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1 Il fenomeno del Gioco d'azzardo patologico

a cura di Giorgia Pifferi

1.1 Il fenomeno gioco d'azzardo e Il gioco d'azzardpatologico

| problemi correlati al gioco d’azzardo sono dianun tema emergente negli ultimi anni,
incrementati dalla maggior facilita di accesso tagall’offerta di gioco e dalla possibilita di
accesso onlinédvla per capire quanto é diffusa I'abitudine al giogoanto questo coinvolga i
giovani, quanti siano i giocatori problematici ecessaria una panoramica completa del
fenomeno (Studio [IS 2018), infatti nonostante siasrmai diversi gli studi sul gioco
d'azzardo, pare non essere cosi facile metterevitlereza la dimensione effettiva del
fenomeno.

Dallindagine dell'lstituto  Superiore di Sanita (@anicato stampa n° 30/2018,
www.ufficostampa.iss.it), emerge che sono quasiniifioni e mezzo gli italiani ad aver
giocato d'azzardo almeno una volta nell'anno precedenténtalivista, corrispondenti al
36,4% della popolazione.

Si conferma quindi che ['ltalia € uno dei Paegnahdo in cui si gioca di piu a livello pro-
capite.

Quella dell'azzardo oggi rappresenta la terza tndustaliana e uno dei piu importanti
mercati europei del settore. Negli anni sono auatere occasioni settimanali in cui giocare
ed il ventaglio di giochi a cui partecipare. E impate, inoltre, considerare il fatto che &
facilitato l'accesso al gioco d'azzardo: e ormassiinle raggiungere telefonicamente le
ricevitorie ed hanno conosciuto forte diffusiongiachi on line, che mettono alla portata di
molti, tramite Internet, il gioco virtuale.

E, comunque, evidente come i numeri del gioco atmbiarmai raggiunto dimensioni
impressionanti e stiano producendo effetti che ingomo riflessioni e considerazioni da
condividere con I'ampia platea dei professionisi @ell'ambito della sanita, del sociale, del
giudiziario, si trovano ad intercettare situaziproblematiche legate agli eccessi di gioco.

Il comportamento di gioco d'azzardo puo evolvereuin problema di Disturbo da Gioco
d'azzardo, comportando gravi disagi per la perstaigounto di vista emotivo, economico,
relazionale e sociale.

Il problema é considerato trasversale ad ogni dadcieta: colpisce i giovani, gli adulti e gli
anziani.

Il Gioco d’Azzardo Patologico rientra nelle nuovpaehdenze mew addictionsgioe in quelle

forme di dipendenza in cui non e implicato I'inesmo di alcuna sostanza stupefacente ma



dove l'oggetto della dipendenza &€ un comportamentona attivita, spesso lecita o
socialmente accettata.

Il gioco d’azzardo patologico € stato inserito napvi Livelli Essenziali di Assistenza nel
marzo 2017 ed é classificato come Disturbo da gideazardo nell’'ultima edizione del
Manuale Diagnostico e Statistico dei Disturbi Mén@aSM5).

Si tratta di una patologia multifattoriale che @gda fattori neurobiologici, ambientali,
relazionali e psicologici e, a rendere il quadreaaaa piu complesso, concorre la frequente
comorbilita con altri disturbi quali: disturbo dauso di sostanze (le ricerche evidenziano in
modo particolare I'abuso di alcol e cocaina), distdepressivi e di personalita.

Di qui I'importanza della costruzione di una retenpetente per l'intercettazione precoce del
fenomeno, per la prevenzione e il potenziamentgueesso di cura.

Negli ultimi anni si & assistito ad un movimentclaa a livello Nazionale e Regionale sul
fenomeno gioco d'azzardo.

La Regione Emilia-Romagna, a luglio 2013, ha apaioVa Legge Regionale n° 5/2013 che
delinea il “Piano Integrato per il contrasto, leeyenzione e la riduzione del rischio della
dipendenza dal gioco patologico” in cui sono previspecifiche azioni per interventi di
prevenzione, formazione/ricerca, integrazione della dei servizi e clinica.

A Dicembre 2017 é stata approvato, con deliber@282il Piano Regionale per il Contrasto
al Gioco d'Azzardoche permette la declinazione di azioni specifiche \&ersante della
prevenzione e sensibilizzazione, prevenzione spadii ambito scolastico sui rischi correlati
al gioco d'azzardo, formazione e implementaziothérdggamento sanitario e sociale.

Il Piano Nazionale della Prevenzione e il Piano iRegle della Prevenzione prescrivono
esplicitamente ai Servizi Dipendenze Patologicheprdimuovere nelle scuole progetti su
questo tema.

Da qualche anno sono state avviate in Emilia-Romagrie esperienze progettuali le cui
linee di intervento sono al centro del dibattitd Teevolo di Lavoro Regionale.

| programmi di prevenzione realizzati nelle scusleno tra le misure di prevenzione
universale piu comuni e diffuse. La scuola é foneatale per favorire 'apprendimento e lo
sviluppo di abilita personali e sociali che possdoozionare da fattori protettivi per
I'instaurarsi della dipendenza da gioco d’azzardo.

| dati ESPAD-Italia (2017) mostrano che il 44,2%listudenti italiani ha giocato d’azzardo
almeno una volta nella vita e che il 36,9% lo hi#ofalmeno una volta nel corso dell’ultimo

anno.



Aumentano i giocatori d’azzardo nella popolaziomila mentre diminuiscono in quella
studentesca (15-19 anni). Nel corso del 2017 hgioeato almeno una volta oltre un milione
di studenti (36.9%), in calo rispetto agli 1,4 i (47,1%) di otto anni prima.

Gli interventi di prevenzione nel contesto scotastievono tenere conto della complessita del
fenomeno gioco d'azzardo e del target di riferimequindi 'articolazione degli interventi
deve tenere conto di piu livelli: relazionale, jpéigico, cognitivo ed emotivo.

Gli ultimi dati sul consumo di gioco tra i giovansultano significativi soprattutto alla luce
della possibile correlazione tra I'accesso al gioceta giovanile e lo sviluppo patologico al

gioco in eta adulta.

1.2  ProbAbilmente: le lllusioni e i Giochi di Fortuna: come e nato il
progetto, il contesto, le collaborazioni, la strutirazione

“ProbAbilmente: le lllusioni e i Giochi di fortunad un progetto finalizzato alla promozione

in ambito scolastico della conoscenza del fenongedei rischi correlati alle pratiche di gioco

d'azzardo, adottando la logica dello sviluppo diieskills.

In particolare l'attenzione si focalizza sullo apipbo del pensiero critico e sullo sviluppo

dell'abilitaproblem solvingponendo I'attenzione sulla bilancia decisionedepiacere atteso e

rischio reale/percepito in tema di gioco d’azzardo.

E' un progetto che ha visto impegnati diversi setlel Comune di Modena e dellAzienda

USL di Modena ed é stato caratterizzato dall'espes di una ricerca triennale condotta dal

Comune di Modena, che si & conclusa nell'anno stiota2017-18 evidenziando risultati

significativi rispetto alle rappresentazioni debgp d'azzardo nella popolazione target.

Nel corso degli anni si &€ assistito ad una evoheioostante del percorso proprio in virtu

della ricerca e dei risultati che ogni anno hamulrizzato e guidato il lavoro.

L'idea progettuale nasce nel 2014 all'interno delippo di lavoro sul Gioco d'azzardo

patologico del Settore Dipendenze Patologiche délaSL di Modena e tiene in

considerazione tre elementi:

e le distorsioni cognitive collegate all’errata comzione di potere influenzare I'esito
della vincita, costituiscono un elemento centradlanstrutturazione della patologia

del giocatore;
e 1igiochi di fortuna sono costruiti in modo da promuovere tali distorsioni cognitive;

e l'unico intervento di prevenzione validato si cgdeva all'uso del filmato: It caso,
Lucky, non si puo influenzare’mutuato dal Prof. Ladouceur, del Centre Québécois

d’Excellence pour la Prévention et le Traitementldu dell’'Universita di Laval, video



specificamente ideato per correggere le cognizienionee ed aumentare le
conoscenze sul gioco d’azzardo tra i giovani prestenti.

Sulla base di tali premesse € nata l'ipotesi dizzme una formazione per insegnanti di
matematica sulle distorsioni cognitive connesseadolo delle probabilita, al fine di metterli
nelle condizioni di progettare azioni didatticheetiie ai propri studenti e sperimentarne
I'efficacia. La tematica di intervento e l'innowata dell'idea progettuale sono state accolte
Rete di Prevenzione per la Promozione del Benessere in Adolescenza del Comune di Modena;

si tratta di un tavolo di lavoro permanente nellgua livello cittadino, si condividono le
priorita e le strategie di intervento rispetto miteentrali per la promozione del benessere e la
prevenzione dei rischi in adolescenza. La Rete mivéhzione ha condiviso lipotesi
progettuale e il Comune di Modena ha sostenuteoggtto con un finanziamento. Il focus
dell'intervento si basa sull'assunto che I'elemeaturale della patologia € rappresentato dalle
distorsioni cognitive che portano le persone a @enshe il proprio comportamento sia in
grado di influire sull'esito della giocata. Il peitp “Probabilmente” si propone di agire su di
esse attraverso lezioni teorico/pratiche di matematiella probabilita che, anche in
integrazione con insegnamento di lettere, costamsauna esperienza formativa rivolta agli
studenti che li aiuti a osservare come i giochazizardo legali siano costruiti in modo da
instillare la convinzione che la vincita sia a ptat di mano, mentre, di fatto, il giocatore
regolare e destinato, sul lungo periodo, ad avereilancio negativo e a perdere i propri soldi

mentre rincorre una vincita tanto possibile, quadoo probabile.

Il progetto ¢ stato inizialmente indicato per le scuole secondarie di I e di II grado; la
sperimentazione con le scuole di | grado e statédia al primo anno (a.s. 2015/2016): i
primi dati di esito hanno indicato lI'opportunitaatincentrare energie e risorse sugli Istituti
secondari di Il grado di Modena e Provincia.

Il progetto ha previsto:

e la partecipazione degli insegnanti, per lo piu datematica, a un percorso di
formazione e progettazione partecipata per la wposine di una unita di
apprendimento rivolta agli studenti delle classi seconde e/o quarte;*

e le unita di apprendimento sono state proposte dagégnanti stessi, nelle proprie
classi all'interno della programmazione curricolare dell'anno scolastico in corso;

e la partecipazione di tutte le classi raggiunte mtalgetto alla valutazione di efficacia
delle Unita di Apprendimento e delle azioni messatto dagli Istituti Scolastici. A tal
fine, gli Istituti che hanno partecipato al progeti sono impegnati a somministrare

L Alcuni insegnanti hanno liberamente scelto di aanpll’attivita a classi prime, terze e quinte, eoimdicato
nel capitolo 3.



alle proprie classi un questionario pre/post irgate e follow up a distanza di almeno
un mese.
e Incontro con i docenti per la valutazione finald pgeogetto, presentazione dei dati
della ricerca che ha visto coinvolti i loro studenper la promozione di future azioni
di miglioramento.
Il progetto nel corso dei 3 anni ha tenuto la stestsuttura, ma di volta in volta sono state
programmate azioni di miglioramento delle critici@ergenti.
Per I'anno scolastico 2015-2016 la giornata di &mione docenti e stata tenuta da esperti
esterni di Matematica delle probabilita (Paolo Gene Diego Rizzuto) insieme a operatori
dellAUSL Servizio Dipendenze Patologiche.
Per l'a.s. 2016-2017 una giornata di Formazionemte stata tenuta da un esperto esterno,
insegnante di matematica e divulgatore scientifffwof. Federico Benuzzi) insieme a
operatori del’AUSL Servizio Dipendenze Patologiche
Per l'a.s 2017-2018 la formazione docenti € seath da operatori dell’ AUSL Servizio
dipendenze patologiche integrata dalla presentazewura dell’Ufficio ricerche del Comune
di Modena dei risultati dei questionari raccolti dae anni precedenti e da una testimonianza
di un volontario di Giocatori Anonimi; sono state presentate le esperienze dirette dei docenti

che avevano gia attuato il progetto e i loro ekigéfficacia.



2 Le unita di apprendimento

a cura di Maria Corvese

Il progetto “Probabilmente” nasce da un assuntopsem il cuore della patologia del gioco
d’azzardo e costituita dalle distorsioni cognitsige il giocatore costruisce nella interazione
con i giochi stessi. Lipotesi di intervento disdendirettamente da tale assunto: se gl
insegnanti di matematica, nel trattare il tema icutare delle probabilitad, collegano tali
principi matematici al gioco d’azzardo ed evidenamida distanza tra probabilita reale e
percepita, gli studenti dovrebbero risultare “vaati’ dalla dipendenza patologica in questo

settore.

Quando siamo partiti con la sperimentazione, cietiapamo che la formazione agli
insegnanti di matematica e il loro successivo amify tra pari, avrebbe garantito la creazione
di  azioni didattiche valide per ogni istituto,cilanente integrabili nel programma di
matematica, efficaci nel fissare le conoscenze psincipi delle probabilita e diminuire
I'atteggiamento positivo dei ragazzi verso il giodtazzardo. A tal fine, in ogni anno
scolastico, a conclusione del progetto e statosthiagli insegnanti di descrivere il percorso
didattico effettuato nella propria classe. Da tuttanateriale pervenuto avremmo voluto
estrarre una Unita di Apprendimento (UDA) validatane efficace per argomenti, metodo e
materiali utilizzati. La pratica di lavoro e la uéhzione di esito ci hanno mostrato I'assoluta
velleita di tale intento. Se € vero che alcuni argoti sono risultati trasversali, € altrettanto
vero che c'e stata grande variabilita nelle scitee dagli insegnanti circa le metodologie
utilizzate, il tempo dedicato alla trattazionepibdotto di esito, la visibilita conquistata dal
progetto all’interno dell’lstituto, I'indirizzo dstudi e I'appartenenza delle classi al biennio o
al triennio. La diversita dei percorsi curriculadei singoli istituti, le peculiarita degli
insegnanti e dei contesti di applicazione, ha coméo che le azioni di prevenzione sono
materia viva e nascono da caratteristiche locahunciabili e da reti relazionali create in
modo nuovo ad ogni anno scolastico. Questa ampiabiiita ci ha spiazzato, ma l'esito del
lavoro ci ha sorpreso: ogni percorso didattico tmazionato. Non tutti nella stessa misura,
certo, ma ognuno ha prodotto un cambiamento. Sawdtati maggiormente efficaci i
percorsi che hanno dedicato piu di due ore scolas& che hanno utilizzato una metodologia
interattiva. | percorsi di apprendimento ideati wuai dagli insegnanti nelle 76 classi
coinvolte nel progettoyanno dalle due alle otto ore dedicate. La ricchedegli spunti

didattici messi in campo dagli insegnanti che hatavwrato con noi, ci ha spinto a dare



spazio in questo report a tutte le progettazioalizeate. Le trovate, in questa pubblicazione,
nella sezione loro dedicata.

Questo progetto di prevenzione al gioco d’azzardtlpgico €, oggi, parte dell'offerta
formativa della AUSL di Modena alle scuole secormaati secondo grado. E’ possibile

richiederlo utilizzando il sitdttp://saperesalute.ppsmodenaliélla AUSL di Modena

Il confronto con gli insegnanti che hanno presdeat progetto ci ha permesso di registrare
risultati qualitativi che non trovano evidenza qtitativa in questo report, si tratta di ricadute
positive nel recupero di interesse e di apprendimeella matematica, e un miglioramento
del clima relazionale nelle classi, testimoniante,dl tempo dedicato a un buon progetto di
prevenzione, crea le basi, non solo per la satuteanche per il successo scolastico. Molti
insegnanti hanno registrato, con un certo studomegresse dei ragazzi per queste lezioni di
matematica “applicata” alla realta quotidiana @amno segnalato effetti benefici, a ricaduta,
sull’esito delle prove Invalsi e sul rendimento gexte in questa materia. Ringraziamo tutti
gli insegnanti che, inviandoci le Unita di Appremdinto svolte, hanno contribuito alla
ricchezza di questo progetto. Alcuni di loro hampadiviso con noi le proprie considerazioni.

Le riportiamo qui sotto.
OSSERVAZIONI DEGLI INSEGNANTI
ITI Fermi — Modena as 2017 2018
Prof. Gabbi Enrico

Il progetto “Probabilmente” realizzato presso I'LITS. Enrico Fermi di Modena si €
concretizzato come finalizzazione delle differesgperienze e conoscenze acquisite dai
docenti sul tema del gioco d'azzardo e fenomenieasin In particolare le iniziative
formative, gli eventi organizzati dalla associaza comunicazione e formazione scientifica
e gli approfondimenti personali nell’ambito disdire hanno indotto nei docenti "I'obbligo
ed il dovere morale” di progettare un percorso datnmice matematica rivolto alle competenze
di cittadinanza e finalizzato alla prevenzione édlidopatie ed azzardopatie fra gli studenti
del proprio istituto. Il gioco come componente dago e di socializzazione positiva € da
diversi anni presente presso [Ilstituto attraversio consolidato progetto sui Giochi
matematici. Il progetto “Probabilmente” si inserismel tema gioco evidenziando gli aspetti
sbagliati e devianti. | questionari e il simulatoggochi sono stati svolti dagli studenti in

classe con i dispositivi personali appositamentéoazzati. Nelle lezioni si € ricercato |l

giusto equilibrio fra gli aspetti razionali (maternzl) ed emotivi attraverso la visione di

2 |l progetto ora si chiama “Tra rischio e piacere”



filmati e la ricerca di iconografie impattanti. Linettivo € quello di fornire agli studenti tutte
le informazioni e gli strumenti necessari al finesimolare una coscienza critica ad ampio
raggio sul fenomeno del gioco d’'azzardo. Per lalizazione si sono sfruttate le risorse
digitali offerte dalla piattaforma Google Suite sfituto. Tutti gli interventi, ad eccezione di
guello del ludologo, sono stati realizzati durantterario curricolare. Gli argomenti
disciplinari introdotti a supporto delle tematicheattate fanno parte della programmazione
di matematica. Il progetto, presentato nei vari apf@amenti collegiali, ha ricevuto
I'apprezzamento anche dei docenti non direttameaievolti e quello dei genitori che hanno
riconosciuto il valore aggiunto della qualita delfferta formativa d’Istituto. La criticita piu
evidente e nei tempi di realizzazione all'internouda programmazione curricolare molto

intensa che sara oggetto di analisi e discussion@ipartimento di Matematica.

I.1.S. “A. Venturi”- Modena as 2017 2018

Prof.ssa Fiorini Raffaella:

Gli studenti hanno seguito con interesse, anchestgllenti che normalmente intervenivano
poco hanno fornito il loro contributo, agli esami di riparazione e nelle verifiche Invalsi quasi
tutti gli studenti hanno risolto correttamente gisercizi relativi al modulo. Si ritiene utile

riproporre il progetto per il prossimo anno scolest

Prof.ssa Ghilardi Chiara

Tutti gli studenti hanno partecipato con interesdie lezioni svolte, facendo domande e
dando il proprio contributo. Linteresse per questaarte del programma e stato
significativamente superiore rispetto a quello amgrmalmente si ha trattando in modo
tradizionale I'argomento, senza il riferimento abgo d’azzardo. Sarebbe stato necessario
piu tempo per consolidare gli argomenti trattatenio che I'attivita didattica non abbia
lasciato molta traccia, perché per rendere piu apevoli degli aspetti emotivi e attrezzare
gli alunni a difendersi dalla fallacia del giocatr sarebbe stato necessario piu tempo per
metabolizzare i concetti matematici. (I dati ogyettaccolti smentiscono la percezione
soggettiva dell'insegnante N.d.s.)

