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Partendo dalla letteratura di riferimento e secondo dall'inchiesta
dell'associazione italiana di pediatria, 800mila giovani adolescenti dai
10 ai 17 anni hanno gia giocato d'azzardo (1). L'evidenza scientifica
dimostra che I'efficacia della prevenzione & associata agli interventi
precoci, che incrementando i fattori di protezione e riducendo i com-
portamenti di rischio (2). Per questa ragione & essenziale sviluppare
specifici interventi dedicati ai bambini e giovani adolescenti. La no-
stra ricerca ha |'obiettivo di indagare sulla percezione che i bambini
hanno dei giochi di fortuna come possibile fattore predittivo del loro
atteggiamento verso il gioco d'azzardo, anche rispetto alla variabile
premio, & cOme i pensieri erronei possano agganciare (* Aooked” Nir
Lyal Z0(5) e innescare comportamenti in relazione all'azzardo. A
partire dal modello Savron et al. 2018, dell'associazione PUC- Raven-
na, il nostro team ha rielaborato un progetto apportando alcune
modifiche significative rispetto a metodi e obiettivi. Questo modello &
stato testato sulla popolazione della Citta Metropolitana di Milano,
all'interno di un programma di contrasto al DGA della Regione Lom-
bardia; la ricerca - intervento racchiude quindi i sequenti obiettivi :
riconoscere sensazioni, emozioni, pensieri e comportamenti nel
corso di tre tipi di giochi (competizione, collaborazione e fortuna);
sviluppare una consapevolezza dell'influenza che i giochi stessi
esercitano durante il loro svolgimento; raccogliere informazioni sul
divertimento, sul coinvolgimento emotivo e sulle preferenze dei bam-
bini rispetto ai singoli giochi; trovare le eventuali connessioni con
emozioni e pensieri erronei presenti anche nel giocare d'azzar-
do, che potrebbero costituire elementi di rischio nel futuro; nella
parte di attivazione, a sequito della conclusione dei questionari e la
verifica del gradimento dell'esperienza @ stato importante soffer-
marsi sulle stimolazioni proposte dai bambini stessi e riflettere
insieme sul significato di vincita, sul ruolo svolto dalla casualita,
sull'accettazione del rischio e sulla presenza del premio e e
eventuali connessioni con il rischi dell'azzardo. 'obiettivo era
inoltre verificare la validita e la replicabilita di questo intervento
sul territorio interessato.

Materiali e metadi

Hanno partecipato 14! alunni dell'ultimo anno della scuola primaria di
un'etd media di 9.9 anni (min=3anni; max=Ilanni). Di questi 92.0%
erano maschi e 47.0% erano femmine.

FASE I: sono state coinvalte pin classi, separate in due gruppi (Gruppo
A: sperimentale, Gruppo B: controllo). 11 51.1% dei partecipanti & stato
attributo al gruppo che, secondo il piano sperimentale, avrebbe rice-
vuto un premio nel gioco dei dadi (gruppo sperimentale). mentre il
restante 48.9% & stato assegnato al gruppo senza premio nel gioco
dei dadi (gruppo di controllo) Per ogni classe & stato messo in atto un
intervento totale di due ore gestito da tre psicologhe-psicoterapeute
formati sulle tematiche relative al gioco d'azzardo patologico e agli
interventi di prevenzione in questa fascia d'etd. Durante queste due

ore |'attivita ha previsto: svolgimento dei giochi divisi in tre gruppi,
con una rotazione sui tre giochi (mini-bowling - scarabeo - gioco dei
dadi). Alla fine del singolo gioco & stato somministrato un breve que-
stionario di valutazione delle emozioni vissute e al termine delle tre
esperienze un questionario finale che metteva in correlazione i tre
giochi.

FASE 2: a distanza di una settimana @ stato riproposto alle stesse
classi. un altro breve questionario di controllo, strutturato utilizzando
una scala Likert con domande attinenti all'importanza e alla qualita
dell'esperienza e sull'utilizzo futuro delle informazioni acquisite. Per |a
validita della ricerca si & posticipata ogni commento e discussione alla
fine della consegna del questionario di gradimento.

L'intervento di attivazione sequente, gestito sempre da due psicologhe
-psicoterapeute del team, ha fatto emergere le distorsioni cognitive
erronee e le emozioni provate nelle fasi di gioco nonché narrazioni
spontanee relative ad associazioni libere dei bambini fra il gioco di
alea e il gioco d'azzardo, con racconti sulle proprie esperienze familia-
ri. 8i & disposto un momento di condivisione con la creazione di cartel-
|oni riportanti i contributi dei ragazzi in modo da rendere loro visibile
il risultato del lavoro svolto.

