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INTERVENTO AAMS a FAVORE DELLA diffusione del concetto di gioco responsabile nelle scuole 
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introduzione

Il presente documento contiene una proposta di progetto predisposta per l’Amministrazione autonoma dei monopoli di Stato, con riferimento alle attività che essa può svolgere nel campo della responsabilità sociale.
Il progetto riguarda un intervento rivolto ai giovani delle scuole superiori, finalizzato alla diffusione e alla sensibilizzazione
· del concetto di gioco responsabile e sicuro 
· del ruolo di governo che Aams svolge nel comparto del gioco pubblico.

1. LA RESPONSABILITA’ SOCIALE 

La responsabilità sociale è un concetto riconducibile al mondo dell’impresa privata e nasce dall’esigenza di rendere evidente l’apporto sociale ed etico che ogni impresa indirettamente rende, al di là del raggiungimento del proprio fine, per il solo motivo di esistere all’interno di un contesto di riferimento.
L’attività d’impresa produce, infatti, effetti sociali che la contabilità generale ed il bilancio d’esercizio non riescono a rappresentare esplicitamente.

La dimensione sociale dell’azienda, attraverso specifici comportamenti e modi di operare al suo interno e verso il mondo esterno, diventa così un elemento da valorizzare nell’ambito di un mercato sempre più attento all’impatto dell’azienda stessa sull’ambiente e sulle categorie interessate (cittadini, associazioni di categoria, ecc…).
A tal proposito è opportuno ricordare la definizione di responsabilità sociale proposta dalla Commissione Europea durante il summit di Lisbona del 2000:

“l’integrazione volontaria delle preoccupazioni sociali ed ecologiche delle imprese nelle loro operazioni commerciali e nei loro rapporti con le parti interessate. Essere socialmente responsabili significa non solo soddisfare pienamente gli obblighi giuridici, ma anche andare al di là, investendo di più nel capitale umano, nell’ambiente e nei rapporti con le altre parti interessate.”
Si tratta, quindi, di svincolarsi dalla vecchia concezione che ritiene gli obiettivi sociali da un lato ed economici dall’altro come elementi inconciliabili se non addirittura in conflitto tra loro.

Infatti, ad oggi, un numero sempre crescente di aziende sta adottando comportamenti socialmente responsabili in quanto, indirettamente, il risultato che ne deriva è un aumento complessivo della competitività.
In questa direzione, l’analisi delle “best practice” aiuta a delineare un quadro in cui la responsabilità sociale contribuisce – in una prospettiva di sviluppo duraturo per l’impresa – alla creazione di valore ed è quindi in grado di generare un vantaggio competitivo per l’impresa.

La responsabilità sociale, quindi, può essere considerata come un vero e proprio investimento, un elemento che, se integrato nella strategia aziendale, condiziona positivamente le “performance” dell’impresa e la competitività, migliorandone le prospettive di sviluppo duraturo e diminuendo il profilo di rischio.   

Da ciò si giustifica il ruolo sempre più crescente che la “Responsabilità Sociale” ha assunto negli ultimi anni, tanto da  sollecitare interventi istituzionali da parte del Governo Italiano, finalizzati a riconoscere ufficialmente l’importanza del tema.

A tale scopo, il Ministero del Lavoro e delle Politiche Sociali, a fronte di crescenti richieste informative e di  trasparenza delle dichiarazioni fatte dalle imprese in merito alla responsabilità sociale ha varato un progetto denominato Progetto CSR – SC, volto alla definizione di uno strumento volontario “Social Statement” per guidare le imprese nelle attività di rendicontazione delle proprie prestazioni sociali, standardizzando la modalità di rilevazione e presentazione delle informazioni e favorendo forme di confronto e valutazione dei risultati ottenuti.
Tutto questo per “certificare” il grado di impegno profuso dalle aziende in quanto, come si evince da studi recenti, di alcuni ricercatori dell’Università Bocconi di Milano, un’impresa che opera in modo socialmente responsabile:

· migliora il clima aziendale;

· aumenta la motivazione dei collaboratori;

· contribuisce a differenziare il marchio e a rafforzarlo nei confronti dei “competitor”;

· riduce le iniziative popolari di boicottaggio;

· accresce la reputazione ed il prestigio.

