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PRESENTAZIONE

Già  à pàrtire dàllà primissimà infànzià là scuolà e  dà consideràrsi un luogo stràtegico per là 

promozione  dellà  sàlute.  Dàtà  là  suà  importànzà  nel  percorso  di  crescità  dell'individuo, 

l'istituzione  educàtivà  àssume  un  ruolo  fondàmentàle  per  l'àcquisizione  e  lo  sviluppo  di 

àbilità , conoscenze e àbitudini utili àd uno stile di vità sàlutàre. 

Il  Servizio  Dipendenze  Pàtologiche  (Ser.D)  dell'Aziendà  USL  di  Ferràrà  ritiene  importànte 

poter collàboràre con gli Istituti Scolàstici àl fine di costruire progetti e stràtegie che vàdàno à 

sviluppàre e ràfforzàre le competenze individuàli e i legàmi trà l'Istruzione e là Sànità .  Per 

questo motivo, il Servizio desiderà proporre un'offertà formàtivà voltà àllà prevenzione delle 

dipendenze pàtologiche comportàmentàli e degli stili di vità nocivi legàti àd esse. 

Presso i Ser.D dell'Aziendà USL di Ferràrà, oltre àl personàle deputàto àllo svolgimento del  

Servizio,  sono  presenti  degli  psicologi  che  làvoràno  sul  territorio  àll'interno  di  progetti  

regionàli  nell'àmbito  dellà  prevenzione  e  promozione  àllà  sàlute  su  temàtiche  legàte  àlle 

dipendenze  dà  àbuso  di  sostànze  e  comportàmentàli.  Trà  questi,  il  gruppo  àfferente  àl 

progetto “Gioco d'Azzàrdo -  prevenzione e curà” composto dà un teàm di 8 psicologi hà il 

màndàto  di  divulgàre  corrette  informàzioni  e  sensibilizzàre  sui  rischi  àssociàti  àl  Gioco 

d’Azzàrdo Pàtologico. 

Essendo  il  Gioco  d’Azzàrdo  Pàtologico  (G.A.P)  unà  dipendenzà  di  tipo  comportàmentàle, 

questo gruppo di làvoro hà pensàto di sviluppàre interventi di prevenzione à pàrtire già  dàlle 

scuole  primàrie  di  secondo  gràdo  dàto  che  là  letteràturà  indicà  che  il  Disturbo  dà  Gioco 

d’Azzàrdo,  come àltre  dipendenze comportàmentàli  (àd es.  quelle  legàte  àll’uso di  telefoni 

cellulàri, internet, e videogàmes) puo  àvere prodromi già  in giovàne età . 
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GUIDA ALL’USO DEL CATALOGO DELL’OFFERTA

Nelle  seguenti  pàgine  sono  presentàte  delle  proposte  di  intervento  -  offerte  in  mànierà 

gràtuità  dàl  Ser.D  -  per  là  prevenzione  delle  dipendenze  ed  educàzione  àlle  buone  pràssi 

rivolte à studenti, docenti e genitori.

I progetti hànno l'obiettivo di:

 sviluppàre competenze,  àbilità  e  àutonomie nei confronti  di uno stile di vità sàno e 

consàpevole per i ràgàzzi;

 proporre ài  docenti  strumenti  e stràtegie che possàno fàcilitàre là  relàzione con gli 

studenti e le loro fàmiglie, in quànto essà stessà e  cresciutà di complessità  con l'àvvento 

di nuovi vàlori, modelli culturàli e nuove tecnologie.

Nel càtàlogo i progetti vengono proposti in tre càtegorie:

 interventi di promozione dellà sàlute per studenti 

 interventi di promozione dellà sàlute per docenti 

 interventi di promozione dellà sàlute per genitori

Deciso  quàle/i  progetto/i  interessàno  là  Vostrà  Scuolà/Clàsse,  il  Dirigente  Scolàstico  o  il 

docente  Referente  per  l'educàzione  àllà  sàlute  puo  tràsmettere  le  àdesioni  utilizzàndo tre 

diverse schede di pre-iscrizione (pubblicàte nellà sezione MODULISTICA): 

 modulo A - schedà per i progetti rivolti àgli studenti 

 modulo B - schedà per i progetti rivolti ài docenti e àl personàle scolàstico

 modulo C - schedà per i progetti rivolti ài genitori

Le schede per là pre-iscrizione devono essere inviàte àll'indirizzo e-màil dello psicologo del 

Distretto di riferimento (v. Tàbellà 1) à cui potrete rivolgerVi per informàzioni. 

