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Addentrarsi ad esplorare oggi il tema della vocazione alla propria identità è più
che mai appassionante e delicato. Si tratta infatti di attraversare un territorio in
cui si incrociano in modo misterioso, e ogni volta unico, natura e cultura, auto-
trascendenza e condizionamenti, biologia e simboliche, relazioni e solitudini esi-
stenziali, molteplicità e unità. 
Con questo volume il gruppo di Ricerche di Ontologia Relazionale (ROR) ha vo-
luto aprire uno spazio affinché speculativi ed educatori, insieme a terapeuti e so-
ciologi, potessero condividere l’indagine di questo territorio mettendo in comune
le mappe delle proprie esplorazioni, tracciate con molto lavoro e in tanti anni
nell’ambito delle rispettive aree di competenza. 
Come sappiamo una mappa non può rappresentare esaustivamente la realtà che
rappresenta, ma permette di orientarsi nel pensiero, senza il cui apporto riflessivo
non è possibile trarre dalla vita una esperienza e tanto meno trasformare il vissuto
in cultura. 
Abbiamo perciò titolato il volume Identità relazionale e formazione perché crediamo
che il farsi delle identità – siano esse professionali, sociali o spirituali – non sia
osservabile senza una stabile attenzione al farsi e al moltiplicarsi delle relazioni.

La crisi dell’epoca contemporanea è
segnata dall’incapacità delle diverse
discipline di dialogare tra di loro, in-
capacità che le rende non significative
per la vita concreta dell’uomo di oggi.
Il ROR nasce dalla convinzione dei
suoi membri che il superamento di
questa crisi non possa consistere in un
ritorno ad uno stato premoderno, ma
richieda un lavoro ontologico per am-
pliare la metafisica alla dimensione re-
lazionale dell’esistente. A ciò si può
arrivare da fronti diversi: attraverso
l’analisi del pensiero patristico fino al-
l’antropologia; dalla presa di co-
scienza del ruolo fondamentale
dell’ermeneutica, al rapporto con le
scienze sociali e, in particolare, con il
prezioso stimolo offerto dalla sociolo-
gia relazionale di Pierpaolo Donati.
Ciò vale in special modo per quanto
riguarda lo sviluppo di un’epistemo-
logia relazionale, cioè di un’epistemo-
logia in grado di trattare come oggetti
propri le relazioni, che nella prospet-
tiva aristotelica, come pure in quella
cartesiana, rimanevano in ombra.
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te Commentando l’affermazione di
Paolo VI, che il mondo soffre per man-
canza di pensiero, Benedetto XVI
scrive: «serve un nuovo slancio del
pensiero per comprendere meglio le
implicazioni del nostro essere una fa-
miglia; l’interazione tra i popoli del
pianeta ci sollecita a questo slancio, af-
finché l’integrazione avvenga nel
segno della solidarietà piuttosto che
della marginalizzazione. Un simile
pensiero obbliga ad un “approfondi-
mento critico e valoriale della catego-
ria della relazione”» (Benedetto XVI,
Caritas in veritate, 53). Dalla Populorum
Progressio fino a Papa Francesco, pas-
sando attraverso le parole della Cari-
tas in Veritate, si può evidenziare nel
Magistero un filo conduttore, che sti-
mola gli uomini di scienza e di cultura
ad entrare in relazione tra loro per
pensare insieme la dimensione sociale
dell’essere umano e della sua perfe-
zione, e quindi del suo cammino
verso la felicità.
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Lavorare con adolescenti su emozioni e 
identità nella società digitale attraverso 
lo strumento del gioco di ruolo 
 
Marco Scicchitano

1. Introduzione

Di seguito si intende presentare i fattori di rischio e di prote-
zione che contribuiscono in diversa misura a costruire e struttu-
rare l’identità della persona, più o meno solida o fragile.

Secondo il rapporto CENSIS (Censis, 2018) l’84,4% dei giova-
ni sotto i 30 anni possiede un profilo social e secondo una ricerca 
condotta dall’Istituto DEMOPOLIS1 la fascia dei più giovani (tra 
i 15 ed i 24 anni) afferma di restare “connessa” per oltre 10 ore al 
giorno: quasi integralmente tramite smartphone. Inoltre, negli 
ultimi 10 anni i casi di suicidio, depressione e autolesionismo 
sarebbero aumentati sensibilmente e numerosi studi su vasta 
scala mostrano che gli utenti che hanno un consumo elevato 
di tecnologia digitale hanno il doppio delle probabilità rispetto 
agli utenti che passano poco tempo connessi di essere depressi 
o avere un basso livello di benessere. Inoltre, il declino nell’in-
terazione sociale faccia a faccia può avere un impatto anche sui 
non utenti dei media digitali. Sebbene l’uso della tecnologia non 
sia la causa della maggior parte della depressione, è possibile 
affermare che un aumento del tempo dedicato alla tecnologia e 

1  Demopolis, Su smartphone e web il “patto generazionale” sembra impossi-
bile, 2018 (retrived from: https://www.agi.it/innovazione/italiani_uso_inter-
net_dati_demopolis_smartphone-1831651/news/2017-05-31/).
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l’ambiente tecnologico possa essere un fattore di rischio per l’in-
sorgere della depressione,2 soprattutto se inseriamo il fenomeno 
descritto in una più ampia prospettiva d’insieme che riguarda 
l’intera società occidentale.3

L’inizio del III millennio è stato contrassegnato dalla più 
straordinaria ed epocale crisi della relazione interpersonale. In 
fondo, la tecnologia digitale ne è la risposta e forse anche una 
concausa, come se, in una sorta di causalità circolare, l’esplodere 
della rivoluzione digitale avesse intercettato una crisi della rela-
zione in parte già esistente e al tempo stesso ne avesse accelera-
to drammaticamente lo sviluppo. 

