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INTRODUZIONE

I giochi di ruolo rappresentano una modalità esperienziale basata sull'immaginazione e sulla capacità di immedesimarsi in un personaggio che vive in un certo periodo una determinata situazione. 

Questa esperienza può concretizzarsi all'interno di un vasto numero di contesti, che il più delle volte riguardano una dimensione puramente estetica, in cui cioè una rappresentazione mimetica viene inscenata attraverso un mezzo che può essere sia di tipo letterario, che teatrale, figurativo o ancora musicale, ma che altre volte ci riguardano molto più da vicino. 

In questi casi si è più partecipanti che spettatori e, anche se non si prende parte all’azione, si ha sempre l’occasione di dare il proprio contributo; una situazione questa che mi ha sempre affascinato e che è orientato fino all’ultimo la scelta circa l’argomento su cui elaborare una tesi in psicologia (vedi appendice B). 

In questa sede, dunque, la mia attenzione sarà rivolta esclusivamente alle caratteristiche psicologiche dei giochi di ruolo, in rapporto all'uso che ne viene fatto in campo terapeutico, formativo e ludico. 

In campo terapeutico, ad esempio, il primo a verificare l'utilità del gioco e dell'azione drammatica nella liberazione dei sentimenti repressi fu Jacob Levi Moreno, uno dei fondatori della psicologia moderna, partendo dal "teatro della spontaneità" da lui sperimentato a Vienna nel 1921.

Emigrato negli Stati Uniti, indirizzò le sue sperimentazioni verso un uso terapeutico del teatro, mettendo a punto, negli anni '30, una tecnica di esplorazione e di analisi che chiamò "psicodramma" (Moreno, 1946).

Nello psicodramma classico un direttore - che è un terapeuta - con l'aiuto di alcuni assistenti, invita un paziente a rappresentare scenicamente una situazione per lui conflittuale, mettendosi a confronto con un antagonista. In un momento successivo il paziente stesso viene invitato, in un'inversione dei ruoli, ad interpretare il suo antagonista per vivere dall'interno i sentimenti dell'altro. Infine la situazione, che spesso giunge a momenti altamente drammatici, viene discussa collettivamente con il gruppo dei terapeuti e degli spettatori. L'effetto liberatorio di questo gioco di ruolo è alquanto complesso da controllare psicologicamente. Lo psicodramma è una tecnica terapeutica molto sofisticata che ha dato luogo a una vera e propria "scuola" largamente diffusa in tutto il mondo (Schutzenberger, 1975). 

Anche in campo educativo fu Moreno stesso ad avvertire per primo il valore pedagogico della drammatizzazione e chiamò "tecniche di role-playing" le applicazioni del "teatro della spontaneità" a fini formativi, per non ingenerare confusioni con lo psicodramma terapeutico. 

Un'altra tecnica utilizzata in questo settore è la simulazione giocata, un modo di apprendere dall'esperienza, basato sulla possibilità di giocare con situazioni ricreate artificialmente. 

In campo ludico troviamo i cosiddetti role-playing game che, secondo l'accezione data da A. Fine (1983), corrispondono ad un particolare tipo di gioco da tavolo in cui i giocatori assumono i ruoli da protagonisti di una situazione avventurosa, sotto la guida di un direttore di gioco (genericamente definito "Dungeon Master" o semplicemente "DM") il quale descrive lo scenario in cui ci si muove, interpreta il ruolo di ogni singolo personaggio non assegnato ad altri, risolve le azioni intraprese applicando determinate regole di simulazione. Il primo role-playing game della storia è "Dungeons & Dragons" (o D&D), un gioco Fantasy, ossia ambientato in un medioevo fantastico, dove il giocatore può assumere maschere fittizie e interpretare avventure complesse grazie ad un'interfaccia base, costituita dalle schede delle caratteristiche del personaggio, dalle regole e dalle istruzioni operative. 

In questi ultimi anni, grazie all'ausilio delle nuove tecnologie ed in particolar modo del computer, si sono sperimentate numerose trasposizioni informatiche dei giochi di ruolo. A tal proposito esistono programmi per computer capaci di rappresentare, per mezzo di un modello matematico, un sistema reale. Si creano così ambientazioni, situazioni artificiali, in cui è possibile addestrarsi o apprendere attraverso i feedback presenti nel sistema. In questo modo è possibile manipolare il modello in modo da rendere visibili cambiamenti e processi che altrimenti non sarebbero stati percepibili osservando la situazione naturale, perché avrebbero richiesto tempi troppo lunghi o perché avrebbero comportato costi e rischi eccessivi. Un altro vantaggio offerto dalle nuove tecnologie riguarda la possibilità di ottenere delle simulazioni multiutente, ossia, accessibili a più persone contemporaneamente. Per mezzo di una rete telematica si crea così una realtà sociale condivisa, in cui ai feedback matematici si aggiungono quelli umani. In tal modo viene ad essere coinvolta non solo l'abilità del giocatore ma l'identità stessa della persona che gioca. 

Uno degli esempi più riusciti in tal senso è denominato MUD, o Multi-User Dungeons. In questo role-playing game lo scopo dei "giocatori" consiste nel manovrare il proprio personaggio (o personaggi) e nell'interazione con gli altri. Sono nati all'inizio degli anni '70 quando il gioco di D&D si trasformò da gioco da tavolo a gioco informatico. 

Per una migliore comprensione delle applicazioni nei settori terapeutico formativo e ludico dei giochi di ruolo vengono quindi presentate cinque tecniche: psicodramma, role-playing, role-playing game, MUD e simulazione giocata. 

E' bene tuttavia precisare che non esiste una corrispondenza univoca fra tecniche e settori applicativi, viceversa, sono presenti alcune "invasioni di campo" che riguardano un po' tutti i giochi di ruolo.

Un degli obiettivi della presente tesi è, infatti, quello di effettuare una descrizione che metta in evidenza le eventuali affinità e/o differenze esistenti fra le differenti tecniche esposte.

La presentazione di ciascuna di esse segue una comune impostazione, che descrive le origini, la definizione, gli aspetti teorici ed operativi, le tipologie e le applicazioni pratiche della stessa, con il compito di facilitare proprio il confronto fra paragrafi di capitoli diversi 

In questo modo è possibile notare come, ad esempio, i role-playing game, che ad una prima analisi sembrano esperienze ben lontane da quelle riportate negli scritti di Moreno, siano stati, in realtà, sperimentati dall'autore stesso, certamente non in una " modalità da tavolo ", ma in un modo che, nell'infanzia, ci ha visto un po' tutti come protagonisti. Questo perché i giochi di ruolo in generale, cioè intesi come attività ricreativa derivante dall'impersonare la parte di qualcuno, sono una tappa obbligata per lo sviluppo dell'individuo, il giocare con le bambole o con i soldatini, infatti, rappresentano modalità di gioco simbolico esperibili solo attraverso funzioni mentali superiori (Vygotskij, 1990).

Un altro elemento comune fra settori diversi riguarda, ad esempio, lo scenario dei role-playing game costituiti spesso da labirinti e mostri, che rappresenta un immagine del mondo come un enigma di cui è consentito svelare i segreti. Il sotterraneo in tal senso richiama l'idea junghiana del profondo, del nascosto, del rimosso, il luogo delle ombre, dei fantasmi, dei misteri, dello sconosciuto e dell'inconscio. Allo stesso modo, i MUD rappresentano lo sfondo ideale per scoprire ciò che si è o ciò che si desidera essere (S.Turkle, 1995) anche senza la presenza di un trainer effettivo, come avviene invece per lo psicodramma (gli unici controllori delle azioni dei giocatori sono i costruttori del programma, chiamati WIZARD o AVATAR, i quali però non hanno nessuna competenza psicologica). 

Si può affermare così che in qualsiasi gioco di ruolo, l'identificazione con un particolare personaggio o gruppo di personaggi porta ad un'evoluzione nei rapporti con gli altri giocatori e quindi anche con il proprio personaggio. 

Anche nell'esempio delle simulazioni giocate troviamo molte situazioni ambigue in cui è difficile stabile se il gioco di ruolo appartenga al settore formativo piuttosto che a quello ludico o terapeutico. Nella simulazione la possibilità di esplorare diverse alternative possibili e di verificare le proprie ipotesi ed intuizioni la rende un valido strumento per riflettere su di se e sugli altri. Confrontando il comportamento del sistema, il modello sottostante ed i dati reali, è possibile arrivare ad una comprensione dei modelli mentali con cui si affronta, il più delle volte inconsapevolmente, la realtà. 

Le sovrapposizioni fra tecniche e campi d'interesse sono quindi numerose, ma il mondo scientifico appare ancora diffidente ad usare le nuove tecnologie come strumento di terapia psicologica per la loro presunta pericolosità, legata, in parte, all'insicurezza che traspare dall'impersonalità della situazione, e in parte, alla temuta mancanza di privacy presente nella Rete. 

Un'ulteriore obiettivo di questa tesi è appunto quello di sfatare alcune false convinzioni connesse all'utilizzo delle nuove tecnologie in psicologia, facendo chiarezza su quelle che sono le potenzialità e i limiti degli attuali strumenti informatici di simulazione mediante role-playing. 

A tal fine, nell'ultimo capitolo, è descritto, analizzato e commentato, "Supply Chain", un programma di simulazione aziendale per la formazione attraverso role-playing. Attraverso questo esempio pratico risulta più chiaro comprendere come è possibile creare modelli per l’apprendimento attraverso le nuove tecnologie e come una Business Simulation possa rappresentare un ottimo strumento per imparare facendo. 