Le pre-iscrizioni devono essere inviàte entro il 31 Ottobre 20191. 

Le  richieste pervenute  sàrànno tràsmesse ài  responsàbili  dei  singoli  progetti  e,  dopo àver 

formàlizzàto l'àdesione, si potrà  concordàre il càlendàrio direttàmente con gli operàtori.

1 Per il progetto 3 “FATE IL NOSTRO GIOCO” le iscrizioni, con disponibilità  limitàtà si chiudono il 25 Settembre 
2019 e vànno inoltràte, compilàndo il modulo A, àgli indirizzi specificàti nellà tàbellà del progetto.
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Per le àttività  in cui e  previsto un numero limitàto di pàrtecipànti, le richieste sàrànno àccolte 

secondo l'ordine di àrrivo, fino àd esàurimento delle disponibilità  indicàte. 

Se  lo  si  desiderà,  per  gli  studenti  ed  insegnànti  che  pàrtecipàno  ài  progetti  potrà  essere 

rilàsciàto un àttestàto di pàrtecipàzione.

CONTATTI DEI REFERENTI DELL’OFFERTA FORMATIVA

TABELLA 1

DISTRETTO CENTRO NORD 

(SER.D 0532 76 01 66)

Dott. ssa Ilaria Galleran

Dott. Matteo Pio Ferrara

Dott. ssa Linda Borra

i.gàlleràn@àusl.fe.it

mp.ferràrà@àusl.fe.it

l.borrà@àusl.fe.it

DISTRETTO SUD EST

(SER.D 0533 72 97 62)

Dott. ssa Chiara Scrignoli chiàrà.scrignoli@àusl.fe.it

DISTRETTO OVEST

(SER.D 051 90 33 14)

Dott. ssa Luna Vincenzi

Dott. ssa Giada D’Amico 

l.vincenzi@àusl.fe.it
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PREMESSA

L’àdolescenzà e  càràtterizzàtà dàllà necessità  di definire là proprià identità  omologàndosi ed 

àppàrtenendo àd un gruppo, e àl contempo emergendo e distinguendosi dà esso. E’ un periodo 

di vità in cui vi e  là ricercà costànte di àvventurà e rischio, intesi come nuove esperienze con 

cui  confrontàrsi,  e  dell’àffermàzione di  se  ànche àttràverso comportàmenti  deviànti  e/o ài 

limiti. 

Là  necessità  di  un  intervento educàtivo  e  legàtà  in  pàrticolàre  àll’osservàzione  del  ràpido 

incremento dell’utilizzo dei dispositivi digitàli,  dei  Social e del Gioco d’Azzàrdo dà pàrte di 

ràgàzzi sempre piu  giovàni. 

Le nuove generàzioni sono stàte segnàte infàtti dàll’àvvento dell’erà digitàle e per tànto e  fon-

dàmentàle àccompàgnàrle in un percorso di crescità in cui i giovàni possàno àpprendere stru-

menti per diventàre consàpevoli dei rischi legàti àd Internet e àlle nuove tecnologie e svilup-

pàre un àtteggiàmento critico nei confronti dellà Rete. 

Là culturà intrinsecà àlle nuove generàzioni e  stàtà profondàmente màrcàtà dàllà presenzà e 

dàl dilàgàre dei sociàl network, cioe  tecnologie di comunicàzione istàntàneà, che si àppoggià-

no àd Internet e che possono essere presenti ànche come app telefoniche sugli Smàrtphone. Là 

presenzà di questi sociàl medià hà modificàto in mànierà consistente le modàlità  relàzionàli  

delle persone e chiàràmente hà influenzàto sopràttutto quelle dei piu  giovàni, i nàtivi digitàli.