Un corpus crescente di letteratura scientifica associa un 
uso eccessivo dei media digitali a conseguenze negative fisiche, 
psicologiche, sociali e neurologiche stabilendo la correlazione 
tra un uso pervasivo del digitale ed un’incidenza negativa sul 
benessere psicologico dell’individuo.4 La ricerca si sta concen-
trando maggiormente sull’uso dei dispositivi mobili e gli studi 
suggeriscono che la durata, il contenuto, l’uso durante la notte, 
il tipo di media e il numero di dispositivi sono componenti chia-
ve che determinano gli effetti che la fruizione di media digitali 

2  Cfr. J.M. Twenge, Why increases in adolescent depression may be linked to 
the technological environment, «Current Opinion in Psychology» 32 2020 89-
94 (https://doi.org/https://doi.org/10.1016/j.copsyc.2019.06.036).
3  Cfr. J.K. Das, R.A. Salam, Z.S. Lassi, et. al., Interventions for Adolescent 
Mental Health: An Overview of Systematic Reviews, «Journal of Develop-
mental and Behavioral Pediatrics» 59 (2016) 49-60 (https://doi.org/10.1016/j.
jadohealth.2016.06.020); Direzione Generale del Sistema Informativo e 
Statistico Sanitario, Relazione sullo Stato Sanitario del Paese, 2010 (retrived 
From: http://www.salute.gov.it/imgs/C_17_pubblicazioni_1655_allegato.
pdf); P. Gray, The Decline of Play and the Rise of Psychopathology in Children 
and Adolescents, «American Journal of Play», 3/4 (2011), 443-463; G. Lissak, 
Adverse physiological and psychological effects of screen time on children and 
adolescents: Literature review and case study, «Environmental Research», 164 
2018 149-157 (https://doi.org/https://doi.org/10.1016/j.envres.2018.01.015).
4  A. Orben, A.K., Przybylski, The association between adolescent well-being 
and digital technology use, «Nature Human Behaviour» 3 (2) 2019 173-182 
(https://doi.org/10.1038/s41562-018-0506-1).
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può avere.5 Sebbene il tempo trascorso dagli adolescenti con le 
tecnologie digitali susciti sempre più preoccupazioni diffuse sul 
fatto che il loro uso potrebbe essere negativamente associato al 
benessere mentale, queste potenziali influenze deleterie sono 
ancora oggetto di studio.6

Riteniamo importante prendere in considerazione tre aspet-
ti che Cantelmi7 individua come caratteristici dell’era digitale e 
che indica come base della crisi della relazione interpersonale. I 
tre fenomeni sono i seguenti:

•	 l’incremento del tema narcisistico nelle società post-
moderne (di cui gli innamoramenti in chat e le amicizie 
in Facebook sembrano essere i corrispettivi telematici), 
sostenuto da una civiltà dell’immagine senza precedenti 
nella storia dell’umanità;

•	 il fenomeno del sensation seeking, caratterizzato da una 
sorta di ricerca di emozioni, anche estreme, capace di 
parcellizzare e scomporre l’esperienza interumana fa-
cendola coincidere con l’emozione stessa (è come se tutta 
la relazione interpersonale coincidesse con l’emozione);

•	 il tema dell’ambiguità, cioè la rinuncia all’identità e al 
ruolo in favore di una assoluta fluidità dell’identità stessa 

5  Lissak, Adverse physiological and psychological effects of screen time on 
children and adolescents: Literature review and case study.
6  J. Nesi, M.J. Prinstein, In Search of Likes: Longitudinal Associations Be-
tween Adolescents’ Digital Status Seeking and Health-Risk Behaviors, «Jour-
nal of Clinical Child & Adolescent Psychology» 48 (5) 2019 740-748 (https://
doi.org/10.1080/15374416.2018.1437733); Orben, Przybylski, The association 
between adolescent well-being and digital technology use; A.K. Przybylski, 
N. Weinstein, A Large-Scale Test of the Goldilocks Hypothesis: Quantifying 
the Relations Between Digital-Screen Use and the Mental Well-Being of Ad-
olescents, «Psychological Science», 2017 204-215 (retrived from: https://doi.
org/10.1177/0956797616678438); J.M. Smyth, Beyond Self-Selection in Video 
Game Play: An Experimental Examination of the Consequences of Massively 
Multiplayer Online Role-Playing Game Play, «CyberPsychology & Behavior», 
10 (5) 2007 717-721 (https://doi.org/10.1089/cpb.2007.9963).
7  T. Cantelmi, La psicoterapia nell’era tecnoliquida «Modelli per la mente» 
6 (1) 2014 5-8. 
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e dei ruoli, con la conseguente rinuncia alla responsabi-
lità della relazione ed alle sue caratteristiche generative.

Questi tre elementi sono altresì fondamentali per com-
prendere la costruzione dell’identità proprio a partire dal rap-
porto con la sfera emotiva personale, soprattutto nei giovani. Li 
prendiamo in esame in modo sintetico.

I ragazzi infatti sono spinti a ricercare conferme del pro-
prio valore personale attraverso la compulsiva dinamica ingene-
rata dai sistemi ricorsivi di gratificazione interpersonale sfruttati 
dai social network. Per tale motivo viene sovrastimolato il lato 
della personalità narcisistica che spinge a mostrare di sé i lati 
vincenti e dominanti ed emozioni come gioia e trionfo, iniben-
do simultaneamente l’espressione e la percezione delle emozioni 
negative e la condivisione autentica. Nell’adolescenza, invece, 
la possibilità di vivere emozioni come tristezza e noia, senso di 
vuoto e incertezza sono esperienze comuni che spingono chi le 
vive a ricercare soluzioni integrative e complesse.
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Anche la dinamica che spinge i ragazzi a cercare impulsiva-
mente sensazioni forti e che li rende pertanto dei sensation seeker, 
coinvolge le emozioni con il rischio di disregolare il processo di 
costruzione identitario. La ricerca continua di sensazioni forti ten-
de a creare un equilibrio dinamico basato sulla continua e vorace 
ricerca di emozioni tanto rapide e accessibili nel dare eccitazione 
e gratificazione quanto veloci nell’estinzione. Inoltre, questa dina-
mica porta i ragazzi a disincentivare l’investimento in attività più 
calme, ragionate e complesse che, se pur richiedendo maggiore in-
vestimento, sono veicoli di maggiore apprendimento. Ad esempio, 
risulta più facile vedere una dopo l’altra le puntate di una serie tv 
dai contenuti eccitanti piuttosto che mettersi d’accordo con gli 
amici, organizzare un’uscita al cinema a cui può seguire un mo-
mento di riflessione e condivisione delle impressioni.

Per ultimo, il tema della fluidità relazionale e valoriale non 
consente ai ragazzi di sperimentare percorsi di costruzione perso-
nale stabili e contenitivi che sussistono nonostante il mutare de-
gli eventi e delle condizioni contingenti. La mancanza di strutture 
valoriali e di percorsi di significato persistenti risulta particolar-
mente negativa in adolescenza quando l’intensità delle emozioni 
e la variabilità dei vissuti può portare i ragazzi a passare da una 
esperienza ad un’altra senza possibilità di creare nessi costruttivi 
e progressivi. 

