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Premessa

Il presente documento costituisce il sesto capitolo del rapporto TI Gambling - Indagine sul gioco
d'azzardo in Ticino, ed € principalmente dedicato alla descrizione delle variazioni del
comportamento di gioco della popolazione ticinese maggiorenne e delle/dei clienti dei Casino
ticinesi durante la pandemia da COVID-19. E utile evidenziare che i dati sono stati, logicamente,
rilevati soltanto nelle indagini svolte nel 2023 e nel 2024. Inoltre, &€ necessario sottolineare che
non vengono presentati i risultati relativi alle/ai minorenni ticinesi poiché solo 15 di esse/i
(5.6%) hanno risposto alle domande contenute nella sezione del questionario dedicata alla
pandemia, numerosita insufficiente per ottenere dei parametri affidabili e informativi.

Il capitolo ¢ articolato in due sezioni. Nella prima vengono descritte le variazioni relative alle
abitudini (di gioco e non) durante la pandemia. Nella seconda viene invece presentata la

prevalenza di problemi di gioco specifica al periodo pandemico.

1) Variazioni nei comportamenti di gioco e non durante la

pandemia

L’obiettivo di questa sezione e illustrare le variazioni relative al comportamento di gioco e al
consumo di sigarette, alcol e caffe, cosi come le variazioni riguardanti ansia, nervosismo e
irritabilita, riscontrate tra la popolazione ticinese maggiorenne e le/i clienti dei Casino ticinesi

durante il periodo pandemico.

1.1) Variazioni nei comportamenti di gioco

La figura 1 mostra la variazione nella frequenza dei giochi praticati dalla popolazione ticinese
maggiorenne e dalle/dai clienti dei Casino ticinesi durante il periodo pandemico. La grande
maggioranza di entrambe le popolazioni di riferimento non ha praticato i giochi d’azzardo
considerati né prima né durante il periodo pandemico, mentre per le persone che li hanno
invece praticati la frequenza e rimasta generalmente invariata. Si nota tuttavia che in entrambe
le popolazioni e stata registrata una riduzione della frequenza di gioco a lotterie con numeri e
gratta e vinci per il 6-8% delle persone, mentre si riscontra una riduzione della frequenza di
gioco alla/e roulette, slot machine e scommesse sportive per il 5-7% delle/dei clienti dei Casino
ticinesi. L’aumento della frequenza di gioco e invece piu raro, e riguarda al massimo il 3.8%

delle/dei clienti dei Casino nell’ambito della pratica delle scommesse sportive.
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Figura 1: Variazione nella frequenza dei giochi praticati dalla popolazione ticinese

maggiorenne e dalle/dai clienti dei Casino ticinesi durante il periodo pandemico
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L’impatto della pandemia sui luoghi di gioco e 'oggetto della figura 2. Si nota che in entrambe
le popolazioni di riferimento la maggior parte delle/dei rispondenti ha dichiarato di aver
ridotto/interrotto il gioco a causa delle difficolta di praticarlo nei luoghi fisici, mentre il 18%
delle/dei rispondenti nei Casino e 1'8% nella popolazione maggiorenne ha dichiarato di aver
continuato a giocare prevalentemente online poiché lo faceva gia prima della pandemia.
Indipendentemente dalla popolazione considerata, si nota pero anche un 6-8% di rispondenti
che ha iniziato a giocare online per sostituire il gioco nei luoghi fisici. Infine, e utile evidenziare
che il 21% delle/dei rispondenti nella popolazione maggiorenne e il 6% tra le/i clienti dei
Casino ha indicato la categoria “Altro”, specificando sostanzialmente di aver continuato a

giocare nei luoghi fisici oppure sia nei luoghi fisici sia online durante il periodo pandemico.

Figura 2: Impatto della pandemia sui luoghi di gioco per la popolazione maggiorenne

ticinese e le/i clienti dei Casino ticinesi
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La figura 3 presenta l'impatto della pandemia per quanto riguarda la compagnia quando si gioca
d’azzardo. Si nota una sostanziale differenza tra la popolazione ticinese maggiorenne e la
clientela dei Casino ticinesi. Infatti, la proporzione di rispondenti che ha indicato di aver
continuato a giocare prevalentemente in solitaria poiché lo faceva gia prima della pandemia e
circa doppia nella popolazione maggiorenne (50% contro 28% tra le/i clienti dei Casind),
mentre si riscontra il contrario per quanto riguarda le/i rispondenti che hanno dichiarato di

aver continuato a giocare prevalentemente in compagnia poiché lo facevano gia prima della
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pandemia (23% contro 48% tra le/i clienti dei Casino). La percentuale di rispondenti che ha
indicato di aver iniziato a giocare piu spesso da solo a causa della pandemia risulta superiore

tra le/i clienti dei Casino ticinesi (15% contro 6% nella popolazione maggiorenne).

