GIOCO ECCESSIVO ED ALTRE ADDIZIONI COMPORTAMENTALI

Dal GAT-P

Consulenze esperti GAT-P
Per chi ne avesse bisogno, ricordiamo che é possibile fissare degli appuntamenti telefonici e/o via Skype
con i nostri consulenti.

“CAS - Jeu excessif et autres addictions comportementales”

Proposta e organizzata dal “Formation Continue Unil-EPFL”, il CAS si terra a Losanna. L'inizio é previsto
nel mese di dicembre 2020 e la sua conclusione nel mese di marzo 2022. Si tratta di un corso composto
da 4 moduli per un totale di 470 ore. La formazione é indirizzata ad assistenti sociali, educatori, infermieri,
medici e psicologi. Il termine per le iscrizioni é fissato il 28 agosto 2020. Per maggiori informazioni, clicca
sul titoletto.

Bibliografia del gioco eccessivo: letture possibili

M. Auer, N. Hopfgartner, M. D. Griffiths; “An Empirical Study of the Effect of Voluntary Limit-Setting on
Gamblers’ Loyalty Using Behavioural Tracking Data”. In: International Journal of Mental Health and Addic-
tion, 2019.

La domanda alla base di questa ricerca ¢ la seguente: i giocatori che si mettono dei limiti sono capaci di ri-
spettarli durante le sessioni di gioco? L'analisi & stata fatta su un campione di 175'818 giocatori selezionati a
caso dal sito Kindred. | risultati mostrano che I'8.3% dei giocatori volontariamente si pone dei limiti e le donne
sembrano maggiormente inclini a farlo se paragonate agli uomini. Coloro che si fissano dei limiti tendono a
rispettarli e li considerano uno strumento utile per avere coscienza del proprio comportamento di gioco. Un
aspetto interessante riguarda I'eta: i giovani (18-21 anni) sono pit propensi ad autolimitarsi rispetto agli adul-
ti (56-76 anni). Infine, 'aspetto pit importante dello studio: coloro che si fissano dei limiti tendono a rimanere
fedeli all'operatore di gioco. Diventa quindi vantaggioso per gli operatori suggerire ai propri clienti di porsi dei
limiti ed é pertanto auspicabile pubblicizzarli il piu possibile. (Stefano Casarin)

N. Eyal; “Hooked: comment créer un produit ou un service qui ancre des habitudes”. Editions Eyrolles, 2018.

Si tratta di un libro che potete trovare in diverse lingue. Attraente e per certi versi agghiacciante, nel libro

viene descritto il metodo per creare un servizio e/o un prodotto e renderlo cosi indispensabile (anche se, di

principio, non lo é) da non poterne fare a meno. “To hook” in inglese significa “ancorare”. Per riuscirci, coloro

che realizzano questo tipo di prodotti/servizi si basano su un metodo che prevede le seguenti fasi:

+  Fase dell'innesco: lo scopo in questa fase é quella di attivare un comportamento. Essa puo avvenire
attraverso uno stimolo interno o esterno.

+  Fase dell'attivazione: far si che si manifesti un comportamento in vista di una ricompensa.

+  Fase della ricompensa variabile (meccanismo che ritroviamo nel funzionamento delle Slot machines):
la ricompensa c'é¢, ma non € scontata, non é prevedibile.

+  Fase dellinvestimento: I'investimento nel prodotto del cliente ne migliora le potenzialita, lo rende miglio-
re e cio favorisce un ulteriore utilizzo da parte del consumatore stesso. E il ciclo, a questo punto riparte.

I modello si addice ai prodotti legati alle nuove tecnologie come i video-giochi, i social network, eccetera. I

testo offre numerosi esempi concreti che ben raccontano come si svolge ogni fase. Vi suggerisco vivamente

di leggerlo. (Stefano Casarin)
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F. Banyai, M. D. Griffiths, O. Kiraly, Z. Demetrovics; “The Psychology of Esports: A Systematic Literature
Review”. In: Journal of Gambling Studies, Vol. 35(2), 2018, pp. 351-365.

Le prime esperienze concrete di Esports sono nate in Corea del Sud negli anni 2000. Con Esport si fa riferi-
mento a vere e proprie competizioni durante le quali dei giocatori si sfidano giocando ad un video-game (che
puo essere a carattere sportivo, ma non solo). Coloro che si affacciano a questa realta lo fanno poiché spinti
dalla voglia di competere (e meno per divertimento) e si considerano dei giocatori professionisti. E inoltre
importante sottolineare come, anche al crescente interesse per il fenomeno, I'organizzazione di questi eventi
puo essere paragonata ai tradizionali eventi sportivi, con tanto di pubblico, sponsor, commentatori, eccetera.
Lo scopo della presente ricerca é quello di far luce su questa realta emergente. Ecco alcune considerazioni
emerse dallo studio:

Non si diventa professionisti per caso e per diventarlo bisogna avere una buona conoscenza del gioco.
Tra le caratteristiche comuni ai giocatori professionisti troviamo: il pensiero strategico, la capacita di
prendere rapidamente delle decisioni, la capacita di lavorare in gruppo e pensiero rivolto al futuro.
Trattandosi di “professionisti”, I'aspetto privato non deve invadere la sfera professionale.