Questa riflessione teorica può essere utilizzata per strut-
turare percorsi con i giovani che li aiutino ad integrare aspetti 
che il mondo digitale rischia di tagliare fuori e che sono tuttavia 
fondamentali per la costruzione di un’identità solida, flessibile, 
vitale e in relazione. Ispirandoci a tale categorizzazione abbiamo 
individuato tre ambiti d’intervento intorno ai quali strutturare un 
percorso psicoeducativo concreto, “Le Nere Lame”, tale che pos-
sa contrastare le derive del mondo postmoderno. In particolare, 
all’imperante diffusione della digitalizzazione abbiamo contrap-
posto una nuova attenzione al corpo come crocevia dell’esperien-
za soggettiva dell’identità personale e d’incontro con l’altro. 
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2. Il meccanismo di base

Il senso d’identità personale si realizza attraverso la coscien-
za di sé. Come spiega il dott. Damasio, docente di neuroscienze, 
neurologia e psicologia presso la University of Southern Cali-
fornia, il fondamento della coscienza sarebbe da rintracciare nel 
costante conoscere «oggetti neurali», tra cui la propriocezione 
degli stati interni, ovvero, le emozioni. L’autore ricerca le fonda-
menta neurobiologiche della rappresentazione del Sé e correla le 
emozioni di fondo con il proto-sé, da lui definito come collezione 
di dispositivi non coscienti che regolano la vita mentale.8

8  A.R. Damasio, Descartes’Error. Emotion, Reason and the Human Brain, 
1994 (tr. it. L’errore di Cartesio. emozione, ragione e cervello umano, Adelphi, 
Milano 1995); Idem, The feeling of what Happens. Body and Emotion in the 
Making of Consciusness, 1999 (tr. it. Emozione e coscienza, Adelphi, Milano, 
2000); M. Ceccarelli (a cura di), La relazione incarnata: neurobiologia e 
complessità del comportamento umano, in M. Andolfi, M. Viaro, Biologia e 
relazioni, Franco Angeli, Milano 2001; M. Ceccarelli, La mente: proprietà 
della relazione corpo-mondo, «Psicobiettivo XXIX», (2) 2009 17-30; Idem, 
L’organizzazione gerarchico-funzionale della mente: lo sviluppo dei processi 
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Le emozioni costituiscono, quindi, configurazioni neurali 
ed il substrato fisiologico della percezione di un sentimento. Le 
emozioni scaturiscono da due cambiamenti biologici: il circuito 
del corpo e quello del «come se». Se ne analizzano di seguito le 
rispettive peculiarità.

Il circuito del corpo utilizza segnali umorali, provenienti dal 
flusso sanguigno, e segnali neurali relativi al sistema nervoso. 
Tali segnali corporei informano e contribuiscono alla formazio-
ne di mappe somatosensoriali, site nel tronco dell’encefalo.9

Tale configurazione di mappe somatosensoriali, creata a 
partire da input e segnali fisiologici nel corpo, viene poi sotto-
posta al controllo di aree cerebrali di tipo prefrontale. È il con-
trollo di tali altre aree cerebrali, come le cortecce prefrontali, che 
permette il costituirsi del circuito del «come se»: infatti, ciò che 
avviene è «come se» il corpo avesse davvero subito un cambia-
mento, anche se non è accaduto.

Un’attività che stimoli il processo di immedesimazione at-
traverso la simulazione, permette l’attivarsi dei circuiti sopra de-
scritti e, di conseguenza, contribuisce a plasmare l’identità per-
sonale di chi vive l’esperienza simulativa.10 Il gioco «è un’attività 

mentali, in C. Blundo (a cura di), Neuroscienze cliniche del comportamento, 
Elsevier, Amsterdam 2011.
9  P.D. Maclean, A Triune Concept of the Brain and Behaviour, University of 
Toronto Press, Toronto, 1973 (tr. it. Evoluzione del cervello e comportamento 
umano, Einaudi, Torino 1984); Idem, Evoluzione del cervello e del comporta-
mento umano. Studi sul cervello trino, Einaudi, Torino 1984.
10  J. Tuomas H., Physical Presence in Simulation, A Scratch at the Surface 
of Complexity, «International Journal of Play Therapy» 6 2016 29-32; P.J. 
Tansey, Educational aspects of simulation, McGraw-Hill Publishing Company 
Limited, Berkshire 1971; V. Gallese, A. Goldman, Mirror neurons and the 
simulation theory of mind-reading, «Trends in Cognitive Science», 2 1998 493-
501; V. Gallese, Embodied simulation: from neurons to phenomenal experience, 
«Phenomenology and the Cognitive Science», 4 2005 23-48; G. Rizzolatti, C. 
Sinigaglia, So quel che fai. Il cervello che agisce e i neuroni specchio, Cortina 
Editore, Milano 2006; L. Carr, M. Iacoboni, M.C. Dubeau, J.C. Mazziotta, 
G.L. Lenzi, Neural mechanism of empathy in humans: a relay for imitation to 
limbic areas, «Proceedings of National Academic Sciences» 100 2003 5497-



188

Lavorare con adolescenti su emozioni e identità

intrinsecamente piacevole e gratificante e, in quanto tale, è de-
siderata e ben accolta con un notevole gradi di immedesima-
zione da parte del fruitore con l’attività proposta, apprezzata e 
ricercata per essere ripetuta»,11. Inoltre, il gioco è correlato con 
l’innalzamento delle endorfine a livello del nucleo accumbens e 
del pallidum ventrale dei gangli della base.

La simulazione, 

pur essendo una riproduzione approssimativa dei fenomeni, non è 
vincolata alla realtà fisica o psicologica esistente, bensì può rivolgersi 
in modo altrettanto efficace verso nuovi scenari e mondi possibili. Qui 
si trova la radice profonda dell’originalità intrinseca della simulazione. 
Essa appartiene al “mondo del possibile”: ciò che ancora non c’è ma 
che, date certe condizioni può esistere e diventare reale.12 

Utilizzare attività intrinsecamente piacevoli che favorisco-
no la simulazione diventa, perciò, un efficace strumento per 
influenzare il processo di costruzione della coscienza e identità 
individuale, in quanto influenzata da tali processi a partire dal 
livello corporeo e fisiologico.13 

È possibile concludere che il cervello rappresenta le strutture 
e gli stati dell’organismo e, mentre provvede alla sua regolazione 
attraverso i vari canali neurofisiologici, chimici, umorali e 
cognitivi, intreccia in modo naturale storie senza parole su 
ciò che accade all’organismo immerso nell’ambiente. Ciò è 
stimolato dall’attività ludica in quanto intrinsecamente stimola 