Gli studi evidenziàno che l’uso dellà tecnologià puo  diventàre problemàticà in unà percentuàle 

compresà trà l’1 e il 4 % dei giovàni nàtivi digitàli2; i dàti ISTAT segnàlàno infàtti che in Itàlià 

quàsi il 95% dei ràgàzzi trà i 14 e i 19 ànni di età  utilizzà Internet e che sono 300 milà i ràgàzzi 

trà i 12 e 25 ànni dipendenti dà Internet. 

Là letteràturà suggerisce che negli ultimi ànni vi sià stàto ànche un àumento dell’uso del gioco 

d’àzzàrdo dà pàrte degli àdolescenti, in pàrticolàre nellà popolàzione studentescà itàliànà (trà 

i 15 e i 19 ànni) e  emerso che circà 1.250.000 studenti hànno giocàto d’àzzàrdo àlmeno unà 

voltà negli ultimi 12 mesi.3 L’indàgine hà evidenziàto come àlmeno il 7.2% degli àdolescenti 

mostrà tràtti di gioco problemàtico e il  3.2% hà le càràtteristiche del giocàtore pàtologico. 

Inoltre si notà che per gli àdolescenti, àlcuni giochi sono piu  pericolosi di àltri. Primeggiàno le 

slot màchines per là fàcilità  d’uso e il meccànismo di gioco veloce; seguono i video-poker e il  

2 Dàti ISTAT - Istituto Nàzionàle di Stàtisticà (2018)
3 Ricercà SPS-DPA sullà presenzà del gioco d’àzzàrdo (2013)
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poker online àmàti in genere dài giovàni (sopràttutto màschi) che, con l’àvvento di Internet,  

possono oggi àccedere virtuàlmente à giochi d’àzzàrdo (es. càsino , àste, video poker, ecc). 

In quànto le dipendenze comportàmentàli inficiàno non solo l’àreà economicà dell’individuo 

mà ànche e sopràttutto quellà psico-sociàle con possibili problemi relàzionàli, stress cognitivi, 

depressione, scàrso rendimento làvoràtivo e scolàstico, insonnià e diversi àltri disturbi, e  ne-

cessàrio intervenire precocemente sui ràgàzzi con interventi che si strutturàno su diversi livel-

li: cognitivo, emotivo e psicosociàle. 

Là promozione dellà sàlute e là prevenzione devono quindi illustràre là pericolosità  dei pen-

sieri cognitivi erronei, quàli il pensiero màgico, che spingono e rinforzàno là compulsione àl  

gioco e à diventàre vittime inconsàpevoli dellà Rete; fàr emergere i sentimenti e i vissuti legàti  

à questi comportàmenti e le competenze psicosociàli (life skills).

5



INTERVENTI DI PROMOZIONE DELLA SALUTE PROPOSTI A STUDENTI 

PROGETTO 1

IL CASO, LUCKY,
 NON SI PUO’ INFLUENZARE!

TARGET Scuole secondàrie di primo gràdo: clàssi terze.

DURATA Duràtà previstà 2 ore.

PRESENTAZIONE Questo  intervento  di  prevenzione  e  sensibilizzàzione  e  strutturàto  con modàlità  
ludico-interàttive àlternàte à momenti di didàtticà frontàle. Verrànno svolte àttività  
di gruppo volte à tràsmettere àgli studenti corrette informàzioni, e à modificàre i  
loro àtteggiàmenti verso il gioco d’àzzàrdo, incoràggiàndo unà percezione concretà 
e reàlisticà sullà temàticà. Inoltre, verrà  utilizzàto il video - IL CASO, LUCKY, NON SI 
PUO  INFLUENZARE  –  il  cui  protàgonistà  e  un  clown  di  nome  Lucky,  che  hà 
sviluppàto  unà  dipendenzà  dà  gioco  d’àzzàrdo.  All’intervento  si  àccompàgnà  un 
breve questionàrio, completàmente ànonimo che verrà  somministràto ex ante (nel 
giorno dell’incontro) ed ex post  (à distànzà di circà un mese per unà duràtà di 15 
minuti)  àl  fine  di  vàlutàre  l’efficàcià  dell’intervento  stesso  e  un  ulteriore 
questionàrio per vàlutàre e monitoràre le àttività  di gioco trà i giovàni.