In conclusione possiamo riscontrare che, pur essendo molte le affinità esistenti fra ambiente informatico e setting psicologico, mancano purtroppo esempi corrispettivi alle simulazioni giocate o ai giochi di simulazione in campo terapeutico, e che pur esistendo nella Rete "ambulatori" di teleconsulto psicologico-psichiatrico, non sono poche le polemiche che si aggirano attorno a questo e ad altri argomenti di simile fondamento (Esposito, 1998).
1. DEFINIZIONE DEL TEMA 

L'identificazione, la delimitazione e la definizione dell'oggetto di studio in questione è stata la prima tappa del mio lavoro di ricerca. L'esame della letteratura relativa all'argomento è risultato molto impegnativo poiché ha coinvolto tre settori di notevole spessore culturale, ricchi di riferimenti storici, di teorie psicologiche e di applicazioni pratiche in diversi campi di intervento.  

Consapevole dell'impossibilità di sondare l'intero scibile umano, tanto più in una tesi di laurea, mi sembra metodologicamente doveroso dichiarare le fonti della documentazione a cui si fa riferimento.

Le fonti bibliografiche vanno rintracciate soprattutto in una serie di ricerche effettuate nella Biblioteca “Valentini” della Facoltà di Psicologia, nella Biblioteca Nazionale, nelle Biblioteche Comunali di Roma, nelle Biblioteche On-line (BDP, AIB, BNCF) e in alcune librerie di Roma, in cui si è rivelata particolarmente attinente alle mie indagini la casa editrice Franco Angeli. 

Un'altra fonte di informazione sono stati gli articoli individuati in alcune riviste di settore, soprattutto nei volumi di Simulation&Games che vanno dal marzo del 1988 al settembre del 1999, in alcuni database come il MacSPIRS o il WinSPIRS, in cui figurano sia gli articoli dell'American Psychological Association (PSYCLIT) che quelli del National Library of Medicine (MEDLINE). Un altro tipo di fonti sono stati i contatti avuti con vari professori della facoltà (appendice A) e con conoscenze personali, molte delle quali avvenute “in Rete”.

Il metodo di indagine si basa sull'impiego della parole chiave "gioco di ruolo" e sulle successive voci estratte dalla ricerca e selezionate in base alla loro pertinenza con l'argomento trattato.  

Attraverso l'analisi del materiale trovato sono state costruite cinque aree tematiche, che corrispondono poi alle cinque tecniche in esame. 

Seguirà ora una breve descrizione di tali categorizzazioni seguita dalla relativa rilevanza riscontrata in campo scientifico e letterario:

Lo psicodramma è uno strumento d'analisi e di terapia psicologica che si avvale dell'interpretazione drammatica per sbloccare, attraverso la catarsi, quei sentimenti repressi che sono all'origine del disturbo in questione. 

La sua diffusione risale al periodo in cui gli ambienti scientifici erano particolarmente favorevoli agli studi sulle tecniche di formazione attraverso il gruppo, più precisamente intorno al 1950, a ben trent'anni di distanza dalla sua ideazione, e da allora tale tecnica non ha mai perso il suo fascino. Ha interessato gli studiosi di quasi tutte le parti del mondo, dalla Russia, dove incontrò meno ostacoli rispetto alla psicoanalisi, agli Stati Uniti, che per primi incoraggiarono l'azionismo di J. L. Moreno, ed in Europa, dove riscosse attenzioni particolari soprattutto in Francia che istituì il primo Comitato Internazionale di Psicoterapia di Gruppo.

 Tutt'oggi è usato come metodo attivo da psichiatri, psicoanalisti, psicologi e psicoterapeuti appartenenti a diverse scuole di pensiero. In Italia è praticato ormai da molti anni in diversi settori e da diverse scuole, fra le quali si distinguono soprattutto l'Associazione per lo Sviluppo dello Psicodramma Individuativo (ASPI) di Torino e di Roma, e lo studio di Psicodramma di Milano, che offrono un'ottima varietà di approcci teorici e metodologici a questa tecnica. Numerose sono anche le riviste, le più conosciute sono quella di Psicodramma Analitico, curata dall'ASPI, e la "Rivista Italiana di Psicodramma", pubblicata fino al 1989 da Ottavio Rosati che, tra l'altro, è doveroso citare in quanto fu il primo in Italia ad aver portato lo psicodramma in televisione.

Il role-playing è una tecnica di formazione che prevede la sperimentazione di un ruolo lavorativo in un ambiente artificiale il più vicino possibile alla realtà, con gli stessi colleghi ed incarichi, ma sotto il controllo di un'analista che fa emergere i problemi di quella realtà sociale. 

Le sue origini sono strettamente connesse a quelle dello psicodramma ma, soprattutto ultimamente, l'attenzione dedicatagli in campo formativo ne ha fatto quasi una disciplina a se stante. Numerosi sono gli studi e le applicazioni soprattutto nel settore della formazione del personale nelle aziende e più in particolare dei quadri e dirigenti, ma anche nel settore dell'educazione scolare (scolastica) media e superiore in cui si nota qualche tentativo di inserire queste tecniche attive nel contesto fondamentalmente passivo dell'istruzione di base. 

Il maggior numero di pubblicazioni sono state redatte soprattutto dalle università più all'avanguardia nel campo formativo, come quella di Cambridge in Inghilterra o quelle di Harvard e di Tulsa negli USA, i cui professionisti vengono contattati per gli scopi più diversi, dal training per i venditori porta a porta, all'addestramento di reparti speciali della CIA.

In Italia gli studi sul role-playing sono numerosi e altrettanto numerose appaiono le scuole di formazione dislocate pressoché sull'intero territorio, dalla Liguria alla Sicilia, dalla Lombardia alla Puglia. 

Come tecnica educativa è ampiamente usata, da sola o associata ad altri tipi di simulazione, sia come strumento professionale sia culturale, in campo scolastico o aziendale ma anche in contesti familiari o in strutture sociali.

Nei giochi di ruolo, che qui chiameremo role-playing games secondo la definizione data da Gary Alan Fine (1983), il dramma "vissuto" è invece stabilito da un Dungeon Master, un direttore del gioco, che crea un mondo dove il giocatore può assumere maschere fittizie e interpretare avventure complesse attraverso un interfaccia base, costituita dalla scheda su cui sono scritte le caratteristiche del personaggio, dalle regole, dalle istruzioni operative e dai dadi.

Dal 1970 in poi si assiste allo stesso fenomeno di crescente espansione avvenuta per le tecniche di role-playing formativo, tuttavia, essendo un genere intrattenitivo, non ha mai ottenuto lo stessa attenzione in campo scientifico. La letteratura internazionale si è pressoché astenuta dal fare valutazioni approfondite in merito, eccezion fatta per alcune descrizioni di tipo sociologico degli ambienti di gioco e per alcune applicazioni in campo educativo, lasciando il campo ad analisi di basso rigore scientifico volte a screditare queste pratiche attraverso frettolose tesi allarmistiche (un riassunto della crociata americana del 1980 contro i giochi di ruolo è presente nel libro "In Pursuit of Satan: The Police and the Occult", di Robert D. Hicks).

In Italia, seppur siano stati oggetto di studio ancor più limitato (i ricercatori da me trovati si contano sulle dita di una mano), questo non ha impedito tuttavia l'arrivo, anche se con circa quindici anni di ritardo, della stessa quantità di analisi scandalistiche, frettolose e demonizzanti che la stampa americana aveva pubblicato intorno agli anni '80. 

I Multi-User Dungeon o MUD sono ambienti virtuali in cui più persone hanno la possibilità di dialogare, attraverso un sistema di scrittura collegato ad una rete telematica, e di avventurarsi nell'ambiente circostante, descritto dal programma su cui ci si collega, per diletto o per intraprendere le avventure in cui ci si imbatte.

L'attenzione dedicata al fenomeno dei MUD è stata simile a quella avuta per i giochi di ruolo, una miscela di curiosità e demonizzazione, forse proprio per la loro affinità negli scopi e nelle modalità d'intrattenimento, tuttavia, grazie all'interesse crescente che rotea intorno alle nuove tecnologie, un maggior numero di studiosi si è interessato al fenomeno. Le caratteristiche che hanno catturato maggiormente l'attenzione dei ricercatori, riguardano gli aspetti interattivi del mezzo, quelli che hanno permesso la creazione delle cosiddette "comunità virtuali", e i cambiamenti che questo tipo d'interazione comporta a livello delle singole esperienze dei partecipanti. 

Il primo aspetto è stato oggetto di studi principalmente nelle università che si occupano di comunicazione e di nuove tecnologie, soprattutto il MIT e lo XEROX Parc di Palo Alto, mentre il secondo è stato sviluppato soprattutto da Sherry Turkle. In Italia sono un fenomeno abbastanza recente, solo da pochi anni sono apparsi nella Rete esempi di MUD in italiano e le ricerche scientifiche in merito sono, anch'esse, molto scarse.

Le Simulazioni Giocate sono esperienze molto affini al classico role-playing di formazione, prevedono una situazione, degli incarichi, delle risorse e delle conseguenze, con la differenza che l'attenzione è rivolta principalmente verso il raggiungimento di un risultato, motivo questo per cui non sempre è necessario un'analista e spesso ci si avvale di modelli logico-matematici. 