FASE 3: & stata effettuata |'elaborazione statistica, la discussione dei
risultati ottenuti, la restituzione ai coordinatori di classe e un conve-
gno organizzata dal comune capofila del progetto Cesano Boscone e
ATS Citta Metropolitana di Milano con |a partecipazione del dott. Tomei.
| risultati del progetto sono stati presentati in sede congressuale a
Friborgo (CH) e a Varsavia (Polonia)

Risultati

Per quanto riguarda le Impressioni al termine di ogni gioco, (Q1)
possiamo vedere che i ragazzi i hanno dichiarato essersi divertiti a
tutti e tre i giochi proposti.

Nonostante questo, il gioco dei Dadi sembra averli divertiti meno
del Bowling, che risulta il pid divertente, e meno dello Scarabea.

Le differenze tra il gioco dei dadi e ognuno degli altri due giochi sono
significative.

Rispetto alla sensazione di sentirsi bravi, quindi competenti. il gioco
dello scarabeo li ha fatti sentire maggiormente competenti, (M = 2.7,
ST=1.06) e a sequire il Bowling (M = 2.51, ST = 0.98) e poco capaci al
gioco dei dadi (M = .94, ST = 1.0B). Le differenze tra le medie dei tre
giochi sono significative (t-test > 3.0; p<.001).

| tre giochi hanno suscitato poche reazioni di rabbia nei bambini in
prima battuta (Q1) ma confrontando i giochi, ((12) appare chiaro che i
Dadi abbiano suscitato pit rabbia degli altri due giochi, con diffe-
renze anche significative.

Possiamo notare che alla fine dei giochi proposti, (02) il Bowling
rimane quello che ha divertito di pit (43.6%). sequito dallo Scara-
beo (39%) e in ultimo dai Dadi (11.3%), quindi pare chiaro che
I'aspetto del divertimento del gioco di Alea non sia I'elemento trainan-
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te. Per quanto riguarda la voglia di ripetere, osserviamo che |l gioco che i partecipanti avrebbero voluto ripetere di pio & il Bowling (31.1%). |
dadi hanno riscontrato mena interesse 26.2% ad essere ripetuti ma in percentuale maggiore del gioco dello Scarabeo. (22.7%)

Lo Scarabeo & il gioco al quale i rispondenti si sono sentiti pit capaci (46.1%). || Bowling |o & stato per 43.3% degli alunni e i Dadi per
10.6%; rileviamo quindi che il 10% dei bambini ritiene che ci sia una capacita nel gioco d'azzardo. Tutte le differenze tra le percentuali sono
significative.

Tabella 1. Impressione di divertimento, di capacita e di rabbia dopo il gioco dei dadi, secondo la presenza o meno di un
premio in caso di vincita.

Gioco dei dadi
Con premio Senza premio F 8]
Ti sei divertito ? Media 3.14 2.96 1.46 229
N 7 - 69
ST 810 977 I
Ti sei sentito-a bravo-a, Media 1.88 2.00 0.47 493
capace? N 72 69
ST 1.020 1.138
Ti sei arrabbiato-a ? Media 1.54 1.71 1.07 303
N 72 69
ST .948 987

Per quanto riguarda |'effetto del premio, sono state effettuate delle analisi della varianza per comparare le impressioni dei giocatori al termine
del gioco dei dadi, secondo 'appartenenza al gruppo (con premio vs senza premio). | risultati delle analisi mostrano che il fatto di attribuire un
premio in caso di vincita ai Dadi non ha influito sulle emozioni dei giocatori.

Perd ulteriori analisi crosstah, effettuate incrociando la variabile gruppo (con premio vs senza premio) alla forma dicotomizzata delle risposte
("per niente” vs “si” (= "un poco” + “abbastanza” + “malto”), hanno rilevato un'associazione significativa sul sentimento di essersi divertiti al
gioco dei dadi. Pid precisamente, i ragazzi della condizione “premio” (n = 72) hanno dichiarato tutti (100%) di essersi divertiti al gioco dei
Dadi, mentre nella condizione senza il premio (n = B3) i divertiti erano 91.3%.

Inoltre, questa differenza sembra esser specifica al genere poiché & stata significativa solo nel gruppo dei maschi. Tra questi, 100% di coloro
che avevano il premio in palio (n = 33) si sono detti divertiti ai dadi contro '87.2% di quelli che hanno giocato senza possibilita di ricompensa (n
=34).

Nel gruppo delle ragazze |'associazione tra premio/senza premio e grado di divertimento non & stata significativa.”