OBIETTIVI  Informàre i giovàni sul rischio di sviluppàre precocemente là dipendenzà dàl 
gioco d’àzzàrdo; 

 Là comprensione del funzionàmento del càlcolo delle probàbilità  in relàzione ài 
giochi  d’àzzàrdo  per  sfàtàre  i  pensieri  màgici  e  le  credenze  erronee  sulle 
probàbilità  di vincità;

 Promozione dell’uso critico di app di giochi e scommesse;
 Riflettere su stili di vità àlternàtivi àl gioco d’àzzàrdo che possàno sviluppàre 

occàsioni di sociàlizzàzione, condivisone, crescità e di àggregàzione;
 Educàzione àllà legàlità ;
 Ràccoltà di  dàti  stàtistici  per monitoràre l’evoluzione degli  stili  di  utilizzo del 

Web e del Gioco dà pàrte dei ràgàzzi.

SCALETTA  PRESENTAZIONE
 BRAINSTORMING
 PRE-TEST
 GIOCO ROMPIGHIACCIO
 VIDEO
 DIDATTICA FRONTALE
 ATTIVITA’ IN PICCOLO GRUPPO
 CONCLUSIONI
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PROGETTO 2 

GAME ON! 
ONLINE E ALTRE STORIE…

TARGET Scuole secondàrie di primo gràdo: clàssi terze 

DURATA Duràtà previstà dell’intervento 4 ore, suddivise in due incontri dà 2 ore

PRESENTAZIONE L’intervento  e  volto  à  sensibilizzàre  e  informàre  sui  potenziàli  rischi  di  un  uso 
improprio  del  Web  e  dei  pericoli  legàti  àl  Gioco  d’Azzàrdo  online  e  offline. 
L’intervento e  strutturàto in due incontri con modàlità  ludico-interàttive àlternàte à 
momenti di didàtticà frontàle; verrànno utilizzàti màteriàli video (trà cui “IL CASO, 
LUCKY,  NON  SI  PUO  INFLUENZARE”  il  cui  protàgonistà  hà  sviluppàto  unà 
dipendenzà dà gioco d’àzzàrdo) e àttività  di gruppo volte à tràsmettere àgli studenti 
corrette informàzioni per renderli piu  consàpevoli e critici nell’utilizzo del Web, dei 
Sociàl  e  rispetto  àl  Gioco  d’Azzàrdo,  incoràggiàndo  unà  percezione  concretà  e 
reàlisticà su queste temàtiche. 

All’intervento si àccompàgnà un breve questionàrio, completàmente ànonimo che 
verrà  somministràto ex ante (nel giorno dell’incontro) ed ex post (à distànzà di circà 
un mese per unà duràtà di 15 minuti) àl fine di vàlutàre l’efficàcià dell’intervento e 
un secondo questionàrio àl fine di vàlutàre là diffusione delle new addictions trà le 
nuove generàzioni.

 OBIETTIVI  Educàre e sensibilizzàre àll’uso positivo e consàpevole di Internet, dei Sociàl 
Medià e delle nuove tecnologie;

 Fornire competenze di bàse rispetto à situàzioni di rischio potenziàle che 
possono  derivàre  dàll’uso  improprio  dellà  rete  e  sviluppàre  un  pensiero 
critico sul mondo online;

 Informàre i giovàni sul rischio di sviluppàre precocemente là dipendenzà dàl 
gioco d’àzzàrdo; 

 Là comprensione del funzionàmento del càlcolo delle probàbilità  in relàzione ài 
giochi  d’àzzàrdo  per  sfàtàre  i  pensieri  màgici  e  le  credenze  erronee  sulle 
probàbilità  di vincità;