Figura 3: Impatto della pandemia in termini di compagnia di gioco per la popolazione

maggiorenne ticinese e le/i clienti dei Casino ticinesi
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1.2) Variazioni relative al consumo di sigarette, alcol e caffe e allo stato di ansia,
nervosismo e irritabilita

La figura 4 illustra le variazioni nel consumo di sigarette, alcol e caffe, cosi come quelle relative
allo stato di ansia, nervosismo e irritabilita, legate al periodo pandemico per la popolazione
ticinese maggiorenne e la clientela dei Casino ticinesi. In entrambe le popolazioni considerate,
si notano variazioni abbastanza contenute del consumo di alcol e caffe, mentre le variazioni
maggiori (in termini di aumento) riguardano lo stato di ansia, nervosismo e irritabilita. Le
variazioni relative al consumo di sigarette appaiono piu marcate tra le/i clienti dei Casino.

Le variazioni del consumo di alcol e caffe e dello stato di ansia, nervosismo e irritabilita sono
contraddistinte da parametri simili per la popolazione maggiorenne e la clientela dei Casino.
Per quanto riguarda il consumo di alcol, in entrambe le popolazioni considerate si nota il 23%
di non consumatori e il 50-60% di persone con un consumo invariato, mentre la pandemia ha
causato una riduzione del consumo per il 12-16% delle persone e un aumento per 1'8-14%. 11
consumo di caffé (bevuto da circa 4 persone su 5) e rimasto invariato per il 55-60% delle/dei
rispondenti di entrambe le popolazioni, mentre 'aumento del consumo ha contraddistinto una

proporzione maggiore di rispondenti rispetto alla diminuzione (aumento: 14-21%;
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diminuzione: 4-6%). L’assenza o la diminuzione dello stato di ansia, nervosismo e irritabilita
contraddistingue una bassa percentuale di rispondenti nelle due popolazioni (assenza: 2-9%;
riduzione: 4-5%), mentre si nota una stabilita per la maggior parte delle/dei rispondenti (51-
58%) ma anche un aumento per circa un terzo di esse/i (35%). Infine, le sigarette risultano
maggiormente consumate dalle/dai rispondenti dei Casino (49% contro 33% nella popolazione
maggiorenne). Per quanto riguarda le/i fumatrici/tori nella popolazione maggiorenne, si nota
una sostanziale stabilita dell’atteggiamento rispetto al fumo in tempo di pandemia (23%)
combinata a piccole (e simili) percentuali di aumento e diminuzione del consumo (5% circa).
Invece, tra le/i fumatrici/tori nei Casino si riscontra, nonostante un 25% di rispondenti con un
consumo stabile, una tendenza all’aumento del consumo di tabacco (18%) rispetto alla

diminuzione (9%).

Figura 4: Variazioni relative al consumo di sigarette, alcol e caffe e allo stato di ansia,
nervosismo e irritabilita nella popolazione maggiorenne ticinese e tra le/i clienti dei
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2) Prevalenza di problemi di gioco durante la pandemia

La prevalenza dei problemi di gioco € stata stimata utilizzando il South Oaks Gambling Screen
(SOGS), strumento sviluppato per diagnosticare i problemi di gioco d’azzardo in un contesto
clinico (Lesieur & Blume, 1987). E composto da 20 items che includono diversi indicatori del
gioco d’azzardo problematico e patologico. Per ognuno di questi items puo essere data una
risposta positiva (a cui viene attribuito il valore 1) o negativa (a cui viene attribuito il valore 0).
La risposta positiva ¢ stata suddivisa in modo da comprendere se il problema in esame ¢ attuale
(al momento della compilazione del questionario) o si & presentato solo in passato; nell'ambito
del presente progetto, la risposta positiva relativa ai problemi di gioco in passato é stata
ulteriormente suddivisa per capire se i problemi si sono presentati anche prima della pandemia
oppure unicamente durante il periodo pandemico. In questo modo, € stato possibile stimare la
prevalenza attuale e durante la vita dei problemi di gioco, cosi come la prevalenza di problemi
di gioco specifica per il periodo pandemico. Per determinare la gravita dei problemi di gioco, i
punteggi attribuiti ai vari items del SOGS vengono sommati in un unico punteggio complessivo,
che viene in seguito suddiviso in tre categorie: nessun problema di gioco (punteggio tra 0 e 2),
giocatrice/tore problematica/o (punteggio di 3 o 4) e probabile giocatrice/tore patologica/o
(punteggio di 5 o piu). Per maggiori dettagli sul SOGS e il suo utilizzo, si vedano il questionario
e le descrizioni dettagliate dello strumento fornite nei capitoli 3 e 4.

La tabella 1 illustra la prevalenza di problemi di gioco specifica per il periodo pandemico nella
popolazione ticinese maggiorenne e tra le/i clienti dei Casino ticinesi. Indipendentemente dalla
popolazione considerata, si nota l'assenza di problemi di gioco specifici per il periodo

pandemico; tali problemi sono attuali o sono stati sviluppati gia prima della pandemia.

Tabella 1: Prevalenza dei problemi di gioco specifica per il periodo pandemico nella

popolazione maggiorenne ticinese e tra le/i clienti dei Casino ticinesi

Prevalenza dei problemi di gioco secondo Popolazione Casino
il punteggio SOGS durante la pandemia (n=1'081) (n=601)
Nessun problema di gioco?! 100.0% 99.8%
Gioc. problematico? 0.0% 0.2%
Probabile gioc. patologico3 0.0% 0.0%

1 Punteggio SOGS compreso tra 0 e 2.
2 Punteggio SOGS compreso tra 3 e 4.
3 Punteggio SOGS uguale o superiore a 5.
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