In sintesi, pare evidente che investire risorse umane ed economiche nei progetti di responsabilità sociale produca un ritorno di immagine e comunque “economico”.

2. AAMS  E LA RESPOnSABILITA’ SOCIALE
Essendo un ente pubblico per sua definizione e caratteristica intrinseca un’organizzazione sociale, la “Responsabilità Sociale” va intesa come impegno ad instaurare legami sempre più solidi con l’intera collettività.

In questo modo può crescere la fiducia tra il cittadino e l’istituzione, rinsaldando la coesione sociale tra chi amministra e la “comunità degli amministrati”, ponendo come obiettivo primario “il creare una relazione fiduciaria tra cittadini e pubblica amministrazione, alla luce di una logica che metta in primo piano la centralità del cittadino-utente il quale, in virtù dei suoi diritti, esige servizi che rispondano a requisiti di efficacia, efficienza ed equità” (N. Pasini, docente presso la facoltà di Scienze politiche dell’Università degli studi di Milano).

Dovrebbe proprio essere questo il quadro di riferimento nel quale si inserisce l’intervento dell’Amministrazione autonoma dei monopoli di Stato.

Come noto, da alcuni anni l’Amministrazione ha assunto il ruolo di gestore unico e garante dell’intero comparto del gioco pubblico in Italia, pur mantenendo alcune delle tradizionali competenze nel settore del tabacco.
L’azione di Aams, infatti, muove dalla considerazione del gioco quale fattore di promozione e sviluppo dell’integrazione sociale e motore della comunicazione tra individui. In ragione del valore attribuito al momento ludico, Aams agisce al fine di garantire all’utente finale la facile fruizione nell’ambito di un contesto regolamentato, di un ambiente tecnologicamente avanzato, nonché costantemente monitorato; in tal senso, Aams definisce le linee guida per il razionale e dinamico sviluppo del settore e verifica costantemente il comportamento degli operatori. A tali azioni di regolazione, si affiancano quelle di contrasto di ogni fenomeno illegale connesso ai giochi e di garanzia del gettito erariale di competenza. 

Questa oltre ad essere la mission istituzionale, già rappresenta un impegno sociale.
L’ambito di azione di Aams, quello specificatamente dei giochi, rappresenta quindi un settore rispetto al quale le iniziative, volte a sviluppare e sostenere la “Responsabilità Sociale” assumono una significativa rilevanza. 
Inoltre, in considerazione della futura introduzione di giochi erogati attraverso canali telematici (via TV, via internet, via mobile), l’impegno di Aams dovrà ancor più assicurare, attraverso specifiche leve di informazione e intervento, un’azione di controllo e monitoraggio al fine di favorire la prevenzione di forme patologiche nei confronti del gioco.
La proposta di progetto, di seguito descritta, si propone come una delle iniziative a sostegno della responsabilità sociale e, in particolare, prevede un intervento di comunicazione e sensibilizzazione, rivolto esclusivamente alla popolazione scolastica di alcuni istituti superiori, finalizzato alla diffusione, da una parte, del concetto di gioco responsabile e, dall’altra del ruolo “a garanzia della legalità, della trasparenza e della tutela del cittadino-giocatore”, rivestito da Aams quale organo dello Stato. 
3. descrizione della proposta di progetto

Per meglio comprendere il progetto e le finalità poste alla base dello stesso, è necessario analizzare, anche se in maniera sintetica, l’importanza e l’incidenza del gioco nello sviluppo psichico di un individuo e alcune forme degenerative dei comportamenti negli adolescenti. A tal fine, in Allegato 1 sono riportate due brevi schede relative ai temi sopra indicati.
3.1 FINALITA’ E CONTENUTI 
Due possono essere le direttrici ovvero i contenuti informativi dell’intervento di Aams presso le scuole:

1. sensibilizzare la popolazione scolastica adolescenziale a praticare una corretta attività ludica, compatibile con comportamenti responsabili, nel rispetto della legalità;
2. presentare l’Amministrazione con particolare attenzione al ruolo che riveste nel comparto dei giochi e alle attività a carattere sociale svolte da Aams stessa. 