 Educàzione àllà netiquette e àllà legàlità ;
 Ràccoltà di  dàti  stàtistici  per monitoràre l’evoluzione degli  stili  di  utilizzo del 

Web e del gioco dà pàrte dei ràgàzzi

SCALETTA I INCONTRO
 PRESENTAZIONE
 BRAINSTORMING 
 ATTIVITA’ DI SCRITTURA CREATIVA
 DISCUSSIONE IN GRUPPO
 VISIONE DI FILMATI E CONFRONTO
 LA “BUONA EDUCAZIONE” IN RETE
 CONCLUSIONI

II INCONTRO
 PRESENTAZIONE
 BRAINSTORMING
 PRE-TEST*
 GIOCO ROMPIGHIACCIO
 VIDEO E DIDATTICA FRONTALE
 ATTIVITA’ IN PICCOLO GRUPPO
 CHIUSURA
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PROGETTO 3

FATE IL NOSTRO GIOCO!

TARGET Scuole secondàrie di secondo gràdo: clàssi terze.

DURATA Duràtà previstà dell’intervento 1.30 ore.

PRESENTAZIONE Per là giornàtà informàtivà, l'Aziendà USL di Ferràrà hà richiesto l'intervento dellà 

Società  di  Divulgàzione  Scientificà  TAXI  1729  di  Torino  che  hà  sviluppàto  il 

progetto “Fate il nostro gioco” con l'intento di svelàre le regole, i piccoli segreti e 

le gràndi verità  che stànno dietro àll'immenso fenomeno del Gioco d'Azzàrdo in 

Itàlià. 

L’intervento e  strutturàto in un tàlk di 1 orà e mezzà in cui gli esperti, unendo 

divulgàzione  scientificà  e  denuncià  sociàle  in  unà  formà  coinvolgente  e 

divertente,   àffrontàno questioni  sàlienti  del  gioco d'àzzàrdo,  smontàndo fàlse 

credenze  e  vàlutàndo  le  reàli  probàbilità  di  vincità.  Questà  conferenzà,  sul 

modello tàlk, e  itinerànte in Itàlià dàl 2011 ed e  stàtà presentàtà ed àccoltà con 

successo già  in scuole, teàtri, comuni, ASL ed Università . 

 OBIETTIVI  Diffondere  corrette  informàzioni  sul  Gioco  d’Azzàrdo  e  i  rischi  àd  esso 

àssociàti;

 Sfàtàre le piu  diffuse e fàlse credenze sul Gioco d’Azzàrdo;

 Restituire il senso delle reàli probàbilità  di vincità.

DATA E LUOGO Il tàlk si svolgerà  il 16 Ottobre 2019 presso là Sàlà del Teàtro Estense, in piàzzettà 

Municipàle, à Ferràrà. 

ATTENZIONE!!! PER  PRE-ISCRIVERSI  A  QUESTO  PROGETTO  BISOGNA  INVIARE  L’EMAIL, 

COMPILANDO  IL  MODULO  A,  ENTRO  IL  25  SETTEMBRE  A: 

i.galleran@ausl.fe.it o mp.ferrara@ausl.fe.it. ESSENDO IL NUMERO DI POSTI 

LIMITATO VERRANNO ACCETTATE LE RICHIESTE IN ORDINE DI ARRIVO FINO 

AD ESAURIMENTO POSTI.

N.B: QUESTO PROPOSTA DI PROGETTO E’ STATA RECAPITATA NEL MESE DI GIUGNO 2019 
TRAMITE E-MAIL A TUTTI GLI ISTITUTI SECONDARI DI SECONDO GRADO DI FERRARA E 
PROVINCIA.  
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PROGETTO 4

NON TI AZZARDARE!!!

TARGET Scuole secondàrie di secondo gràdo: clàssi seconde, terze e quàrte.

DURATA Duràtà previstà dell’intervento 2 ore.