Liceo Fanti — Carpi as 2016 2017
Prof.ssa Marabini Maria Cristina

Il percorso si integra col programma e offre spuditriflessione e di approfondimento.



Prof.ssa Rubbiani Maria Grazia e Prof.ssa LuglhEeaca

| ragazzi si sono mostrati interessati, anche sesémrso anno avevano gia affrontato
'argomento con una conferenza e la visione di iUm.f Trovo necessario affrontare
I'argomento di cosi grande attualita, inoltre, Igmmento Gioco d’azzardo si inserisce in
modo naturale nel’argomento calcolo delle prob#hil previsto nel programma di

matematica di quarta liceo.

IPSIA Vallauri — Carpi as 2016 2017

Prof. Catalano Alessandro

Nelllambito degli argomenti del programma questasailtato un argomento “facile” (ed e
stato volutamente trattato in questa maniera, seagarofondire probabilitd condizionata o
esempi di giochi con una matematica sottostante eccessivamente complicata); inoltre credo

che aver svolto I'incontro di simulazione a scusia stato piu utile delle lezioni frontali.

Altri commenti raccolti

[IS Meucci — Carpi as2016 2017

| ragazzi hanno manifestato un modesto interessél géco d'azzardo, che viene visto con
un certo distacco da parte loro, pur essendo coesalp della gravita del problema. Come
insegnante, ritengo che sia opportuno affrontarestodio del calcolo delle probabilita in

maniera completa e piu approfondita rispetto a doasvolto, per consentire ai ragazzi una
maggiore padronanza della problematica relativa gaochi e quindi anche un maggior

coinvolgimento da parte loro.

Gli alunni hanno mostrato interesse alla tematiad dioco di azzardo, sentendosi in gran
parte coinvolti in prima persona, per avere qualch@ta sperimentato il gioco legato a
scommesse sportive con amici di eta maggiore @ foos ben consapevoli della gravita dei
rischi connessi. L'inizio dell'intervento dell'impeante era a ridosso dello stage scolastico e
quindi l'esiguo numero di ore di lezione non hasmntito lo sviluppo di una organica e
necessaria trattazione teorica della matematicaente il gioco d'azzardo. Ci si € pertanto
limitati a trattare i giochi d'azzardo dal punto dista della percezione degli utenti, mettendo
in luce quanto a volte tale percezione sia alteyaache a causa della pubblicita che

accompagna i giochi stessi.



| ragazzi si sono mostrati sensibili al problema deco d'azzardo e consapevoli della
gravita del problema. L'inizio dell'intervento delkegnante era a ridosso dello stage
scolastico e quindi I'esiguo numero di ore di le@aon ha consentito lo sviluppo di una
organica e necessaria trattazione teorica della enadtica sottesa ai giochi d'azzardo. Cosi
si e scelto di toccare temi riguardanti il leganmra pubblicita e percezione e tra intuito e

casualita.

3 L'articolazione della ricerca

a cura di Sergio Ansaloni, Nicola Burani, Silviadohi, Alessandra Lotti

Il progettoProbabilmente: le illusioni e i giochi di fortunag stato realizzato nell’arco di tre
anni scolastici 2015/2016, 2016/2017 e 2017/20b8)volgendo insegnanti e alunni delle

Scuole secondarie di secondo grado di Modena drfeiaxche hanno aderito al percorso.

Il primo anno € stato caratterizzato anche dalwagimento delle Scuole secondarie di

primo grado. Per approfondimento si rimanda atiaite del relativo rapporto di ricerca

Per avere un riscontro del progetto svolto in @dassn i ragazzi e le ragazze e valutarne
I'efficacia in termini di apprendimento e validitd,stato stabilito, fin da subito, di sottoporre
ad ogni alunno partecipante tre questionari: utimizlo della prima lezione (PRE-TEST),
uno successivamente alla fine della lezione o wgiha lezione ove fossero previsti piu
incontri (POST-TEST), e un terzo questionario dhi@amo é stato distribuito dopo almeno un
mese (FOLLOW-UP).

Dopo il primo anno di rilevazione, in conseguenita analisi svolte e ai ritorni avuti dagli
studenti, sono state apportate modifiche nellattstias delle domande dei questionari (vedi
appendice). Queste modifiche permettono un cordrpontuale solo su alcune domande nei

tre anni di rilevazione, per questo I'analisi iartd viene illustrata solo ove possibile.

| risultati della ricerca non hanno lo scopo defana fotografia dell’atteggiamento rispetto al
gioco d’azzardo della realta giovanile modenese,dimaisurare gli effetti di un approccio
alla prevenzione con unita di apprendimento svisitambito scolastico, ad un target dalla

prima alla quinta superiore, tra i 14 e i 19/20iann

ProbABILmente: le illusioni e i giochi di fortuna — anno scolastico 2015-2016 — AUSL di Modena,
Comune di Modena (http://www.stradanove.it/essere-giovani-a-modena/indagini-e-ricerche/gioco-dazzardo-

patologico/view)




3.1

La popolazione di riferimento

L'universo di riferimento e costituito dagli alundélle Scuole secondarie di secondo grado di

Modena e Provincia che hanno aderito al progettaip8rta qui di seguito il numero di

studenti suddiviso per Istituto per ogni anno sstita considerato.

Tabella 1.Studenti del progetto Probabilmente per istitutmpo scolastico.

2015/2016] 2016/201yY 2017/201
Cavazzi Sorbelli IIS - Pavullo 67
Da Vinci ITI - Carpi 60
Fanti Liceo - Carpi 191
Fermi ITI - Modena 26 176
Meucci ITI - Carpi 60
Paradisi Liceo - Vignola 17 42
Selmi Istituto Tecnico - Modena 143 22
Selmi Liceo - Modena 24
Sigonio Liceo - Modena 23
Spallanzani IIS - Castelfranco 146
Vallauri IPSIA - Carpi 110
Venturi Istituto Professionale - Modena 23
Venturi Liceo - Modena 79 113
Wiligelmo Liceo Scientifico - Modena 48 150 133
TOTALE 278 740 635

8

Sono stati 12 in totale gli Istituti di tutta lad®mcia di Modena coinvolti, alcuni Istituti

compaiono due volte a seconda del diverso indirtizstudi. All'interno della stessa Scuola

hanno partecipato da una a piu classi, dalla priatla quinta superiore, seguite

dall'insegnante di riferimento coinvolto nella pattazione dell'intervento.

Complessivamente gli alunni partecipanti al pragstino stati 1653, distribuiti in 76 classi

con 60 insegnanti coinvolti.



3.2 Il metodo di rilevazione
La rilevazione si & svolta a partire dal gennaiogti anno scolastico.

Ogni insegnante gestiva l'unita di apprendimento tempi e nelle modalita che riteneva
congeniali. L'unica condizione richiesta & statastanministrazione del questionario PRE-
TEST ad inizio lezione e quello POST-TEST alla fiRei a distanza di almeno un mese, si
chiedeva la compilazione del questionario di FOLL-Q\R!

Nella prima rilevazione (as 2015/2016) i questiosano stati distribuiti agli alunni in forma
cartacea e successivamente inseriti su supportvmiatico per l'analisi. Per i due anni
scolastici successivi, € stata implementata unaafiiadruibile in modo piu veloce sia per i
ragazzi, sia per gli insegnanti. I questionari erano compilabili online da smartphone o PC; era
possibile accedervi con link/qrCode, digitando uoae-time password, distribuita
casualmente, per prevenire risposte duplicate. ukstionario strutturato era composto
principalmente da domande a risposta chiusa, univoche o multiple; alcune domande, invece,

erano aperte o prevedevano la possibilita di sipacé la risposta “altro.

3.3 Il campione intervistato

Nella seguente tabella € riportato il numero deisgonari rientrati dopo ogni rilevazione per

ogni anno scolastico.

Tabella 2. Questionari compilati per rilevazione e anno sstida.

2015/2016| 2016/201F 2017/2018
PRE-TEST 252 654 543
POST-TEST 251 509 435
FOLLOW-UP 244 357 408

La diversa numerosita registrata tra numero deukeatanti e numero dei soggetti rispondenti
nelle varie rilevazioni € da attribuirsi in parteé @senze e uscite degli studenti e in parte alla
modalita di raccolta dei questionari. In particelamegli anni scolastici 2016/2017 e
2017/2018 alcuni insegnanti hanno lasciato ai ragd libertd di compilazione del
questionario di follow up al di fuori dell’orario tezione. Questa modalita ha comportato un
calo nella raccolta dei questionari, in modo patéire nel secondo anno in cui il follow up e

slittato nel mese di giugno a lezioni ormai conelus



Prima dell’elaborazione dei dati, si € procedutaatolo del peso da attribuire alle unita

campionarie e cosi produrre, in fase di analidled#ime corrette.

Per il calcolo dei pesi si sono considerati i fotadti della popolazione di riferimento per

quanto riguarda le variabili di scuola, classessgser ogni rilevazione svolta.

Il margine di errore dei totali delle risposte, aam intervallo di confidenza del 95%, per i
valori percentuali complessivi & compreso tra unimo di +/- 0,38% e un massimo di +/-

3,73% tra tutte le rilevazioni, come illustratolndhbella seguente.

Il campione € rappresentativo della popolazionerifiirimento per Istituto, classe di

appartenenza e sesso.

Tabella 3. Margine di errore minimo e massimo per rilevazierenno scolastico.

2015/2016 2016/2017 2017/2018
MIN +/- [MAX +/- MIN +/- MAX +/- MIN +/- MAX +/-
PRE-TEST 0,38%| 1,89% 0,26% 1,31% 0,32% 1,60%
POST-TEST | 0,38%] 1,93% 0,48% 2,43% 0,52% 2,642
FOLLOW-UP | 0,44% | 2,19% | 0,74% 3,73%  0,58% 2,90%

3.4 La confrontabilita risultati

Le analisi di confronto delle risposte ai tre tpst anno scolastico sono state fatte con
riferimento alle classi che hanno risposto al FOMLQIP. Quindi i dati del PRE-TEST e del
POST-TEST sono stati filtrati sulle medesime claasmodo da avere un confronto tra
campioni omogenei e rendere valida l'analisi corapaa. Per questo motivo i valori
percentuali del PRE-TEST e del POST-TEST presestgitaratamente possono avere delle
variazioni rispetto agli stessi valori messi a confo con il FOLLOW-UP.

Queste differenze sono presenti anche nelle vérsdcio-anagrafiche, in parte nel primo
anno scolastico della rilevazione, ma soprattudicsecondo anno dove il tasso di risposta dei
questionari POST-TEST e FOLLOW-UP ¢ stato inferalr@RE-TEST.

Il confronto tra i tre anni scolastici di duratal ggogetto va analizzato in relazione ai

cambiamenti misurati prima e dopo gli interventciasse da parte degli insegnanti.



3.5 Le caratteristiche degli alunni intervistati

Complessivamente gli alunni che hanno compilatudstionario, una volta ponderati i dati

come descritto nel paragrafo precedente, si disstlono secondo le caratteristiche socio

anagrafiche descritte nelle tabelle seguenti (gar anno scolastico).

A.S. 2015/2016

A.S. 2016/2017

A.S. 2017/2018

PRE POST PRE POST PRE POST
test test
Classe Classe Classe
% %
Prima 6,1 6,1 Seconda Prima 4
Seconda 25,2 25,2 Quarta Secon 5
Quarta 59,4 59,4 Quinta Terza 4,
Quinta 9,4 9,4 Totale Quarta 30
Totale 100 100 Quinta 6,8
Totale 100
Sesso Sesso Sesso
% %
Maschio 38,7 38,3 Maschio p Maschi 59
Femmina 61,3 61,7 Femmina Femmi
Totale 100 100 Totale Totale 10
Eta Eta Eta
% %
14-15 26,2 25,5 14-15 14-15 45
16-17 45,3 47 16-17 16-17 38
18 e oltre 27,3 27,5 18 e oltre 18 e ol 96,21
non 1,2 Totale Totale 104
risponde
Totale 100 100




3.6 Gliindicatori sintetici

In alcune domande é stato richiesto un giudizipresso in voto da 1 a 10) da cui si ricava la
media aritmetica dei valori espressi (media voto).

A fianco di questa misura si trova la deviaziorandard che € un indicatore della variabilita
della misura effettuata. La deviazione standarghnegenta la distanza media dei dati dalla
loro media, ovvero misura il livello di dispersiodei dati osservati attorno al loro valore

medio identificando quindi situazioni di eterogeae di omogeneita delle valutazioni.



4 Descrizione dei comportamenti: luoghi e giochi fatti
dalla popolazione target e dalle famiglie

A cura di Sergio Ansaloni, Silvia Loschi, Alessandra Lotti

4.1 La pratica del gioco d'azzardo tra gli studenti: frequenza, tipologia di
giochi e luoghi
I risultati del Rapporto di Ricerca sulla diffusione del gioco d'azzardo fra la popolazione
italiana, attraverso gli studi ESPAD 2017, evidenziano — come gia anticipato nel capitolo 1 -
che il 44,2% degli studenti italiani tra i 14 ed i 19 anni ha giocato d'azzardo almeno una volta
nella vita. Si tratta di un trend in calo nel corso degli anni: da una percentuale di studenti del
51,6% nel 2009 a una del 44,2% nel 2017. Possiamo considerarla una popolazione di
“sperimentatori” del gioco d’azzardo. Nella Ricerca collegata al progetto di prevenzione
ProbAbilmente, nella parte descrittiva della popolazione destinataria dell’intervento, abbiamo
rilevato una percentuale media del 59,9% di “sperimentatori”. Occorre pero ricordare che,
come gia specificato nel capitolo precedente, ['universo di riferimento della nostra ricerca ¢
costituito dagli alunni delle Scuole secondarie di secondo grado di Modena e Provincia che
hanno aderito al progetto e non costituisce un campione rappresentativo, al contrario
l'indagine ESPAD fa riferimento ad un campione casuale rappresentativo della popolazione di
studenti e studentesse di eta compresa fra i 15 e 1 19 anni frequentanti le scuole medie

superiori italiane.

Grafico 1. Domanda 4: Hai giocato almeno una volta nella vita a giochi in cui si vincono o perdono
soldi? — pre test - dato in trend

Hai giocato almeno una volta nella tua vita a
giochi in cui si vincono o perdono soldi?

100

30 )

63 57.8 58.9
00 . 122 41.1
37 ? ?

40

0

2015-2016 2016-2017 2017-2018

= Si 63 578 58.9
= No 37 422 41.1



A coloro che hanno dichiarato di aver giocato almama volta nella vita e stato
successivamente chiesto di indicare se e quante seéssero giocato negli ultimi 12 mesi.
La popolazione di ragazzi e ragazze che hannogigpa modo affermativo alla domanda
“negli ultimi 12 mesi hai giocato a giochi in cui sincono o perdono soldi?Tabelle 4-5-6
nelle quali il totale degli studenti & appunto d¢metlativo a quelli che hanno dichiarato di
avere giocato almeno una volta nella vita ad urc@id’azzardo) verra da qui in avanti
definita la ‘popolazione dei giocatdtj questa popolazione ¢ composta dal 76,2% di ragazzi
nell'anno scolastico 2015/16, dal 58,1% nel 2016¢1dal 63,4% nel 2017/18, con una
maggioranza di coloro che dichiarano di giocare piondi 5-6 volte I'anno (41,5%, 27,9% e
32,5% rispettivamente per i tre anni scolastici).

Tabella 4. Negli ultimi 12 mesi hai giocato a giochi in cuivéicono o perdono soldi? Pre-test - A.s.
2015/2016

Classe
frequentata
14-15| 16-17| 18 anni| Classe Classe
anni | anni | eoltre| 12| 4|5

Genere Eta
A.S. 2015/2016 Total

Maschio Femmina

Si, almeno una volt

i E% 5,6 12,9 6,8 8,6 213 701
alla settimana

Si, due-tre volte al

% 8,4 13,6 4,4 7,9 5,2 11}8 6,2 9,4
mese

Si, non piu di una

%| 10,8 11,5 10,3 7.8 11 13,5 11,2 10,7
volta al mese

ShmanonpitdiSie | 415 451 387 515 370 393 498 37,9

6 volte

Sh,inunperiodo o1 gg 4.4 14 65 116 8/5 10,2 9,7

lmpreC|sato

No, mai o 238 12,5 32,d 262 274 18]2 2d4 252

Totale n| 159 70 84 38 69 49 48 110
%| 100 10d 100 100 1do 100 1po 100




Tabella 5.Negli ultimi 12 mesi hai giocato a giochi in cuiéincono o perdono soldi? Pre test -A.s.

2016/2017
Sesso Eta Classe
frequentata
A.S. 2016/2017 Totale ) . 14- 16-17 | 18 anni|Classe Classe
Maschio Femmina 15 .
.| anni e oltre 2 4|5
anni
Si, almeno una
volta alla %| 68 | 972 28 | 46 58 111 6.6 7
settimana
Si, due-tre volte al o | g 10.6 36 | 64 82 95| 81 709
mese
Skononpiudiunale | 1541 135 186 | 158 138/ 179 16]2 14
volta al mese
Sh, almassimodi o, 1 57 9| 395 235 | 238 306| 275 247 308
5-6 volte
No, mai % 419 | 363 515 | 4983 416| 339 445 396
Totale n| 378 | 237 141 | 107 177 94| 182 196
%| 100 | 100 100 | 100 100 100] 100 100




Tabella 6.Negli ultimi 12 mesi hai giocato a giochi in cuiv@ncono o perdono soldi? Pre test A.s.
2017/2018

Classe
frequentata
al14-15 16-17| 18 anni| Classe Classe
anni | anni | eoltre| 1|2 |3]|4]5

Sesso Eta

A.S. 2017/2018 Total
Maschio Femmin

Si, almeno una

volta alla %] 8,5 10,7 2.9 6,3 8,8 11,9 6,1 11,1
settimana

S, due-tre volte gl | o, | g4 1 24| 65| 129 25 101
mese

Si, non piu di unal
volta al mese

Shalmassimodie | 3551 324 | 328 | 362 283 331 347 301
5-6 volte

No, mai % 36,6 | 334 44,4 39,1 38 29 39,4 33,6
n| 319 227 92 128| 124 66 164 154
%| 100 100 100 100 100 100 100 104

%| 16,3 15,2 18,9 159 184 13,1 17,4 15,1

Totale

| dati evidenziano che il comportamento di giocesgnta un trend in diminuzione nei tre anni
scolastici, a conferma dei dati nazionali. Andarglondi ad analizzare le differenze per
caratteristiche anagrafiche si nota che:

- i maschi giocano piu delle femmine, con differestatisticamente significative fra i
due sessi;

- la percentuale di giocatori (senza distinzione wqgfienza di gioco) aumenta
allaumentare dell’eta, ma non si evidenzia unappreionalita diretta fra le due
variabili.