La competizione e il riconoscimento da parte degli altri € un fattore di motivazione ad intraprendere una
carriera negli Esports.

C’é un aspetto negativo: i giocatori professionisti, con il tempo, potrebbero diventare dipendenti. Si potrebbe
venire a creare un circolo vizioso composto dai seguenti elementi: competizione - stress - voglia di fare
sempre meglio - gioco attivita principale nella vita della persona. (Stefano Casarin)

E. Beaulac, M. Andronicos, A. Lesage, M. Robert, S. Larochelle, M. Séguin; “Quelle est l'nfluence du genre
dans la recherche de soins chez les joueurs? / The influence of gender on the help-seeking behaviour of
gamblers”. In: Journal of Gambling Issues, Issue 35, maggio 2017, pp. 101-124.

Una volta di piu é importante conoscere le specificita e peculiarita delle persone che soffrono di problemi con
il gioco d’azzardo e quindi offrire risposte mirate per ogni situazione. Lo studio delle differenze tra donne e
uomini ci aiuta in tal senso. La ricerca in questione, realizzata su un campione di 83 individui, mette in risalto
alcune peculiarita prettamente femminili;

Nel momento della richiesta d’aiuto si trovano in una situazione di gioco maggiormente problematica
rispetto ai giocatori di sesso maschile. Questa situazione di stress le spinge a riconoscere il problema
e quindi a farsi aiutare.

Nel loro quadro clinico presentano dei disturbi d’ansia.

Le donne tendono a chiedere aiuto a servizi generalisti, di prima accoglienza e non specializzati nel
gioco.

| motivi che spingono le donne a chiedere aituto sono legati alla sfera relazionale. E poi nell'analisi della
situazione che emergono anche i problemi con il gioco d’azzardo. (Stefano Casarin)

S. Bouchard; “Editorial : La réalité virtuelle arrive a nos portes”. In: Journal of Gambling Issues, Issue 29,
October 2014, pp. 1-7.

L'articolo é un po’ datato, in effetti risale a sei anni or sono. Tuttavia, mentre lo leggevo, ha via via suscitato
il mio interesse. In esso vi sono delle riflessioni e dei suggerimenti su come rendere la realta virtuale uno
strumento utile alla cura dei problemi legati al gioco d’azzardo. La realta virtuale, infatti, permette al giocatore
di trovarsi in una situazione di gioco vera e propria e quindi di vivere le stesse emozioni e sensazioni che
sperimenta in una situazione di gioco “normale”. Utilizzata in terapia, e quindi in un contesto protetto, pud
essere uno strumento utile per la confrontazione e il conseguente lavoro di rielaborazione dei pensieri auto-
matici. Inoltre, tale strumento si adatta facilmente alle necessita puntuali di ogni giocatore. (Stefano Casarin)
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Siti internet, informazioni e articoli diversi

“Jeux d'argent en ligne: une problématique en développement et des passerelles de plus en plus marquées
avec les jeux vidéo”

Lo studio ¢ stato realizzato dal GREA e Addiction Suisse e si concentra sul fenomeno del gioco d’azzardo
on-line, attivita ora permessa anche in Svizzera con l'introduzione della nuova legge federale sui giochi in
denaro. Al momento non posso dirvi di piu poiché non ho ancora letto il testo. Ma lo faro piu che volentieri
nei prossimi mesi. Seguira nei prossimi numeri una recensione pit approfondita.

“Ricerca del CNR sul gioco d'azzardo in Italia (2017)"

Interessante spaccato della realta italiana per quel che concerne la problematica del gioco d’azzardo:
giocatori problematici, tipologie di gioco preferite, percezioni riguardo alle vincite e comportamento di gioco
negli studenti.

“Siamo I'esercito del selfie... ma perché? La FOMO come predittore dell'uso problematico dei social”
L'acronimo FoMo sta a significare “Fear of Missing out”, in italiano “paura di essere tagliato fuori”. Si tratta
di un fenomeno recente legato all’utilizzo delle nuove tecnologie e dei social network. Si tratta di uno stato
d’animo che ha a che fare con il sentimento di esclusione il quale pud avere delle conseguenze negative
sulla salute, in particolare mentale, dei giovani adolescenti, nei quali il bisogno di appartenenza é forte.