Per quanto attiene alle differenze di genere, nel gioco dei dadi @ emersa invece una differenza significativa sul sentimento di rabbia: senti-
mento che & apparso essere pid maschile che femminile, poiché 45.9% dei maschi hanno dichiarato essersi arrabbiati a questo gioco contro
solo il 26.3% delle femmine.” Altre variabili non apparivano significative per la scarsita del campione

Conclusione:

|'esperienza & parsa ai ragazzi significativa e divertente, per nulla noiosa e abbastanza interessante. Essi sostengono di aver imparato alcune
cose utili che potranno utilizzare in futuro, e non vi & una significativa differenziazione tra maschi e femmine su queste dimensioni. | risultati ci
dicono che il gioco dei dadi in prima battuta & divertente (1), e ancor piu divertente nel gruppo sperimentale col premio, e nella popolazione
maschile. ma poi confrontato con gli altri giochi (02) del bowling e dello scarabeo, diverte molto meno; pur tuttavia i dadi sono un gioco che il 26
% dei ragazzi vorrebbe ripetere. Uno dei temi principalmente identificati nella connessione fra il gioco di fortuna e I'appetibilita del gioco & stato:
“la frustrazione conduce al desiderio di ripetere il gioco". Rabbia/frustrazione/ripetizione appaiono tra loro correlate; la voglia di ripetere
non & data dalla piacevolezza del gioco (che piace meno del Bowling e dello Scaraben) bensi legata alla frustrazione e al desiderio di poter
migliorare attraverso nuovi tentativi: vi @ una connessione erronea fra la sensazione di competenza in un gioco di abilita e il potersi sentire
competenti anche in un gioco di alea. Questo aspetto risulta presente anche nel pensiero del giocatore problematico che “rincorre |e vincita” J




LIS/, ottt

Gioco@Perdere. di F. Prever, . Genovese, M. Borsani

L'aspetto di genere pil rilevante & dato dal fatto il sentimento di rabbia & presente in modo significativo nei maschi rispetto alle femmine, 48%
vs 26,9%:; potra essere interessante indagare ulteriormente su altre possibili associazioni di genere in un campione pit esteso. Se vediama la
voglia di ripetere il gioco dei dadi connessa al sentimento di rabbia (frustrazione) e alla sensazione di poter migliorare (apparsa anche
nell'attivazione) la popolazione maschile pare essere pid sensibile rispetto ad un comportamento di coazione a ripetere; questo aspetto di genere
come elemento di maggior rischio & presente anche nella letteratura specifica dell'azzardo.

Non dimentichiamo inoltre la maggiore associazione nella popolazione maschile tra divertimento e premio nel gioco dei dadi, che la rende
maggiormente coinvolgibile/ vulnerabile; anche questo un tema da potere esplorare come eventuale fattore di rischio correlato al genere.

Lo Scarabeo & un gioco di collaborazione che diverte, non fa arrabbiare e in cui i bambini si sentono maggiormente capaci: potrebbe quindi
essere un fattore protettivo rispetto ai meccanismi dell'azzardo? Questa & un'ipotesi su cui vorremmo lavorare.

Nel momento di attivazione si riflette: il 77/ggzr(elemento scatenante) rispetto al ripetere il gioco & dato dalla percezione di poter migliora-
re, poiché i bambini sanno che dall'esperienza si impara, come insegnano in famiglia: riflessione comune sul fatto che in questo caso dagli erraori
non si pud imparare, proprio perche i giochi di alea non contengano alcun elementa di abilita; perseverare quindi & inutile e frustrante.

In questa fase di attivazione emergono inoltre importanti fattori culturali e sociali rispetto alle abitudini e consuetudini di gioco  possibile

accaglierle e riconoscere |e emozioni dei bambini legate a loro eventuali preoccupazioni: interessante d'altro lato osservare come il bambino di
origine pakistana ritiene il gioco dei dadi consueto in famiglia, e quindi giocare/perdere non |o fa arrabbiare.
Interessante notare |e reazioni dei ragazzi all'unico premio vinto nelle classi, da un ragazzo con una disabilita psichica: una grande euforia dei
compagni che sottolineavano 'importanza che lui potesse vincere qualcosa " goiché nella vits, non avends molte abilits, cio g riesce sempre
difficie"; partendo dai dati della letteratura che ci dicono della pericolositd di questa associazione tra handicap e fortuna rispetto
all'azzardo e abbiamo ricontestualizzato il concetto di alea.
Ci pare che questo lavoro di ricerca abbia indicato alcuni elementi da approfondire nella connessione rispetto agli elementi di vulnerabilita vs
rischio come eventuali fattori predittivi della propensione all'azzardo, da indagare in future ricerche; inoltre emerge come il momento di atti-
vazione sia importante per enucleare il peso dei singoli temi nei vissuti dei ragazzi e ci dia nuovi spunti per verificare la validita dell'intervento in
sé. A partire dall'ipotesi di introdurre alcuni progressi nello schema della ricerca, abbiamo quindi in mente di proporre questo progetto ulterior-
mente rivisitato in un diverso territorio Europeo, al fine di verificare 'utilita dell'esperienza, utilizzando un campione pit ampio, in modo da per-
mettere anche un'analisi pil corretta delle differenze di genere.
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