Infine, in coerenza con quanto appena afferma&ngendo in considerazione tutti i soggetti
coinvolti dal progetto, gli studenti e le studestexhe al pre-test dichiarano di non avere
giocato negli ultimi 12 mesi a nessun gioco ingiwincono o perdono soldi, rappresentano |l
46,4% del primo anno, il 66,5% del secondo e ib82,del terzo anno di ricerca come si

evince dalla tabella n.7.



Tabella 7. Negli ultimi 12 mesi hai giocato a giochi in cuiéncono o perdono soldi? dato in trend

PRE-TEST | PRE-TEST PRE-TEST

2015-2016 | 2016-2017 2017-2018
Si, almeno una volta alla settimana % 3,6 3,9 5
Si, due-tre volte al mese % 5,8 4.6 3,6
Si, non piu di una volta al mese 0 6,8 8,9 9,6
Si, al massimo di 5-6 volte % 28,9 16,1 19,1
Si, in un periodo imprecisato* % 8,5
No, mai % 46,4 66,5 62,6
Totale n 252 654 542

% 100 100 100

La ricerca ha rilevato anche la presenzagio¢atori attuali’: ragazzi e ragazze che hanno

dichiarato di avere giocato a giochi in cui si vino o perdono soldi negli ultimi 30 giorni. La

rilevazione di questa popolazione € stata fattaredtest negli a.s. 2016/2017 e 2017/2018

Nell'a.s. 2015/2016, la domanda é stata inseri@nsente nel questionario di follow-tip

Tabella 8.Negli ultimi 30 giorni hai giocato a giochi in csi vincono o perdono soldi? Pre test- A.s.

2016/2017

Sesso Eta Classe
Totale frequentata
. . 114-15| 16-17| 18 anni| Classe Classe 4
Maschio Femmina ; .
anni | anni | e oltre 2 |5
Si, almeno una
volta alla %]| 10,7 14,3 2.8 9,p 8 16/6 9,6 11,6
settimana
Si, due-trevolte | % 13)4 16,3 7 126 1B4 14,2 10,9 15,5
\?(')’Itgon piudiungy | 5y 25 21,7 292 232 208 32, 17,1
No, mai % 51,9 44 4 68, 49,1 554 485 47,4 55,8
Totale n 220 151 69 54 104 62 101 119
%]| 100 100 100 100 100 100 100 100

4

Le risultanze dei questionari di follow-up e Ispettive analisi sono riportate nel capitolo 5 westo report.



Tabella 9.Negli ultimi 30 giorni hai giocato a giochi in cgi vincono o perdono soldi? Pre test -

a.s. 2017/2018

Sesso Eta Classe frequentata
Totale . . 114-15|16-17|18 anni Classe| Classe 3
Maschiol Femmin . .
anni | anni | eoltre| 1|2 415
Si, almeno una
volta alla %| 11,9 13,5 7.1 11, 10,5 14,7 11 12,8
settimana
Si, due-tre volte] % 8,5 8,9 7,4 48 12,6 7,9 5,9 11
shnonpildl - \oq) 05| 301 | 239 | 285 255 334 27,3 298
una volta
No, mai % 51,1 | 475 61,6 55| 51,4 44 55,9 46,4
Totale n| 202 151 51 78 77 47 100 102
%/| 100 100 100 100 100 100 100 100

Anche nella popolazione deajiocatori attuali che rappresenta rispettivamente il 48,1%
nellanno scolastico 2016/2017 e il 48,9% nellan?@17/2018 (le due percentuali sono
calcolate sul totale dei ragazzi che hanno dictoada avere giocato negli ultimi 12 mesi e
non sul totale degli studenti coinvolti) sono maggiente rappresentati i maschi. | dati
evidenziano poi che sia i ragazzi che le ragazeehelmno giocato negli ultimi trenta giorni, lo
hanno fatto, in percentuale maggiore, con bassaéreza. Tra giocatori attualila frequenza

di gioco non varia significativamente con I'eta. Batare infine che nonostante i minorenni
per legge non possano giocare, si trovano perdestyzeriori al 17% di studenti fra i 15 e i
17 anni che giocano.

Questa popolazione djiocatori attuali € stata poi nuovamente censita al follow up per

valutare I'impatto che ha avuto su di loro il prigedi prevenzione

4.2 A quali giochi in cui si vincono o perdono soldigiovani studenti

hanno dichiarato di aver giocato?
| dati emersi dall'indagine Nazionale Espad 201®evziano come il gioco del Gratta e
Vinci sia quello piu popolare tra gli studenti 19ehni, con il 64,7% di intervistati che ha
giocato nell'ultimo anno. Seguono le scommessetigposcelte dal 49,2% degli studenti
giocatori. Sostanzialmente analoghi sono i datinda raccolti nellambito del progetto
Probabilmente in ognuno dei tre anni scolasticietiggdella ricerca.
La domanda sulla tipologia di gioco e stata forrtaulael pre-test di tutti e tre gli anni
scolastici presi in considerazione. Si trattavarth domanda a risposta chiusa in cui vi era un

elenco di giochi di fortuna e all'intervistato veaichiesto di dichiarare per ognuno se vi

®  Le risultanze dei questionari di follow-up e Ispettive analisi sono riportate nel capitolo 5 waksto report.



aveva o0 no giocato. Alla fine dell’elenco era pstaianche la voce “altro” con uno spazio di
testo libero per dare la possibilita di citare giothe non fossero in elenéo.

Tabella 10.Percentuale di giocatori per gioco e anno scolastic

PRE-TEST PRE-TEST PRE-TEST
2015-2016 2016-2017 2017-2018
Gratta e vinci 75,7 80,3 81,5
Scommesse sportive 36 32,4 39,6
Potkef(;%p;’)ker 27 31,8 27.9
Bingo 24,3 30,7 25,9
Lotteria Italia 19,6 14,6 15,1
Super Enalotto 18,6 19,2 14,8
Totocalcio 8,2 12,3 13,4
Slotmachine 9 16,9 13,2
Lotto 14,8 12,3 115
10eLotto 9,6 9,7 6,7
Roulette 9 11,7 6,3
Altro 15,1 115 11,9
Totip* 0 / /
VideoLottery* 0,7 / /
Win for Life* 4,9 / /
Euro Jackpot* 1,4 / /

* giochi in elenco solamente nel questionario defi@scolastico 2015/2016

Il “Gratta e vinci” € in assoluto il gioco di foma piu utilizzato sia dai ragazzi che dalle
ragazze e in tutte le classi di eta e in tuttieedli anni scolastici, con valori compresi tra il
75% e il 93%. Il secondo gioco piu indicato dai oiassono le scommesse sportive con
percentuali oscillanti tra il 46,4% dell’'anno sileo 2016/2017 e il 63,1% del 2017/2018.
Per le femmine invece il secondo gioco piu selegtiorg il Bingo con percentuali comprese
fra il 25,4% del 2015/2016 e il 28,5% del 2016/2017

Il terzo gioco piu selezionato risulta, quasi ptitil poker texano. Non e il terzo gioco piu

indicato dalle femmine negli anni scolastici 2018/2 e 2017/2018 che vedono al terzo posto
— come percentuale di indicazioni - il Super Ertalot

® Nell'anno scolastico 2015-2016 la domandaqtiale di questi giochi hai giocatb® stata posta solo alla
popolazione di coloro che avevano giocato negiimiltl2 mesi popolazione dei giocatoxi negli anni
scolastici successivi, nel pre-test, la domand#ata Sormulata a tutti coloro che hanno dichiardiavere
giocato almeno una volta nella vitaofpolazione degli sperimentatiri



Tabella 11.Percentuale di giocatori per gioco, Sesso e anmiaseo.

PRE-TEST PRE-TEST PRE-TEST
2015-2016 2016-2017 2017-2018
Maschi| Femmine| Maschii Femmine Maschi Femmine
10eLotto 10,3 9 9,6 9,8 5,6 9,5
Bingo 23,1 25,4 32 28,5 24.9 28,3
Gratta e vinci 65,1 86,3 77,2 85,5 76,8 93
Lotteria Italia 22,1 17,1 16,6 11,2 14,3 17,2
Lotto 15,5 14,2 15,5 7 10,7 13,4
Poker/Poker Texand 38,6 15,5 40,5 17,3 31,9 18
Roulette 11,7 6,3 16,3 4 7,1 41
Scommesse sportive 63,1 8,9 46,4 8,9 51,2 10,6
Slotmachine 10,7 7,3 19,4 12,6 13,6 12,6
Super Enalotto 20,1 17,2 20,9 16,4 10/6 25,4
Totocalcio 14,9 1,3 17,7 3,3 18,1 1.8

Tabella 12.Percentuale di giocatori per gioco, classe d'etare scolastico.

PRE-TEST PRE-TEST PRE-TEST
2015-2016 2016-2017 2017-2018
14-15| 16-17| 18 anni| 14-15| 16-17| 18 anni| 14-15| 16-17| 18 anni
anni | anni | eoltre | anni | anni | e oltre | anni | anni e oltre
10eLotto 13,6 6,7 11,4 11,9 7.9 10,4 94 417 5,4
Bingo 27,4 | 13,7 35,9 31,3 23,7 43,2 277 23,1 277
Gratta e vinci 61,4 78,8 83 79,1 841 74.b 84,4 80,7 77,4
Lotteria Italia 22.3 13,5 27,2 19.6 10.,b 16,7 16 17,9 10,2
Lotto 14 13,5 18,3 13,9 10,4 14 10,8 9.4 16,7
Poker/Poker | 155 | 35 | 304| 31| 33| 305 232 315 3041
texano
Roulette 6,8 3,9 18,5 10,1 11,6 13,8 4 7,8 7.7
Scommesse | 13 | 356| 543| 268 331 375 313 402 545
sportive
Slotmachine 2.8 7,5 16,3 11,9 17 22,8 10 13,4 19)2
Super Enalottp 28,8 12,2 21 2219 15|5 22 191 11,6 12,7
Totocalcio 2.8 9,3 11,2 129 10,V 14,8 9.0 14,2 18,7




4.3 Giocatori ultimi 30 giorni: a quali giochi giocano?

| giocatori attuali rappresentano una popolazione cui la ricerca lestgo particolare
attenzione. La contiguita temporale del comportameiazzardo indica che questo é entrato
nel loro stile di vita. Il numero djiocatori attuali come verra piu ampiamente illustrato nel
capitolo 5, risulta diminuito dopo il progetto diepenzione. Al follow up degli anni scolastici
2016/2017 e 2017/2018 abbiamo indagato quali fossegiochi prescelti da questa
popolazione che continuava a giocare d’azzardo.

Dalla tabella sotto riportata emerge che la rosayidehi preferiti resta quella che comprende
gratta e vinci, scommesse sportive, poker texabhim@o, ma varia la classifica di frequenza

tra di essi.

Tabella 13.DomandaA quali di questi giochi hai giocato? — possibilugisposte Dati incrociati per
sesso, classe d’eta e classe frequentata. FollowAopo scolastico 2016/2017.

. Classe
Sesso Eta frequentata
Totale : | 4 16 18 T hacsd Classe
Maschio] Femmina 15_ 17 | annie > 4
anni | anni| oltre

Bingo % 33,4 32 41,6 43y 279 32,8 443 26,7
Gratta e vinci | % 59,7 53,2 100 644 72 5111 6b 56,4
Lotteria ltalia | % 19,1 15,7 39,8 11 301 158 17 20(3
Lotto % 23,4 22,5 29 31,8 31,1 16,1 32/6 17,8
10elotto % 21,4 20,2 29 31,8 30{9 124 32,5 14,7
Poker/Poker |, 40 | 401 | 398 | 229 497 406 345 438
texano
Roulette % 24,6 19,9 54,2 31)8 20,2 245 28,7 23,4
Slot machine | % 22,3 21,6 27,2 11 241 27 17,1 25,5
Scommesse |, 632| 688 | 285 | 555 372 804 388 779
sportive
Superenalotto| % 19 17,4 29 21,8 31,6 11 28,1 13,5
Totocalcio % 22,3 21,5 27,2 2219 265 19)7 1y 25|5

n 48 41 7 9 14 25 18 30
Totale % 348,3| 332,7 4455 349 378 3315 353,7 345,1

Rispostg 167 138 30 31 53 83 64 103




Tabella 14.DomandaA quali di questi giochi hai giocate? possibili piu risposteDati incrociati per
sesso, classe d'eta e classe frequentata. FollowAnpo scolastico 2017/2018.

Sesso Eta Classe
frequentata
Totale . . 1 14-15|16-17 18. Classeg Classe 3
Maschio Femmina . . | anni e
anni | anni 112 |4]|5
oltre
Bingo % 25,4 28 10,2 28,3 126 36 27]3 22.9
Gratta e vinci| % 65 65,1 64,9 784 49,2 56,6 78,6 50,5
Lotteria Italia | % 22,2 22,6 20 329 2111 355 4
Lotto % 21,7 23,3 12,5 32,7 19,/ 32,6 6,9
10elotto % 13,2 15,4 17,8 6,9 11,3 18]5 5,8
Poker/Poker |, 262| 272 | 204| 264 188 365 257 26p
texano
Roulette % 11,8 13,8 13,2 9,8 11,3 161 58
Slot machine | % 18,1 19,5 10,2 21|2 97 22,6 19.9 18,7
Scommesse |, 716 | 79,6 253 | 60,3 844 798 608 872
sportive
Superenalottg % 15,6 17,4 49 17,8 15 11,3 19,7 9|8
Totocalcio % 19,9 20,4 17 20 200 19)6 20|13 194
Altro % 12 8,9 30,2 20,3 7,2 20,8
n 60 51 9 29 18 13 35 25
% 322,91 341,3 2154 369|3 273,99 285%5 372,3 255
Totale
Risposte 194 175 19 108 49 37 130 65

Sono le scommesse sportive la pratica di gioco maggnte indicata dagli intervistati:
63,2% nel 2016/17 e 71,6% nel 2017/18. Il “Grattdreci” si colloca al secondo posto, con
percentuali rispettivamente del 59,7% e 65% neiatue scolastici. Il gioco del poker texano
si conferma ancora la terza scelta con percenti#li40% il primo anno e del 26,2% nel
secondo. Il Bingo e scelto, rispettivamente dal33,e dal 25,4% dei ragazzi che, a fine
progetto, si collocavano nel gruppo dgocatori attuali. Per il gioco alle slot machine
notiamo che giocatori attuali al follow up, lo scelgono in percentuale maggi®2,3% a.s.
2016/2017 e 18,1% a.s. 2017/2018) rispetto a cobty® al pre-test avevano indicato di
giocarci negli ultimi 12 mesi (16,9% e 13,2% rigpetimente). Sembra che il gioco alle slot
machine sia maggiormente presente nei ragazzi chgnaano ad essergocatori attuali
anche alla fine del progetto di prevenzione. Stardi una linea di tendenza, da verificare.



Tabella 15 DomandaSe hai giocato negli ultimi 30 giorni, a quali glachai giocato?- possibili piu risposte
Follow-up - Anno scolastico 2016/2017 e 2017/2018.

FOLLOW-UP | FOLLOW-UP
2016-2017 2017-2018

Bingo 33,4 25,4
Gratta e vinci 59,7 65
Lotteria Italia 19,1 22,2
Lotto 23,4 21,7
10eLotto 21,4 13,2
Poker/Poker texang 40 26,2
Roulette 24,6 11,8
Scommesse sportive 63,2 71,6
Slotmachine 22,3 18,1
Super Enalotto 19 15,6
Totocalcio 22,3 19,9
Altro / 12
4.4 1luoghiin cui i ragazzi giocano d’azzardo

Nella ricerca abbiamo chiesto ai ragazzi di indicikrluogo o i luoghi in cui solitamente
giocano.

Erano elencati 14 posti in cui & possibile giocanger ognuno si chiedeva di indicare se vi
avessero giocato o meno. Vi era una quindicesinm@ong - “altro” — con possibilita di
scrittura liberd.

| dati mostrano che i ragazzi intervistati giocgrmcipalmente presso la propria abitazione
(dal 57,7% al 62,6%), in tabaccheria (dal 46% &p8 a casa di amici (48% negli ultimi 12
mesi e dal 39 al 42% tra coloro che hanno giochate@o una volta nella vita). Al quarto
posto abbiamo il bar (circa il 30% degli intervigtaon un valore decrescente dal 2015/16 al
2017/2018) e infine le sale scommesse con val@ivetmno dal 16% nel 2016/17 al 24% nel
2017/2018. Circa un 13% ha dichiarato di frequentar Sale Bingo negli anni 2015/16 e
2016/2017, valore che si riduce considerevolmerte2017/2018 (4,6%). Anche l'edicola é
un luogo frequentato dagli intervistati con peroafittra il 13 ed il 18%.

Il gioco online, attraverso I'utilizzo del persormaimputer e/o dello smartphone é praticato da
un ragazzo su cinque nel 2015/2016, tra coloro ldm@eno giocato negli ultimi 12 mesi,
mentre, tra coloro che hanno giocato almeno unia valla vita (2016/2017 e 2017/2018) la

" Nell'anno scolastico 2015-2016 la domanBave hai giocato?é stata posta solo alla popolazione di coloro
che avevano giocato negli ultimi 12 mesdolazione dei giocatoginegli anni scolastici successivi, nel pre-
test, la domanda é stata formulata a tutti colbeftanno dichiarato di avere giocato almeno unt valla
vita (popolazione degli sperimentatjri



percentuale € intorno al 15%. | luoghi meno utdizzsono le sale slot, i casino, i circoli

ricreativi ed i pub.

Tabella 16.DomandaDove hai giocato? possibili piu risposte dato in trend.

PRE-TEST PRE-TEST PRE-TEST

2015-2016 2016-2017 2017-2018

(giocatori) (sperimentatori) (sperimentatori)
A casa propria 62,6 57,7 57,7
Tabaccheria 53 51,2 45,9
A casa di amici 47,8 42,1 39,3
Bar 32,5 30,7 29,7
Sale scommesse 22,6 15,8 23,8
Ricevitorie del lotto 17,3 7,2 3,4
Sale Bingo 12,9 13,4 4,6
Edicola 12,9 17,9 15,1
Su internet tramite pc 11,8 7,1 7,1
(siti di gioco online)
Su internet tramite lo 9,6 8 8,4
smartphone
Pub 6,7 51 5
Sale slot 4,6 8 6,2
Casino 4,6 51 2,6
Circoli Ricreativi 3,9 6,7 2,7
Altro 5,7 3,3 15




Da sottolineare che ci sono contesti come le tdima, le sale slot, le sale Bingo, il casino,
le sale scommesse che - pure essendo accessiblegmge solo ai maggiorenni - risultano
essere frequentati anche dai giovani minorenniutéetle eta, comunque, il luogo in cui
maggiormente si gioca d'azzardo € presso la prophb#azione. Questi dati chiamano
prepotentemente in campo la responsabilita educalkdgli adulti, che si tratti di genitori o
gestori di esercizi pubblici.