Per quanto concerne la sensibilizzazione degli studenti all’uso del gioco “sano e responsabile”, sarà importante soffermarsi sulla differenza esistente tra  gioco, inteso come attività ricreativa, che richiede una certa abilità, e  “gioco d’azzardo”, in cui è il caso, e non l’abilità del giocatore, a “dettare le regole”. 

Sarà altresì importante chiarire che “la posta in palio” (ad esempio il denaro) può alterare considerevolmente i comportamenti e gli stati d’animo dei giocatori e che un uso prolungato, eccessivo, sistematico del gioco d’azzardo può condurre alla dipendenza (Gioco d’Azzardo Patologico) con tutte le conseguenze del caso (depressione, difficoltà sociali e legali, problemi economici, ecc.).
Sarà inoltre importante far capire le molteplici ragioni (curiosità, desiderio di sperimentare, desiderio di accettazione nel gruppo, tentativo di sentirsi maturi, ribellione verso un’autorità non ben definita, tentativo di fuga dalla realtà,  problemi di solitudine, isolamento e sconforto, etc…) per le quali alcuni individui fanno un uso errato del gioco. 

Per quanto riguarda il secondo punto, presentare Aams significa diffonderne il ruolo e la mission affidate dal legislatore; illustrare come Aams svolge i propri compiti sia da un punto di vista della produzione normativa che da quello delle realizzazioni tecnologiche messe in atto.

Possono essere illustrate, ad esempio le nuove norme emanate per il riordino degli apparecchi e congegni da intrattenimento e divertimento, si può presentare il Totalizzatore nazionale per le scommesse e per i concorsi pronostici quale strumento di garanzia e sicurezza, nonchè il sito quale strumento di comunicazione istituzionale e di prodotto.

Infine presentare l’attività “sociale” di Aams, parlando del finanziamento del CONI e dell’UNIRE, dell’utilizzo di parte dei proventi del gioco del lotto alla conservazione del patrimonio artistico, dell’impegno a favore di iniziative benefiche quali  Telethon, un euro per  un bambino.
3.2 TEMPI DI ATTUAZIONE E ARTICOLAZIONE 
L’intervento presso le scuole, da attuarsi nel prossimo anno scolastico 2005 – 2006, potrebbe avere inizio a partire dal mese di novembre coinvolgendo 20 scuole, istituti di ordine superiore ubicati in altrettante città scelte in modo tale da rappresentare la molteplicità delle diverse realtà ambientali ed economiche  presenti nel paese. 
In considerazione della struttura dell’anno scolastico, si può ipotizzare di coinvolgere 5 scuole nel periodo novembre – dicembre 2005 e 15 scuole nel successivo periodo febbraio – aprile 2006. 
In ciascuna scuola, potrebbero essere coinvolte fino a 4 specifiche classi.

L’intervento in ciascuna classe, per ogni istituto scolastico, potrà avere la durata di 2 ore e si articolerà attraverso i seguenti punti tematici:

· Il gioco (in quanto esercizio fondamentale nella strutturazione della personalità, propria dell’età evolutiva quindi funzione di stimolo e crescita che guida il bambino, ed in seguito l’adolescente, nella formazione della propria personalità e poi nell’adulto) (argomento trattato dal personale del MIUR).

· AAMS e il gioco pubblico  (illustrazione del ruolo di AAMS nel passato e nel presente)  (argomento trattato dal personale AAMS).

