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Giochi di ruolo online
gioco d'azzardo
e rischi di dipendenza

di Luigi A. Macri

Uno dei temi che reputiamo centrale nello sviluppo
delle tematiche relative al rapporto tra educazione e
formazione e uso delle tecnologie ¢ certamente quello
dei rischi di dipendenza da un uso eccessivo di attivita
on line.

Questo tema comprende diverse forme di dipendenza:
dalla dipendenza da Internet, in generale, a quella lega-
ta, in particolare, all’uso dei social networks come
Facebook, Twitter, Instagram, etc., dal gioco d’azzardo
on line alla dipendenza dal sesso virtuale, dai giochi di
ruolo on line allo shopping compulsivo in rete.

In questo numero si parla sia del Gambling, - il gioco
d’azzardo che ha avuto negli ultimi anni uno sviluppo
enorme dovuto al moltiplicarsi dei Casind on line nei
quali si pud giocare stando comodamente seduti nel
proprio studio e sulla propria poltrona -, che dei rischi
di dipendenza da Internet intesa come una vera e pro-
pria trasformazione mentale e dell’Uomo, “non solo
psicologica e sociale, ma probabilmente anche antro-
pologica che sta coinvolgendo I’uomo del terzo millen-
nio, definito “homo tecnodigitalicus”.

Il gioco on line si inserisce nel vasto campo delle di-
verse forme di ludopatie nelle quali troviamo, oltre alle
slot machine, che da anni imperversano nei bar e nelle
sale gioco, il gioco d’azzardo nei casino on line e i
videogiochi che sono esistiti da circa mezzo secolo, ma
solo negli ultimi venti anni sono diventati esperienze
collaborative on line con migliaia di giocatori che int-
eragiscono contemporaneamente.

Queste forme di gioco on line, dopo diverse mutazioni
sono oggi definiti MMORPG (dall’inglese Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game — Gioco di ru-
olo in rete con multigiocatore di massa).

In questo mondo virtuale il giocatore ha un proprio av-
atar, un immagine che si sceglie per rappresentare la
propria utenza in comunita virtuali, che controlla e lo
muove sviluppando in esso progressivamente diverse
capacita e facolta.

Diversamente da quei giochi che possiamo definire
sparatutto, dove si colpisce tutto cio che passa da-
vanti a noi, 1 giocatori di ruolo hanno il pieno con-
trollo delle caratteristiche fisiche e dello sviluppo
del proprio avatar.

L’avatar progredisce e cresce attraverso il combatti-
mento con altri avatar che si incontrano nel gioco,
I’esplorazione e 1’acquisto di oggetti.

Bisogna dire che il mondo virtuale globale in cui
s’inserisce il giocatore esiste e si evolve continua-
mente indipendentemente dal fatto che il giocatore
vi sia 0 meno entrato.

Questo aspetto e la diffusione globale indicano il gi-
oco di ruolo massivo on line come il videogioco che
causa piu dipendenza.

Molti studi sono stati sviluppati, in particolare negli
Stati Uniti d’America, negli ultimi decenni: nel
2002 il sociologo Nick Yee ha condotto una ricerca
di spicco su quasi quattromila giocatori per avere
una migliore comprensione dei comportamenti di
gioco.

“Secondo quanto scoperto, ben oltre la meta di tutti
1 giocatori di MMORPG ha confessato di giocare
continuamente per dieci o piu ore in una singola ses-
sione, e piu del 15% ha affermato di essere ansioso,
irritabile o arrabbiato quando impossibilitato a gio-
care.

Quasi il 30% ha ammesso di continuare anche quan-
do frustrato o turbato o quando il gioco non risultava
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neanche piu divertente; mentre il 18% ha affermato di
aver avuto problemi accademici, di salute, finanziari o
relazionali a causa del gioco.”

Quanto sopra si riferisce a circa venti anni fa; oggi la
situazione € molto piu grave e non si ha percezione di
quanto essa sia estesa e dannosa in particolare per gli
adolescenti.

Dal maggio del 2013, il “Disturbo da gioco su Inter-
net” ¢ stato introdotto nella Sezione III della quinta
edizione del Manuale Diagnostico e Statistico dei Dis-
turbi Mentali (DSM-5).

Da piu di dieci anni, secondo diversi studi, un uso ec-
cessivo di Internet e di attivita ad esso collegate come
il gioco , puod essere considerato un comportamento
che crea dipendenza al pari del gioco d’azzardo.
Alcune caratteristiche della dipendenza dal gioco in-
cludono passare molto tempo a giocare, provare sen-
timenti intensi di piacere o senso di colpa, passare
sempre piu tempo a giocare per avere lo stesso piacere,
allontanandosi da amici, famiglia o compagno/a, fare
esperienza quali la rabbia, depressione, malumore, an-
sia o irrequietezza quando non si gioca, spendere molti
soldi in servizi on line, aggiornamenti del computer,

sistemi di gioco e pensare ossessivamente di gio-
care anche quando si stanno facendo altre attivita.

La problematica dei rischi di dipendenza parte, co-
munque, anche da un’esposizione di screen time,
tempo di permanenza quotidiana davanti ad uno
schermo, molto lunga e precoce.

Capita spesso di vedere bambini di pochi mesi che
hanno uno schermo o uno smartphone davanti al
passeggino oppure a tavola per 1 pasti quotidiani.

Riprenderemo questi temi nei prossimi numeri €
soprattutto cercheremo di dare indicazioni con-
crete, anche nel nostro sito, di come cercare di ar-
ginare e controllare questa particolare problematica
che sta cambiando strutturalmente la mente di ques-
ta e, sopsoprattutto, delle future generazioni.

Luigi A. Macri
Direttore responsabile
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