Tabella 17.DomandaDove hai giocato? possibili piu risposteAnno scolastico 2016/2017

Dove hai giocato? - multipla

Sesso Eta Classe
frequentata
Totale
Maschiol Femmin i14- 16- | 18 e | Classe Classe
15| 17 |oltre| 2 4|5
A casa mia % 56,8 57,8 55 69,8 56,9 4156 66 48,2
Sale slot % 9,3 11 6,3 4,8 10| 12,8 5,3 12,9
Sale scommesse| % 17,6 28 11,5 17,12 25,8 15 19,9
Sale Bingo % 13,9 14 13,6 57 7,8 346 5,9 21,2
Su Internet %
tramite pc (siti d 76 | 105 | 28 | 85 89 41 63 89
gioco/scommesse
online)
Su Internet %
tramite il telefono 7,4 10,7 2 8,3 6,9 7,5 8,1 6,8
cellulare
Altro % 3,1 3,6 2,2 559 1,1 4,3 4.4 2
A casa di amici % 41,3 47,6 30,7 46 394 39Hb 439 389
Bar % 31,1 32,3 29,1 | 33,8 30,4 294 311 311
Pub % 5,4 8,2 0,7 21 6,8 64 4.3 6,4
Tabaccheria % 49,5 51,5 46,1 | 41,0 51,6 54,9 43/7 549
Edicola % 16,2 16,8 15,3 | 20,/ 15,83 13 146 17,8
Casino % 3,7 4,3 2,7 3| 22 75 1,8 55
Circoli ricreativi | % 55 5,8 4,9 8,6 54 21 6,2 4,9
Ricevitorie del % 69 | 85 43 | 78 57 88 57 8
Lotto
Totale n 378 237 141 107 177 94 182 196
% 275,2| 310,6 215,7| 277 265,5 291,4 262,2 28¥,3
Risposte 1041 737 304 297 471 278 47y 564




Tabella 18.DomandaDove hai giocato? possibili piu risposteAnno scolastico 2017/2018

Dove hai giocato? - multipla
Sesso Eta f Classe
requentata
Totale
Maschiol Eemming 14- | 16- | 18 e |Classe Classe
15 | 17 |oltre| 2 4|5
A casa mia % 57,7 49,7 77,6 60,6 58,8 502 64 51
Acasadiamici | % 39,3 41,2 34,7 38,1 38 442 41 37,b
Bar % 29,7 29,7 29,8 27,9 35P 23,1 301 294
Pub % 5 5,1 4,7 3 2,4 13,6 3,6 6,5
Tabaccheria % 45,9 43,9 51 448 46,9 46,3 44,4 476
Edicola % 15,1 13,3 19,6 17,2 17, 7,6 17 13
Casino % 2,6 2,7 2,1 0,8 3,3] 4,6 1,8 3,4
Circoli ricreativi | % 2,7 2,2 4 29| 24| 31 3,5 1,9
Ricevitorie del |% 3.4 48 24| 49| 27 31 37
Lotto
Sale slot % 6,2 6,7 4.9 3,8 4,70 13,fy 4,7 7,8
Sale scommesseg % 23,8 32,6 2 10,4 25,1 472 10,6 38
Sale Bingo % 4.6 5,3 2,9 3,3| 2,9 10,4 3,7 5,5
Su Internet %
tramite pc (siti d 71 | 97 09 | 59 73 92 58 86
gioco/scommessge
online)
Su Internet %
tramite il telefono 8,4 10,6 2,9 7,4 9,7 7,7 8,3 8,5
cellulare
Altro % 1,5 1,8 1 0,7/ 1,6| 3,1 1,2 1,9
Totale n 319 227 92 128 124 66 166 154
% 253,2| 259,3 238,1 238’ 220’ 286,6| 242,9 264,2
Risposte 808 590 218 294 324 190 402 406

| luoghi maggiormente frequentati dai ragazzi clsultano ancora giocatori attuali al

momento del follow up, sono i medesimi degli algiovani giocatori. Osservando

attentamente i risultati, notiamo, tuttavia, clygoicatori attuali frequentano le sale scommesse

in misura maggiore sia della popolazione degli ispentatori, sia di quella dei giocatori. |

dati descrivono che, in generale, anche i giocatbuiali, praticano il gioco soprattutto a casa
(38% a.s. 2016/2017 e 51% a.s. 2017/2018), in thiesi@ (rispettivamente 56,5% e 34,3%)

ed a casa di amici (40,2% e 30,5%). In questa Bpegdbopolazione le sale scommesse

ottengono percentuali piu elevate (38,4% a.s. ZM& e 34,3% a.s. 2017/2018) rispetto a

guelle indicate al pre test dalla popolazionegiecatori sperimental{17,6% as 2016/2017 e
23,8% as 2017/2018).



Tabella 19.DomandaDove hai giocato negli ultimi 30 giorni? — datotiend

F%'aig_vzvélff FOLLOW-UP
: ) 2017-2018
(giocatori : ]
attual) (giocatori attual)
A casa propria 38 50,8
Tabaccheria 56,5 34,3
A casa di amici 40,2 30,5
Bar 26,4 26,5
Sale scommesse 38,4 34,3
Ricevitorie del lotto 11,7 11,7
Sale Bingo 13,7 8,5
Edicola 22 8,4
Su internet tramite pc (siti di gioco online) 9,7 14
Su internet tramite lo smartphone 14,5 14,6
Pub 3,6 5,8
Sale slot 12,7 14,4
Casino 3,7 3,5
Circoli Ricreativi 3,8 5,2
Altro /

Questa differenza tra le due popolazioni riguardpratutto i giocatori attuali di sesso
maschile e senza distinzione di sesso, gli studéndientesse del triennio. Anche il gioco on
line tramite personal computer e smartphone € magginte frequentato dalla popolazione
dei giocatori attuali con percentuali del 24,2% nell’a.s. 2016/2017 & 286% nell’a.s.

2017/2018, rispetto ai coetanei giocatori speri@i@nt che hanno scelto I'on-line come luogo

di gioco rispettivamente nel 15% e 15,5% dei casi.




Tabella 20 DomandaDove hai giocatoAnno scolastico 2016/2017 - Risposte dei giocattitiali

Dove hai giocato? - multipla

Totale

Sesso Eta Classe
frequentata
Maschiol Femmin: 18 e | Classe Classe
oltre| 2 4

A casa mia % 38
A casa diamici | % 40,2
Bar % 26,4
Pub % 3,6
Tabaccheria % 56,5
Edicola % 22
Casino % 3,7
Circoli ricreativi | % 3,8
Ricevitorie del |% 11,7
Lotto
Sale slot % 12,7
Sale scommesse % 38,4
Sale Bingo % 13,7
Su Internet %
trgmite pc (siti di 97
gioco/scommesse ’
online)
Su Internet %
tramite |l 14,5
telefono cellulare
Totale n 49
% 294,8| 294,5 297,8| 217(8 372,5 2755 27(,7 305,8
Rispostg 145 128 17 19 56 69 53 92




Tabella 21 DomandaDove hai giocatoAnno scolastico 2017/2018 — Risposte dei giocaitibuiali

Dove hai giocato? - multipla
Sesso Eta Classe
frequentata
il Maschiol Femmina 14- | 16- | 18 e |Classe Classe
15 17 | oltre 2 4

A casa mia % 50,8 47,8 68 68,3 30,1 3966 65/7 30,2
A casa di amici | % 30,5 32 21,6 394 19,6 252 41,1 159
Bar % 26,5 25 35,4 19,14 31,6 365 221 32,6
Pub % 5,8 4.2 15,1 6,8 6,5 2.6 6,9 4,2
Tabaccheria % 34,3 36,5 21,9 246 36,4 53/5 254 46,6
Edicola % 8,4 9,8 95| 12,4 11,5 4
Casino % 3,5 4,1 3,7/ 3,9/ 2,6 51 1,3
Circoli ricreativi | % 52 2 23,7 7,11 398 2.6 8 1,3
Ricevitorie del | % 11,7 | 137 3,7/ 252 11,3 541 208
Lotto
Sale slot % 14,4 15,1 10,2 6,8 12,6 339 9,2 21,5
Sale scommesse % 34,3 40,2 3,7/ 61,5 66 8,1 70,3
Sale Bingo % 8,5 9,9 49| 39| 226 6,2 11,7
Su Internet %
tramite pc (siti d 14 | 147 | 102 | 168 114 118 141 139
gioco/scommesse
online)
Su Internet %
tramite |l 14,6 15,4 10,2 15| 16,4 11,3 16 12,17
telefono cellularg
Altro % 1,2 1,4 3,9 2
Totale n 60 51 9 29 18 13 35 25

% 263,7| 271,8 216,1| 229(4 279,6 318,9 24p,7 28,1

Risposte 159 140 19 67 50 4p 86 13

4.5 Le pratiche di gioco nelle famiglie degli studen

Nel paragrafo precedente si € analizzato qualiosiagiochi (in cui si vincono e perdono
soldi) a cui gli intervistati hanno giocato personalmente ed i luoghi in cui lo hanno fatto; in
queste pagine si approfondira la percezione chgdazi hanno del gioco da parte dei propri
familiari.

Il questionario pre test poneva la domantteella tua famiglia a quali giochi in cui si
vincono o perdono soldi, si gioca?la finalita era quella di capire se e in qualesuna, la
prossimita del gioco d’azzardo nella famiglia dpapenenza potesse influenzare la frequenza
del comportamento di gioco nei ragazzi intervistati

In famiglia il gioco maggiormente praticato e il r&ta e Vinci”, come per i giovani
intervistati, seguito dal SuperEnalotto, dal Lottal Bingo e dalle scommesse sportive.



Nella tabella sotto riportata si osserva come algiochi maggiormente indicati dagli
intervistati siano di fatto giocati anche nel catbefamiliare (seppure con percentuali piu
contenute): “Gratta e Vinci”, scommesse sportivepe3Enalotto. Nell'anno scolastico
2015/2016 giocare al Lotto occupa il terzo posto itigiochi giocati in famiglia, mentre
scende all’8° posto tra i giovani studenti. Netlardei tre anni scolastici, secondo gli
intervistati, alle slot machine giocherebbero tra il 3% ed 5% dei propri familiari; percentuali
ancora piu basse per la roulette (tra I'L ed iP4),5mentre per il totocalcio le percentuali
salgono tra il 4,6% ed I'8%.

Tabella 22.DomandaNella tua famiglia a quali giochi in cui si vincormoperdono soldi, si gioca? Confronto
con la domanda& quali giochi in cui si vincono o perdono soldipchi? — dato in trend

PRE-TEST PRE-TEST PRE-TEST
2015-2016 2016-2017 2017-2018
famiglia | studenti| famiglia| student famiglia studenti

Gratta e vinci 64,2 75,7 45,6 80,3 44,5 81,5
Scommesse sportive 23 36 11,6 32,4 13,4 39,6
Poker/Poker texano 12,1 27 6,7 31,8 6,2 27,9
Bingo 14,7 24,3 10,8 30,7 10,8 25,9
Lotteria Italia 18,5 19,6 10 14,6 9,8 15,1
Super Enalotto 29,3 18,6 14,9 19,2 14,1 14,8
Totocalcio 8 8,2 4,6 12,3 6,2 13,4
Slotmachine 4,7 9 3,5 16,9 2,9 13,2
Lotto 25,7 14,8 11,3 12,3 9,1 11,5
10eLotto 12,6 9,6 51 9,7 4,8 6,7
Roulette 2,5 9 1,3 11,7 1,1 6,3
Altro 5,9 15,1 5,8 11,5 36,5 11,9
Totip* 0 0 / / / /
VideoLottery* 0,4 0,7 / / / /
Win for Life* 5,3 4,9 / / / /
Euro Jackpot* 0,8 1,4 / / / /

* giochi in elenco solamente nel questionario defi@scolastico 2015/2016

L'elaborazione statistica dei dati rileva una reae significativa tra I'aver giocato ad un
certo gioco (da parte degli intervistati) e la presa in famiglia dell’abitudine a giocarci.
Incrociando le due domande che chiedono a quatihgiabbiano giocato i ragazzi e quali
siano quelli praticati dai loro familiari si ossarche laddove le percentuali di non gioco in
famiglia sono elevate, sono elevate anche le perakrdei giovani che dichiarano di non
aver giocato a quel determinato gioco. Si e anawrdrantato il numero dei giochi giocati
personalmente (nessun gioco, un gioco, due giotrei @ piu giochi) con il numero dei giochi
praticati in famiglia ed emerge - nell'a.s. 2013&@he, tra gli intervistati “non giocatori”, e



piu alta la percentuale dei familiari che non matio nessun gioco. Gli studenti che giocano
personalmente a due o piu giochi, hanno dichigj@gitodei non giocatori) di avere familiari
che giocano a due o piu giochi.

Tabella 23.Incrocio fra il numero di giochi giocati dagli skenti personalmente e il numero di giochi giocati
dalla famiglia - % di colonna. Anno scolastico 2(218. 6

Numero di giochi giocati dalla
famiglia
Totale Tre
Nessun, Un Due | giochie
gioco | gioco | giochi oltre
Nessun gioco n 117 37 32 19 30
%| 46,40% 70,80% 49,90% 45,50% 31,20%
Un gioco n 44 9 18 7 10
L %| 17,60% 18,30% 27,80% 16,50% 10,90%
Numero di giochif — = ——"/p 33 1 3 9 2d
pergggﬁgeme Duegiochl  ro 1™ 30004 1.80% 5.3096 205006  21,00%
Tre giochi e oltr ’n o8 > 1L / 3
%] 23,0009 9,10% 17,00% 17,60% 36,80%
Totale n 252 52 64 42 95
%| 100%| 100% 100%  100% 100Pb

La correlazione esistente tra la pratica del giwaantervistati e quella dei propri familiari,
emersa anche negli anni scolastici successiviapoitonsiderare la pratica del gioco fra gli

adulti della propria famiglia come un elemento farde la pratica di gioco d’azzardo.

Tabella 24 Incrocio fra il numero di giochi giocati daglustenti personalmente e il numero di giochi
giocati dalla famiglia - % di colonna. Anno scolest2016/2017

Numero di giochi giocati dalllamiglia
Totale Nessun| Un Due . Tre_
gioco | gioco | giochi il &
oltre
Numero di n 276 130 87 36 28
giochi giocati | Nessun gioco | % 42,20
personalmente %] 56,70% 40,50% 37,10% 20,20%
n 127 44 58 14 10
Un gioco % 19,40
%| 19,40% 27,00% 14,70% 9,00%
n 82 19 29 18 16
Due giochi % 12,60
%| 8,20% 13,60% 18,60% 14,20%
Tre giochi e 21 169 36 40 28 65
oltre % 25,90
%] 15,60% 18,80% 29,60% 56,50%
Totale n 654 229 215 96 114




% | 100% 100% 100%  100%  100%




Tabella 25 Incrocio fra il numero di giochi giocati dagluskenti personalmente e il numero di giochi
giocati dalla famiglia - % di colonna. Anno scolest2017/2018

Numero di giochi giocati dallamiglia
Totale Nessun| Un Due | Tre giochi e
gioco | gioco | giochi oltre
n 230 110 65 34 21
Nessun gioco | % 42,50
%| 55,609 42,10% 33,90% 23,70%
n 92 34 38 14 6
Un gioco % 17,00
. %| 17,1094 24,70% 14,30% 6,50%
Numero di, n 77 21 25 1¢ 11
Q(Jelroscohr:agllr(r)l(é?]ttle Due giochi % 14,10
P %| 10,609 16,30% 19,10%  12,60%
Tre giochi e (r)1 143 33 26 32 51
oltre % 26,40
%| 16,709 16,90% 32,70% 57,30%
n 542 198 155 99 90
Totale % 100% 100% 100% 100 1000
0 q (0] 0 0




5 | risultati dell'intervento realizzato negli istitu ti
secondari di secondo grado

A cura di Sergio Ansaloni, Maria Corvese, Giorgithe

5.1 Le rappresentazioni sul gioco d'azzardo degli stlenti delle scuole
secondarie di Modena

A cura di Sergio Ansaloni, Maria Corvese

| dati raccolti nel pre-test nel corso dei tre asoolastici mostrano che i ragazzi, prima
dellintervento di prevenzione, evidenziano unaprapentazione del gioco d'azzardo con

caratteristiche omogenee per eta e genere.

e la maggioranza schiacciante degli studenti congidejioco d'azzardo “rischio” (media
dei tre anni 97,9%, con valori compresi tra 9,4%9al%), “dipendenza’ (media tre
anni: 91,3%; valori da 88,5% a 92.8%) e “spreco” (media dei tre anni 88,9%; valori da
88,5% a 89,4%);

e parallelamente a queste rappresentazioni indesidiedal gioco d'azzardo, ve ne sono
altre che riguardano i suoi aspetti attraenti.idicg d'azzardo € visto come “abilita” in
media dal 40,5% nel corso dei tre anni, con osudla tra il 38 % e il 42,1% e come
“divertimento” in media, nei tre anni, dal 43,5%s¢dlazioni tra 40,4% e 45,6%). La
rappresentazione del gioco d'azzardo come “oppd@tue risultata, in media, del
49.8% e ha avuto nei tre anni un range di oscilazipiu ampio (dal 42,9% al 55,2%)
testimoniando che e proprio sull'ambivalenza dphababilita percepita che si fonda
l'aspetto “addictivante” del gioco d'azzardo. Neg ainni scolastici sono i maschi piu
che le femmine a considerare il gioco d’azzardoeomabilita e una opportunita.

Le unita di apprendimento degli insegnanti erantetfinalizzate ad offrire elementi di realta
matematica che permettessero agli studenti diausiall'incanto su cui sono costruiti i giochi
di fortuna, il quale promuove la perseverazione a@hportamento di gioco con la sola
finalita di garantire al banco un incasso certabiito a priori dall'indice di convenienza su
cui quel gioco specifico € costruito. Uno degli @ibtivi della ricerca era verificare se
I'intervento di prevenzione potesse essere effiaaemodificare le rappresentazioni degli
studenti, rendendole piu convergenti sulle reaiaitaristiche del gioco d’azzardo che ha ben

poco a che fare con abilita, opportunita e divesztito.



Gli esiti del post test del triennio evidenziano:

il consolidamento della rappresentazione del gioco d'azzardo come rischio (97.6%
valori da 96,1% a 99,3%), dipendenza (94,6 % con valori da 94,4% a 94,9%), spreco
(94,6% con valori da 93,7% a 96,1%)

la diminuzione degli aspetti attrattivi del gioco d'azzardo. La percezione che in questo
campo si sfidino le abilita del giocatore che al pre-test era convinzione del 40,5% dei
ragazzi, crolla al 18,2% nella media del triennio (valori dal 16,8% al 2,6%). Anche la
rappresentazione del gioco d'azzardo come divertimento passa dalla media del 43,5%
nel pre-test, al 33,6% del post test (con valori tra 27,6% e 40,5% nei tre anni). Analogo
abbassamento di dieci punti percentuali tra pre-test e post test si evidenzia per la
rappresentazione del gioco d'azzardo come opportunita che passa dal 49,8% a 39.2%
(con valori tra 27,3% e 46,9%). Nel corso dei tre anni la diminuzione degli aspetti
attrattivi relativi all’abilita, opportunita e divertimento riguarda anche i1 ragazzi che

continuano comunque ad essere piu attratti delle ragazze.