Ovviamente anche le simulazioni hanno subito un'impennata poderosa, essendo uno dei campi in cui il progresso tecnologico ha dato i frutti migliori. Bisogna prestare attenzione a non intendere il termine "simulazione" esclusivamente come sinonimo di "informatica". Di fatti nel caso specifico della simulazione giocata, che è quello da me analizzato più a fondo, la letteratura scientifica internazionale risale a tempi ben diversi dall'attuale. 

Come strumento educativo, infatti, non ha mai smesso di essere sperimentato, poiché da sempre si cerca di trovare un modo per esercitarsi con il minimo rischio ottenendo poi, nella pratica effettiva, i massimi risultati.

Negli ultimi anni anche in Italia si è assistito ad un notevole sviluppo degli studi e delle applicazioni di simulazione giocata in numerosi e diversi ambiti. Studiosi e ricercatori delle discipline più diverse e professionisti di enti, imprese e amministrazioni le più varie si trovano sempre più spesso coinvolti nell'uso di giochi di simulazione per affrontare e risolvere una gamma sempre più ampia di problemi, senza che però vi sia una vera e propria raccolta sistematica di studi, in riviste o in giornali di settore, eccezion fatta per i "Quaderni di comunicazione audiovisiva" a cura di L. Galliani (1986) e per alcune raccolte di giochi psicopedagogici a cura di G. Contessa e M. Sberna (1988). 

2. I GIOCHI DI RUOLO

Prima di affrontare l’argomento relativo ai vari “settori applicativi” dei giochi di ruolo, è opportuno dare di questi una definizione generale.

E’ bene specificare che il concetto di gioco di ruolo si riferisce ad un campo troppo vasto e polimorfo per consentire una definizione onnicomprensiva. Si procederà quindi nell’analisi semantica delle sue componenti, costituite rispettivamente dalla parola “gioco” e dalla parola “ruolo”. (Il prossimo capitolo sarà invece dedicato alla descrizione dei diversi “settori applicativi” in cui si è sviluppata maggiormente questa realtà. )

2.1. GIOCO:

Il termine gioco (dal latino iocus, scherzo e per traslato gioco) è un'occupazione per se stessa piacevole la quale non ha bisogno di altro scopo che se stessa. Lo scrive Kant nella Critica del Giudizio, ma la definizione non è esaustiva, perché dà sì il criterio necessario, ma non quello sufficiente. 

A ciascuno di noi vengono in mente attività "per se stesse piacevoli" diverse dal gioco, numerose e differenziate, secondo le ideologie, esperienze, visioni del mondo, fantasie e perversioni individuali. 

Un aiuto ci può venire allora dalle definizioni trovate sui vocabolari di lingue: il Battaglia ha 25 definizioni, il Garzanti 11, lo Zingarelli 13, 19 il Devoto-Oli, il Molinier (pre juego) 17, 19 (per jeu) il Robert, ben 40 (tra game e play) il Webster. Sembrerebbe una vera e propria Babele, ma in realtà i significati hanno qualcosa in comune.

Nella lingua italiana il termine è descritto ora come esercizio di forza o di destrezza, ora come l’insieme delle regole del gioco, ora come azione o circostanza che implica rischio e incertezza, ora come scherzo o beffa, ora come finzione o artificio e, per concludere, come il breve movimento consentito nel piccolo spazio compreso tra due superfici affacciate di due elementi meccanici accoppiati. Tuttavia, mentre in italiano esiste solo un termine (e come l’italiano si comporta il francese, il tedesco e lo spagnolo) “gioco”, in inglese ne troviamo due e ben distinti, “game” e “play”. Tale distinzione risulterà molto importante per la nostra analisi. 

Riassumendo, fuorché in inglese, il “gioco” come matrice astratta di regole e concreta azione del “giocare”, sono confusi in un unico termine (per una dotta e chiara analisi di tale questione si veda l’introduzione di Umberto Eco al fondamentale Homo Ludens di Hunziga, edizione Einaudi). 

La distinzione, invece, nella lingua inglese, tra game e play è assai rigorosa e ricalca quella tra competence e performance, tra potenza ed atto, tra oggetto e soggetto (non esiste il gamer, ma solo il player; il verbo to game, intransitivo, è sinonimo di to gamble, giocare d’azzardo, mentre il verbo to play, transitivo e intransitivo, copre tutto l’insieme dei significati del nostro “giocare”).

Nella definizione di “gioco”, c’è da aggiungere che, a volte, appaiono intrecciati in modo inestricabile, due concetti antinomici, la libertà e la necessità; infatti, il gioco è (definizione 12 dello Zingarelli):

“In un accoppiamento meccanico mobile, spazio residuo tra le due superfici di accoppiamento.”

Gioco è qui sinonimo di libertà e antonimo di costrizione, ma gioco è anche (definizione 4):

“Gara tra più persone o gruppi di persone, che si svolge secondo regole prestabilite, e il cui esito è connesso con l'abilità dei partecipanti o con la loro fortuna o con entrambe.”

Gioco qui è sinonimo di costrizione, antonimo di libertà.

Del resto, per la Teoria dei Giochi (non a caso Theory of Games), il game è "la totalità delle regole che lo descrivono."

Ulteriori definizioni più analitiche di gioco ci giungono da Caillois (1967) ed Huizinga (1949) nei loro fondamentali contributi I giochi e gli uomini e Homo ludens. 

Per Huizinga (che scrive in tedesco e dunque ha, per gioco, l'unico termine Spiel):

“Il gioco è una funzione che contiene senso” ed è “un intermezzo della vita quotidiana”, ma è “accompagnamento, e parte della vita in generale”.

Il gioco è "indispensabile all'individuo in quanto funzione biologica e indispensabile alla comunità in quanto funzione culturale."

Il gioco "ha uno svolgimento proprio e un senso in sé ... comincia e a un certo momento è finito ... può essere ripetuto", sia come tutto sia nella sua struttura interna (il round, la ripresa, il turno, la rivincita, il torneo); è dunque limitato nel tempo.

 Il gioco è collocato nel suo ambito, delimitato in anticipo. "L'arena, il tavolino da gioco, il cerchio magico, il tempio ... tutti sono per forma e funzioni dei luoghi di gioco, cioè spazio delimitato, luoghi segregati, cinti."

 Il gioco è ordinato, è ordine: "realizza nel mondo imperfetto e nella vita confusa una perfezione temporanea, limitata."

 Il gioco è vincolo e libertà: "è ricco di ritmo e d'armonia."

 Il gioco crea tensione; con esso "è messa alla prova la forza del giocatore, il suo vigore fisico, la sua perseveranza, la sua ingegnosità, il suo coraggio, la sua resistenza, la sua forza morale." 

Il gioco è regolato, con regole assolutamente obbligatorie; "riguardo alle regole del gioco non è possibile lo scetticismo."

Secondo Caillois (che scrive in francese e dunque ha, per gioco, l'unico termine jeu, ma quando viene tradotto diventa Games, Plays and Men) il gioco è un'attività:

 Libera (nessuno può essere obbligato a giocare: sta qui la superiorità assoluta del gioco sul lavoro, puntando una pistola alla tempia si può costringere una persona a lavorare, anche per scavare la propria fossa, mai si può costringere chi non ha voglia a giocare davvero), 

Incerta (ma allora "giochi" determinati a-priori come sono il filetto e come potrebbero essere la dama e gli scacchi, non sarebbero veri giochi), 

Separata (nello spazio e nel tempo), 

Improduttiva (ci sarebbe da discutere anche su questa caratteristica), 

Regolata (la presenza di regole è ciò che distingue un gioco da altre attività piacevoli, ma sregolate), 

Fittizia (il gioco appartiene al mondo della simulazione, crea un mondo virtuale). 

C’è poi un altro discorso da affrontare, che riguarda la competitività nel gioco. Tutti i giochi sono, in linea di principio, competitivi, contrariamente a quel che ha voluto pensare tanta pedagogia progressista: al gioco si vuol vincere e a perdere al gioco si resta male; non si tratta di un bellicismo innato o della presunta necessaria aggressività della nostra specie, si tratta bensì della spinta formidabile ed utilissima a "risolvere" enigmi, a misurare la propria intelligenza e le proprie risorse, a sfidare la fortuna; una spinta utile, a volte pericolosa, necessaria, ma da educare. Nel gioco, anche quello più esasperantemente competitivo, si possono determinare situazioni di cooperazione e -soprattutto- fuori del gioco s’instaurano fra gli utenti abituali rapporti di insospettabile fedeltà e durata perché basati su una complicità, a volte sin troppo maniacale, per un vizio condiviso. Scrive Huizinga: "la comunità che gioca ha una tendenza generale a farsi duratura, anche dopo che il gioco è finito ... Il club si addice al gioco come il cappello alla testa".

Il gioco è infatti "democratico" ("Con le carte in mano tutti gli uomini sono uguali", ha detto Gogol), fra i giocatori c'è e deve esserci parità (quando non c'è, non ci si diverte e si ricorre a complessi meccanismi di handicap per equilibrare il gioco), tutti sono soggetti alle regole, a tutti è data la possibilità di vincere; nel gioco non c'è l’altro", si compete tra uguali.

Quest’analisi sembrerebbe escludere dall'ambito del gioco il solitario, che spesso è un vero gioco invece, e non un semplice passatempo, in cui tuttavia un avversario non c'è; ma competere non presuppone un nemico (anche se non lo esclude necessariamente), non implica la necessità di "cancellare" di "eliminare" l'avversario, competere implica "superare" l'avversario (to outwit the opponent). 