5502; T. Singer, B. Seymour, J.P. O’doherty, K.E. Stephan, R.J. Dolan, C.D. 
Frith, Empathic neural responses are modulated by the perceived fairness of 
others, «Nature», 439 2006 466-469; I.G. Meister, S.M. Wilson, C. Deblieck, 
A.D. Wu, M. Iacoboni, The essential role of premotor cortex in speech percep-
tion, «Current Biology», 17 2007 1692-1699.
11  L. Anolli, La sfida della mente multiculturale, Raffaello Cortina Editore, 
Milano 2011, 56.
12  Ibidem.
13  J. Tuomas H., Physical Presence in Simulation, A Scratch at the Surface of 
Complexity, I. Rosenfield, The strange, familiar, and forgotten, Basic Books, 
New York, 1992 (tr. it. Lo strano, il familiare, il dimenticato. Un’anatomia della 
coscienza, Rizzoli, Milano 1992). 
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tale processo attraverso la simulazione e l’immedesimazione. Per 
Damasio, dunque, la coscienza nucleare nasce dalla creazione di 
una mappa non verbale di eventi esperienziali collegati tra loro 
ed è, perciò, preverbale.14 

3. Il Metodo LabGDR e il progetto “Le Nere Lame”

Di seguito si riporta un esempio di applicazione dei prin-
cipi e delle riflessioni sinora illustrate: il Metodo LabGDR e il 
progetto psicoeducativo “Le Nere Lame”, nato dalla applicazione 
del suddetto Metodo. Sarà possibile rintracciare concretamente 
le riflessioni illustrate circa i tre ambiti d’intervento promossi a 
partire dalla dimensione corporea e come le teorie di Damasio 
ed Anolli trovino compimento e siano fondamento delle attività 
proposte dal progetto.

Il Metodo LabGDR 
favorisce l’apprendimento di nuove abilità metacognitive, emotive e re-
lazionali, utilizzando lo strumento dei giochi di ruolo nelle sue forme 
da tavolo e dal vivo, attraverso l’uso della simulazione, delle dinamiche 
d’interazione e del gioco, intenzionalmente orientati al perseguimento 
di obiettivi significativi scelti tenendo conto dell’ambito d’intervento, 
delle caratteristiche dei partecipanti e dei risultati ambiti.15

14  Damasio, The feeling of what Happens. Body and Emotion in the Making of 
Consciusness; J. Panksepp, Can PLAY diminish ADHD and facilitate the con-
struction of the social brain?, «Journal of the Canadian Academy of Child 
and Adolescent Psychiatry» 16 (2) 2007 57; J. Panksepp, L. Biven, The ar-
cheology of mind. neuroevolutionary origins of human emotions, Norton, New 
York, 2012 (tr. it. Archeologia della mente. origini neuroevolutive delle emozioni 
primarie, Raffaello Cortina Editore, Milano 2014); S. M. Siviy, J. Panksepp, In 
search of the neurobiological substrates for social playfulness in mammalian 
brains, «Neuroscience & Biobehavioral Reviews» 35 (9) 2011 1821-1830.
15  M. Scicchitano (a cura di), Metodo LabGDR, un manuale operativo per 
l’utilizzo del gioco di ruolo in clinica, educazione e formazione, Franco An-
geli, Milano 2019, Tuomas H., Physical Presence in Simulation, A Scratch at 
the Surface of Complexity; L.A.M.W. Wijnhoven, H. Niels-Kessels, D.H.M. 
Creemers, A.A. Vermulst, R. Otten, R.C. M.E. Engels, Prevalence of comor-
bid depressive symptoms and suicidal ideation in children with autism spec-
trum disorder and elevated anxiety symptoms, «Journal of Child & Adolescent 
Mental Health» 31 (1) 2019 77-84 (https://doi.org/10.2989/17280583.2019.1608
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La sperimentazione del Metodo LabGDR parte del 2012, con 
il primo laboratorio di gioco di ruolo presso il Centro Cuore-
MenteLab con adolescenti e giovani con ex diagnosi Asperger.16 
Il progetto si apre nel 2015 ad altri centri clinici e ad adolescenti 
con diagnosi varie, non più necessariamente nello spettro auti-
stico.17 Nel 2018, il Metodo LabGDR è applicato trasversalmen-
te ad adolescenti interessati al gioco di ruolo e che apprezzano 
l’ambientazione Tolkieniana. Il Metodo LabGDR, infatti, seppur 

83; World Health Organization-Who, Prevention of Mental Disorders. Ef-
fective Interventions and Policy Options, in WHO, A Report of the World Health 
Organization, Department of Mental Health and Substance Abuse in collabo-
ration with the Prevention Research Centre of the Universities of Nijmegen and 
Maastricht, 2004.
16  C. Barney, On the spectrum, on the stage, «Teaching theatre», 26 (4) 
2019 6-13 (retrieved from http://web.b.ebscohost.com/ehost/detail/detail? 
vid=28&sid=0cff8117-c949-4fbe-8cb5-eb005b3264a2%40sessionmgr120&b
data=Jmxhbmc9aXQmc2l0ZT1laG9zdC1saXZl#db=eue&AN=108555982); 
M.K. Belmonte, Autism and Abnormal Development of Brain Connectivity, 
«Journal of Neuroscience» 24(42) 2004 9228-9231 (https://doi.org/10.1523/
JNEUROSCI.3340-04.2004); P.A. Rao, D.C. Beidel, M.J. Murray, Social Skills 
Interventions for Children with Asperger’s Syndrome or High-Functioning Au-
tism: A Review and Recommendations, «Journal of Autism and Developmental 
Disorders», 38 (2) 2008 353-361 (https://doi.org/10.1007/s10803-007-0402-4); 
J. Tse, Æ.J. Strulovitch, Æ.V. Tagalakis, L. Meng, Æ.E. Fombonne, Social 
Skills Training for Adolescents with Asperger Syndrome and High-Functioning 
Autism, 2007 1960-1968 (https://doi.org/10.1007/s10803-006-0343-3); G.B. Me-
sibov, Social skills training with verbal autistic adolescents and adults: A pro-
gram model, «Journal of Autism and Developmental Disorders» 14 (4) 1984 
395 (https://doi.org/10.1007/BF02409830).
17  M. Solomon, M. Miller, S.L. Taylor, S.P. Hinshaw, C.S. Carter, Autism 
Symptoms and Internalizing Psychopathology in Girls and Boys with Autism 
Spectrum Disorders, «Journal of Autism and Developmental Disorders» 2012 
48-59 (https://doi.org/10.1007/s10803-011-1215-z); M. Uljarević, D. Hedley, 
K. Rose, I. Magiati, R. Ying, C. Dissanayake, Anxiety and Depression from 
Adolescence to Old Age in Autism Spectrum Disorder, «Journal of Autism and 
Developmental Disorders», 50 (2020, 3155-3165 (https://doi.org/10.1007/
s10803-019-04084-z); Wijnhoven, Niels-Kessels, Creemers, Vermulst, Ot-
ten, Engels, Prevalence of comorbid depressive symptoms and suicidal ideation 
in children with autism spectrum disorder and elevated anxiety symptoms.
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nato con obiettivi specifici e definiti riguardanti una precisa ca-
tegoria d’utenti, oggi accoglie obiettivi generalizzati ed adotta 
un approccio educativo olistico, concretizzandosi in modo parti-
colarmente brillante nel progetto “Le Nere Lame”.

