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Abstract:

Il bullismo e il cyberbullismo sono tutt’oggi rilevanti questioni di interesse sia nazionale
cheinternazionale. La letteratura in merito ha dimostrato che tali forme di violenza tra pari
hanno un’importante base culturale, legata alle norme sociali condivise che si riflettono
nelle narrazioni dominanti del gruppo di riferimento. Per agire sugli atteggiamenti individuali
occorre quindi agire sull'intera comunita. Inoltre, I'utilizzo delle nuove tecnologie e della
gamification sembrano massimizzare il potenziale di cambiamento degli interventi su di
esse implementati.
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1. Introduzione

I temi del bullismo prima, e del cyberbullismo poi, sono stati sempre piti at-
tenzionati negli ultimi decenni, sia a livello italiano che alivello internazionale
(UNICEF 2018; European Commission 2020).

Per bullismo si intende uno o pitt comportamenti aggressivi (violenza fisica,
verbale o psicologica), rivolti ad un compagno o compagna di classe, in cui vi &
una palese intenzione di nuocere alla vittima, unaripetizione dei comportamen-
ti nel tempo ed un chiaro squilibrio di potere tra il bullo e la vittima (Gaffney,
Ttofi e Farrington 2021a; Olweus 1993). Per cyberbullismo, si intende invece
un comportamento di bullismo esercitato e subito per mezzo delle nuove tec-
nologie (tramite messaggi, foto, video o e-mail offensivi, esclusione dai social
media o diffusione online di dati sensibili) (Menesini e Spiel 2012). In Italia, i
dati di prevalenza dei fenomeni nel 2022, rivelano una situazione preoccupan-
te: il 15% degli studenti tra 10 ei 1S anni riporta di essere vittima di bullismo o
di cyberbullismo (HBSC 2023).

A causa dell’alto impatto del problema e delle conseguenze negative che
tali comportamenti lasciano negli attori (sia vittime, bulli e spettatori), nume-
rosi autori hanno sviluppato e testato programmi di intervento e prevenzione
(Gaffney, Ttofi e Farrington 2021a; 2021b). Molti di questi sono da realizzarsi
in presenza a scuola e solo un numero minore ha invece sfruttato gli Ambienti
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Virtuali e le Tecnologie dell’Informazione e della Comunicazione per svilup-
pare tools diintervento (si vedala systematic review oggetto dell’allegato poster).
In tal senso, le nuove tecnologie ed in particolare i Serious Game possono costi-
tuire ottimi alleati nella realizzazione di interventi di prevenzione e contrasto
al bullismo e al cyberbullismo.

Un’importante evidenza in letteratura, riguardante la prevenzione e il con-
trasto delle violenze con un’importante base culturale (Silverman et al. 2016;
Stroud e Cox 2018), & I'efficacia della generazione e della condivisione di Con-
tronarrative (Counter Narratives) e cioé «storie che le persone raccontano e
vivono, e che oppongono resistenza, implicitamente o esplicitamente, alle nar-
razioni culturali dominanti»' (Bamberg e Andrews 2004, 1). Tramite la loro
condivisione si introduce maggiore complessita e punti di vista discordanti al-
le Master Narratives (narrazioni che riflettono le norme sociali predominanti,
socialmente e culturalmente accettate). L'ipotesi di questo approccio & che col
tempo, le nuove narrative, integrandosi con quelle precedenti, diverranno par-
te delle rappresentazioni dominanti, modificando le norme sociali del gruppo
e, venendo interiorizzate dai soggetti, portando alla modifica dei loro atteggia-
menti e credenze (Bamberg e Andrews 2004).

Partendo da questi presupposti, il presente progetto si propone di sviluppare
e testare una app di gioco che, sfruttando il potere della generazione di contro-
narrative in una discussione online, ha come obiettivo la modifica gli atteggia-
menti e delle credenze dei ragazzi in relazione al bullismo e al cyberbullismo.