PRESENTAZIONE Questo intervento di prevenzione e sensibilizzàzione e  strutturàto con modàlità  

ludico-interàttive  àlternàte  à  momenti  di  didàtticà  frontàle.  Verrànno  usàti 

màteriàli  video  e  àttività  di  gruppo  volte  à  tràsmettere  àgli  studenti  corrette 

informàzioni  e  modificàre  i  loro  àtteggiàmenti  verso  il  gioco  d’àzzàrdo, 

incoràggiàndo un pensiero critico e reàlistico su queste temàtiche. 

All’intervento si àccompàgnà un breve questionàrio, completàmente ànonimo che 

verrà  somministràto àl fine di vàlutàre là diffusione delle  new addictions trà le 

nuove generàzioni.

OBIETTIVI  Informàre  i  giovàni  su  cos’e  il  Gioco  d’Azzàrdo  e  il  Gioco  d’Azzàrdo 

Pàtologico;

 Rendere consàpevoli gli studenti dei rischi legàti àl  Gioco d’Azzàrdo e il 

rischio di sviluppàre precocemente là dipendenzà; 

 Conoscere i retroscena dei giochi d’àzzàrdo;

 Giochi d’àzzàrdo e i giovàni àdolescenti: stàtistiche e percentuàli;

 Là comprensione del funzionàmento del càlcolo delle probàbilità  in relàzione 

ài giochi d’àzzàrdo per sfàtàre i  pensieri màgici e le credenze erronee sulle 

probàbilità  di vincità;

 Fàvorire l’educàzione àllà legàlità ;

 Ràccoltà di dàti stàtistici per monitoràre l’evoluzione degli stili di utilizzo del  

Web e del gioco dà pàrte dei ràgàzzi.

SCALETTA  PRESENTAZIONE

 QUESTIONARIO

 INTERVENTO FRONTALE

 ATTIVITA’ SULLE PROBABILITA’ 

 ATTIVITA’ IN PICCOLO GRUPPO SULLE PERCENTUALI

 CONCLUSIONI
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PROGETTO 5

IN-CONTRO VIRTUALE

TARGET Scuole secondàrie di secondo gràdo: clàssi seconde, terze e quàrte. 

DURATA Duràtà previstà dell’intervento 4 ore, suddivise in due incontri dà 2 ore.

PRESENTAZIONE L’intervento e  volto àllà sensibilizzàzione ed informàzione sui rischi derivànti dà 
un uso improprio del Web e dei pericoli legàti àl Gioco online e offline. L’intervento 
e  strutturàto in due incontri con modàlità  ludico-interàttive àlternàte à momenti 
di didàtticà frontàle; verrànno utilizzàti màteriàli video e àttività  di gruppo volte à 
tràsmettere  àgli  studenti  corrette  informàzioni  per  renderli  piu  consàpevoli  e 
critici nell’utilizzo del Web, dei Sociàl e rispetto àl Gioco d’Azzàrdo, incoràggiàndo 
un pensiero critico e reàlistico su queste temàtiche.

All’intervento si àccompàgnà un breve questionàrio, completàmente ànonimo che 
verrà  somministràto àl fine di vàlutàre là diffusione delle  new addictions trà le 
nuove generàzioni.

 OBIETTIVI  Discutere il concetto di privàcy;
 Educàre  e  sensibilizzàre  àll’uso  positivo  e  consàpevole  di  Internet,  dei 

Sociàl Medià e delle nuove tecnologie;
 Fornire competenze di bàse rispetto à situàzioni di rischio potenziàle che 

possono derivàre dàll’uso improprio dellà rete e sviluppàre un pensiero 
critico sul mondo online;

 Informàre i giovàni sul rischio di sviluppàre precocemente là dipendenzà 
dàl gioco d’àzzàrdo; 

 Là comprensione del funzionàmento del càlcolo delle probàbilità  in relàzione 
ài giochi  d’àzzàrdo per sfàtàre i  pensieri  màgici  e le credenze erronee sulle  
probàbilità  di vincità;

 Educàzione  àllà netiquette e  àllà  legàlità ,  promuovendo  unà  riflessione 
criticà sulle quotidiàne àbitudini sull’uso dellà Rete;

 Ràccoltà di dàti stàtistici per monitoràre l’evoluzione degli stili di utilizzo del Web 
e del gioco dà pàrte dei ràgàzzi.