· Proiezione del filmato istituzionale AAMS.

· Gioco legale ed illegale (descrizione del primo e di come riconoscerlo, descrizione dei pericoli in cui si incorre praticando il secondo, come difendersi  (argomento trattato dal personale AAMS).

· Intervento dello  Stato  (utilizzo dei proventi del gioco per attività di restauro e umanitarie, metodologie di protezione del gioco pubblico attraverso la Società Generale Informatica (SOGEI s.p.a.), partner tecnologico; di contro l’utilizzo dei fondi del gioco illegale) (argomento trattato dal personale AAMS) .

· Modulo didattico (con successivi sviluppi e riflessioni in classe)  (argomento trattato dal personale del MIUR).

· Concorso (illustrazione del concorso su arti grafiche tradizionali e tecnologiche tipo produzione CD e letterarie indetto da AAMS) (argomento trattato dal personale AAMS).

Pare necessario, una volta condiviso il progetto, avviare opportuni contatti con gli Organismi centrali del Ministero dell’Istruzione dell’Università e della Ricerca al fine di presentare l’iniziativa, verificare la relativa fattibilità nonché avviare le eventuali attività di individuazione degli istituti scolastici da coinvolgere e di pianificazione dei singoli interventi. Sarà anche opportuno verificare con il suddetto Ministero quali possono essere gli incentivi (non economici) per le scuole ovvero per gli insegnati e gli studenti che si propongono quali partecipanti all’iniziativa.
3.3 INTERVENTO INFORMATIVO – FORMATIVO

La DG Studente –MIUR e l’AAMS, al fine di contribuire alla formazione nei giovani di un   corretto atteggiamento nei confronti del gioco, delle lotterie e dei giochi di abilità ed intrattenimento, intendono fornire un’occasione di corretta informazione e di riflessione critica  attraverso 

1. la promozione  di un intervento di informazione-formazione sul concetto di “responsabilta’ sociale e  sull’uso sicuro del gioco di intrattenimento per educare ad un “giocare  responsabile” 

2. la partecipazione degli studenti ad un concorso.

L’intervento si articola nelle seguenti fasi:

a) Incontro Preliminare : il team AAMS incontra i docenti delle classi coinvolte in ciascuna scuola per sottoporre l’iniziativa e preparare il percorso –azione.

b) Intervento in classe: Funzionario AAMS – Docente della classe – (psicologo?) -  informazione sul gioco regolamentato e gioco d’azzardo ed illecito; sui giochi d’azzardo virtuali, sui pericoli delle dipendenze da gioco; sulle tecniche di riconoscimento delle diverse tipologie di dipendenza e analisi di caso (casi di patologia da gioco).

c) Modulo Didattico: da attivare a cura dei docenti della classe (approfondimenti quali ad esempio: legalità, le componenti ludiche dei giochi, emozioni e controllo dei fattori emozionali; giochi vs concorsi; giochi di abilità vs giochi di fortuna, capacità e merito  personale vs l’aleatorio, aspetti/strategie matematiche e calcolo delle probabilità, stress neuro-psicologici e igiene-salute psico-fisica, effetti e ricadute del gioco illecito - flussi economici illegali – modalità di costruzione degli atteggiamenti corretti vs atteggiamenti scorretti nei confronti delle pratiche di gioco…).
d) Produzione del materiale per il concorso accompagnato da una scheda di        sintesi degli approfondimenti realizzati nella classe.
Il concorso è riservato agli studenti delle classi terze e quarte degli istituti in indirizzo. Gli studenti dovranno produrre un elaborato scritto, grafico o pittorico sul tema:…..Implicazioni etico - sociali del gioco e delle lotterie.