2. Metodologia

Il progetto prevede la messa in atto diuno studio longitudinale, randomizzato
e controllato, in cuii partecipanti (studenti di prima media e di prima superiore
delle scuole toscane) saranno divisi in gruppo sperimentale (gioco sui temi del
bullismo) e gruppo di controllo (gioco sui temi dell’uso di tecnologia a scuo-
la): ambedue i gruppi completeranno 3 rilevazioni che misurano atteggiamenti,
comportamenti e norme sociali percepite relative al bullismo e al cyberbulli-
smo, nonché la rilevanza percepita del proprio gruppo-classe, la loro tendenza
alla self-disclosure, ’adattamento psicosociale ed iloro obiettiviinterpersonali.

Il gioco Narrative Heroes (Eroi Narrativi), da utilizzare tramite smartphone,
consentira ad unasquadra composta da 4 studenti anonimi diinteragire e discu-
tere tra loro attorno a tre falsi miti, in un ambiente simile ad un forum online, e
di competere con altri team sulla base dei punteggi ottenuti.

3. Risultati attesi

Ciaspettiamo che, nel gruppo sperimentale, si strutturino cambiamenti nelle
meccaniche di gioco (Gamification) (Seaborn e Fels 2015), nel Digital Storytelling
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per la raccolta di narrazioni (Lambert 2009), nelle caratteristiche proprie de-
gli ambienti online (e.g., effetto di de-individuazione) (Spears e Postmes 2015)
e nell’aumento della self-disclosure (Joinston et al. 2007): tutti questi processi
concorrono allanascita e alla condivisione di contronarrative durante la discus-
sione di gruppo modificando le narrazioni dominanti e le norme sociali della
squadra, portando a un cambiamento negli atteggiamenti pro-bullismo sia nei
singoli individui che nel gruppo squadra.
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Countering bullying and
cyberbullying has assumed high
relevance in past decades (UNICEF,
2018; 2019).

The review was conducted using the PRISMA guidelines (Page et al., 2021; Moher et
al., 20009),

Three databases: Psychinfo,
Scopus and Web of Science

9 Four clusters of keywords:

Environment (‘Online’, Virtual’, ‘Web"',
‘Internel’, ‘Digital’, ‘Compuler, ‘Arificial
inlelligsnca', ‘Gam™, "Simulal™);

Intervention  (‘Intervent”, ‘Educat",
‘Prevent”, Trial*, ‘Program*’, "Project*’);
Phenomenon  (Bull", 'Cyberbull”,
‘Cybervictim™, ‘Vidim™, ‘Peer harass™,
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This evidence has led lo numerous

prevention projects (Gafiney et al, 2021),
but few of them has considered
Virtual Environments and
Infe tion and C Lot

Technologies (ICTs) as preventive

environments (ocentni et al. 2015).

The am of this study was to
systematically review the scientific
literature  on  technology-based
prevention interventions for both
traditional and online bullying among
adolescents

‘Peer viclen™, 'Peer aggress”’);

Target (‘Student™’, ‘Adolescen*’, “Youlh*,
‘Teen*', “Young®'). -
sy
Selection criteria:

(i) articles not published in scientific
joumals: (i) not published in English,
Italian or Spanish; (i) not involving
participants under 18 years old; (iv) not
dealing with bullying or cyberbullying;
(v) not refemring to interventions and, in
paricular, (vi) nol refeming lo
technology-based interventions.
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Figure 1. The diagram shows the processing
flow of the callected records (Page et al., 2021).

RESULTS AND DISCUSSION
A total of 55 articles were included in the review, reflecting 42 intervention protocols and 38 papers with quantitative data.

Overall, literature has developed both fully technology-
enabled and mixed interventions, with a greater
prevalence in recent years of highly Interactive tools such
as Serious Games, Virtual Reality and Artificial Intelligence.

The technological tools seem to be an excellent and
effective ally in the fight against both bullying and
cyberbullying.
Only 3 interventions had no significant effectiveness results.
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technological components useful in the prevention of bullying
and cyberbullying phenomena in schools, This may confribute to
enable practitioners, policy-makers and administrators to make
positive use of the digital transformation continuously taking
place in schools of all levels.
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