Un'altra definizione, anzi la chiamerei più una condizione, ci viene data da Gregory Bateson nel suo splendido Verso un'ecologia della mente:

"Il gioco può presentarsi solo se gli organismi partecipanti sono capaci in qualche misura di metacomunicare, cioè di scambiarsi segnali che portino il messaggio: “questo è un gioco!”. (...) L’asserzione “questo è un gioco”, se la si sviluppa assume la forma: “Le azioni che in questo momento stiamo compiendo non denotano ciò che denoterebbero le azioni perciò esse stanno.”

E’ in sintesi qui evocato il tema dell'autoreferenzialità, tema che è alla base delle ricerche delle scienze cognitive, a partire dalla "ghirlanda" di vertigini concettuali messa in gioco dal paradosso del mentitore: "Il cretese Epimenide afferma: 'tutti i cretesi mentono'."

Bateson afferma ad esempio di aver visto: "due giovani scimmie che giocavano" esattamente nel senso di metacomunicare, di formulare un'espressione di tipo autoreferenziale e autocontraddittoria come l'asserzione citata. Perciò è forse giusto e ragionevole confermare il carattere di "dote superiore" della capacità di giocare, associando alla nostra specie altre specie animali "giocose". Si potrebbe quasi sostenere che una certa capacità di giocare è un possibile metro di valutazione della performance evolutiva di una specie. 

2.2. RUOLO:

Il termine ruolo (dal latino rotulus, ossia, ruota) nel suo significato etimologico sta ad indicare il rotolo sul quale venivano scritte le parti da interpretare per gli attori nell’antica Roma.

Il ruolo è definito dal vocabolario in due modi:

1) un elenco ufficiale e completo di persone o pratiche amministrative, giudiziarie, o di altra natura, alle quali, per il fatto di esservi incluse o per l’ordine in cui lo sono, derivano conseguenze giuridiche.

2) La parte svolta da un personaggio di un romanzo, in una o più opere teatrali.

Queste definizioni, al contrario di quanto si è evidenziato per il termine “gioco”, sono simili anche per le lingue diverse dalla nostra infatti, il ruolo, the role, le rôle, die Rolle o el papel, è un termine che viene usato sempre con le due accezioni sopraccitate.

La spiegazione è nascosta nell’etimologia della parola, che si riferisce ad un oggetto e non ad una pratica, il rotolo di pergamena usato per scrivere le parti degli attori o per raccogliere atti amministrativi. 

Nell’evoluzione del termine tuttavia i due significati hanno generato una sorta di alone, creato forse dalla convivenza, nella stessa parola, di un significato serio e di uno più scherzoso, che ne ha confuso i confini rendendo il ruolo una maschera sociale.

Questa analogia tra ruolo drammatico e ruolo sociale è ben presente in Shakespeare, secondo il quale “Tutto il mondo è un teatro e tutti gli uomini e le donne non sono che attori. Essi hanno le loro uscite e le loro entrate,” (Come vi piace, II, 7), ma anche nelle opere di Pirandello l’uomo è visto come un povero attore che si affanna ad interpretare tutte le parti che la vita gli assegna. 

Moreno parla di ruolo come de “la forma operativa che un individuo assume nel particolare momento in cui reagisce a particolari situazioni in cui sono coinvolte altre persone e oggetti”. 

Un evoluzione analoga del concetto di ruolo avviene quando questo entra a far parte delle teorie sociali. 

Inizialmente si era soliti usare il termine “ruolo” per indicare la funzione svolta da un individuo in un contesto sociale, come l’antica usanza dell’elenco, la sua posizione gerarchica o le mansioni a cui era affidato, successivamente questa visione socio-centrica assume un ottica più ego-centrica, soprattutto per merito delle teorie dell’Interazionismo Simbolico di Herbert Blumer e del suo maestro George Herbert Mead, secondo i quali assumere un ruolo significa far proprio un modello organizzato di aspettative reciproche.

 Il tipo di aspettative più rilevanti per una persona sono strettamente connesse con la sua personalità, questo è quanto sembra emergere dagli studi di Erwing Goffman, secondo il quale dalle molteplici immagini che un individuo elabora durante le esperienze interpersonali che sperimenta nella società in cui vive emerge il Sé (Goffman, 1969). I ruoli permettono dunque, di decodificare rapporti di comunicazione anche molto complessi grazie alla loro appartenenza a frames (cornici) metacomunicativi diversi (Goffman, 1974). Ciascuno di questi frames conferisce un senso ai comportamenti soggettivi. Pertanto non è uno stato interno degli individui a determinare il senso dell’interazione sociale bensì i frames in cui tale interazione avviene, ad esempio se io urlo ed inveisco non è detto che sia seriamente arrabbiato potrei essere andato allo stadio con degli amici e trovarmi nel pieno del divertimento. 

Questo dibattito tra ruolo “prescritto” e ruolo “giocato” è un nodo irrisolto della teoria sociale contemporanea e ricorda vagamente la distinzione, che vi è nella lingua inglese, tra “game” e “play” così come i frames di Goffman si avvicinano alla metacomunicazione di Bateson (Giuliano, 1997).

2.3. GIOCHI DI RUOLO:

Con il termine giochi di ruolo, in questa sede, si vogliono intendere tutte quelle categorie di interpretazione drammatica composte dai due vocaboli sopra descritti. In questo universo di possibilità così variegato e sconfinato si possono rintracciare, ponendo dei punti di riferimento, dei gruppi omogenei di modalità interattive, come delle galassie, molto diverse tra loro ma nello stesso tempo molto simili. 

In questo caso, sarà operata un distinzione fra vari campi di interesse psicologico, differenziando uno spazio di azione che per altri versi è invece comune. Vedremo in seguito come il role-playing game, uno fra le modalità ludiche meno serie e più spensierate che abbia mai sperimentato, per molti aspetti, ricordi invece lo psicodramma terapeutico e il role-playing di formazione, specialmente quando la sua durata è breve e le regole sono poco strutturate, tanto da poter essere considerato appartenente alla stessa famiglia, una specie di lontano cugino.

Volendo identificare un primo elemento che ci aiuti a distinguere i differenti casi esistenti, potremmo riferirci al tipo di contratto sottoscritto dai partecipanti, ossia al motivo per cui si partecipa. In questo modo possiamo discriminare le pratiche secondo l’obiettivo per cui vengono scelte: 

1) Obiettivo terapeutico, forma di terapia rivolta a un soggetto che ha problemi psicologici o vere e proprie nevrosi da superare.

2) Obiettivo educativo, utilizzato per gruppi di persone che devono fare un training professionale o simulare un'esperienza per ragioni di studio e ricerca. 

3) Obiettivo intrattenitivo, tipo di intrattenimento il cui unico scopo è divertire.

1) Semi realtà

= 
Terapeutico 

2) Realtà


= 
Educativo


3) Fantasia


= 
Intrattenitivo


Tuttavia va evidenziata ulteriormente la natura strumentale di questa suddivisione, che spesso non trova un corrispettivo così netto nella realtà delle applicazioni. Vedremo, infatti, come nello psicodramma l’obiettivo terapeutico venga raggiunto attraverso la drammatizzazione delle proprie realtà interiori sotto la guida del terapeuta, mentre nei MUD lo stesso obiettivo viene raggiunto attraverso la costruzione e l’interpretazione di un’identità virtuale nella rete. 

Risulta quindi impossibile tracciare uno schema metodologico rigido, in quanto, dividere le singole aree individuate in compartimenti stagni, ognuno con i rispettivi metodi d’intervento, significherebbe compromettere l’anima di queste realtà caratterizzate, appunto, da una varietà indefinita di realizzazioni.

In questo caso, infatti, vale più che mai la regola, secondo cui tecniche diverse possono essere usate per lo stesso fine, ma anche il suo contrario, secondo cui una singola tecnica può essere usata per raggiungere diversi scopi. 

Queste saranno elencate al termine di ogni capitolo, nella parte dedicata agli aspetti operativi, attraverso una suddivisione apparentemente così ben definita, ma che in realtà è il frutto di una contaminazione reciproca che ha accompagnato il loro sviluppo. 

Da qui nasce infatti la necessità di concentrarsi prima sugli obiettivi dei giochi di ruolo per poi passare alla descrizione degli stessi, perché mi è sembrato il modo migliore per rendere il mio lavoro più scorrevole.

3. PSICODRAMMA

3.1. ORIGINI: 

Seguendo la versione lasciataci dal suo eccentrico creatore Jacob Levi Moreno, lo psicodramma nacque il 1° Aprile del 1921 tra le sette e le dieci di sera, in un teatro di prosa viennese chiamato la “Komodien Haus” (Moreno, 1985, pag. 61).

“Quando si alzò il sipario il palcoscenico era vuoto”, eccezion fatta per un trono sul quale poggiava una corona d’oro.

Gli attori non erano previsti o meglio di volta in volta veniva invitato qualcuno del pubblico a sedere sul trono e ad indossare la corona per impersonare il ruolo del re, un re capace di creare “un nuovo ordine delle cose” nella Vienna del dopoguerra che, come il resto d’Europa, “non aveva un governo stabile, non un imperatore, non un re, non un leader”. In sala erano presenti, oltre ad una maggioranza di persone in cerca di problemi e di curiosità, alcuni rappresentanti di stati europei e stranieri, ed esponenti di organizzazioni religiose, politiche e culturali. Purtroppo tutti si rivelarono affetti dalla stessa sindrome culturale patologica che impediva la ricerca del “nuovo ordine”, e la serata fallì miseramente.