Tale progetto psico-educativo, rivolto ad adolescenti e gio-
vani adulti, si avvale dello strumento del Gioco di Ruolo (GDR) 
da Tavolo (GRV) e dal Vivo (LARP) a fini terapeutico-riabilita-
tivi e psicoeducativi, come proposta orientata all’empowerment 
dell’individuo, alla promozione del benessere e dei processi di 
socializzazione al fine di includere la presa in carico di condi-
zioni cliniche specifiche.18 Infatti, in seguito alla sperimentazio-
ne dell’efficacia del Metodo LabGDR con ragazzi con diagnosi 
di Asperger,19 abbiamo voluto sperimentarci con la creazione di 
una versione inclusiva, rivolta sia alla popolazione target gene-
rale che a condizioni cliniche specifiche, di applicazione del GDR 
da Tavolo e GDV combinato e integrato con tecniche e pratiche 
di area psicologica ed educativa. Tale percorso si adatta a una 
popolazione clinica e non-clinica, ciò permette di trarre bene-
ficio anche dalla varietà delle caratteristiche dei partecipanti. 
Questa modalità d’intervento, quindi, non solo contrasta l’in-
sorgenza di difficoltà nella popolazione verso la quale è rivolto 
e può modificare abitudini e comportamenti dannosi, ma può 
portare anche all’individuazione precoce dei soggetti a rischio 

18  Gray, The Decline of Play and the Rise of Psychopathology in Children and 
Adolescents; S. Lynne Bowman, The Wyrd Con Companion Book 2014, The 
Wyrd C, Los Angeles, 2014; A. Tychsen, M. Hitchens, T. Brolund, M. Ka-
vakli, Live action role-playing games: Control, communication, storytelling, 
and MMORPG similarities, «Games and Culture», 1 (3) 2006 252-275 (https://
doi.org/10.1177/1555412006290445).
19  S. Baron-Cohen, Perceptual role taking and protodeclarative pointing in 
autism, «British Journal of Developmental Psychology» 7 (2) 1989 113-127 
(https://doi.org/10.1111/j.2044-835X.1989.tb00793.x); A.A. Randall, The Rela-
tionship Between Social Skills and Problem Behaviors in Adolescent Males with 
Autism Spectrum Disorders, 2019 (Dissertation); J.G. Rosselet, S.D. Stauffer, 
Using group role-playing games with gifted children and adolescents: A psycho-
social intervention model, «International Journal of Play Therapy», 22 (4) 2013 
173-192 (https://doi.org/10.1037/a0034557).
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e ridurre la gravità delle disabilità funzionali legate a uno stato 
psicopatologico preesistente.20

Il Metodo LabGDR e il progetto “Le Nere Lame” usano il 
Gioco di Ruolo (GDR) in modo intenzionale con finalità terapeu-
tico – riabilitative. Il GDR ha trovato, negli ultimi anni, larga ap-
plicazione e diffusione in differenti settori ed ambiti applicativi.21 
Se in principio, infatti, il suo utilizzo era circoscritto al settore 
ludico-ricreativo e di intrattenimento, nel tempo se ne sono gra-
dualmente scoperte e riscoperte le potenzialità, non solo in am-
bito terapeutico ma anche nel settore educativo e formativo.22 Il 
GDR è funzionale, infatti, al raggiungimento di obiettivi diversi: 
l’elaborazione emozionale e la promozione del cambiamento in-
dividuale, la realizzazione d’una didattica inclusiva e alternativa, 
lo sviluppo di soft skills e la gestione di dinamiche di gruppo.23

20  Cfr. M. Scicchitano (a cura di), Metodo LabGDR.
21  S. Salcuni, C. Mazzeschi, C., C. Capella, C., Editorial: The Role of Play 
in Child Assessment and Intervention, «Frontiers in Psychology» 8, 2017 1-3 
(https://doi.org/10.3389/fpsyg.2017.01098).
22  N. Larti, E. Ashouri, A. Aarabi, The effect of an empathy role-play pro-
gram for operating room nursing students, «Journal of Educational Evaluation 
for Health Professions» 15 2018 29 (https://doi.org/10.3352/jeehp.2018.15.29); 
P. Lankoski, Game Research Methods: An Overview, lulu.com, 2015 (https://
doi.org/10.1184/R1/6686765.v1); L. Gjedde Potentials of a Narrative Game-
Based Curriculum Framework for Enhancing Motivation and Collaboration, in 
Proceedings of the 8th European Conference on Games Based Learning. Aca-
demic Conferences and Publishing International, 2014; M.A.F. Randi, H.F. De 
Carvalho, Learning Through Role-Playing Games: an Approach for Active 
Learning and Teaching, «Revista Brasileira de Educação Médica» 37 (1) 2013 
80-88 (https://doi.org/10.1590/S0100-55022013000100012).
23  W. Admiraal, J. Huizenga, S. Akkerman, G. Ten Dam, The concept of 
flow in collaborative game-based learning, «Computers in Human Behavior» 
27 (3) (2011) 1185-1194; N. Ajleaa, N. Maarof, The Effect of Role-Play and 
Simulation Approach on Enhancing ESL Oral Communication Skills, «Interna-
tional Journal of Research in English Education», 3/3 2018 63-71; K. Becker, 
Learning by doing: A comprehensive guide to simulations, computer games, and 
pedagogy in e-learning and other educational experiences, «Canadian Journal 
of Learning and Technology / La Revue Canadienne de l’apprentissage et de 
La Technologie» 31 (2) 2005 105-108; Lankoski, Game Research Methods: An 
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Il Gioco di Ruolo o Role Playing è una tecnica esperienziale 
condotta in una condizione sperimentale e protetta. È un meto-
do attivo che prevede l’esame, perlopiù di gruppo, ma talvolta 
anche individuale, di una data situazione sociale e nella succes-
siva simulazione da parte dei membri del gruppo delle relazioni 
sociali previste e rese necessarie dalla situazione stessa.24 L’o-
biettivo è riflettere e lavorare sui ruoli sociali condivisi: svilup-
pando la capacità di analisi di situazioni complesse e individuare 
alternative comportamentali diverse, al fine di prendere decisio-
ni in presenza di elevate pressioni psicologiche; potenziando le 
capacità di comunicazione e gestione delle relazioni interperso-
nali attraverso una migliore gestione delle emozioni, capacità di 
ascolto e comprensione dell’altro.25 