L‘adesione al concorso sarà preparata dai docenti di classe, attraverso lo sviluppo di un apposito modulo didattico disciplinare e pluri-disciplinare, finalizzato all’approfondimento delle tematiche della legalità, del benessere psico-fisico dell’individuo e delle implicazioni culturali e sociali connesse alle partecipazione alle Lotterie e ai giochi con  apparecchiature elettroniche e  telematiche, al fine di fornire adeguati strumenti e competenze ai giovani, per la gestione positiva e consapevole dell’esperienza ludica.

Scopo della proposta è, inoltre, quello di informare sugli interventi dell’AAMS in ambito di salvaguardia e manutenzione dei Beni culturali del nostro paese e di promozione dell’attività sportiva sul territorio nazionale.
Per quanto concerne i premi, essi, presumibilmente, consisteranno in:

· un viaggio di una settimana (o di un fine settimana) in una città d’arte italiana, per il ragazzo ed un accompagnatore o tutta la famiglia, per un massimo di quattro persone al vincitore;
· un personal computer di ultima generazione al secondo/a classificato/a;

· una macchina fotografica digitale al terzo/a  classificato/a.

La consegna ai vincitori dei premi avrà luogo durante la trasmissione televisiva abbinata alla  Lotteria Italia 2006/2007.
3.4 ATTORI
Il pool di esperti che dovrà curare l’intervento, presso ciascun istituto scolastico, dovrebbe essere composto da:

· uno o due funzionari Aams, cui è demandato il compito di illustrare in dettaglio la parte relativa al ruolo istituzionale dell’Amministrazione e  alle motivazioni alla base dell’ideazione di questo progetto;
· uno o due funzionari del MIUR.
Per il personale Aams coinvolto, appartenente sia alle sedi regionali che alla Direzione Generale, si propongono 2 giornate propedeutiche di incontro, per costruire l’intervento presso le scuole. Tale corso può essere così strutturato:

· una prima giornata dedicata alle tecniche di comunicazione;

· una seconda giornata dedicata alla costruzione “in aula” dell’intervento vero e proprio.

3.5 MATERIALE PER L’INTERVENTO
Per comprendere l’atteggiamento dello studente verso il gioco e, parallelamente per tenere alta l’attenzione degli studenti, solleticandone la curiosità, si propone la somministrazione di un questionario volto alla valutazione delle abitudini ludiche degli adolescenti. 
Unitamente al questionario si propone di distribuire una brochure progettata ad hoc che parli della responsabilità sociale  di una Pubblica Amministrazione in generale ed in particolare dell’operato di Aams.

A completamento, si propone di distribuire altro materiale promo/informativo  già prodotto da Aams, quale la brochure istituzionale e, nelle classi di studenti di età prossima ai 18 anni,  le brochure dei vari prodotti.
4. AZIONI per la promozione del progetto
Per il lancio del progetto si suggerisce di avviare una campagna di comunicazione dedicata, così articolata:
· una conferenza stampa congiunta Aams Ministero dell’Istruzione dell’Università e della Ricerca, di presentazione del progetto;

· lancio del progetto sui siti di entrambe le Amministrazioni;

· progettazione e realizzazione di un manifesto da affiggere nelle scuole coinvolte e nei Provveditorati agli Studi interessati per copertura territoriale;

· pubblicazione di un articolo specifico sulla rivista mensile di Aams “Il Punto vincente”;

· rendicontazione dei risultati sui siti di entrambe le Amministrazioni, sulla rivista “Il Punto vincente”, sulle reti TV nazionali con servizi da mettere in onda nelle specifiche trasmissioni dedicate al mondo della scuola. 

Allegato 1
“Il gioco e lo sviluppo psichico”

“Il rischio e l’adolescenza”
GIOCO E SVILUPPO PSICHICO

Il gioco rappresenta un esercizio fondamentale nella strutturazione della personalità, propria dell’età evolutiva. Attraverso il gioco, il bambino esprime la sua fantasia e creatività e, soprattutto, instaura le prime relazioni sociali.