C’è da dire però che, oltre a questo episodio, Moreno ne cita altri tre legati ad altrettanti loci nascendi (Montesarchio, 1989, p. 37):

1) La prima risale ad un episodio dell’infanzia dell’autore, il cui successivo ricordo gli stimolò l’idea di creare il palcoscenico ideale per lo psicodramma, articolato su più livelli. Fu il “gioco del Paradiso”, pseudo rappresentazione del Regno dei Cieli, condiviso con un coetaneo, a divenire la prima sessione privata di psicodramma di cui J. Levy fu il direttore ed il protagonista al tempo stesso, come egli sostenne successivamente.

2) La seconda occasione è più recente nella storia dell’autore e senz’altro un po’ meno originale e più consueta. Risale agli anni in cui Moreno era studente a Vienna e usava recarsi spesso nei giardini del Ring di quella città. Un giorno riunì intorno a sé un gruppo improvvisato di bambini e raccontò loro una storia e notò che essi erano attratti completamente dalla storia che lui mimava. Era come se essi “si fossero trasferiti fisicamente dal loro ambiente abituale nel mondo delle fiabe; la trama del racconto era molto meno importante rispetto all’atmosfera di mistero, al paradosso per cui l’irreale appariva reale” (Moreno, 1964, p:20).

3) La terza fonte che diede origine allo psicodramma fu un avvenimento, che può considerarsi una vera e propria pietra miliare nella storia di questo e che “salvò il movimento psicodrammatico dal fallimento a cui lo conduceva il teatro della spontaneità al 100%” (Anzieu , 1956, p.29). Un giorno, fra la migliore attrice del teatro improvviso di Moreno, Barbara, particolarmente portata ad interpretare le parti di ingenua romantica, ed un poeta ed attore drammatico, George, nasce un idillio che li porta al matrimonio. Un giorno George confida a Moreno: “questa creatura dolce ed angelica, ammirata da tutti, si comporta come un diavolo scatenato quando è sola con me. Parla nel linguaggio più abbietto e, se mi arrabbio, mi prende a pugni” (Moreno, 1946, p.4). A Moreno allora viene l’idea di far recitare a Barbara dei ruoli cinici e volgari, e propone alla coppia di impersonare un fatto di cronaca nera (tecnica del “giornale vivente”) avvenuto in un quartiere malfamato di Vienna tra una prostituta ed un meteco. Barbara si rivela straordinariamente capace nell’improvvisazione, prende il partner a pugni e a calci e, alla fine, quando questi fa finta di strozzarla selvaggiamente, con gran spavento del pubblico, lei esulta e bacia George. Moreno capisce di aver trovato la soluzione e infatti, dopo aver sottoposto la coppia a rappresentazioni simili per volgarità ed astio, viene a sapere da George che Barbara sta cambiando: “in casa gli eccessi d’ira perdono intensità; le capita di riderci su mentre è in loro balia, paragonandoli alle scene improvvisate in teatro”. In seguito a quest’episodio Moreno si appropria del concetto di catarsi che lo porterà, negli anni, a sviluppare l’ideazione della tecnica psicodrammatica.

Insieme a questi tre episodi vanno ricordate le esperienze, ancora viennesi, con le prostitute nel Am Spittelberg (1913 – 1914) e quelle come sovrintendente nel campo di rifugiati di Mittendorf (1917) e, quindi, i primi suoi approcci alle problematiche e alle dinamiche di gruppo e all’aspetto sociometrico di esse. 

Comunque lo si voglia datare, “lo psicodramma rimane un processo trasformativo e conoscitivo che collima quasi completamente con la personalità e l’opera di J. L. Moreno; al punto che non si può parlare dell’uno senza trattare dell’altro” (Montesarchio, 1989, p.9).
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Figura 1. – J.L. Moreno
3.2. DEFINIZIONE:

Lo psicodramma (dal greco psychè, anima e drama, azione) secondo Moreno è la scienza che esplora con metodi drammatici la verità degli esseri umani o la realtà delle situazioni.

Il protagonista (dal greco protos, primo e agon combattimento), eroe o attore principale del teatro greco antico, cercava di farsi assegnare il ruolo più rilevante, in un testo scritto per la circostanza e legato ai problemi del gruppo e della cittadinanza.

Lo psicodramma sarebbe allora il teatro dell’uomo liberato, fuori dal suo Io, libero da costrizioni, in mezzo ad un uditorio di persone che sono anch’esse fuori di loro, che partecipano insieme a patto che uno di loro esce da se stesso per rivivere la sua vita e ritrovarla sulla scena. (Moreno, 1946, cit. p.13: “Living out his life on the stage”).

In questo senso lo psicodramma è un incontro privilegiato che ammette solo dei partecipanti (a titolo di attori o di spettatori attivi nella loro attenzione). 

Non si può andare a vedere uno psicodramma così come non lo si può spiegare in astratto, “non si può che farlo, non si può che essere nello psicodramma“ (Schutzenberger, 1972, p. 20).
3.3. ASPETTI TEORICI:

Gli aspetti teorici legati a questa tecnica riguardano due tipi di presupposti: quelli “filosofici e religiosi nel pensiero moreniano” (Montesarchio, 1989, p. 25) e quelli “psicologici derivanti dai suoi studi” (ibidem, p. 38). Per quanto riguarda il primo aspetto, alcuni concetti usati da Moreno, come quelli di inversione di ruolo, catarsi, hic et hunc o di demone interiore, possono essere ritrovati rispettivamente negli assunti di alcuni pensatori quali Socrate, Aristotele, Gesù, Kierkegaard e Pascal; per quel che riguarda il secondo, sebbene non sia mia specifica intenzione esaminare le fondamenta paradigmatiche dell’autore, mi sembra opportuno esporre un breve riassunto dei principali capisaldi di tale tecnica.

3.3.1. LA TEORIA DEL RUOLO: 

Moreno insite più volte (Moreno, 1985) nel rivendicare il merito di aver inserito questo concetto nelle scienze psichiatriche nonché sociologiche. Sebbene infatti alcuni sociologi americani quali, G. H. Mead e T. Parson ad esempio, abbiano avuto una notevole influenza in questo campo, il termine ed i significati usati nei loro scritti si possono trovare in pubblicazioni precedenti di Moreno. Quest’ultimo definisce il ruolo come “la forma operativa che un individuo assume nel particolare momento in cui reagisce a particolari situazioni in cui sono coinvolte altre persone e oggetti”. 

Moreno parla di stati co-inconsci e co-consci per definire il livello psichico che i partecipanti ad una relazione interpersonale hanno sperimentato e prodotto congiuntamente e che, di conseguenza, può essere riprodotto o rimesso in scena, solo congiuntamente. La prospettiva dell’autore non considera né l’inconscio freudiano (inconscio individuale) né l’inconscio junghiano (inconscio collettivo) ma preferisce “penetrare l’inconscio dal mondo sociale” per mettervi ordine e forma. Il metodo logico di una simile ri-messa in scena a due è appunto lo psicodramma. Rispetto alla formazione del Sé, contrariamente alla teoria aristotelica che prevede l’esistenza di un Sé latente preesistente ad ogni manifestazione di ruolo, Moreno parla di una “matrice di identità” presente prima e dopo la nascita, caratterizzata da un universo esistenziale indifferenziato e inesperibile, dal quale emergono in fasi graduali, il Sé e le sue articolazioni, i ruoli, Questi tendono al raggruppamento, all’unificazione empirica, precursori ed embrioni del Sé. Moreno distingue tre tipi di ruoli che acquisisce l’uomo durante la sua esistenza:

· Ruoli fisiologici o psicosomatici, come il ruolo del dormiente.

· Ruoli psicologici o psicodrammatici, come i fantasmi o i ruoli allucinati.
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Ruoli sociali, come quello del genitore, del poliziotto o del medico.

Figura 2. I tre tipi di ruolo, precursori dell’Io

I primi ad emergere sono i ruoli fisiologici che, tra l’altro, abbiamo in comune anche con gli animali e che appartengono al “primo universo” ossia a quella fase in cui l’oggetto ed il soggetto sono realtà indistinte (matrice d’identità globale).

Per accedere alle categorie dei ruoli psicodrammatici e sociali è necessario che il bambino abbia raggiunto il “secondo universo” cioè sia in grado di riconoscere la distinzione tra mondo interno e mondo esterno (matrice d’identità parziale). Il Sé realmente integrato verrà in seguito, con lo stabilirsi di legami operativi e contatti tra i raggruppamenti dei precedenti tre Sé parziali.

Ora, abbiamo visto come il ruolo implichi una relazione con altri (persone ed oggetti), all’interno di una situazione specifica. 

Un ruolo richiede sempre una bipolarità (Boria, 1995), cioè due entità che, interagendo, creano una relazione, un ruolo e un contro ruolo (soggetto – cibo, maestro – discepolo, madre – figlio) ed è qui che è necessaria l’introduzione di un altro caposaldo della teoria moreniana.

3.3.2. FATTORE S/C

La vita mentale si va organizzando attraverso l’attivazione delle varie bipolarità ruolo/controruolo, ma l’elemento propulsivo di questa attivazione risiede, sempre secondo l’autore, nel cosiddetto fattore S/C composto dalla spontaneità e dalla Creatività (Boria, 1997).

La Spontaneità (dal latino sua sponte, sua libera volontà) è dare “la risposta adeguata” ad una situazione nuova e quindi difficile. La Creatività è un quid non definito allo stato potenziale, ma che si definisce nell’atto concreto: ciò che esiste è soltanto quest’ultimo.

