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Azzardo, chi e dipendente

non «vede» il suo futuro

Milano )
epersone con dipendenza
patologicadaazzardonon

_dvedonoil futuro e parlano
di sé in forma passiva, come se
fossero dominati dal demone del
gioco. Uno studio condotto dal-
la Sissa e Universita di Roma Tre
ha analizzato per la prima volta
in dettaglio le parole e le costru-
zioni linguistiche usate dai gio-
catori compulsivi. I ricercatori
hanno identificato cosi alcuni
marcatori linguistici e narrativi
caratteristici del loro stato emo-
tivo e cognitivo nei diversi stadi
della malattia. Lo studio, pub-
blicato su Addictive Disorders
and Their Treatment, apre nuo-
vi scenari per lo sviluppo di re-
cupero e prevenzione basati su
training che addestrino le com-
petenze linguistiche e narrative.
Condividere, attraverso il rac-
conto, le proprie esperienze con
amici o parenti & unesercizio che
tutti facciamo quotidianamen-
te. Eppure le narrazioni perso-
nali rappresentano un processo
pernullabanale. Ciaiutano aor-
dinare e ad assegnare un senso
alle nostre esperienze, permet-
tono di integrare i diversi aspet-
ti del vissuto psichico, dei diver-
si tempi in cui vive la nostra
mente. In questo modo le narra-
zioni personali fanno emergere
un senso del Sé coerentemente

strutturato e di conseguenza
contribuiscono alle capacita di
regolare le emozioni, di dirigere
inmodovolontario i nostri com-
portamenti, diagire in vistadio-
biettivi futuri desiderati.

Sulla base di queste premesse, i
ricercatori hanno intervistato 30
soggetti in trattamento per di-
sturbo da gioco d’azzardo, in te-
rapia presso iservizi pubblici per
ledipendenze. Leinterviste, rea-
lizzate in forma semi-struttura-
ta, riguardavano vari aspetti del-
la loro esperienza, dal carattere
compulsivo del gioco, ai tentati-
vi di controllare il desiderio, dai
fattori che scatenano la dipen-
denza a quelli utili a raggiunge-
re l'astinenza e il controllo.

Gli studiosi hanno quindi ana-
lizzato le parole utilizzate dai pa-
zienti con un software. «Abbia-
mo coslidentificato diversi mar-
catori linguistici delle proble-
matiche emotive e cognitive dei
giocatori d'azzardo, che variano
nelle diverse fasi della dipen-
denzay, spiega Stefano Canali, ri-
cercatoreal Laboratorio Interdi-
sciplinare della Sissa e al Cosmic
Lab dell'Universita di Roma Tre,
che assieme a Francesco Ferret-
ti ha coordinato la ricerca. Il pilt
evidente el'assenza totale di pa-
role e frasi riferite al futuro. Cio
probabilmente ¢ allo stesso tem-
po indice e causa della difficolta
che ha il giocatore d’azzardo a

pensare agli effetti sul suo do-
mani dei comportamenti im-
pulsivi e rischiosi. Altro marca-
tore narrativo sembra esserel'u-
so contemporaneo di espressio-
ni in prima persona e in forma
passiva per raccontare il rappor-
tocol gioco. Le prime indicano il
senso di essere agente e respon-
sabile dei comportamenti di gio-
co.Leseconde esprimono lasen-
sazione di essere agiti, passivi,
trascinati dal desiderio e dagli
automatismi. Questa contrad-
dittorieta narrativa ¢ indice diu-
na profonda frattura tra i diversi
sistemi funzionali che mediano
i comportamenti. A questi mar-
catorisiaffianca unaestrema dif-
ficolta a descrivere i vissuti e-

motivi legati al desiderio di gio-
care e alla perdita del controllo».
«Dal puntodi vista clinico, i mar-
catori narrativi possono rappre-
sentare un nuovo strumento di
supporto nel processo terapeu-
tico, oltre che un possibile stru-
mento diriconoscimento disog-
getti a rischio. Essi aprono i-
noltre la strada all'impiego di
tecniche di potenziamento del-
le competenze narrative gene-
rali come strategie comple-
mentari nei percorsi di cura del-
le dipendenze, in analogia a
quelle che sistanno sperimen-
tandoad esempio conipazienti
affetti da autismo», conclude
Canali. (A.Lav.)
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ILEATTO

Gioco online,
il boom
da pandemia

Nel corso del 2020, in
concomitanza con la
pandemia, si & osservato
un boom del gioco
online. Solo nel mese di
marzo i nuovi conti di
gioco aperti sono
aumentati del 35%
rispetto a quelli di
febbraio. Un’indagine
condotta dallIstituto di
Fisiologia clinica del Cnr
di Pisa ha riportato che
tra i profili online aperti
negli ultimi mesi, il 96% e
stato aperto da giocatori
che non avevano mai
giocato su Internet. E
anche il fatturato
cresciuto: solo quello del
Poker online & pili che
raddoppiato (da 7,2 a 16
milioni di euro).

TUDIC

Una ricerca di Sissa
e Universita di
Roma Tre identifica
per la prima volta
marcatori narrativi
della patologia
compulsiva. Dai
racconti dati utili
per trattamenti e
prevenzione. Si apre
la strada per nuovi
approcci terapeutici
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