Grafico 2. Caratteristiche del gioco d’azzardo prima e dopo il progetto “Probabilmente” — Anno

scolastico 2015/2016
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Grafico 3. Caratteristiche del gioco d’azzardo prima e dopo il progetto “Probabilmente” — Anno
scolastico 2016/2017
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Grafico 4. Caratteristiche del gioco d’azzardo prima e dopo il progetto “Probabilmente” — Anno
scolastico 2017/2018
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A distanza di almeno un mese dalla conclusione del progetto e comunque entro la fine di ogni

anno scolastico oggetto della ricerca, gli studenti sono stati sottoposti ad un follow up per

valutare la tenuta del cambiamento.
I dati in nostro possesso testimoniano che, in media, nei tre anni di lavoro:

- le rappresentazioni del gioco d'azzardo come rischio, dipendenza e spreco, hanno

mantenuto il loro rafforzamento rispetto al pre-test senza differenze significative tra

maschi e femmine;



- le rappresentazioni del gioco d'azzardo come abiliivertimento e opportunita, sono
ridimensionate nelle loro accezioni di desidertdili rispetto al pre-test. La
dimensione che maggiormente si € modificata € guwiglla percezione del ruolo della
abilita del giocatore nel rendere maggiormente @odb una vincita, testimoniando
I'efficacia delle lezioni di matematica delle prbbiga. Anche la percezione del gioco
d'azzardo come attivita divertente e opportungélta indebolita rispetto al pre-test. |l
follow up, mostra anche che il divertimento e lasgbilita di vincita sono le
rappresentazioni del gioco che si modificano pitialimente: in media uno studente
su tre continua a pensare che sia divertente érgust dieci che sia una opportunita
di vincita, comunque possibile, per quanto pocobgbie. | ragazzi continuano a
mantenere piu delle ragazze una rappresentazidmgode d’azzardo con riferimento
all'abilita, all'opportunita e al divertimento.

Alla fine del primo anno di ricerca abbiamo ritemehe I'elemento “divertimento” meritasse
un approfondimento perché comporta una rappresentazambivalente che promuove
confusione tra gioco d'azzardo (Gamble) e il gimteso come Play o Game.

Per questo motivo, negli anni scolastici 2016/2@12017/2018 abbiamo chiesto, a tutti i
ragazzi che hanno dichiarato di considerare il @id@zzardo come divertimento, “Cosa e
divertente?”; lo abbiamo fatto sia nel pre-test che nel follow-up. La risposta era a scelta

multipla.

Tabella 26.DomandaChe cos’¢é il divertimento nel gioco d’azzarde dato in trend

2016/2017 2017/2018

PRE-TEST | FOLLOW-UP |PRE-TEST | FOLLOW-UP
Non pensare piu a niente 8,2 4,2 6,3 11,5
I_'adrenallna nell'attesa del 41.3 50 4 59 495
risultato
L'emozione quando si vincg 70,7 61,6 71 61,5
La p_ossmlllta di guadagnare 43,7 37.6 42.6 391
soldi
Il rilassamento 6,3 2,5 4.4 2,9
Altro, specificare 5,7 0,8 2,7 4

Non so 5 13,7 51 7,8




Con la possibilita di effettuare al massimo dueltscdn modo omogeneo tra pre-test e
follow-up e nel corso dei due anni in cui € staitaigato questo atteggiamento positivo verso
il gioco d'azzardo, la scelta piu frequente e stB®@mozione quando si vince”, seguita da
“L'adrenalina nell'attesa del risultato” e infinkea possibilita di guadagnare soldi”.

Coloro che hanno indicato di avere giocato nediimiltrenta giorni: nel follow up del
2016/2017 indicano piu degli altri 'emozione chiggva quando si vince e la possibilita di
guadagno; nel follow up del 2017/2018 indicano piu degli altri I’emozione e I’adrenalina.

In generale i dati della ricerca ci permettonoftéranare che il permanere dell'atteggiamento
positivo verso il gioco d'azzardo di una percertudil ragazzi € un fenomeno a carico dei
“giocatori attuali”. Questi rappresentano il 16,399%°40) dei 244 studenti che hanno
compilato il questionario di follow up nel 2016,1i#% (n°50) dei 357 studenti del 2017, il
14,7% (n°60) dei 408 studenti del 2018. Si tratta di una popolazione a piu alto rischio; l'effetto

del progetto “ProbAbilmente” su di loro, verra dmaéto piu avanti.

Tabella 27.Confronto fra la percezione degli studenti e d#i giocatori attual? sulla caratteristica
del gioco d’azzardo di essere abilita — dato imtte

Il gioco d’'azzardo e |FOLLOW-UP |FOLLOW-UP | FOLLOW-UP
abilita 2015-16 2016-17 2017-18
Totale studenti 28,1 19,5 25,4
Giocatori ultimi 30 giorni 45,4 41,6 40,9

Come si osserva chiaramente coloro che hanno giaowggli ultimi 30 giorni considerano il
gioco d’azzardo collegato all’abilita in maniera decisamente piu accentuata; per |’a.s.

2016/2017 la percentuale e addirittura doppia.

Tabella 28.Confronto fra la percezione degli studenti e d#i giocatori attuali sulla caratteristica
del gioco d'azzardo di essere divertimento — dattvénd

Il gioco d’azzardo e FOLLOW-UP | FOLLOW-UP | FOLLOW-UP
divertimento 2015-16 2016-17 2017-18
Totale studenti 454 30,4 30,9
Gioco ultimi 30 giorni 71,2 60,9 49,5

Anche relativamente al divertimento, dagli studehi hanno giocato negli ultimi 30 giorni
trova un riscontro decisamente maggiore rispetto agli altri; percentuale doppia nel secondo

anno considerato.

8 Giocatori attuali: studenti che hanno giocato nelgimi 30 giorni.



Tabella 29 Confronto fra la percezione degli studenti e stgi giocatori attuali sulla caratteristica
del gioco d'azzardo di essere un’opportunita — dattrend

Il gioco d’azzardo e FOLLOW-UP | FOLLOW-UP | FOLLOW-UP
un’opportunita 2015-16 2016-17 2017-18
Totale studenti 40,8 36,1 39,6

Giocatori ultimi 30 giorni 52,7 65,9 39,4

| giocatori attuali hanno una rappresentazione gleto d’azzardo come opportunita, in
misura maggiore rispetto alla popolazione target; questo ¢ vero per i primi due anni della
ricerca mentre nel terzo anno c’e una completactmb@mza di rappresentazioni tra i due
gruppi di studenti considerati.

Come sintesi generale dei tre anni, si puo affeenche le unita di apprendimento svolte dagli
insegnanti hanno prodotto sicuramente quei camlyiimagtesi nelle rappresentazioni degli
studenti sul gioco d'azzardo, sia immediatamenpo dyi interventi, che a distanza di uno o
due mesi (evidenziando comunque che nei tre amtastici il periodo di follow up é stato
diverso). Questo é valso in modo particolare peorgare la rappresentazione del gioco

d’azzardo come abilita; un po’ meno per il divertimento e I’opportunita.

Tabella 30 DomandaSecondo te, il gioco d’azzardo in cui si vincongeodono soldi e ...?
Confronto nelle tre rilevazioni effettuate — Anramkastico 2015/2016

ANNO SCOLASTICO 2015/2016

PRE-TEST POST-TES]T FOLLOW-UP
Abilita 38 17,3 28,1
Rischio 96,4 96,1 96,4
Opportunita 42,9 27,3 40,8
Dipendenza| 88,5 94,9 94,2
Spreco 88,9 93,7 94,9
Divertimento 45,6 40,5 45,4




Tabella 31 DomandaSecondo te, il gioco d’azzardo in cui si vincongeodono soldi e ...€onfronto
nelle tre rilevazioni effettuate — Anno scolastiil 6/2017

ANNO SCOLASTICO 2016/2017
PRE-TEST POST-TES]T FOLLOW-UP

Abilita 41,4 18,9 19,5
Rischio 98 98,9 98,8
Opportunita 49,8 47,5 36,1
Dipendenzaj 93,2 93,2 92,8
Spreco 90 96,4 94,1
Divertimento 44,7 32,9 30,4

Tabella 32 DomandaSecondo te, il gioco d’azzardo in cui si vincongeodono soldi e ...€onfronto
nelle tre rilevazioni effettuate — Anno scolastiil 7/2018

ANNO SCOLASTICO 2017/2018
PRE-TEST POST-TES]T FOLLOW-UP
Abilita 42,1 20,6 25,4
Rischio 99,1 97,3 97,5
Opportunita 55,2 43,5 39,6
Dipendenza| 92,7 94,5 94
Spreco 89,4 93,9 93,5
Divertimento 40,4 27,6 30,9

5.2 Apprendimento: le conoscenze degli studenti salprobabilita di
vincita prima e dopo l'intervento

A cura di Maria Corvese

| questionari somministrati al pre-test, post &dbllow up contenevano tutti una sessione
dedicata agli apprendimenti delle informazioni @uthatematica delle probabilitd. Nel corso
delle tre edizioni del progetto, le domande di apprmento sono state modificate in accordo
con i docenti, per monitorare la loro congruita ¢amontenuti delle attivita svolte in aula. Si

trattava di una serie di affermazioni a cui gliemvistati dovevano dichiarare accordo o
disaccordo (Si/No).

Le domande di apprendimento utilizzate nei variiasgolastici trovano spazio in una
appendice a loro dedicata, in questa pubblicazione.

Il numero di risposte corrette a tali domande hppresentato la verifica dell'apprendimento

delle nozioni di matematica e della comprension&dero applicazione al gioco d'azzardo.



Come atteso, il numero di ragazzi che rispondeettamente alla maggioranza dei quesiti
aumenta tra il pre-test e il post-test. In geneialerisposte “esatte” ottengono valori
percentuali piu elevati rispetto alle risposte ‘ilze” e si evidenzia un incremento dal pre al
post-test della percentuale di risposte corretteesfp andamento si verifica in particolare nei
seguenti item: “Al gioco della roulette piu gioeopiu & probabile che torni a casa con piu
soldi”, “Alla roulette se gioco tutta la sera inntemporanea su piu tavoli ho una maggiore
probabilita di tornare a casa con piu soldi di quae avessi a inizio serata”, “Alle slot
machine un giocatore esperto ha le stesse praaadilvincere di uno inesperto”, “Se gioco
sempre alla stessa slot machine &€ molto probahiei@ torni a casa con almeno gli stessi
soldi di quanti ne avessi a inizio serata”, “Lalpabilita di vincere un premio al Gratta e Vinci

e di 1 su 4, se compro 5 biglietti ci guadagnorsimente”.

Il risultato tiene anche nel follow up (somministradopo almeno 30 gg dalla fine
dell'intervento) la cui percentuale di risposterette diminuisce solo in due occasioni alla
domanda: “Nel gioco della roulette la fortuna codit@iu che I'abilita del giocatore” in cui si
ritorna al valore del pre-test e alla domanda “®eaal Super Enalotto &€ possibile che io
vinca il Jackpot, ma e piu probabile che io nonvieca”, in cui si raggiunge un valore

leggermente piu basso rispetto al pre-test.

Nelle altre affermazioni, 'andamento segnala umento di risposte corrette nel follow up e

risulta piu alto rispetto al post test nelle seduaifiermazioni:

e “Alla roulette e possibile che il rosso esca 2Qeali fila”. La percentuale di risposta
corretta nel follow up (68,3%) € piu elevata sid piee (53,7%) che del post test
(63,9%);

e “Se ogni settimana compro almeno un gratta e viatla fine dellanno avro
certamente almeno gli stessi soldi di quanti nessiva inizio anno”. La percentuale di

risposta corretta nel follow up (94,4%) é piu etemaspetto al pre e al post-test.



Grafico 5. Percentuale di studenti che hanno dato dalle 10 alle 12 risposte esatte alla prova di
apprendimento — Anno scolastico 2015/2016
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Tabella 33 DomandaSecondo te, il gioco d’azzardo in cui si vinconmeodono soldi & ...?
Confronto nelle tre rilevazioni effettuate — Anremkastico 2017/2018

Risposta
esatta

PRE-
TEST

POST-
TEST

FOLLOW-
upP

Se gioco alla roulette per tanto tempo e con
costanza ho la certezza di tornare a casa con
soldi di quelli che avevo all'inizio

pill no

95,8

94,5

94,7

Nel gioco della roulette la fortuna conta di piu
che I'abilita del giocatore

SI

92

86,7

86

Alla roulette € impossibile che il rosso esca 2@
volte di fila

no

70,4

75,5

81,5

La probabilita di essere in attivo al gioco della
roulette dopo dieci giocate da 1 euro € maggid
della probabilita di essere in attivo dopo mille
giocate da 1 euro

re

36,8

43,9

34,2

Alla roulette se gioco tutta la sera in
contemporanea su piu tavoli ho una maggiore
probabilita di tornare a casa con piu soldi di
guanti ne avessi a inizio serata

no

79,1

87,8

86,8

Alle Slot machine, un giocatore esperto ha le
stesse probabilita di vincere di uno inesperto

Si

80,9

82,1

85,2

Se gioco sempre alla stessa slot machine é m
probabile che io abbia indietro i soldi che ci hg
messo

olto
no

83,2

87,5

84,9

Se ogni settimana compro almeno un Gratta €
Vinci, alla fine dell'anno avro sicuramente un
bilancio positivo

no

96,1

94,8

95,2

La probabilita di vincere un premio al Gratta e
Vinci e di 1 su 4, se compro 5 biglietti vinco
sicuramente

no

88,1

90

89,6

Se gioco al Super Enalotto & possibile che io
vinca il Jackpot, ma & decisamente piu probal
che lo vinca qualcun altro

ile Si

66,4

72,9

74,3




Grafico 6. Percentuale di studenti che hanno dato risposte esatte alla prova di apprendimento nelle tre

rilevazioni — Anno scolastico 2017/2018
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5.3 Post-test e follow-up: comportamenti negli ultimi trenta giorni e
situazioni a rischio

La cosa davvero sorprendente, quando si imposta una ricerca, ¢ la capacita dei dati di aprire

ragionamenti nuovi sul fenomeno indagato e di evidenziare il raggiungimento di risultati

inattesi. In questo capitolo cerchiamo di spiegare come siamo arrivati a capire che il progetto

“Probabilmente” ha una ricaduta sui comportamenti dei suoi destinatari.

Nell'as 2015/2016, impostando la ricerca, ci siamo chiesti quanti fossero i1 ragazzi a rischio di
sviluppare, nel tempo, una dipendenza da gioco d’azzardo. Per individuare questa
popolazione a rischio, abbiamo inserito, nel questionario di valutazione, i due item del Lie Bet
Questionnaire e quattro item del SOGS’ (South Oaks Gambling Screen). Si tratta di due test
utilizzati per lo screening del gioco patologico nella popolazione generale e valutano la
presenza di comportamenti influenzati direttamente dal gioco d’azzardo e che segnalano, di

conseguenza, il rischio di strutturare una dipendenza patologica.
Gli tem inseriti nel questionario sono:

1. Sono tornato a giocare un’altra volta per tentare di “vincere” i soldi persi (SOGS).

2. Ho tenuto nascosto ai miei cari quanto stavo giocando (Lie/Bet).

Vedi appendice



3. Ho affermato di avere vinto soldi al gioco quamteealta li avevo persi (SOGS).

4. Ho sentito il desiderio di giocare una quantitaleharo sempre maggiore (Lie/Bet)
(SOGS).

5. Il mio studio ha risentito negativamente dellaamfita di tempo che dedico al

gioco/scommesse (SOGS).

Le due affermazioni contenute nel Lie/bet descrovdoe comportamenti tipici del giocatore
patologico: I'impulso a giocare una quantita di @ensempre maggiore e mentire sull’entita
delle perdite economiche. Il test individua la prem di patologia nei soggetti che si
riconoscono in entrambe le affermazioni, mentredbnoscersi in una soltanto delle due
affermazioni, indica una condizione di rischio. &#ermazioni tratte dal SOGS costituito,
nella sua interezza, da 12 item, indicano, invane;oinvolgimento eccessivo nel gioco, tanto
piu intenso quanto piu alto e il numero di frascin ci si e riconosciuti. Il riconoscersi in tre

0 quattro affermazioni indica la necessita di ai@me al comportamento di gioco.

Nel primo anno di ricerca, questi cinque item sstati inseriti nel questionario di PRE-TEST
come strumento per individuare la percentuale agazzi che si trovano in una condizione di
rischio. Nel FOLLOW-UP le stesse domande sono dStaerite con lintento di valutare

'eventuale effetto iatrogeno del progetto. | datavati nell'a.s. 2015/2016 descrivono la
percentuale dei giovani giocatori a rischio, priendopo l'intervento di prevenzione, ma non
permettono una correlazione tra i risultati a cadisan errore metodologico nella ricerca. In
guesto anno scolastico, infatti, le cinque domasuke situazioni a rischio sono state inserite
nel questionario di PRE-TEST e utilizzate come esuireg dei ragazzi che hanno dichiarato di
avere giocato almeno una volta negli ultimi 12 mgégiocatori’). Le stesse domande sono
state riformulate nel Follow up, ma indirizzate lasivamente a coloro che hanno dichiarato
di avere giocato negli ultimi 30 giorni (“giocataituali”). Si tratta di due popolazioni diverse

e le risposte date ai cinque item al pre testfellalw up non sono confrontabili.

Al pre-test, su 134 soggetti che nell’as 2015/ 2B46no risposto di aver giocato negli ultimi
12 mesi, 31 soggetti, pari al 23,1%, indicano diees tornati a giocare un’altra volta per
tentare di “vincere” i soldi persi. Tenere nascogtdamiliari quanto si stava giocando si e
verificato in 9 studenti (6,7%). Il numero di soggeche si e riconosciuto nelle altre
affermazioni é esiguo: “Ho affermato di aver virstoldi al gioco quando in realta li avevo
persi’ (4 soggetti, 3%), “Ho sentito il desiderid glocare una quantita di denaro sempre
maggiore” (3 soggetti, 2,2%) e “il mio studio haemtito negativamente della quantita di

tempo che dedico al gioco” (1 soggetto, 0,7%).



Al follow up, tra i 41 soggetti che hanno dichiaral aver giocato negli ultimi 30 giorni, 11
(26,8%, dieci maschi e una femmina) sono torngtoaare per vincere i soldi persi, mentre 4
hanno tenuto nascosto ai propri cari quanto stayaocando (tre ragazzi e una ragazza).
Nessuno ha risposto affermativamente ai restamti.iRelativamente all’'eta degli intervistati,
coloro che sono tornati a giocare per vinceredigeérsi, appartengono alla fascia 17-19enni,
mentre tenere nascosto ai propri familiari quatdwano giocando € accaduto a studenti piu
giovani (16-17enni).