Tuttavia, questa potenzialità che è presente in misura diversa nei diversi uomini, attingendo al substrato biologico ereditario ed alla specifica storia individuale, per svilupparsi ha bisogno di un catalizzatore: la spontaneità.

Se manca l’una o l’altra potremmo avere (Moreno, 1947,) due casi:

a) il deficiente spontaneo; persona con elevata spontaneità ma scarsamente creativo.

b) Il creatore disarmato; persona potenzialmente creativa ma senza spontaneità.

3.3.3. MECCANISMI MENTALI:

Durante una reazione interpersonale sono molti i meccanismi mentali ad entrare “in gioco”, nello psicodramma Boria ne evidenzia in particolar modo quattro: la funzione del doppio, la funzione dello specchio, la funzione di inversione di ruolo e la catarsi.

Parliamo di funzione di doppio quando nell’interazione fra A e B la polarità A offre a B degli stimoli che sollecitano in lui una dinamica mentale che lo avvia al discorso interiore ed al dialogo con se stesso. A induce B a scavare dentro di Sé alla ricerca di sentimenti, immagini, sensazioni profonde.

Parliamo di funzione di specchio quando abbiamo un’interazione capace di produrre una dinamica mentale grazie al quale un individuo coglie aspetti di se stesso nelle immagini relative alla sua persona costruite dagli altri ed a lui rimandate. A guarda fuori di Sé (B) per constatare come viene percepito dagli altri.

Parliamo di funzione di inversione di ruolo quando nell’interazione un individuo è costretto a decentrare la sua percezione per acquisire il punto di vista dell’altro. Solo quando A si mette nei panni di B si ha, secondo Moreno, un rapporto di reciprocità. “In tale modo essi realizzano l’incontro, cioè lo stare insieme, il ritrovarsi, l’essere in contatto fisico, il vedersi ed osservarsi, il condividere, l’amare, il comprendersi, il conoscersi intuitivamente attraverso il silenzio o il movimento, la parola o il gesto” (Boria, 1997, p.71).

La catarsi è quel meccanismo psicologico, studiato da vari illustri teorici (da Platone a Breuer, Freud nonché chiaramente il nostro Moreno), che si manifesta, quando la tensione emotiva sia stata portata ad un apice massimo, attraverso una scarica psicofisica intensa e repentina (riso, pianto, rabbia, tremore, eccetera), a cui segue un più lungo tempo di distensione. Moreno si interessa soprattutto della catarsi attiva, ossia di quella modalità di scarica che opera in colui che agisce più che in colui che reagisce o, rifacendosi al teatro Greco, più nell’attore che nel pubblico.
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Concretamente, nello psicodramma, la catarsi si colloca successivamente al periodo di riscaldamento, ossia una volta che il soggetto ha attivato la sua spontaneità , come possiamo ben vedere nella figura sottostante.

Figura 3. Andamento della tensione durante le fasi di riscaldamento e catarsi

Nello stesso schema si nota come la catarsi è un momento distinto in due fasi:

catarsi da abreazione; vengono liberate energicamente cariche emotive finora inibite, che sconvolgono il campo percettivo preesistente.

catarsi d’integrazione; è molto più contenuta e vede il riadattamento della propria struttura psichica in nuove forme di comprensione. 

3.3.4. ACTING OUT:

Termine introdotto da Moreno nel 1928, che sta a significare ciò che è nel paziente, non un ruolo affidato ma ciò che potenzialmente dovrebbe essere espresso dal paziente poiché rappresenta per lui un’importante esperienza interiore.

Questo può venir fuori anche in maniera pericolosa ed imprevedibile per cui si raccomanda di controllare questo processo all’interno di un setting terapeutico.

3.3.5. TELE:

Tele (dal greco tele, lontano, influenza a distanza) vuol dire sensazione tra un individuo ed un altro, “il cemento che tiene uniti i gruppi” (Moreno, 1946, p.45) e costituisce l’espressione della naturale tendenza dell’essere umano a porsi in relazione emozionale con altri esseri, è la più semplice unità di sentimento che viene trasmessa da un individuo ad un altro in una “relazione interpersonale oggettiva” (Anzieu, 1956) e può essere positivo o negativo. 

Se non vi è una relazione oggettiva, bipolare, allora si può parlare di transfert, che è appunto la proiezione di fantasie inconsce su un’altra persona.

Nello sviluppo dell’individuo si nota un progressivo amplificarsi della struttura di tele e quindi di segnali emotivi sempre più differenziati e specifici ai quali vengono date risposte attive con altri complessi di sentimenti. Abbiamo così lo strutturarsi di una rete di sentimenti reciproci, cioè di un sistema complesso di tele.

3.3.6. ATOMO SOCIALE:

L’atomo sociale è l’unità sociale non ulteriormente divisibile a cui un individuo partecipa per soddisfare il proprio bisogno di espansione affettiva. Ogni individuo può riconoscersi in un numero indefinito di atomi sociali cui appartiene.

All’interno di ogni atomo ci sono dei rapporti di attrazione (tele positivo) o di rifiuto (tele negativo) intercorrenti fra i membri del gruppo fra i quali sono presenti anche zone d’indifferenza (tele nullo). 
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Questa rete di legami può essere ricercata e definita attraverso specifici strumenti sociometrici.

Figura 4. Atomo sociale

3.3.7. SOCIOMETRIA: 

La sociometria (dal latino socius, sociale e metrum, misura) riguarda quell’insieme di tecniche che rendono percepibile e rappresentabile la struttura di rapporti interpersonali in un gruppo. 

I ruoli possono essere misurati con tecniche varie quali l’analisi dei diagrammi di ruolo ed i sociogrammi (Boria, 1997). 

[image: image5.jpg]


Lo studio delle caratteristiche psicosociali della popolazione avviene attraverso indagini sperimentali, quantitative e metriche attuate su reti di relazioni umane (Montesarchio, 1989).

Figura 5. Sociometria di Kay

3.3.8. DA SEIN:

Il nostro essere al mondo è espresso dalla realtà soggettiva costituita dalle rappresentazioni mentali. Queste si riferiscono ai ruoli attualmente presenti nella coscienza ma anche a quelli non presenti ma accumulati nel serbatoio della memoria. Nell’incessante flusso rappresentativo della vita mentale si formano degli “oggetti” radicati nell’interiorità di ciascuno di noi, con la funzione di organizzare attorno a sé parte della nostra carica affettiva, sono gli “altri significativi” che trovano origine percettiva negli atomi sociali. (Boria, 1997).

3.4. ASPETTI OPERATIVI:

Quando si fa psicodramma, sociodramma, gioco di ruolo, generalmente si gioca (“si agisce”) la situazione o il problema di qualcuno che può fungere da protagonista, questa azione si svolge in un particolare ambiente, il luogo in cui si nasce, il centro dell’azione, la “matrice” del teatro e del gruppo, e la sessione è guidata da un conduttore di gioco con la presenza di alcuni aiutanti che potranno giocare tutti i ruoli di cui il protagonista avrà bisogno. 

3.4.1. COMPONENTI:

Per fare psicodramma devono quindi esserci cinque strumenti indispensabili:

1) una scena: una caratteristica del teatro di psicodramma è quella di presentarsi come un ambiente “differenziato”, cioè come un luogo capace di creare uno stacco netto dall’usuale ambiente di vita. L’interno del teatro è diviso in due parti: una contiene l’uditorio, l’altra il palco e la balconata (vedi la figura alla pagina seguente). Un’altra caratteristica è l’isolamento dalle interferenze acustiche e luminose provenienti dal “mondo esterno”. Il direttore regola la luminosità della scena in sintonia con la parte del “mondo interno” del protagonista che si rappresenta.

2) un soggetto o paziente: ci si può autocandidare protagonista oppure essere indicati dal gruppo, l’importante è che ci si senta estremamente liberi, spontanei e che si voglia rappresentare una parte di sé.

3) uno psicodrammatista o direttore: questa figura entra con tutta la sua personalità nel rapporto coi membri del gruppo, favorendo un rapporto umano diretto, immediato, permeato di emozioni, che possa configurarsi come modalità positiva di relazione interpersonale. E’ lui che aiuta la rappresentazione del soggetto attraverso le indicazioni date allo stesso e agli Io-ausiliari. 

4) degli Io-ausiliari: è un membro del gruppo scelto dal protagonista per giocare una parte nella sua rappresentazione. Anche per lui valgono le regole di spontaneità e libertà, anche se quest’ultima è legata sia a quella del protagonista sia a quella del direttore. L’Io-ausiliario rimane però libero di rifiutare il proprio ruolo.
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un uditorio: può essere composto da altri pazienti, da familiari o da terapeuti e riassume, accanto ai protagonisti, varie funzioni. Può essere la voce dell’opinione pubblica, come nel coro della tragedia antica, oppure una semplice fonte di Io-ausiliari o anche un partecipante all’analisi finale dello psicodramma, avendo subito egli stesso gli effetti della catarsi vedendo i propri problemi riflessi sulla scena.

Figura 6. La scena dello psicodramma

3.4.2. MOMENTI:

Ciascuna seduta di psicodramma si divide, in linea di massima, in tre parti uguali:

1) riscaldamento, anche detto tempo del gruppo o “warming up”: è il momento in cui si valuta la situazione del gruppo prima di passare all’azione, si sceglie il tema ed il protagonista (Schutzenberger, 1972). 