SCALETTA I INCONTRO
 PRESENTAZIONE
 GIOCO ROMPIGHIACCIO
 VISIONE DI FILMATI, TESTATE GIORNALISTICHE
 DISCUSSIONE IN GRUPPO
 COSTRUZIONE E CONDIVISIONE DI BUONE PRATICHE IN RETE
 CONCLUSIONI

II INCONTRO
 PRESENTAZIONE
 QUESTIONARIO
 INTERVENTO FRONTALE
 ATTIVITA’ SULLE PROBABILITA’ 
 ATTIVITA’ IN PICCOLO GRUPPO SULLE PERCENTUALI
 CONCLUSIONI
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INTERVENTO DI PROMOZIONE DELLA SALUTE PROPOSTO A DOCENTI.

PROGETTO 6

CONNESSI!
ADOLESCENTI E NEW ADDICTIONS: 

ISTRUZIONI PER L’USO.
TARGET Insegnànti e personàle scolàstico

DURATA Duràtà previstà dell’intervento 3 ore (in oràrio pomeridiàno).

PRESENTAZIONE L’intervento e  volto àd informàre sui rischi derivànti dà un uso improprio del Web 

e dei pericoli legàti àl Gioco d’Azzàrdo nei giovàni, con il fine di fornire strumenti 

per  poter  riconoscere  comportàmenti  à  rischio  ed  eventuàli  situàzioni 

problemàtiche.

L’incontro si strutturà in momenti di informàzione, àlternàti àd àttività  in gruppo 

ed interàttive. 

 OBIETTIVI  Divulgàre corrette informàzioni e chiàrire eventuàli dubbi per àumentàre là 

conoscenzà e là  consàpevolezzà legàte  àl  gioco d’àzzàrdo pàtologico e àl 

mondo virtuale;

 Informàre i docenti sui rischi del gioco d’àzzàrdo e dellà Rete e dàre loro 

degli strumenti per poter riconoscere eventuàli situàzioni à rischio;

 Promuovere unà culturà dellà rete “sànà” e “sicurà”;

 Diffondere  le  buone  pràssi  per  sostenere  i  ràgàzzi  nellà  prevenzione  di 

comportàmenti àntisociàli e di tutelà dellà proprià personà.

SCALETTA  PRESENTAZIONE

 MECCANISMI CHE GOVERNANO I GIOCHI D’AZZARDO

 LE REALI PROBABILITA’ DI VINCITA

 CAMPANELLI D’ALLARME RELATIVI ALLA DIPENDENZA DA GIOCO E DA INTERNET

 FUNZIONAMENTO DEL WEB E PRINCIPALI SOCIAL USATI DAI GIOVANI

 COMPORTAMENTI IMPROPRI E RISCHI LEGATI AL WEB

 NETIQUETTE E ACCORGIMENTI PER FAVORIRE LE BUONE PRASSI DI UN USO SICURO 

DELLA RETE

 EDUCAZIONE ALLA LEGALITA’

 CONCLUSIONI

* I progetti 6 e 7 possono essere svolti in modo congiunto (docenti e genitori)
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INTERVENTO DI PROMOZIONE DELLA SALUTE PROPOSTO AI GENITORI

PROGETTO 7

WEB O NON WEB, 
QUESTO E’ IL DILEMMA!

TARGET Genitori

DURATA Duràtà previstà dell’intervento 3 ore (in oràrio pomeridiàno).

PRESENTAZIONE L’intervento e  volto àd informàre sui rischi derivànti dà un uso improprio del Web 

e dei pericoli legàti àl Gioco d’Azzàrdo nei giovàni, con il fine di fornire strumenti 

per  poter  riconoscere  comportàmenti  à  rischio  ed  eventuàli  situàzioni 

problemàtiche.

L’incontro si strutturà in momenti di informàzione, àlternàti àd àttività  in gruppo 

ed interàttive.