Un solo caso (nel pre-test) ha risposto affermaiemate ad entrambe le seguenti situazioni:
“ho tenuto nascosto ai miei cari quanto stavo gidod e “ho sentito il desiderio di giocare
una quantita di denaro sempre maggiore”.

La riflessione sui dati emersi nell’as 2015/201&4dtto nascere una nuova ipotesi di ricerca:
guanti erano i giocatori attuali prima dell'interm& di prevenzione e in quale situazione di
rischio si trovavano? Il progetto “Probabilmente” adifica il numero dei giocatori attuali

e/o la loro condizione di rischio?

| giocatori attualt® costituiscono una minoranza rispetto aglérimentatori; questi ultimi
rappresentano il 60% degli intervistati.

Grafico 7. Percentuale di sperimentatori — dato in trend
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Questa percentuale fotografa la capacita di parnemme del gioco d'azzardo nella

popolazione studentesca destinataria della ricerca.

| “giocatori” sono i ragazzi che, passata la fase di sperimemi@zaiel comportamento di

gioco, tendono ad assumerlo come una “abitudinealedc La ricerca fotografa che

appartengono a questa tipologia il 35,6% dei ragéaifa.s. 2015/2016, il 33,6% dei ragazzi
dell'a.s. 2016/2017, il 37,2% dei ragazzi dell'a(17/2018.

| giocatori attuali infine, rappresentano, in media il 16,6% dellpglazione oggetto della

ricerca e sono attivamente coinvolti nel comportatmeli gioco. Essere un giocatore attuale
non rappresenta un indice diretto di rischio pawo. Questa condizione di coinvolgimento,
tuttavia, se associata al vissuto di una o pitededindizioni di rischio descritte nei test Lie

Bet e SOGS, costituisce un elemento di preoccupazio

Tabella 34 Percentuali di sperimentatori, giocatori e giodaattuali — dato in trend

2015/2016
PRE-TEST FOLLOW-UP
n % n %
Totale intervistati 252 100 244 100
Sperimentatori 159 63 Non calcolati
Giocatori 135 53,6 87 35,8
Giocatori Attuali Non calcolati 40 16,4
2016/2017
PRE-TEST FOLLOW-UP
n % n %
Totale intervistati 654 100 357 100
Sperimentatori 378 57,8 Non calcolati
Giocatori 219 33,5 Non calcolati
Giocatori Attuali 106 16,2 50 | 14
2017/2018
PRE-TEST FOLLOW-UP
n % n %
Totale intervistati 542 100 405 100
Sperimentatori 319 58,9 Non calcolati
Giocatori 203 37,5 Non calcolati
Giocatori Attuali 99 18,3 60 | 14,8




Dall’anno scolastico 2016/2017, abbiamo misuratouinero di “giocatori attuali” sia prima
dell'intervento di prevenzione, che al follow uplgiamo cercato di capire se, effettivamente,
fossero un sottogruppo piu esposto di altri a gitra che configurano un rischio patologico.

Ci siamo anche chiesti quale fosse I'effetto dedtrioprogetto su questi ragazzi.

| dati acquisiti nel pre-test degli a.s. 2016/2@12017/2018 ci mostrano che i giocatori attuali

tendono a giocare con frequenza maggiore degligattcatori. Il dato € significativo.



Tabella 35 DomandaNegli ultimi 12 mesi hai giocato a giochi in cuigincono o perdono soldiRato
incrociato con le domande per individuare gli spemtatori, giocatori e giocatori attuali. Pre-test.
Anno Scolastico 2016/2017

Negli ultimi 12 mesi hai giocato a giochi in cuivncono o perdono soldi?
Hal glocato | noqji yitimi 12 | Negli ultimi 30
almeno una volta o o9
) mesi hai giocato pgiorni hai giocato
nella tua vita a L . L A
o .~ .| giochiin cuisi | agiochiin cui si
giochi in cui si . .
VINCONG O vincono o | vincono o.perdon )
Totale .| perdono soldi? soldi?
perdono soldi?
s No, non| .. No, non
Si No S" ho ho S" ho ho
giocato| . giocato| _.
giocato giocato
Si, almeno una volta |%
alla settimana 6,8 6.8 11,7 20,2 16
Si, due-tre volte al mese % 8 8 13,8 24,7 1,6
S —— 5
Si, non piu di una voltg % 154 | 154 26.5 29 101
al mese
S . ——To
Si, al massimo di 5-6 |% 279| 279 48 261 28.5
volte
No, mai % 41,9 41,9 100 58,2
Totale n| 378 378 220 159 106 273
%| 100 100 100 100 100 100

Tabella 36. Domanddegli ultimi 12 mesi hai giocato a giochi in cuisincono o perdono soldiDato
incrociato con le domande per individuare gli spemtatori, giocatori e giocatori attuali. Pre-test.
Anno Scolastico 2017/2018

Negli ultimi 12 mesi hai giocato a giochi in cui s¥incono o perdono soldi?

Hal giocato | \joqii ultimi 12 | Negli ultimi 30
almeno una volta o0 A
X mesi hai giocato jagiorni hai giocato
nella tua vita a . - o . . A
R . .| giochiin cuisi | a giochiin cui Si
giochi in cui si . .
| VINCONo O vincono o | vincono o_perdon D
Totale | perdono soldi? soldi?
perdono soldi?
. No, non| ~. No, non
Si No S" ho ho S" ho ho
giocato| . giocato| .
giocato giocato
Si, almeno una volta | %
alla settimana 8,5 8,5 13,4 25,3 0.9
Si, due-tre volte al mese [%6,2 6,2 9,8 16,7 1,5
N — 5
Si, non piu di una voltg % 16.3 16.3 25.7 21,5 13.9
al mese
- . ——To
Si, al massimo di 5-6 |% 325 325 51,2 36.5 30,6
volte
No, mai %| 36,6 36,6 100 53
Totale n{ 319 319 202 117 99 220
%]| 100 100 100 100 100 100




| giocatori attuali risultano anche la categoriaggiarmente esposta al rischio. Con piu
frequenza, rispetto sia alla popolazione dei” diokg sia degli sperimentatori, si sono

riconosciuti in almeno due delle situazioni desenitello screening sul rischio.

Tabella 37. Numero di situazione vissute. Datoan@to con le domande per individuare gli
sperimentatori, giocatori e giocatori attuali. Rest. Anno Scolastico 2016/2017

Numero situazioni vissute

Hal giocato | njaqii uitimi 12 | Negli ultimi 30
almeno una volta R B
; mesi hai giocato ggiorni hai giocato
nella tua vita a SR . L A
S .| giochiin cuisi | agiochiin cui si
giochi in cui si . )
ViNCono o vinconoo | vincono o_perdon D
Totale .| perdono soldi? soldi?
perdono soldi?
s No, non| . No, non
Si No S" ho ho S" ho ho
giocato| . giocato| .
giocato giocato
Nessuna situazione 0088,3 79,7 100 65,1 100 48,1 96
Una situazione % 6,9 11,9 20,5 31,1 2,2
Due o piu situazioni % 4,8 8,3 14,3 20,8 1,7
Totale n| 654 378 276 220 434 106 548
%| 100 100 100 100 100 100 100
Tabella 38. Numero di situazione vissute. Datodniato con le domande per individuare gl
sperimentatori, giocatori e giocatori attuali. Best. Anno Scolastico 2017/2018
Numero situazioni vissute
Hal giocato | \joqii yitimi 12 | Negli ultimi 30
almeno una volta O 98
; mesi hai giocato @giorni hai giocato
nella tua vita a S . L o
A . .| giochiin cuisi | agiochiin cui si
giochi in cui si . )
VINCONo o vinconoo | vincono o_perdon D
Totale | perdono soldi? soldi?
perdono soldi?
N No, non| ., No, non
Si No S" ho ho S" ho ho
giocato| . giocato| .
giocato giocato
Nessuna situazione 84,8 74,2 100 59,3 100 48,9 92,8
Una situazione % 10,2 17,4 27,4 32,2 5,3
Due o piu situazioni % 5 8,4 13,3 18,9 1,9
Totale n| 542 319 223 202 340 99 443
%| 100 100 100 100 100 100 100




5.4 Esito del progetto “Probabilmente” sulla popolazione dei giocatori
attuali

Nell'a.s. 2016/2017, al pre-test, i ragazzi che NON hanno giocato negli ultimi 30 giorni erano

1'83,8% del totale, al follow up la loro percentuale ¢ aumentata di due punti arrivando

all'85,9%. I dati mostrano anche una diminuzione nella frequenza di gioco nei ragazzi che

hanno continuato a giocare.

Grafico 8. Percentuale di sperimentatori — dato in trend A.s. 2016/2017

Negli ultimi 30 GIORNI hai giocato a giochi in cui si vincono o
perdono soldi?
ANNO 2016-2017
1 85,9
B PRETEST mFOLLOW UP 83,5 '
80
60
40
20
4,2 26 53 5,1 7 6,4
0 — [ ] [
Si, almeno una volta alla Si, due-tre volte Si, non piu di una volta No, mai
settimana

Il risultato trova conferma anche nell’a.s. 2017/2018 in cui coloro che NON hanno giocato
negli ultimi 30 giorni passano dall'81,7 % del pre-test, all' 85,1%, del Follow up. Anche in
questa indagine assistiamo a un calo della frequenza di gioco: 1 giocatori settimanali calano
dal 4,4% al 1,8%.

Grafico 9. Percentuale di giocatori attuali — dato in trend a.s. 2017/2018
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Le tabelle sopra riportate permettono di osserearee ragazzi che hanno giocato d’azzardo

non piu di una volta negli ultimi 30 giorndiminuiscano tra pre test e follow up e questo in

entrambe gli anni scolastici, suggerendo lipotd® questi stessi abbiano contribuito ad

aumentare il numero dei non giocatori. | dati insth@ possesso sembrano indicare che

I'attivita di prevenzione, abbia contribuito ad aemtare il numero di ragazzi che NON ha

giocato d’azzardo negli ultimi trenta giorni.

Le azioni di prevenzione attuate, hanno avuto walaipe effetto nel diminuire la condizione

di rischio nei giocatori attuali?

Tabella 39 Numero di situazione vissute. Dato incrociato domanda per individuare i giocatori attuali.
Follow-up. Anno Scolastico 2016/2017

Numero situazioni vissute

Negli ultimi 30 giorni
hai giocato a giochi i
Cui si vincono o
Totale perdono soldi?
Si, ho No, non
giocato | ho giocato
Nessuna situazione 0095,3 66,6 100
Una situazione % 1,6 11,6
Due o piu situazioni % 3,1 21,8
Totale n{ 357 50 307
%/| 100 100 100

Tabella 40 Numero di situazione vissute. Dato incrociato Bbdomanda per individuare i giocatori attuali.
Follow-up. Anno Scolastico 2017/2018

Numero situazioni vissute

—

Negli ultimi 30 giorni
hai giocato a giochi iI
cui si vincono o
Totale perdono soldi?
Si, ho No, non
giocato | ho giocato
Nessuna situazione % 93 53,2 100
Una situazione % 4,6 30,7
Due o piu situazioni % 2,4 16,2
Totale n| 405 60 345
%| 100 100 100




| dati si riferiscono agli ultimi due anni scolastipoiché solo in questi & stato possibile

confrontare in modo corretto i dati pre/follow up@uesti aspetti di rischio.

Le tabelle mostrano che dopo l'intervento di preatene, il numero assoluto dei giocatori
attuali cala significativamente e tende ad aumentarpercentuale di coloro che non si
riconosce in alcuna situazione a rischio. Intemnggsaotare che da una parte cala il numero
assoluto di chi si trova in una condizione di risgima dall’altra, il valore percentuale di chi
si riconosce in almeno due condizioni di rischionrvaria significativamente tra pre-test e

follow up, oscillando tra il 16% e il 20%.

In_conclusionel 'intervento messo in atto dagli insegnanti di emaatica sembra che abbia

favorito il cambiamento del comportamento targell'ideervento: aumento del numero dei

non giocatori e diminuzione della frequenza dehportamento nei giocatori attuali.

Chi resta giocatore attuale anche al follow up tendnche a continuare a trovarsi in
situazioni di rischio in percentuale analoga a dadbtografata al pre-test nella medesima
popolazione.

5.5 Il desiderio di giocare soldi veri a giochi inai si vince o perde denaro

Quando, sul tema di una dipendenza patologicargsinizza un intervento di prevenzione
universale diretto a destinatari la cui maggioranpa € portatrice del problema, bisogna
porsi il dubbio se non si rischi di promuovere chlie si vuole evitare. Per valutare questo
rischio, abbiamo introdotto, a fine questionarinauwomanda sulla valutazione soggettiva del
proprio desiderio di giocare presente in quellcgm® momento:‘Adesso che hai risposto a
tutte queste domande, qual € il tuo desiderio dcgie soldi veri a giochi in cui si vince o
perde denaro?”Si invitava, quindi, i giovani a indicare numericamte il livello di desiderio
presente in quel momento, attribuendogli un valdee zero (nessun desiderio) a dieci
(moltissimo desiderio). L'elaborazione dei risultabstra che il desiderio piu basso (da zero a
4) é quello maggioritario. | valori medi del desidemostrano una diminuzione generale del
desiderio di giocare.



Grafico 10. Domanda: Adesso che hai risposto a tutte queste domande, qual é il tuo desiderio di

giocare soldi veri a giochi in cui si vince o perde denaro? — dato in trend
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I dati raccolti indicano la presenza, nella popolazione di studenti, di un sottogruppo che si

muove in controtendenza al movimento generale di diminuzione del desiderio. Si tratta degli

studenti che, gia al pretest dichiarano di avere un desiderio di giocare d’azzardo valutato tra 8

e 10. I dati mostrano che nell’intervento, cresce il numero di ragazzi che si collocano su un

livello di desiderio alto. Le percentuali di coloro che dichiarano di avere un desiderio 8 o
superiore, sono al pre-test il 2,6 % (as 2015/2016) 2,7% (a.s. 2016 2017) e il 3% (a.s.
2017/2018); nel post test le percentuali sono 0,4% (a.s. 2015/2016), 3,9% (a..s 2016 2017) e il

5% (a.s. 2017/2018) per poi assestarsi rispettivamente al 2,7%, 4.3% e 4% al follow up.



Tabella 41 DomandaAdesso che hai risposto a tutte queste domandé gqutuo desiderio di
giocare soldi veri a giochi in cui si vince o perdienaro?Dato confrontato nelle tre
rilevazioni. Anno Scolastico 2015/2016

Adesso che hai risposto a tutte queste domande, dua
e il tuo desiderio di giocare soldi veri a giochin cui si
vince o perde denaro?

PRE- | POST-

TEST TEST | FOLLOW-UP
Voto 0-4 | % 84,5 85,6 85,6
Voto 5 % 2,8 4.4 7,2
\oto 6 % 4,7 4,8 3,2
\Voto 7 % 4,2 4 1,2
\Voto 8-10 | % 2,6 0,4 2,7
Non % 1,2 08
risponde
Totale n 252 251 244

% 100 100 100

Media voto 1,7 1,6 1,6
Dev.Std. 2,3 2,1 2,2

Tabella 42.DomandaAdesso che hai risposto a tutte queste domandégduaio desiderio di
giocare soldi veri a giochi in cui si vince o perdienaro?Dato confrontato nelle tre
rilevazioni. Anno Scolastico 2016/2017

Adesso che hai risposto a tutte queste domande, dua
e il tuo desiderio di giocare soldi veri a giochin cui si
vince o perde denaro?

PRE POST

TEST TEST FOLLOW UP
Voto 0-4 | %| 81,6 84,7 86,8
\Voto 5 % 5,3 4,9 3
\oto 6 % 6 4.5 4
\Voto 7 % 4,3 1,9 1,9
Voto 8-10 | % 2,7 3,9 4,3
Totale n 417 375 357

% 100 100 100

Media voto 2 1.8 1,6
Dev.Std. 2,4 2,4 2,4




Tabella 43 DomandaAdesso che hai risposto a tutte queste domandégdlauo desiderio di
giocare soldi veri a giochi in cui si vince o perdienaro?Dato confrontato nelle tre
rilevazioni. Anno Scolastico 2017/2018

Adesso che hai risposto a tutte queste domande, dua
e il tuo desiderio di giocare soldi veri a giochin cui si
vince o perde denaro?

PRE POST

TEST TEST FOLLOW UP
Voto 0-4 | %| 80,7 87,4 88,6
Voto 5 % 6,8 3,2 2,8
\Voto 6 % 4,2 2,7 2,2
\Voto 7 % 5,3 1,6 2,4
\Voto 8-10 | % 3 5 4
Totale n 542 435 405

% 100 100 100

Media voto 2,1 1,7 1,5
Dev.Std. 2,5 2,5 2,3

Dal punto di vista socio-demografico sappiamo ¢hgguppo che si € riconosciuto in un alto
desiderio di giocare d'azzardo e costituto da sitidmaschi e ragazzi/e frequentanti il
triennio. Un dato interessante emerge mettendelazione la presenza di un alto desiderio
con il comportamento di gioco d'azzardo; si evidenzia che ¢ quest’ultimo ad avere un peso nel
predire la persistenza di un desiderio elevataatiage al momento del follow up. Tanto piu é
recente il comportamento di gioco, tanto piu € phile che il ragazzo, dopo avere risposto a
molte domande che trattano di gioco d’azzardo,albglia di giocare. La tendenza € netta e

confermata nei tre anni di ricerca.



Tabella 44.DomandaAdesso che hai risposto a tutte queste domandégqutuo desiderio di
giocare soldi veri a giochi in cui si vince o pemienaro?Confronto con sperimentatori e giocatori.
Pre-test. Anno Scolastico 2015/2016

Adesso che hai risposto a tutte queste domande, duil tuo desiderio di giocare soldi
veri a giochi in cui si vince o perde denaro?

I

Hai giocato almeno una voltaNegli ultimi 12 mesi hai giocatc
nella tua vita a giochi in cui $i  a giochi in cui Si vincono o
Totale vincono o perdono soldi? perdono soldi?
. No, non ho N .
Si No ocato Si, ho giocato
\Voto %
0-4 84,5 78,2 77,5
Voto 5 %| 28 3,7 1,2 2,5 3
\oto 6 % | 4,7 6,1 2,5 0,9 8
\oto 7 % 4.2 6,7 0,8 7,2
\Voto %
8-10 2,6 4,1 2,4 2,8
N ' de %
onrisponde Y42 1,2 1 0,8 15
Totale n 252 159 92 117 135
% | 100 100 100 100 100
Media voto 1,7 2,3 0,8 1,1 2,2
Dev.Std. 2,3 2,5 1.4 1,9 2,5

Tabella 45. Domanda:Adesso che hai risposto a tutte queste domandé, &jilatuo desiderio di
giocare soldi veri a giochi in cui si vince o perdenaro?Confronto con sperimentatori e giocatori.

Follow-up. Anno Scolastico 2015/2016

Adesso che hai risposto a tutte queste domande, dusil tuo desiderio di giocare soldi
veri a giochi in cui si vince o perde denaro?

Totale

Negli ultimi 12 mesi hai giocato
giochi in cui si vincono o perdor
soldi?

aNegli ultimi 30 giorni hai giocato
ogiochi in cui si vincono o perdon
soldi?