2) azione o tempo del singolo: il protagonista deve “essere scaldato” per immergersi nella sua vita reale, deve dimenticare anche il gruppo nel quale si trova “qui ed ora” per tuffarsi nelle circostanze che egli vuole esplorare con il gioco drammatico, per mettersi in situazione. Man mano che il protagonista entra nel ruolo che sta per giocare, vengono scelti gli Io-ausiliari che daranno la replica all’Io protagonista. Dopo che il problema è stato posto o risolto, si ritorna in una situazione di gruppo. 

3) partecipazione dell’uditorio o tempo della partecipazione: il rientro nel gruppo ha fondamentalmente quattro scopi (Schutzenberger, 1972) :

a) permette al protagonista di uscire dal suo isolamento sentendo che il suo problema o una parte di esso è condivisa all’interno del gruppo.

b) permette al protagonista di beneficiare dell’esperienza degli altri.

c) permette ai partecipanti di esprimere ciò che hanno sentito (catarsi di gruppo).

d) permette al gruppo di capire cosa succede nel “qui ed ora” del gruppo.

3.4.3. TIPOLOGIE:

Sono possibili due tipi di gruppo psicodrammatico (Boria, 1997):

1) gruppi artificiali: gruppi composti da partecipanti che vivono o lavorano in contesti diversi e che si trovano nello spazio-tempo del gruppo per vivere un’esperienza psicoterapeutica o formativa.

2) gruppi reali: gruppi composti da partecipanti che vivono relazioni personali o lavorative comuni.

3.4.4. TECNICHE:

Secondo Moreno, Pierre Renouvier e Raymond Corsini, esistono 350 diverse tecniche di psicodramma, per lo più inventate da Moreno, per un approfondimento si veda (Schutzenberger A.A., 1972, pp. 101-151). Per ora basterà distinguere fra le modalità che più si differenziano per obiettivi e tipologie di utenti:

Psicodramma:

E’ la modalità classica fin qui descritta.

Sociodramma:

E’ un metodo d’azione che interviene attraverso la rappresentazione drammatica sui ruoli collettivi, sui valori, sugli stereotipi culturali e sulle relazioni interculturali di un dato gruppo. 

Giornale vivente:

Rappresentazione, completamente improvvisata, di una notizia di cronaca tratta da un quotidiano, al fine di costituire un dramma artistico/catartico, sia per gli attori che per il pubblico.

Teatro terapeutico:

E’ un teatro senza limiti, sia per quanto riguarda il luogo predeterminato che il prodotto creato. Il suo “locus nascendi ideale è la casa privata e il suo pubblico è l’intera comunità sociale” (Moreno, 1946, pag. 88-92).

Cinema terapeutico:

Il luogo in cui viene rappresentato un dramma può essere un teatro tradizionale, una sala di registrazione radiofonica, una sala cinematografica, una sala televisiva o, ovviamente, un teatro di psicodramma. Importante, in queste sedi, non è il processo di realizzazione del dramma ma il trattamento del pubblico (Moreno, 1946, pag. 447-484)

Psicomusica:

Metodo basato sull’azione che promuove i movimenti psichici che conducono alla liberazione delle associazioni musicali (Moreno, 1986, pag. 335-346) a fini psicodrammatici .

3.4.5. APPLICAZIONI:

Lo psicodramma viene usato principalmente come metodo di terapia psicologica, sia per la cura di specifiche psicopatologie che per la “messa a punto” di modalità relazionali ben circoscritte. In quest’ultima categoria, gli scopi puramente terapeutici si confondono, tuttavia, con quelli educativi, propri del role-playing. Analizzando le applicazioni risulta più che mai evidente la strumentalità della suddivisione delle tecniche per obiettivi operativi. Lo psicodramma non ha fini esclusivamente terapeutici, come poteva pensare J. L. Moreno che infatti volle ben distinguerlo dal role-playing, più corretto sarebbe affermare che si tratta di una tecnica in cui il protagonista ha la massima libertà di drammatizzazione, che include anche tematiche appartenenti agli aspetti profondi della propria affettività ma che non esclude quelli legati alla situazione professionale. Tuttavia l’elenco dei tipi di realtà in cui tale metodo è applicato non è qui riportato, essendo più un rimando bibliografico che una descrizione efficiente dei singoli studi, è stato relegato nell’Appendice C. La panoramica sulle applicazioni comprenderà comunque, sia gli esempi classici a fini terapeutici, riguardanti per lo più l’esplorazione di personalità individuali, sia quelli meno ortodossi a fini formativi, riguardanti il modo in cui le persone appartenenti ad un gruppo, per qualche aspetto omogeneo, gestiscono le relazioni proprie del loro ambito.

4. ROLE PLAYING:

4.1. ORIGINI: 

Il termine role-playing è stato coniato da Jacob Levi Moreno all'inizio degli anni '50, applicando lo psicodramma alla vita professionale, in particolare nel settore industriale. Questo cambiamento nel termine diviene necessario per imparentare la sua scoperta molto più ai processi e alle teorie dell’apprendimento che ai meccanismi e alle nozioni psicoanalitiche. Secondo l’autore, imparare qualcosa con la pratica o con lo studio è incompleto in entrambe i casi. L’efficacia aumenta se si gioca questo qual cosa come se fosse vero, tale è l’apprendimento “attraverso l’azione” del mestiere e dei ruoli che questo mestiere implica. “Mentre il comportamento di un soggetto in una situazione vera è irrevocabile, ogni frase della loro recita qui poteva essere invece corretta per mezzo di critiche formulate dai partners, dal ricercatore e dal soggetto stesso; così il soggetto è in grado di imparare a modificare gli atteggiamenti giudicati insufficienti nel corso delle prime scene” (Moreno, 1953, p.308). 

A partire dal 1953 in Belgio e in Olanda, queste tecniche si diffusero rapidamente in tutto il mondo, sia nel settore della psicologia sociale che clinica. 

· Nella psicologia sociale, è stato particolarmente popolare intorno agli anni ’60 ed agli inizi degli anni ’70, nelle aree dei gruppi dinamici, negli studi sui cambiamenti di atteggiamento e negli esperimenti sui cambiamenti pericolosi (Alexander e Scriven, 1977), ma anche in tentativi di simulare istituzioni sociali, come le prigioni ad esempio (Haney et al., 1973). L’attenzione, più che alla tecnica in sé o alla sua validità, è rivolta alle capacità, dello strumento, di creare “contesti immaginari”, all’interno dei quali manipolare delle variabili indipendenti. Un maggiore riguardo verso l’attendibilità della tecnica si sviluppa all’interno degli studi di “replica”, dove il role-playing (Levison R. L., Herman J., 1991) sostituisce schemi sperimentali che, comprendendo spesso paradigmi ambigui, venivano considerati problematici dal punto di vista etico. L’intervento di Bem nel 1967 (Bem, 1967) è una sorta di spartiacque per la psicologia sociale, in quanto utilizza il role-playing per ripetere esperimenti di “adesione forzata” della teoria cognitiva dissonante, e quindi come supporto al suo modello teorico che prevede che i cambiamenti di attitudine verso l’esterno si possono verificare attraverso l’auto-osservazione. Ha inizio così un dibattito sulla validità della tecnica, centrato sulla ripetizione degli esperimenti tradizionali (Haney et al., 1973). In generale, è la scuola umanistica-fenomenologica a trovare una stretta relazione tra realtà ed esperienza di coinvolgimento; viceversa, quella empirico-positivista trova che vi sia solo un legame scarso fra i due. Comunque, ambedue le correnti trovano importante l’essere fenomenologicamente coinvolto in un compito operativo aperto, anche se privilegiano aspetti diversi (Giusti E., Ornelli C., 1999). In ogni caso, a partire dagli anni ’70 (Greenwood J.D., 1983), l’uso del role-playing negli esperimenti e nella ricerca ha subito un notevole declino. Diverso è il discorso nella formazione che, in questi ultimi quindici anni, ha riacceso l’interesse verso l’uso estensivo del role-playing proprio grazie all’importanza data al coinvolgimento in compiti operativi. Il loro campo di applicazione è vastissimo, e copre tutte quelle situazioni in cui è necessario l'apprendimento attivo di competenze professionali fondate sul contatto interpersonale (corsi per "negoziatori", dirigenti sindacali e responsabili delle relazioni industriali), dalla conduzione di interviste, ai colloqui di vendita, alla formazione di ruoli manageriali.

· Nella psicologia clinica è presente una maggiore attenzione alla tecnica ed alla validità esterna, cioè ai risultati verificabili in maniera più oggettiva e non solo ecologica, cioè individuale. In questo campo le linee principali di sviluppo sono due:

1) la prima, tecnicamente più sofisticata, è quella che si rifà allo psicodramma di Moreno (vedi cap. 2).

2) La seconda si sviluppa all’interno della psicologia comportamentista, nei lavori di Wolpe (1969), riguardanti i trattamenti per ridurre le risposte condizionate dall’ansia. Studi successivi (Giusti E., 1992) vengono effettuati all’interno dell’area assertiva e dell’educazione alle capacità sociali, ma anche della stima comportamentale. La letteratura in questo campo è molto più numerosa che non in quello della psicologia sociale, e generalmente può essere categorizzata e riassunta come segue:

a) il role-playing è un mezzo per la manipolazione di variabili indipendenti (Klein, 1982).

b) Il role-playing è un contesto sperimentale, a metà strada fra l’osservazione sul campo e gli esperimenti in laboratorio (McNamara e Blummer, 1982).

c) Il role-playing è uno strumento di valutazione per misurare gli effetti di diversi trattamenti terapeutici.