Il gioco, quindi, assume una funzione di stimolo e crescita che guida il bambino, ed in seguito l’adolescente, nella formazione della propria personalità. La capacità di giocare, inoltre, appare strettamente connessa con quella di lavorare. La prima si può trasformare nella seconda nel momento in cui vengono consolidate capacità come il controllo e la modificazione degli impulsi che da aggressivi-distruttivi diventano costruttivi.

Lo sviluppo e/o la trasformazione comportano il saper portare avanti dei progetti differendo la gratificazione e sopportando le frustrazioni del momento in vista dello scopo finale nonché il passaggio dal principio di piacere al principio di realtà, che sottomette la soddisfazione e la gratificazione al fine di rispettare le norme sociali condivise. 

RISCHIO ED ADOLESCENZA

Il rischio è una parte integrante della vita dell’uomo e sottende ogni tendenza evolutiva verso il raggiungimento di nuovi traguardi di sviluppo. La curiosità esplorativa, la sperimentazione, il cimentarsi e il mettersi alla prova, il piacere di riuscire ad avere un proprio controllo sulla realtà, come anche la sensazione di eccitazione e di brivido, sono per così dire comportamenti rischiosi normali, ossia che accompagnano l’uomo nella sua crescita ed evoluzione. Complessi e banali, normali e patologici, i rischi trovano nei giovani degli interpreti disponibili e alquanto indifesi. Come riportano le statistiche, infatti, fra i giovani l’alta mortalità è dovuta non tanto a malattie organiche, quanto invece causata da condotte esagerate ed imprudenti, rischiose appunto.

Lo stravolgimento causato dallo sviluppo psicofisico lascia i giovani allo sbaraglio, alla ricerca dei propri limiti. E’ noto il ruolo del narcisismo negli adolescenti, di quell’egocentrismo che spesso sfocia nell’illusione di essere invulnerabili. L’idea di essere al centro del mondo, di avere una “favola personale”  distoglie l’attenzione dalla concretezza, misconoscendo i limiti, in quanto soffocanti. 

Il bisogno di sentirsi al centro dell’attenzione può trovare nei comportamenti rischiosi eclatanti il suo mezzo di realizzazione, specialmente là dove vi siano insicurezze, fragilità e confusione. Rischiare significa intraprendere un’azione che potrebbe, con una certa probabilità, avere conseguenze negative.

Ma, la valutazione di cosa è rischioso e cosa no e, quindi, la scelta di agire, non sottostà ad un giudizio basato su un razionale calcolo “costi benefici”; piuttosto, intervengono fattori soggettivi di tipo emotivo collegati al significato che si dà a certi eventi e che è determinante nello stabilire cosa si è disposti a perdere. 

L’investimento sul presente e il conseguente indebolimento della percezione del futuro, tipici dell’età adolescenziale, fa sì che la rappresentazione dei danni futuri risulti irrilevante a fronte del significato immediato del coinvolgimento nella situazione, del piacere provato e dell’istantaneo investimento emotivo: l’ipotetico danno un domani è lontano e, in quanto tale, ritenuto erroneamente meno probabile.

Il rischio assume un valore compensatorio di lacune narcisistiche e relazionali; è un atto illusoriamente magico per risolvere le proprie debolezze e frustrazioni che inquinano la quotidianità. 

Questo vale soprattutto per gli adolescenti cosiddetti vulnerabili, ossia particolarmente sensibili ai vissuti di incertezza, alle conferme da parte del contesto, che collezionano stati di sofferenza come vergogna, timore, rabbia, che mortificano il Sé.  E’ a questo punto che l’azione rischiosa rappresenta una via di fuga, per riscattarsi dallo smacco, per rivalutarsi di fronte a sé e agli altri. In questo contesto non è raro trovare giovani caduti nella spirale del gioco illecito, nella scommessa azzardata che, per un istante, fa sentire grandi: questo, a volte, è l’inizio di una spirale che porta a conseguenze tristemente note.