O D

A

Si, almeno una volt

No, mai

Si, almeno urvo

\oto %
0-4 85,6 66,7 48,6
Voto5 | % 7,2
Voto 6 | % 3,2
Voto 7 | % 1,2
\oto %
8-10 2
Totale | n
244 155 87 202 40
% 100 100 100 100 100
Media voto 1,6 0,8 3,1 1,1 42
Dev.Std. 2,2 1,4 2,7 1,8 2,7




Tabella 46. Domanda:Adesso che hai risposto a tutte queste domandé, &jilatuo desiderio di

giocare soldi veri a giochi in cui si vince o perdenaro?Confronto con sperimentatori e giocatori.

Pre-test. Anno Scolastico 2016/2017

?

Adesso che hai risposto a tutte queste domande, duail tuo desiderio di giocare soldi
veri a giochi in cui si vince o perde denaro?
Hai giocato almencg Co .
una volta nella tua Nggll uktimi .12 mes| h"’.'I'Nein ultimi 30 giorni hal
) T .| giocato a giochi in cui| _. s -
vita a giochi in cui Si vincono o perdono giocato a giochi in cui s
Totale si vincono o soldi’>p vincono o perdono soldi~
perdono soldi? )
R Si,ho | No,nonho| Si,ho | No, non ho
Si No : ! . '
giocato giocato giocato giocato
-0
o0 01% ] 821 | 755
Voto 5 | %| 6,3 7,4
\Voto 6 | %| 5,5 8,1
Voto 7 | %| 3,5 5
\oto 8-| %
10 2,6 4
Totale | n| 654 378 276 220 434 106 548
% | 100 100 100 100 100 100 100
Media 19 | 23 1,3 3,1 1,3 4,3 1,4
voto
Dev.Std. 2,4 2,6 1,9 2,7 1,9 2,7 2

Tabella 47. Domanda:Adesso che hai risposto a tutte queste domandd, &ilatuo desiderio di
giocare soldi veri a giochi in cui si vince o perdenaro?Confronto con sperimentatori e giocatori.

Follow-up. Anno Scolastico 2016/2017

Adesso che hai risposto a tutte queste domande, dusil tuo desiderio di giocare soldi

veri a giochi in cui si vince o perde denaro?

Negli ultimi 30 giorni hai giocato a giochi in csi
Totale vincono o perdono soldi?
Si, ho giocato No, non ho giocato
\Voto 0-4 % 86,8 45,3
\oto 5 % 3 3,7
\oto 6 % 4 1,5
\oto 7 % 1,9 0,3
Voto 8-10 % 4,3 1,7
Totale n 357 50 307
% 100 100 100
Media voto 1,6 4,8 11
Dev.Std. 2,4 2,9 1,9




Tabella 48. Domanda:Adesso che hai risposto a tutte queste domandd, eqilatuo desiderio di
giocare soldi veri a giochi in cui si vince o perdenaro?Confronto con sperimentatori e giocatori.
Pre-test. Anno Scolastico 2017/2018

Adesso che hai risposto a tutte queste domande, dusil tuo desiderio di giocare soldi
veri a giochi in cui si vince o perde denaro?
Hai giocato almeng A L
una volta nella tua Ne_gll ultimi 12 mesi h .'Negli ultimi 30 giorni hal
. S .| giocato a giochi in cui| . T2 !
vita a giochi in cui S giocato a giochi in cui S|
> si vincono o perdono| = o
Totale si vincono o soldi? vincono o perdono soldi~
perdono soldi? '
R Si, ho | No, non ho| Si, ho No, non ho
Si No : ! . '
giocato giocato giocato giocato
-10
0% go7 | 745 [ 896 | 651 90 55 86
Voto 5 | %| 6,8 7,6 57 8,6 57 12,1 5,6
\oto 6 | %| 4,2 5,8 1,8 7,6 2,1 7,4 3,4
Voto 7 | %| 5,3 7,3 2,4 11,1 1,9 14,4 3,3
-0
\1/8“) 8% 3 4.8 0,5 7,5 0,3 11,1 1,2
Totale | n | 542 319 223 202 340 99 443
% | 100 100 100 100 100 100 100
Media 21 | 26 1,3 3,3 1,3 4 1,6
voto
Dev.Std. 2,5 2,7 1,9 2,9 1,9 2,9 2,2

Tabella 49. Domanda:Adesso che hai risposto a tutte queste domandé, &jilatuo desiderio di
giocare soldi veri a giochi in cui si vince o perdenaro?Confronto con sperimentatori e giocatori.
Follow-up. Anno Scolastico 2016/2017

Adesso che hai risposto a tutte queste domande, dusil tuo desiderio di giocare soldi
veri a giochi in cui si vince o perde denaro?

Negli ultimi 30 giorni hai giocato a giochi in csi
Totale vincono o perdono soldi?

Si, ho giocato No, non ho giocato
Voto 0-4 % 88,6 62,1 93
\oto 5 % 2.8 11,3 1,3
\oto 6 % 2,2 1,9 2,3
\oto 7 % 2,4 3,5 2,2

Voto 8-10 % 4 21,2 1

Totale n 405 60 345
% 100 100 100
Media voto 1,5 4 1,1
Dev.Std. 2,3 3,3 1,8




6 Riflessioni conclusive

A cura di Sergio Ansaloni, Nicola Burani, Maria @ese, Alessandra Lotti, Giorgia Pifferi

Il progetto “Probabilmente” nei tre anni scolasticsvolgimento si e articolato su tre punti:

a) formazione degli insegnanti per lo piu di matematica; b) sperimentazione di unita di
apprendimento sulla matematica delle probabilitaspte e definite dagli insegnanti per le
loro classi; c) ricerca tesa a rilevare tra gli studenti conoscenze, rappresentazioni e
comportamenti prima e dopo dell'intervento dei loreegnanti in aula e a distanza di almeno
un mese dal termine di tale esperienza, con ldithnai cogliere I'efficacia dell'intervento di

prevenzione.

La formazione degli insegnanti, benché tenuta qeeréisdiversi nel corso dei tre anni, €
sempre stata incentrata sulla matematica delleapitita, con riferimento al tema del gioco
d'azzardo e ai problemi sociali e sanitari creatladdipendenza comportamentale che tale

passatempo pud generare.

L'obiettivo principale della ricerca e stato dstare I'efficacia di un’attivita didattica basata
appunto sulla matematica delle probabilita; contestualmente sono state rilevate, nei ragazzi
destinatari dell'intervento, motivazioni e prossanal gioco d’azzardo, dentro e fuori la
famiglia, come possibili fattori di rischio. La éca si € occupata di valutare anche un
possibile effetto boomerang dell'intervento appndendo quanto parlare del gioco d’azzardo

potesse indurre i ragazzi a desiderare di sperarient

Dai risultati emersi nel corso dei tre anni scatagta gli studenti che hanno partecipato al
percorso “Probabilmente” si € manifestata una marcansapevolezza che il gioco d’azzardo
e soprattutto rischio, dipendenza e spreco e quagtora prima che venissero realizzate dai
docenti le unita di apprendimento, com’é chiarameantlicato dagli esiti del pre test. La
percentuale di coloro che hanno dato risposteeeait domande relative alla probabilita di
vincita e risultata buona al post test e ha registteffetto positivo delle attivita scolastiche
svolte. Tra cido che gia sapevano e cid che é sgtgato in classe l'inquadramento logico

cognitivo del gioco d’azzardo e risultato abbastactziaro e si € rafforzato.

E’ sulle convinzioni che riconducono il gioco d'azdo ad abilita, opportunita e divertimento
che il progetto si & dovuto particolarmente misewrgoprattutto la dimensione del
divertimento sembra sottrarsi a quella cognitiva eicollocarsi nell’area del piacere piu

difficilmente intaccabile dall’'approccio razionalea dimensione dell’opportunita permane



come possibilita di vincita, pur nella consapevatedell'alta improbabilita che cid avvenga.
L'abilita € la dimensione che lintervento ha sapuhaggiormente aggredire rendendo
maggiormente consapevoli i ragazzi che nel gioeaziirdo chi gioca ha ben poco di suo da

fare valere.

Rispetto all'obiettivo di misurare I'effetto neltfimediato e nel medio periodo delle attivita
previste dall’'unita didattica rileviamo che il qtiesario compilato immediatamente dopo
I'attivita formativa ha evidenziato una riduzionelld “distorsioni cognitive” piu frequenti. Il

questionario riproposto dopo alcuni mesi ha visteemergere di alcune distorsioni, ma non

al livello del questionario iniziale somministrgidma delle attivita.

Dalla ricerca emerge chiaramente che elementoalw@isce la sperimentazione di giochi di
azzardo (soprattutto gratta e vinci) tra i giovamervistati € la consuetudine familiare con
tale comportamento: la correlazione fra praticagieto tra intervistati e propri familiari e
evidente, come del resto emerso in altri lavorriderca. Accanto a questa evidenza ne e
emersa un'‘altra: la facilitd di accesso dei minorrahgioco d'azzardo anche in luoghi, come
tabaccherie e sale scommesse, in cui tale pradebbe essere loro preclusa.

Tali evidenze sottolineano la necessita e l'urgemizaprogrammi di prevenzione e
sensibilizzazione che abbiano come destinata@pelazione adulta (in particolare genitori,

gestori ed esercenti)

Dai risultati della ricerca emerge, sia al post g al follow up, un calo dei “consumi di

gioco d’azzardo”. Il risultato puo essere spiegadouna parte con il calo registrato a livello
nazionale dei consumi di gioco tra i giovani, ddtlla con la possibile incisivita del progetto
“Probabilmente”. Possiamo comunque affermare clestqustrategia di prevenzione non ha

avuto un effetto “iatrogeno” e non ha stimolata, sw@i destinatari, il desiderio di giocare.

La popolazione giovanile a rischio evidenziataaeiterca € quella rappresentata da coloro
che hanno dichiarato di avere giocato negli ultBli giorni. Questo gruppo di ragazzi,
giocatori attuali, piu degli altri (a) dichiara amaggiore desiderio di giocare sia al pre test che
al post test e follow up; (b) sperimenta il gioco d’azzardo come divertimento, abilita e
opportunita; (c) risponde positivamente ad uno o due item dei test di screening inseriti nella
ricerca per individuare i soggetti a rischio dilgppare un coinvolgimento patologico nel

gioco d'azzardo.

Questa popolazione giovanile &€ minoritaria, ma traacurabile e necessita di interventi piu
selettivi. La riflessione su come essere piu efficamane percio aperta sui giocatori attuali,

quelli che continuano a giocare.



Considerando che lintervento variava dalle due alito ore di lezione di matematica,
possiamo concludere che l'intervento ha registrigtdtati positivi, diminuendo le distorsioni
cognitive, producendo apprendimenti e modificandicura atteggiamenti verso i giochi
d’azzardo di fortuna. Ha rafforzato le rappreseotazpossedute sul gioco d’azzardo come
spreco, dipendenza rischio e ha intaccato, qudlative all’abilita, al divertimento e
allopportunita, senza abbatterle del tutto. Sullzase di queste considerazioni
“Probabilmente” e stato riproposto alle scuole cgmegetto che ha dimostrato efficacia e

non ha prodotto effetti iatrogeni.
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Appendice

Come approfondimento si riportano schede relatileeUnita di Apprendimento predisposte dagli insagfinche
hanno partecipato al progetto. Non si tratta dabpama completo delle unita di apprendimento, n& un
selezione per fornire i diversi modelli di interventilizzati. Rispetto ai tre anni scolasticisdolgimento sono

disponibili schede del secondo e terzo anno.

PROGETTO "PROBABILMENTE" AS 2016 2017
SCHEDE UNITA' DI APPRENDIMENTO

Scheda 1

Insegnante: Rossana Cesaretti Istituto Liceo “MitiFa classe IV

Periodo di attuazione: febbraio-marzo 2017

CONTENUTI e METODO

Definizione di probabilita (classica, statistica, soggettiva); somma e prodotto logico di eventi;

probabilita condizionata e teorema della probabilita composta; probabilita totale (o formula di disintegrazione) e
teorema di Bayes; rendimento e gioco equo.

Lezione frontale; uso del libro di testo; uso della LIM o del proiettore; discussione guidata;

risoluzione di esercizi e problemi.

ALTRE AZIONI

Visione filmato di parte della conferenza "Fatedbktro gioco" di Canova-Rizzuto sul gioco d'azzgfdiomar-
Zo, in classe).

Visione filmati di Canova-Rizzuto su alcuni gioghitto, gratta&vinci, 10&lotto) e sulla psicologiel gioco
d'azzardo (13 marzo in classe)

GRADIMENTO RAGAZZI E INSEGNANTI: molto graditi i fimati di Canova-Rizzuto e il progetto in genera-
le.

Scheda 2

Insegnante M. Cristina Marabini - Istituto Licedi&tifico ‘Fanti’ Carpi Classe IV

Periodo di attuazione: febbraio-marzo 2017

CONTENUTI e METODO

Teoria della probabilita - Lezione frontale

Esercizi sulla probabilita - Singoli e a coppie

Visione di alcuni filmati di Canova e Rizzuto - iesie in classe

Analisi della probabilita in alcuni giochi d'azzareé formula della convenienza: Rosso e Nero, L&tmerena-
lotto, Win for life - Scheda da me proposta e déstone in classe.

Inserita, fra le altre, una traccia sul gioco dazip nella successiva verifica di italiano - Ap@iel7. Piu della

meta degli alunni della classe ha scelto questaitra

ALTRE AZIONI

Incontro coi volontari 'L'Economia del gioco d’azzi®’ (febbraio)

Conferenza ‘Scegli cosa voglio’ Canova-Rizzuto (zogr

GRADIMENTO RAGAZZI E INSEGNANTI: i ragazzi si sondimostrati interessati alla tematica del gioco

d’azzardo, ma non erano a digiuno sull'argomenteh® al biennio avevano gia assistito alla confaaath Ca-
nova e Rizzuto “Fate il nostro gioco” e lo scorso@alla proiezione del film-documentario Viveréaajrande.

Il percorso si integra col programma e offre spdntiflessione e di approfondimento.

Scheda 3

Insegnante Rubbiani M.Grazia Istituto Liceo Fardrg (MO) Classe IV
Periodo di attuazione Febbraio-Marzo-Aprile 2017

CONTENUTI e METODO

Calcolo combinatorio - Breve lezione frontale. Nlekercizi in gruppo
Calcolo delle probabilita - Breve lezione frontadiolti esercizi in gruppo
ALTRE AZIONI

Conferenza Scegli cosa voglio (Canova e Ruzzutay®a

Video (da YOUTUBE) sul gioco d'azzardo e discussiofebbraio/Marzo
Tema: Aprile



GRADIMENTO RAGAZZI E INSEGNANTI: i ragazzi si sonmostrati interessati, anche se lo scorso anno ave-
vano gia affrontato I'argomento con una conferemtvisione di un film.

Trovo necessario affrontare I'argomento di coshdeaattualita inoltre 'argomento Gioco d’azzardmserisce

in modo naturale nell’'argomento calcolo delle ptuliz previsto nel programma di matematica di gadceo.

Scheda 4

Insegnante Lugli Francesca lIstituto Liceo ScieetifiFanti” — Carpi - Classe IV

Periodo di attuazione: Febbraio-Marzo 2017

CONTENUTI e METODO

Calcolo combinatorio: lezione frontale

Probabilita classica e statistica: esercitazioni di gruppo; simulazione di gioco

OSSERVAZIONE: concetti difficili per i ragazzi, nggande coinvolgimento per il metodo attuativo dglita
didattica

ALTRE AZIONI

-Lezione introduttiva con il gioco della roulet®® rosso e nero con utilizzo soldi del gioco Moolkap
OSSERVAZIONI: molto coinvolgente, i ragazzi si samsi conto di quanto abbiano perso, ordine dedtzre:
di migliaia di euro, poiché le puntate sono staterescendo. Alla fine dell’ora di gioco eranoitptrvasi dalla
“febbre” del gioco

-Video on line di Canovi e Rizzuto sul gioco d’amia

OSSERVAZIONI: durante 'unita didattica i ragazarno appreso un aspetto a loro sconosciuto sulla
probabilita di vincita.

GRADIMENTO RAGAZZI E INSEGNANTI

Il progetto € stato molto apprezzato sia dai raigetez dalla docente, ha reso loro consapevoli sulla
manipolazione mentale a cui sono soggetti tramifgubblicita. Ritengo che sia molto utile per temtdi
prevenire il fenomeno che si sta sviluppando veteage e colpendo gli strati sociali piu in diffitole
maggiormente vulnerabili.

Scheda 5

Insegnante: Catalano Alessandro Istituto IPSIAtA@ii” — Carpi Classe |l

Periodo di attuazione: febbraio 2017-maggio 2017

CONTENUTI e METODO

Definizione classica di probabilita ed esercizedicolo della probabilita classica in alcuni caaitizolari
Lezione frontale

OSSERVAZIONE: gli esercizi di calcolo delle probi#hi hanno riguardato: dadi (probabilita che escan® e
un 5; probabilita che esca un numero somma <8...) e carte napoletane (probabilita che sull’estrazione di una car-
ta esca una figura; probabilita che su 2 carte esca un coppe...)

ALTRE AZIONI

Ho fatto seguire alla classe un incontro di 2 ereutosi nel mio Istituto (a cui hanno partecipdteealassi del
“Vallauri” e dell'lTI “Vinci”), con argomento la pobabilita ed il gioco d’azzardo, proiettando desgliratti di un
video di Canova e Rizzuto “fate il nostro giocop@ ho fatto eseguire una simulazione del giocan“fer life”
(10/02/17). OSSERVAZIONE: I'esperienza € statatp@s coinvolgente e istruttiva

GRADIMENTO RAGAZZI E INSEGNANTI

Nell’'ambito degli argomenti del programma questgsaltato un argomento “facile” (ed € stato voluéarte
trattato in questa maniera, senza approfondiregiibta condizionata o esempi di giochi con unaansttica
sottostante eccessivamente complicata); inoltre credo che aver svolto 1’incontro di simulazione a scuola sia stato
piu utile delle lezioni frontali.

Scheda 6

Insegnante Chiara Lugli - IPSIA “G. Vallauri” - Gar

Percorso per la progettazione di azioni didattigher la prevenzione al Gioco d’Azzardo patologicambito
scolastico.

N - Attivita - Tempo previsto Tempo effettivo

1. Pre-test

30’30’

2. Visione video di Taxi1729 sul WinForLife e siramlone con 6 classi, in collaborazione con ITI DacV
-loralora

3. Richiesta agli studenti di tirare due dadi 1Qeva testa e di costruire un istogramma dei @attolti (singo-
larmente) che riporti sulle ascisse le possibiths® (valori da 2 a 12) e sulle ordinate la freqaenz

con cui i singoli valori sono usciti nei dieci lane30’ 30’

4. Proposta ai ragazzi di un gioco leggermentetagginso: SESSANT'1 - 1 ora 1 ora

5. Definizione di probabilita, teorema della proititdbtotale, semplici problemi (2, 3, 4 monete 324 dadi,
carte, urne con bilie...) - 2 ore 4 ore

6. Presentazione ai ragazzi dei dati raccolti atp3. Legge dei grandi numeri - 1 ora 1,5 ore



7. Studio del gioco proposto al punto 4, definigah rendimento di un gioco e di vincita media sdte

-3 ore 4 ore

8. Studio del gioco d’azzardo (roulette frances®) gli strumenti sviluppati e riflessioni sul giod@azzardo
patologico. - 2 ore 2,5 ore

9. Conferenza “Scegli cosa voglibttp://www.taxil729.it/sceglicosavoglio.ph2-ore 2 ore

10. Post test - 30’ 30’

11. Follow up - 30’ 30’

Totale 14 ore 18 ordl tempo effettivo & una media del tempo impiegdadie 5 classi che hanno effettuato il
percorso.

