo verso il Gioco d’Azzardo

Duncan?®

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26_2 [N 1 2
3,00 83 5,0301
2,00 278 5,4700
1,00 393 5,4852
Sig. 1,000 ,920
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vD22Ricevo denaro dai miei genitori
Duncan?P
Sottoinsieme per
alfa=0.05
vD26_2 |N 1
2,00 294 1,82
1,00 634 1,89
3,00 92 1,90
Sig. 441

vD24Pratico sport:

Duncan?P
Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26_2 [N 1 2
1,00 634 2,04
3,00 92 2,09
2,00 294 2,33
Sig. ,603 1,000

vD31I miei amici giocano d’azzardo

Duncan?P

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26 2 [N 1 2 3
1,00 634 1,65
2,00 294 2,02
3,00 92 2,47
Sig. 1,000 1,000 1,000

vD32I miei genitori giocano d’azzardo

Duncan?®

Sottoinsieme per alfa = 0.05
vD26_2 [N 1 2 3
1,00 634 1,22
2,00 294 1,47
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3,00

92

1,96

Sig.

1,000

1,000

1,000
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