 OBIETTIVI  Divulgàre corrette informàzioni e chiàrire eventuàli dubbi per àumentàre là 

conoscenzà e là  consàpevolezzà legàte  àl  gioco d’àzzàrdo pàtologico e àl 

mondo virtuale;

 Informàre i genitori sui rischi del gioco d’àzzàrdo e dellà Rete e dàre loro 

degli strumenti per poter prevenire situàzioni di rischio potenziàle;

 Promuovere unà culturà dellà rete “sànà” e “sicurà”;

 Diffondere  le  buone  pràssi  per  sostenere  i  ràgàzzi  nellà  prevenzione  di 

comportàmenti àntisociàli e di tutelà dellà proprià personà.

SCALETTA  PRESENTAZIONE

 I GIOCHI D’AZZARDO

 I SOCIAL PIU’ DIFFUSI TRA GLI ADOLESCENTI

 CAMPANELLI D’ALLARME RELATIVI ALLA DIPENDENZA DA GIOCO E DA INTERNET

 CONSIGLI PRATICI PER NAVIGARE SICURI E NETIQUETTE

 COMPORTAMENTI IMPROPRI E RISCHI LEGATI AL WEB

 CENNI DI LEGALITA’

 CONCLUSIONI

* I progetti 6 e 7 possono essere svolti in modo congiunto (docenti e genitori)
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MODULISTICA

 Le schede di àdesione dovrànno pervenire entro e non oltre il 31 Ottobre 

2019 tràmite postà elettronicà àll'indirizzo e-màil dello psicologo 

referente di Distretto (v. Tàbellà 1)

 Si pregà di compilàre unà schedà per ogni singolo progetto. 

*Modulo A
Scheda per l'adesione ai progetti rivolti agli studenti 

IST. SCOLASTICO/ IST. COMPRENSIVO:

SCUOLA: 

TEL: FAX : E-MAIL: 

INSEGNANTE REFERENTE EDUCAZIONE ALLA SALUTE: 

PROGETTO SCELTO: 

CLASSE: NUMERO ALUNNI: NOMINATIVO INSEGNANTE/I COINVOLTI:

* PER LA REALIZZAZIONE DELL'INTERVENTO INDICARE PREFERENZA DI:

 GIORNO: ________________________________________________________________________________

MESE: __________________________________________________________________________________

 FASCIA ORARIA: ______________________________________________________________________

FIRMA DEL DIRIGENTE SCOLASTICO: 

*LE DATE E GLI ORARI DEGLI INCONTRI SARANNO CONCORDATI CON GLI 
INSEGNANTI
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* Modulo B
Scheda per l'adesione ai progetti rivolti ai docenti e personale scolastico

IST. SCOLASTICO/ IST. COMPRENSIVO:

SCUOLA: 

TEL: FAX : E-MAIL: 

INSEGNANTE REFERENTE EDUCAZIONE ALLA SALUTE: 

PROGETTO SCELTO: 

PLESSO SCOLASTICO: 

NOMINATIVO INSEGNANTI/PERSONALE SCOLASTICO PARTECIPANTE: 

FIRMA DEL DIRIGENTE SCOLASTICO: 

*DATA, ORARIO E LUOGO DELL’INTERVENTO SARANNO CONCORDATI IN BASE AL 
NUMERO DEI PARTECIPANTI.
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*Modulo C
Scheda per l'adesione ai progetti rivolti ai genitori 

IST. SCOLASTICO/ IST. COMPRENSIVO:

SCUOLA: 

TEL: FAX : E-MAIL: 

INSEGNANTE REFERENTE EDUCAZIONE ALLA SALUTE: 

PROGETTO SCELTO: 

PLESSO SCOLASTICO: 

NUMERO GENITORI PARTECIPANTI: 

FIRMA DEL DIRIGENTE SCOLASTICO: 

*DATA, ORARIO E LUOGO DELL’INTERVENTO SARANNO CONCORDATI IN BASE AL 
NUMERO DEI PARTECIPANTI.
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