Strumenti di prevenzione all'abuso di tecnologia

II sito del GREA propone e mette a disposizione dei dispositivi di prevenzione all'utilizzo eccessivo di tecno-
logia (in francese I'espressione da maggiormente l'idea di che cosa si tratta, ovvero di “consommation des
écrans). Di seguito il materiale da scaricare:

*  “Guide pour les professionnels sur les usager des écrans” (in francese)

APLEAT-ACEP - Association de santé et solidarité

Si tratta di un sito francese nel quale é possibile scaricare dei manuali a sostegno dei genitori e degli stessi
giovani che presentano comportamenti di abuso di video-giochi. Ecco i link per scaricare il materiale:

*  Manuale a sostegno dei genitori (in francese)

+  Manuale per i giovani giocatori (in francese)

“Quel impact des écrans sur les aptitudes sociales?”

L'articolo ci informa sui risultati di una ricerca svolta dal professor Douglas Downey dell'Universita dello stato
dell'Ohio e pubblicata sulla rivista American Journal of Sociology. | risultati sembrerebbero indicare che I'e-
sposizione alle nuove tecnologie (telefonini, tablet, social network) non incide negativamente sullo sviluppo
delle competenze sociali dei bambini.
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https://www.grea.ch/sites/default/files/rapport_jhal_20200525-v1.0_0.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/rapport_jhal_20200525-v1.0_0.pdf
https://www.avvisopubblico.it/home/home/cosa-facciamo/informare/documenti-tematici/gioco-dazzardo/ricerca-del-cnr-sul-gioco-dazzardo-in-italia-2017/
https://www.stateofmind.it/2020/06/social-network-fomo/
https://www.grea.ch/publications/guide-pour-les-professionnels-sur-les-usages-des-ecrans
https://www.grea.ch/sites/default/files/grea_ecrans_fr_web.pdf
http://apleat-acep.com/
http://apleat-acep.com/wp-content/uploads/2020/05/Manuel-de-soutien-Jeux-Parents.pdf
http://apleat-acep.com/wp-content/uploads/2020/05/Manuel-de-soutien-Jeux-Jeunes.pdf
https://www.bluewin.ch/fr/lifestyle/passer-du-temps-devant-les-ecrans-change-peu-les-aptitudes-sociales-des-enfants-381265.html
https://www.bluewin.ch/fr/lifestyle/passer-du-temps-devant-les-ecrans-change-peu-les-aptitudes-sociales-des-enfants-381265.html
https://www.bluewin.ch/fr/lifestyle/passer-du-temps-devant-les-ecrans-change-peu-les-aptitudes-sociales-des-enfants-381265.html
https://www.bluewin.ch/fr/lifestyle/passer-du-temps-devant-les-ecrans-change-peu-les-aptitudes-sociales-des-enfants-381265.html
https://www.bluewin.ch/fr/lifestyle/passer-du-temps-devant-les-ecrans-change-peu-les-aptitudes-sociales-des-enfants-381265.html
https://www.bluewin.ch/fr/lifestyle/passer-du-temps-devant-les-ecrans-change-peu-les-aptitudes-sociales-des-enfants-381265.html
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Informazioni utili

Info-Psi: formazione e molto di piu
Info-Psi segnala eventi formativi in ambito sociopsichiatrico, edizione online a cura dell'Organizzazione so-
ciopsichiatrica cantonale (OSC). Le segnalazioni sono da inviare alla bibliotecaria Giuliana Schmid (giuliana.
schmid@ti.ch). Vedi pagine interne dellOSC: https://www4.ti.ch/dss/dsp/osc/chi-siamo/centro-di-documen-

tazione-e-ricercalinfo-psi/presentazione/

Numero verde GAT-P 0800 000 330

servizio offerto dal

numero

verde

del

GAT-P

é

gestito

da

Telefono Amico ed é attivo 24 ore su 24. Le richieste di consulenza saranno indirizzate agli specialisti del
GAT-P.

Centro di Documentazione Sociale CDS

La Biblioteca di Bellinzona ospita una sezione particolare (il CDS), dedicata a problemi sociali e di
dipendenza. Presso il centro si trova anche la nostra documentazione riguardante il gioco
d’'azzardo. Responsabile € la sig.ra Zarina Armari alla quale potranno essere richieste informazioni in merito.

Telefono: 091 814 15 18 oppure 091 814 15 00. Indirizzo mail: zarina.armari@ti.ch

Per chi ha bisogno di aiuto

Informazione e numeri gratuiti in Ticino e in Svizzera

Associazioni nella vicina ltalia
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https://www4.ti.ch/dss/dsp/osc/chi-siamo/centro-di-documentazione-e-ricerca/info-psi/presentazione/
https://www4.ti.ch/dss/dsp/osc/chi-siamo/centro-di-documentazione-e-ricerca/info-psi/presentazione/
zarina.armari@ti.ch
https://giocoresponsabile.com/a-chi-rivolgersi-in-ticino/
https://giocoresponsabile.com/wp-content/uploads/2018/02/A-chi-rivolgersi-nella-vicina-Italia-aggiornamento-gennaio-2018.pdf