A livello terapeutico i giochi di ruolo costituiscono un valido 
strumento che permette una modalità esperienziale basata sulla 
capacità di immedesimarsi in un personaggio che vive una de-
terminata situazione. Attraverso l’assunzione di un ruolo si ha 
la possibilità di esplorare le alternative possibili e di verificare le 
proprie ipotesi e intuizioni. Questo rende il role-playing un utile 
strumento per riflettere su di sé e sugli altri, per comprendere i 
modelli mentali con cui si affrontano, il più delle volte inconsa-
pevolmente, le situazioni. Il gioco, inoltre, stimola e promuove 
la definizione dei confini corporei, la comunicazione delle emo-

Overview; Gjedde Potentials of a Narrative Game-Based Curriculum Frame-
work for Enhancing Motivation and Collaboration.
24  J. Arjoranta, Defining Role-Playing Games as Language-Games, «Interna-
tional Journal of Role-Playing» (2) 2011 3-17 (retrieved from http://www.ijrp.
subcultures.nl/wp-content/issue2/IJRPissue2-Article1.pdf); J.C. Flack, L.A. 
Jeannotte, F. De Waal, Play signaling and the perception of social rules by 
juvenile chimpanzees (Pan troglodytes), «Journal of Comparative Psychology» 
118 (2) 2004 149; Tuomas H., Physical Presence in Simulation, A Scratch at the 
Surface of Complexity.
25  S.S. Boocock, E.O. Schild, Simulation games in learning, Sage Publications, 
Beverly Hills CA, 1968; Y. Anzai, H.A. Simon, The theory of learning by doing, 
«Psychological Review», 86(2) 1979, 124-140 (https://doi.org/10.1037/0033-
295X.86.2.124); Mesibov, Social skills training with verbal autistic adolescents 
and adults: A program model.
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zioni e la gestione di tensioni e conflitti provenienti dal mondo 
interno o dall’ambiente, il senso di competenze e stima di sé e 
contribuisce, in tal modo, allo sviluppo del senso sociale.26 Questi 
elementi ci segnalano che il gioco non solo svolge una funzione 
strutturante l’intera personalità ma per certi versi riveste anche 
un ruolo terapeutico.27 Il gioco, inoltre, attiva funzioni corticali 
superiori: 

la gioia sociale stimolata dal gioco e condivisa è uno dei momenti te-
rapeutici più potenti per gli esseri umani in buona salute così come 
per pazienti con problemi psichiatrici. I sentimenti sociali potenziano 
i protocolli psicoterapici e le funzioni cerebrali cognitive di apprendi-
mento e memoria.28

26  S.L.B. Kaylor, Dungeons and Dragons and literacy: The role tabletop 
role-playing games can play in developing teenagers’ literacy skills and reading 
interests, «Graduate Research Papers» 215 2017 1-47.
27  W.A.H. Robinson, The Potential Benefits and Deficits of Role Playing Gam-
ing, Rpgreasearch.com, 2007. 
28  A. Team, 5 Surprising Bene ts of Role-playing Games There’s Something 
For Everyone Ready to Try Roleplay Games for Yourself ?, 2017 (retrived from: 
https://www.lifehacker.com.au/2015/02/the-surprising-benefits-of-role-
playing-games-and-how-to-get-started/); S. Ahuja, A. Saha, They lead, you 
follow: Role of non-directive play therapy in building resilience, «Journal of 
Psychological Research», 11 (1) 2016 167-175 (retrieved from http://web.b.eb-
scohost.com/ehost/detail/detail?vid=15&sid=0cff8117-c949-4fbe-8cb5-eb005
b3264a2%40sessionmgr120&bdata=Jmxhbmc9aXQmc2l0ZT1laG9zdC1saX-
Zl#AN=2016-32553-017&db=psyh); D.J. Leonard, T. Thurman, Bleed out on 
the Brain. The Neuroscience of Character to Player Spillover in Larp, «Interna-
tional Journal o Role-Playing» 9 2018 9-15; A. Lieberoth, Shallow Gamifica-
tion: Testing Psychological Effects of Framing an Activity as a Game, «Games 
and Culture» 10 (3) 2015, 229-248 (https://doi.org/10.1177/1555412014559978); 
G. Lockwood, I. Shaw, Schema Therapy and the Role of Joy and Play, in J. 
Wiley & Sons, The Wiley-Blackwell Handbook of Schema Therapy, Chiches-
ter, UK, 2012, 209-227 (retrived from: https://doi.org/10.1002/9781119962830.
ch14); M.L. Manca Amore e Psiche. La dimensione corporea in psicotera-
pia, Alpes, Roma, 2018; B. Shapiro, Your core energy is withink your grasp, 
«Bioenergetic Analysis» 18 Edition Psychosozial, 2008; Idem, Ridurre la pau-
ra attraverso la risata, manuale per il workshop, 2013 (retrived from: http://
www.fiap.info/workshop2016/pdf/nitrodi-b-81.pdf).
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4. La promozione di consapevolezza, senso di comunità ed 
    esperienze significative

Nel progetto psicoeducativo “Le Nere Lame”, basato sull’ap-
plicazione del gioco di ruolo usato intenzionalmente con obiet-
tivi terapeutici, sono proposte attività che concretamente, a par-
tire dal corpo, promuovono consapevolezza, senso di comunità 
e percorsi esperienziali significativi e progressivi, contribuendo 
allo sviluppo del processo identitario dell’individuo nel contesto. 
La promozione intenzionale di tali elementi si colloca in netta 
contrapposizione al narcisismo, alla fluidità valoriale e relazio-
nale e al sensation seeking, elementi stimolati dai sistemi ricor-
sivi di gratificazione interpersonale dei social network, illustrati 
in precedenza.29

Il progetto intende favorire i processi di crescita personale e 
adattamento sociale in adolescenti e giovani adulti, con l’intento 
di promuovere anche l’inclusione di individui in condizione di 
rischio/fragilità psichica, utilizzando una metodologia innovati-
va e coinvolgente.30

Obiettivi espliciti del progetto,31 i quali orientano ed ispirano 
le attività proposte, sono:

29  Das, et al., Interventions for Adolescent Mental Health: An Overview of Sys-
tematic Reviews.
30  M. Scicchitano (a cura di), Metodo LabGDR; S.L. Bowman, A. Standi-
ford, Enhancing healthcare simulations and beyond: Immersion theory and 
practice, «International Journal of Role-Playing» 6 2016 12-19.
31  M. Scicchitano (a cura di), Metodo LabGDR; S.R. Balzac, Capella Uni-
versity, Social And Behavioral Sciences, U., An exploration into how Live 
Action Role-Playing game (LARP) participants e…, Proquest, East Eisenhower 
Parkway, 2019 (retrieved from http://web.b.ebscohost.com/ehost/detail/deta
il?vid=13&sid=15eac25e-cf29-4650-a56c-fd27e4e13871%40sessionmgr120&b-
data=Jmxhbmc9aXQmc2l0ZT1laG9zdC1saXZl#AN=2017-01054-007&d-
b=psyh); D. Simkins, Negotiation, simulation, and shared fantasy: Learning 
through live action r...: The University of Wisconsin, Madison, 2012. Retrieved 
February 21, 2019 (from, http://web.b.ebscohost.com/ehost/detail/detail?vid
=12&sid=0cff8117-c949-4fbe-8cb5-eb005b3264a2%40sessionmgr120&bdata=-
Jmxhbmc9aXQmc2l0ZT1laG9zdC1saXZl#db=psyh&AN=2012-99171-082).
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•	 Aumento delle capacità di problem solving e di coping 
necessarie al superamento di situazioni stressanti;

•	 Acquisizione di nuove autonomie e senso di auto-effi-
cacia;

•	 Raggiungere un maggiore grado di consapevolezza e di 
capacità di auto-monitoraggio;

•	 Stimolazione di capacità riflessive e metacognitive su 
emozioni, identità e sistemi valoriali (personali e sociali 
di provenienza e quello Tolkieniano);

•	 Sviluppo delle abilità di Teoria della Mente (Theory of 
Mind - ToM); 

•	 Potenziamento delle Social skills e promozione di com-
portamento collaborativo;32

•	 Promozione di adattamento sociale e costruzione di le-
gami di amicizia.

Di seguito si illustra come concretamente sono promossi nel 
progetto le finalità e le dimensioni precedentemente esposte, at-
traverso strumenti psico educazionali ed attività pratiche.33

Il senso di comunità è promosso attraverso:34 

•	 I Plotoni: i ragazzi svolgono una parte delle loro avven-
ture divisi in tre plotoni, piccoli gruppi identificati con 
i nomi di tre personaggi che per l’ambientazione di ri-
ferimento hanno sconfitto draghi per i quali vengono a 
interagire tra partecipanti anche ad anni differenti.35

32  S.L. Bowman, A. Lieberoth, Psychology and Role-Playing Games, in J.P. 
Zagal, S. Deterding (eds.), Role-Playing Game Studies: Transmedia Founda-
tions, Routledge, New York 2018, 245-264.
33  M. Scicchitano (a cura di), Metodo LabGDR.
34  Ibidem.
35  J.M. Chan, R. Lang, M. Rispoli, M. O’reilly, J. Sigafoos, H. Cole, Use of 
peer-mediated interventions in the treatment of autism spectrum disorders: A 
systematic review, «Research in Autism Spectrum Disorders» 3 (4) 2009 876-
889 (https://doi.org/https://doi.org/10.1016/j.rasd.2009.04.003); S.J. Rogers, 
Interventions That Facilitate Socialization in Children with Autism, «Journal 
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•	 La peer education: la divisione in plotoni mira a poten-
ziare le conoscenze acquisite e dar spazio alla trasmis-
sione orizzontale delle acquisizioni e delle esperienze, 
favorendo tra i membri del gruppo una modalità di 
partecipazione attiva, il confronto di differenti punti 
di vista, lo scambio di idee, l’analisi dei problemi e la 
ricerca condivisa di soluzioni.36 

•	 Il circle time: strumento utilizzato per favorire la pos-
sibilità per ogni singolo di contribuire ai processi di 
gruppo; ciascuno nella sua diversità ha la possibilità 
di esprimersi e tutti i contenuti sono riconosciuti, con-
divisi e valorizzati; i conduttori saranno gli psicologi e 
le regole condivise al momento dell’avvio dell’attività.

•	 Battle for Vilegis: il gruppo si appoggia all’organizza-
zione di Battle For Vilegis nella quale abbiamo trovato 
un ottimo partner interessato agli aspetti educativi e 
riabilitativi del GRV. A fine anno proponiamo ai ra-
gazzi di partecipare a Battle for Vilegis, un evento live 
nazionale della durata di quattro giornate al termine 
del quale viene svolta una verifica finale sull’espe-
rienza e su tutto l’anno, in gruppo attraverso un circle 
time.

•	 Colloqui psicologici individuali: vengono effettuati nel 
corso dell’anno (almeno 2) con uno psicologo di ri-
ferimento, utili per la definizione e la verifica degli 
obiettivi individuali, la somministrazione dei test e la 
gestione di eventuali criticità. Il percorso proposto, 
infatti, pone attenzione sia alla dimensione del grup-

of Autism and Developmental Disorders» 30 (5) 2017 399-409 (https://doi.
org/10.1023/A:1005543321840).
36  Chan, Lang, Rispoli, O’reilly, Sigafoos, Cole, Use of peer-mediated in-
terventions in the treatment of autism spectrum disorders: A systematic review; 
K. Pierce, L. Schreibman, Increasing complex social behaviors in children 
with autism: effects of peer-implemented pivotal response training, «Journal 
of Applied Behavior Analysis» 28 (3) 1995 285-295 (https://doi.org/10.1901/
jaba.1995.28-285).
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po che a quella individuale offrendo a ciascun par-
tecipante la possibilità di definire obiettivi personali 
nell’ottica di potenziare quelle abilità personali che per-
mettano d’essere più efficaci in quanto individui parte 
d’un gruppo.

•	 Mormegiliath: nome della Compagnia in elfico, duran-
te le sessioni viene utilizzato spesso dai formatori o dai 
singoli giocatori come forma di incitamento, sostegno, 
esultanza; tale espressione, che si traduce letteralmen-
te “tutte le Nere Lame”, pone enfasi sull’importanza 
dell’appartenenza e del sostegno reciproco.37

•	 È promosso un maggiore grado di consapevolezza e di 
capacità di auto-monitoraggio attraverso:38

•	 Laboratori creativo-espressivi: le arti espressive possono 
sostenere il processo di sviluppo dei talenti individuali, 
valorizzare le capacità espressive e creative, sviluppar-
le e potenziarle. Inoltre, l’arte può essere efficace anche 
nella riduzione dei livelli di stress e un mezzo utile per 
esprimere le proprie emozioni e comunicarle agli altri 
(teatro, disegno, etc.).39

•	  Interventi basati sulla mindfulness: vengono dedica-
ti specifici momenti alla consapevolezza, per favorire i 
processi di autoregolazione della gestione delle emozioni 
e dei processi sociali, stimolare meccanismi che promuo-
vono qualità umane positive come empatia, compassio-
ne, altruismo. Tale strumento viene inserito in ogni fase 