Scheda 7

Insegnante: Adriana Lui — Istituto I.I.S. "A.Meut€&arpi - Classe IV

Periodo di attuazione: da 01/04/2017 a 08/04/2017

CONTENUTI e METODO

1. Test iniziale. Introduzione al calcolo delle lpabilita, definizione classica di probabilita di ewento.

2. Probabilita e frequenza: simulazione lanciou dadi e calcolo frequenza dell'evento somma fetiee, al
variare del numero di lanci.

Lezione frontale, discussione.

Laboratorio: utilizzo di Excel

3. Rappresentazione grafica delle frequenze cadkeltegge dei grandi numeri.

Laboratorio: utilizzo di Excel

4. Praticamente impossibile e video di Rizzuto-Gant-ate il nostro gioco".

Breve discussione sui giochi d'azzardo.

5. Test finale.

Visione di un video. Breve discussione.

GRADIMENTO RAGAZZI E INSEGNANTI

| ragazzi hanno manifestato un modesto interessi gieco d'azzardo, che viene visto con un ceittacco da
parte loro, pur essendo consapevoli della grawtdpbblema. Come insegnante, ritengo che sia tppoiaf-
frontare lo studio del calcolo delle probabilitanmraniera completa e piu approfondita rispetto antpuavolto,
per consentire ai ragazzi una maggiore padronagita problematica relativa ai giochi e quindi ancimemag-
gior coinvolgimento da parte loro.

Scheda 8

Insegnante Cecilia Gandolfi - Istituto I.I.S. "A.Mci" Carpi - Classe IV

Periodo di attuazione: da 13/02/17 a 20/02/17

CONTENUTI e METODO

1° lezione: Pre test. Visione del video “The lashéna", simulazione del gioco tra due alunni,udisione. Defi-
nizione classica di probabilita.

Introduzione al concetto di gioco equo, vantaggiesvyantaggioso.

Scoperta guidata, lezione frontale, discussione.

2° lezione: Esercizi sulla probabilita. Sequenzediiltati nel lancio di una moneta 20 volte e oldadella sua
probabilita come esempio di evento praticamentegsibile.

Lezione partecipata, discussione

3° lezione: Lettura, commenti e discussione a hidancapitoli "Praticamente impossibile, |l supeakatto e i
suoi cugini" dal libro "Fate il nostro gioco" di Riuto-Canova ".

Definizione frequentista di probabilita e legge geandi numeri. Simulazione di lanci i dadi e

monete. Post test

Lettura, lezione frontale, discussione

ALTRE AZIONI

Intervento della prof.ssa Maria Vittoria Bertacdhin "Gioco d'azzardo e marketing” (2 ore di leepn
(17/02/17)

GRADIMENTO RAGAZZI E INSEGNANTI

Gli alunni hanno mostrato interesse alla tematelagobco di azzardo, sentendosi in gran parte @inw prima
persona, per avere qualche volta sperimentatodogiegato a scommesse sportive con amici di etfgioie e
forse non ben consapevoli della gravita dei risciminessi. L'inizio dell'intervento dell'insegnasta a ridosso
dello stage scolastico e quindi I'esiguo numerordidi lezione non ha consentito lo sviluppo diouganica e
necessaria trattazione teorica della matematigante il gioco d'azzardo. Ci si & pertanto limitatrattare i
giochi d'azzardo dal punto di vista della percezidegli utenti, mettendo in luce quanto a volte t@rcezione
sia alterata, anche a causa della pubblicita cbenggagna i giochi stessi.



Scheda 9

Insegnante Maria Corradi - Istituto I.1.S. "A.Meic€arpi - Classe IV

Periodo di attuazione: da 13/02/17 a 17/02/17
CONTENUTI METODO

1° lezione: Test iniziale. Definizione classicgdbbabilita. Calcolo della probabilita della someneel prodotto
di eventi. Spesa, vincita, incasso e bilancioetaiinologia dei giochi d'azzardo.

Lezione frontale, discussione.

2° lezione: Definizione frequentista di probabiktdegge dei grandi numeri. Simulazione di n=1Q@&gte al
WinForLife. Determinazione della distribuzione déduenza relativa, confronto con la distribuzione d
probabilita e rappresentazione grafica delle datriduzioni

Lezione partecipata, discussione

3° lezione: Lettura, commenti e discussione altohpl'Gli stereotipi della casualita” del libro
"Fate il nostro gioco" di Rizzuto-Canova ". In pemtare, riflessione su "equita, alternanza e

disordine". Test finale.
Lettura, discussione
ALTRE AZIONI

Intervento della prof.ssa Maria Vittoria Bertacdhin "Gioco d'azzardo e marketing” (2 ore di leepn

(20/02/17)
GRADIMENTO RAGAZZ| E INSEGNANTI

| ragazzi si sono mostrati sensibili al problembgieco d'azzardo e consapevoli della gravita debfema.

L'inizio dell'intervento dell'insegnante era a 8do dello stage scolastico e quindi I'esiguo nurdeave di le-
zione non ha consentito lo sviluppo di una orgaricecessaria trattazione teorica della matemsditasa ai
giochi d'azzardo. Cosi si e scelto di toccare tegmardanti il legame tra pubblicita e perceziorteaantuito e

casualita.

PROGETTO "PROBABILMENTE" AS 2017-2018
SCHEDE UNITA' DI APPRENDIMENTO

Scheda 10

Insegnante Monica Bellini Istituto I.1.S. “A. Veniti— Modena - Classe Il
Periodo d’attuazione: dal 24-01-2018 al 08-02-2p&8 un totale di 8 ore.

UNITA DI APPRENDIMENTOCONTENUTI

- Introduzione storica:

Collocazione temporale dei primi studi che portaron
successivamente ai concetti legati alla probabilita
(sottolineando in particolare lo stretto legamegioto
d’azzardo) e motivazioni che hanno portato allo
sviluppo di questa branca della matematica.

- Introduzione al calcolo delle probabilita:
Definizione di evento casuale/aleatorio, spazidideg
eventi, eventi equiprobabili, certi, impossibili.
Formula della probabilita classica.

La probabilita soggettiva:

Il gioco d'azzardo*

La probabilita a posteriori
La legge dei grandi numeri

METODO

Lezione frontale

Discussione sui concetti di gioco, gioco d’azzardo,
gioco equo, sulle motivazioni che ci spingono agie
€ su come si puo indurre a giocare

Esempi ed esercizi di calcolo della probabilita

Discussione con glinalusul gioco dei dadi, Risiko e
Monopoli alla luce delle due definizioni di probkiai
date.

Video tratto dal sito “fateilstrogioco.it”
Gioco del SESSANT'1
Win for life
Raccolta dati ed elaborazione come compito a casa
Discussione con gli alunni

Lezione frontale



- Laformula della speranza matematica

OSSERVAZIONI

Ripropostagidelo del SESSANT'1:
Si gioca coi piu ‘fortunati’ tra i giocatori dellslta per
prepararsi a rispondere alla domanda:
“come posso utilizzare la matematica, in partic&alr
calcolo delle probabilita, per capire se e quanto
giocare?”
Calcolo della speranza matematica coi dati ricayvati
generalizzazione per un numero di lanci sempre piu
grande.
Discussione sul risultato

Verifica scritta sugli argomenti trattati

Gli studenti hanno in generale seguito partecipaiticamente. La parte inizialmente programn@asiderazioni
sul lotto, gratta e vinci e altri giochi molto dif§i purtroppo non é stato possibile svolgerla per mazreali tempo.

*In questa lezione sono state coinvolte due cle@stemporaneamente, a tutti gli alunni € stata dladaschedina
delWin fo lifg molti sono stati coinvolti nel lancio del dadd gmco delSessant’l.

Scheda 11

Insegnante Annamaria Cavedoni - Istituto 1.I.S. V&nturi” — Modena - Classe I
Periodo d’attuazione: dal 24-01-2018 al 08-02-2p&8 un totale di 8 ore.

UNITA DI APPRENDIMENTOCONTENUTI
Introduzione storica:

collocazione temporale degli studi di probabilita e
stretto legame col gioco d’azzardo.

Introduzione al calcolo delle probabilita:
definizione di evento casuale/aleatorio, spazidideg
eventi, eventi certi e impossibili;

definizione della probabilita classica.

La probabilita soggettiva:

Il gioco d’azzardo*

La probabilita a posteriori
La legge dei grandi numeri

La formula della speranza matematica

OSSERVAZIONI

METODO

Lezione frontale

Discussione sui concetti di gioco, gioco d'azzardo,
gioco equo, sulle motivazioni che ci spingono agie
€ su come si puo indurre a giocare

Esempi ed esercizi di calcolo della probabilita

Discussione con gli ais gioco dei dadi alla luce
delle due definizioni di probabilita date.

Video tratto dal sito “fateilnostrogioco.it”

Gioco del SESSANT’1

Win for life

Raccolta dati ed elaborazione come compito a casa
Discussione con gli alunni

Lezione frontale

Riproposta@ideb del SESSANT'1:
Si gioca coi piu ‘fortunati’ tra i giocatori delllta per
prepararsi a rispondere alla domanda:
“come posso utilizzare la matematica, in partic&alr
calcolo delle probabilita, per capire se e quanto
giocare?”
Calcolo della speranza matematica coi dati ricayvati
generalizzazione per un numero di lanci sempre piu
grande.
Discussione sul risultato

Verifica scritta sugli argomenti trattati

Gli studenti hanno in generale seguito partecipaiticamente. La parte inizialmente programn@asiderazioni
sul lotto, gratta e vinci e altri giochi molto difi purtroppo non é stato possibile svolgerla per meazreali tempo.



*In questa lezione sono state coinvolte due cle@stemporaneamente, a tutti gli alunni € stata dladaschedina
delWin fo lifg molti sono stati coinvolti nel lancio del dadd gmco delSessant’l.

Scheda 12

Insegnante Fiorini Raffaella - Istituto: I.1.S. “Menturi”- Modena - classe 2

Periodo di attuazione: dal 24-1-2018 al 19-2-2018

PRE-TEST effettuato il 24-1-2018; POST-TEST effettuato il 19-2-2018; FOLLOW -UP all’inizio di giugno

CONTENUTI

METODO

Eventi certi, impossibili, aleatori, esempi; formula
probabilita classica

Utilizzo di carte da gioco, dadi, sacchetti condité da
tombola.
Compilazione di una scheda con esercizi guidati

I giochi d'azzardo; formula della speranza matematica,
gioco equo dal punto di vista matematico

Confronto e discussione; esercitazione.
Scheda con esercizi.

Evento contrario e relativa probabilitd; approfondimento
sui giochi d’azzardo
alcuni esempi

Visualizzati alcuni video tratti dal sito
<fateilnostrogioco.it>

(matematica applicata al gioco d'azzardo)
discussione e confronto

Eventi composti, evento unione, eventi
compatibili/incompatibili , legge della somma; evento
intersezione, eventi dipendenti/indipendenti, ledge
prodotto

Esempi con oggetti concreti (dadi, carte, sacchetti
palline colorate o numerate)
Compilate le schede 3 e 4: esercizi e formulario.

Verifiche orali sugli argomenti trattati

OSSERVAZIONI

Gli studenti hanno seguito con interesse, anchsgtglienti che normalmente intervenivano poco hdomto il
loro contributo; agli esami di riparazione e nelle verifiche Invalsi quasi tutti gli studenti hanno risolto
correttamente gli esercizi relativi al modulo. iiene utile riproporre il progetto per il prossiraano scolastico.

Scheda 13

Insegnante Chiara Ghilardi - Istituto: I.1.S. “AeMuri” - Modena - Classe: 2

Periodo di attuazione: dal 22-1-2018 al 15-2-2018

PRE-TEST effettuato il 22-1-2018; POST-TEST effettuato il 1-2-2018; FOLLOW -UP all’inizio di giugno

CONTENUTI

METODO

Eventi certi, impossibili, aleatori, esempi; formula
probabilita classica

Gioco di dadi “Sessant’l”. Discussione: & convetg@en
giocare a questo gioco?

Esercizio sul lancio di due dati, costruzione tibesiti e
istogramma da consegnare sul drive. Definizione di
probabilita classica. Esempi.

I giochi d'azzardo; formula della speranza matematica,
gioco equo dal punto di vista matematico (equazaeia
convenienza)

Confronto e discussione sugli esercizi assegnati;

visione del filmato “Perdere & matematico”
https://www.youtube.com/watch?v=SOB_4PyhpN8
Analisi del calcolo della probabilita di alcuni cagati nel
filmato.

Definizione di probabilita classica.

Esempi ed eizertlla definizione di probabilita classida.

Evento contrario e sua probabilita. Eventi complatib

Esempi ed esercizi.

Gioco equo dal punto di vista matematico (equazione
della convenienza)

Visione di alcuni filmati sul gioco d’azzardo, da@ova e
Rizzuto. Equazione della convenienza. Ripresaidebg
“Sessant’l”. Legge grandi numeri, analizzando i slait
lancio dei due dadi degli alunni. Post test.

Probabilita composta; eventi dipendenti e indipendenti;
probabilita dell’'unione e dell'intersezione di etien
Evento contrario. Principio fondamentale del caicol
combinatorio.

Esempi con i dadi.
Esercizi.

Verifica scritta sugli argomenti trattati




OSSERVAZIONI

Tutti gli studenti hanno partecipato con interesiée lezioni svolte, facendo domande e dando ippoo
contributo. Linteresse per questa parte del pnogna € stato significativamente superiore rispetjoelo che
normalmente si ha trattando in modo tradizionaeglbmento, senza il riferimento al gioco d'azzaiSiarebbe
stato necessario pit tempo per consolidare gliraegui trattati. Temo che l'attivita didattica nobbéa lasciato
molta traccia, perché per rendere piu consapeegli dspetti emotivi e attrezzare gli alunni a ddersi dalla
fallacia del giocatore, sarebbe stato necessaiitepipo per metabolizzare i concetti matematici.

Scheda 14

Insegnante: Cavani Iris - Istituto: I.I.S. “A. Vemi’- Modena - classe 2

Periodo di attuazione: dal 19-2-2018 al 26-3-2018

PRE-TEST effettuato il 19-2-2018; POST-TEST effettuato il 26-3-2018; FOLLOW -UP all’inizio di giugno

CONTENUTI

METODO

Eventi certi, impossibili, aleatori, esempi; formula
probabilita classica

Utilizzo di carte da gioco, dadi, sacchetti condité da
tombola.
Compilazione di una scheda con esercizi guidati

I giochi d'azzardo; formula della speranza matematica,
gioco equo dal punto di vista matematico

Confronto e discussione; esercitazione.
Compilazione in classe e a casa di una 2" schata co
esercizi.

Evento contrario e relativa probabilitd; approfondimento
sui giochi d’azzardo; alcuni esempi

Visualizzati alcuni video tratti dal sito
<fateilnostrogioco.it>

(matematica applicata al gioco d'azzardo)
discussione e confronto

Eventi composti, evento unione, eventi
compatibili/incompatibili, legge della somma; evento
intersezione, eventi dipendenti/indipendenti, ledge
prodotto

Esempi con oggetti concreti (dadi, carte, sacchetti
palline colorate o numerate)
Compilate le schede 3 e 4: esercizi e formulario.

Verifiche orali e verifica scritta sugli argometrattati

OSSERVAZIONI

Gli studenti hanno seguito con interesse, anchgtglienti che normalmente intervenivano poco hdomto il
loro contributo; purtroppo il poco tempo a disposizione non ci ha consentito di approfondire e trattare
I'argomento in modo completo. Si ritiene utile dporre il progetto per il prossimo anno scolastico.

Scheda 15

Insegnante Enrico Gabbi - Istituto I.T.I.S. “E.Fé&rmModena - Classi I, 11, 1lI, IV, V

Periodo di attuazione Dicembre 2017/Maggio 2018
N Titolo Argomenti (modalita) Tempi

0 Questionario Iniziale Pre-test online 30’

1 Simulazione giochi Modalita laboratoriale onlB@
e Simulazione Winforlife

e Simulazione SuperEnalotto

e Simulazione gioco del 61

2 Lezione 1- Raggiri e illusioni

Lezione frontale (docente di Matematica) 1h

3 Lettura e discussione su “Relazione della Camer®eputati sullo svolgimento delle Lotterie Namd (anni

1993-1996)" e visione video Rizzuto/Canova
Lezione frontale (docente di Diritto/Italiano) 1h
4 Lezione 2 — Introduzione alla probabilita
Lezione frontale (docente di Matematica) 1h

5 Lezione 3 - Probabilitd e calcolo combinatorio

Lezione frontale (docente di Matematica) Commeratdo H- 1h

6 Lezione 4 - Probabilita e Denaro

Lezione frontale (docente di Matematica) - Commedat 1 - 1h

7 Questionario finale Post-test online 30’

8 Questionario follow up Modalita cartacea (alm&Bagiorni dopo fase 7) 30’




Scheda 16

Insegnante: Adele Del Vecchio - Istituto SPALLANZA¢$ede Castelfranco) Classi IV

CONTENUTI

METODO

PRE TEST
(insegnante di lettere)

Si chiede ai ragazzi di portare in classe pubBlisitl giocg
d'azzardo e di contare, lungo il percorso casalacuo
guanti siano i posti in cui € offerto il gioco dtardo

Linguaggio utilizzato per descrivere il gioco dazlo
con particolare riguardo al linguaggio della pubitéi
(insegnante di matematica)

Si analizzano le pubblicita e si evidenzia la diftune
dell'offerta del gioco d'azzardo. Si discute delle
implicazioni

Gioco equo e non equo
(insegnante di matematica)

Lettura del documento della camera dei deputagi ch
evidenzia come i giochi siano costruiti in modocdeare
attrazione e in modo da fare guadagnare sempte chi
offre. Video di Canova e Rizzuto sul "gratta e Vinc

Formula della convenienza
(insegnante di matematica)

Simulazione di gioco/esperienza pratica

Possibile/Probabile, ma praticamente impossibile
(insegnante di matematica)

Elenco progressivo di eventi possibili/probabilicia si
evidenzia che la probabilita di vincere al supei@atme
pit remota di una serie di eventi che ci appaiono
improbabili.

ALTRE AZIONI

| Video di Canova e Rizzuto. Sono divertenti e [fata utilizzare
Creazione di un prodotto finale. Idee che sonotite: interviste per rilevare i convincimenti ireoetane;
realizzare dei messaggi rivolti a coetanei usanidstrgimenti che preferiscono: dal video al martdesl post,

ad instagram