37  Rogers, Interventions That Facilitate Socialization in Children with Autism; 
Chan, Lang, Rispoli, O’reilly, Sigafoos, Cole, Use of peer-mediated inter-
ventions in the treatment of autism spectrum disorders: A systematic review.
38  M. Scicchitano (a cura di), Metodo LabGDR.
39  E. Fassbinder, U. Schweiger, D. Martius, O. Brand-De Wilde, A. Arntz, 
Emotion regulation in schema therapy and dialectical behavior therapy, «Fron-
tiers in Psychology» 7 2016 1-19 (https://doi.org/10.3389/fpsyg.2016.01373); 
D.M. Thorp, A.C. Stahmer, L. Schreibman, Effects of sociodramatic play 
training on children with autism, «Journal of Autism and Developmental Dis-
orders» 25 (3) 1995 265-282 (https://doi.org/10.1007/BF02179288).
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del progetto (GDR da tavolo e GRV) e applicato sia in 
modalità “In Game” che “Out Game”.40

•	 Infine, al fine di promuovere ed offrire percorsi esperien-
ziali significativi e progressivi, sono utilizzati i seguenti 
strumenti ed attività:41

•	 La dinamica dell’Ombra: questa dinamica viene utiliz-
zata per rappresentare gli aspetti dell’esperienza umana 
personale e sociale che possono favorire l’instaurarsi di 
una condizione di malessere persistente. Attraverso la 
progressiva evoluzione ed involuzione nel personaggio 
di elementi relativi all’Ombra, egli potrà sperimentare 
esperienze progressivamente significative per lo strut-
turarsi della sua identità. Alla base di tale dinamica 
c’è l’idea che ogni persona abbia un’inclinazione alla 
vulnerabilità che può, a causa della corruzione, portare 
alla sottomissione all’Ombra. Non è la vulnerabilità in 
sé ad essere elemento del male, ma diventa il perno in-
teriore sul quale l’Ombra fa leva per soggiogare. I tipi di 
vulnerabilità, ispirati ai peccati capitali, tra cui i ragaz-
zi possono scegliere per il proprio personaggio, sono: 
ricerca di potere (superbia), desiderio di conoscenza 
(vanagloria), gusto del bello (avidità), veemenza (ira), 
distacco (accidia), edonismo (gola lussuria). Il messag-
gio chiave è che avere la capacità di godere di ciò che 
da piacere sia una qualità che se insidiata dal male può 
portare a vivere unicamente per procurarsi piacere fine 
a sé stesso e ad esserne dipendente. Il personaggio vive 
quindi un movimento interiore tra tali elementi più o 
meno presenti dentro di sé e, gradualmente e progres-

40  A. Rivers, I.E. Wickramasekera, R.J. Pekala, J.A. RiversEmpathic Fea-
tures and Absorption in Fantasy Role-Playing, «American Journal of Clinical 
Hypnosis» 58 (3) 2016 286-294 (https://doi.org/10.1080/00029157.2015.11036
96); S.D. Preston, F.B. De Waal, Empathy: Its ultimate and proximate bases, 
«Behavioral Brain Science», 25 (1) 2002 1-20.
41  M. Scicchitano (a cura di), Metodo LabGDR.
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sivamente, sperimenta un mutamento significativo del 
proprio sé.

•	 Ambientazione Tolkieniana: il gioco si serve di un’am-
bientazione specifica all’interno della quale, seguendo il 
regolamento e l’iniziativa dei singoli, i giocatori si muo-
vono e procedono insieme. Ogni giocatore può caratte-
rizzare il suo personaggio, a seconda del tipo di gioco 
di ruolo, nelle sue peculiarità caratteriali, nell’abbiglia-
mento, nell’equipaggiamento e nella storia, che è sem-
pre personale ed unica. Considerato il contesto sociale 
attuale, di cui già discusso in precedenza, e le difficoltà 
comuni tra i giovani, i quali faticano talvolta a orien-
tarsi e a trovare riferimenti e sistemi valoriali stabili, si 
è scelto di utilizzare un’ambientazione che fosse dotata 
di questo tipo di contenuti: il mondo fantastico creato 
da J.R.R. Tolkien. L’ambientazione viene usata, quindi, 
non soltanto per la scelta di nomi, classi dei personaggi e 
sfondo narrativo ma, soprattutto, per attingere dall’am-
biente valoriale proposto dall’autore, i temi centrali qua-
li l’esistenza del Bene e la necessità di opposizione al 
Male, la libertà, l’importanza del coraggio e dell’epica, 
il senso del sacrificio, il valore della compassione, dell’a-
micizia e del gruppo (la “Compagnia”), la responsabilità 
individuale, il pericolo dell’Ombra, la quale interessa l’e-
sperienza di ciascun uomo, fuori e dentro di lui.

•	 Cura, Combattimento e Sapienza: sono rappresentati nel 
gioco sia nello stemma delle Nere Lame (rispettivamen-
te: lacrima, spada e stelle) che dai tre maestri referen-
ti. Sono i tre aspetti che i personaggi sono chiamati ad 
“allenare” se vogliono davvero aderire alla Compagnia 
e avventurarsi nella missione di difesa del Bene e lotta 
contro il Male.

In conclusione, è importante sottolineare la centralità della 
dimensione corporea nel perseguire gli obiettivi prefissati attra-
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verso tali strumenti e modalità. Grazie ai più recenti sviluppi 
nella comprensione del funzionamento mentale e di pratiche 
cliniche e formative, il ruolo del corpo nei contesti riabilitativi 
e psicoterapeutici ha preso sempre più spazio e sostanza: si sta 
attuando il passaggio sostanziale da interventi quasi esclusiva-
mente verbali a interventi sul corpo dove il processo terapeutico 
è incentrato sul riconoscimento dell’attività mentale in quanto 
tale attraverso interventi meditativi ed esperienziali. Appren-
dendo in gruppo e con il corpo, si sfrutta il modeling come mo-
dalità e fonte di acquisizione di schemi comportamentali.

5. Conclusione

In un contesto caratterizzato dal rischio di iperconnessione 
ed abuso dei dispositivi tecnologici, d’una crisi identitaria carat-
terizzante la società moderna e dal rischio concreto che un cir-
colo autoperpetuante continui a minare l’identità della persona 
umana, è stata proposta una riflessione sul ruolo che le emozioni 
hanno nella costruzione dell’identità personale. Tale riflessione 
trova concreta applicazione nel laboratorio psicoeducativo, spe-
rimentato ormai da diversi anni “Le Nere Lame”, frutto della bril-
lante applicazione del Metodo LabGDR. 
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