4.2. DEFINIZIONE:

Role-playing è un’espressione inglese che anche l’italiano adotta, non per esterofilia, ma perché non è facile tradurla. Infatti “to play” significa giocare, ma anche “eseguire”, “svolgere”, “suonare” e anche “recitare” (Capranico, 1997, p.21).

In termini formali il role-playing rientra nei metodi pedagogici attivi, classificabili sotto il termine simulazione. L’elemento che caratterizza il role-playing è l’interazione verbale e comportamentale tra due o più ruoli interpretati da persone. Fra la pratiche più usate troviamo vari giochi, come il Business Game, ad esempio, diverse esercitazioni, alcune simulazioni strumentali, molte delle quali si avvalgono anche del computer, come le attuali Business Simulation, che però tratterò nel capitolo dedicato alla Simulazione Giocata.

Il postulato di questa tecnica è che, se ci si è “riscaldati” fino al punto giusto, la rappresentazione improvvisata di un soggetto indica come costui agirebbe in una situazione analoga nella vita corrente. Il direttore di recitazione rettifica gli atteggiamenti scorretti secondo una modalità educativa, non più terapeutica, centrata non sul compito da svolgere ma sui comportamenti educativi. Questo è l’aspetto che rende tale tecnica uno strumento fondamentale per imparare a svolgere ruoli sociali e per accrescere le competenze relazionali.

Viene impiegata come “tecnica ausiliaria” indifferentemente da professionisti di scuola sistemica, psicoanalitica, gestaltista, cognitivo-comportamentista, psicosociologica, ed altri ancora (Boria, 1997, p.317)

4.3. ASPETTI TEORICI:

Ricordando che non è fra gli obiettivi della tesi descrivere nel dettaglio le fondamenta teoriche degli approcci esposti, seguirà una breve rassegna dei principi psicologici di questa tecnica.

ASSUNTI TEORICI:

Il role-playing condivide gli stessi assunti teorici dello psicodramma, ma in più appartengono a questa tecnica due nuovi principi (Capranico, 1997):

1) quello di simulazione, non intesa nel senso di vita di relazione simulata, di inganno per raggiungere un secondo fine, ma come tecnica di formazione che cerca di riprodurre in aula problemi e accadimenti simili a quelli che si verificano nella vita reale;

2) quelli della pedagogia creativa e riflessiva, secondo la definizione di Capranico (1997), intendendo con ciò tutti quei metodi di apprendimento attivi basati sulla riflessione e sull’elaborazione dell’informazione piuttosto che sull’applicazione di sequenze e di procedure.

4.3.1. LE TEORIE DEL RUOLO:

La nozione di ruolo è passata dal linguaggio corrente nella sociologia e nella psicologia con modalità che hanno molto allargato il senso originario del termine. La sua centralità è connessa alla sua natura di “cardine” tra individuo e gruppo, tra storia personale e storia sociale. Così la psicologia dirà di persone che assumono un ruolo, e la sociologia tratterà del ruolo come unità elementare di analisi dei fenomeni sociali. La nozione di finisce per mediare fra il singolo, che storicamente non può non incarnare uno o più ruoli, e l’istituzione, che garantisce stabilità e continuità proprio attraverso l’imposizione di comportamento. Segue questa impostazione l’interazione simbolica di Mead (1934), il concetto di status e di ruolo di Linton (1936), le need-dispositins di T.Parson (1951) la distinzione fra ruolo tipico e performance di ruolo di Goffman (1969) o fra gli aspetti del ruolo esplicitamente taken up e quelli made di Kabanoff (1988).

Vediamo così, come sostiene Yardley-Matweczuk (1997), che il determinismo sociale è pressoché onnipresente nelle teorie sul ruolo, al punto che un’ulteriore esperienza ed azione dell’individuo viene considerata esterna al loro stesso livello teorico. Esse sono infatti più interessate all’analisi dell’osservatore, piuttosto che all’esperienza come agente della singola persona, divenendo così astrazioni aposteriori che reificano proprio quello che vogliono descrivere.

Resta così escluso l’atto individuale che genera l’azione, la natura dell’esperienza, e non ci sono indicazioni per l’individuo che agisce.

4.3.2. STANISLAVSKIJ:

Dal punto di vista della terminologia, il role-playing (Yardley K.M., 1982) ha preso moltissimo dal teatro. Non bastano infatti le teorie psicosociali sul ruolo per definirne a pieno gli aspetti rappresentativi. Dire a qualcuno genericamente di comportarsi, per esempio, come un negoziante o come un medico, non è una base sufficiente per far scaturire un’azione personale, perché la variabile individuale è uguale a zero. In quest’ottica si muove quel particolare metodo teatrale chiamato Stanislaski, fondato sull’approccio naturalistico, secondo il quale l’attore deve essere spinto a creare il ruolo proposto sulla base delle proprie esperienze personali. Questa tecnica combina analisi intellettuale, cioè razionale, ed analisi emotiva del proprio Sé, esercizi pratici e training psicologico, cercando così di mantenere sempre un equilibrio tra interno ed esterno.

Lo scopo è di favorire una spontaneità di espressione in un’azione generata dall’interno, cioè da una motivazione che parte da dentro per dirigersi verso il mondo esterno, ricca di moltissima attenzione per il dettaglio, per arrivare così, il più vicino possibile alla realtà oggettiva.

In termini psicologici è quindi sia contestualista che personalista.

Questa impostazione arricchisce ulteriormente le possibilità che può assumere il significato di ruolo e, in particolar modo, risulta sorprendentemente affine con l’impostazione dell’apprendimento attraverso il role-playing. Lo stesso Moreno aveva preso in considerazione il metodo Stanislavskij (Moreno, 1946) evidenziandone tuttavia più le differenze che le affinità.

Parlando invece dei presupposti comuni con il role-playing, è doveroso evidenziare gli elementi più rilevanti (Giusti E. e Ornelli C., 1999) di questo metodo di recitazione:

1) Un comportamento naturale emerge da una precedente concentrazione e consapevolezza dei momenti passati e richiede motivazione, obiettivi e prospettive future.

2) La partecipazione nel ruolo viene dall’attenzione per le condizioni particolari e specifiche dell’esistenza.

3) La spontaneità e i sentimenti derivano dalla concentrazione sui particolari e dalle nostre intenzioni specifiche verso certi oggetti.

4) Non ci saranno, in scena, caratteri immaginari creati da un atto di volontà dell’autore, ma ogni personaggio esisterà solo in relazione a contesti e oggetti specifici.

5) L’immaginazione avrà un ruolo attivo, sarà legata a oggetti immaginari che l’attore cercherà proprio per immergersi completamente nel suo ruolo.

4.3.3. MECCANISMI MENTALI:

I meccanismi di reazione interpersonale precedentemente esposti nel paragrafo dedicato allo psicodramma, si riscontrano anche in queste tecniche, ma con alcune differenze. In questo caso le funzioni svolte dal role-playing riguardano, per forza di cose, le diverse modalità di apprendimento possibili attraverso i processi psicologici insiti in questa tecnica.

L’istruzione riguarda un tipo di apprendimento per il quale sono previste linee guida abbastanza predefinite e rigide. Si basa sulla trasmissione e la ricezione di contenuti e può essere esperita soprattutto attraverso role-playing strutturati di tipo prescrittivo come ad esempio, i Business Game.

La formazione riguarda un tipo apprendimento più incentrato sui processi e sulla comprensione di dinamiche meno definite, tali da lasciare spazi di decisione e di creatività ai partecipanti, ed in questo caso vengono impiegati role-playing più o meno strutturati , come ad esempio, i Cases Studies.

Il cambiamento emotivo riguarda invece un apprendimento di diversi punti di vista. E’ una modalità molto vicina ai concetti legati alla funzione di inversione di ruolo (3.3.3.) perché crea una sensibilità particolare verso i rapporti interpersonali e quindi una maturazione sociale degli allievi.  

Allo stesso modo la catarsi nel role-playing va vista sotto una luce leggermente diversa da quella presente nello psicodramma.

Pur essendo un evento connesso a situazioni di gruppo sia terapeutiche che formative, in queste ultime può rappresentare l’unico momento nel quale le proprie istanze interne possono coesistere con le richieste “impersonali” del proprio posto di lavoro. La catarsi diventa il momento nel quale viene data dignità di esistenza e di parola al mondo emotivo sommerso del ruolo lavorativo. Se mettiamo mano in ambito formativo sui ruoli professionali, non possiamo evitare che parte della dinamica emotiva connessa agli stessi fluisca liberamente e trovi possibilità di migliore integrazione. Non dimentichiamo che il ruolo lavorativo assume significati importanti per l’equilibrio della personalità (autostima, senso di appartenenza e sicurezza/insicurezza) (Boria, 1986).

4.3.4. ATOMO PROFESSINALE:
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L’atomo professionale è l’unità sociale sul proprio posto di lavoro non ulteriormente divisibile con cui un individuo si relaziona. Fanno parte di questo atomo tutti i ruoli professionali che il soggetto sente più vicini o più lontani dal proprio. Il lavoro formativo è difatti intenzionalmente rivolto ad esplorare e rivisitare tutti i ruoli ed i controruoli del mondo professionale del formando per ristrutturare l’atomo professionale dei membri del gruppo, fornendo la possibilità di vedere in una nuova luce i ruoli professionali di ognuno e i relativi ruoli complementari. 

Figura 7. Atomo professionale

4.3.5. TEORIE DELL’APPRENDIMENTO

Numerose sono le teorie dell’apprendimento che potrebbero essere citate nella descrizione dei processi psicologici legati alle pratiche di role-playing, ma in questa sede mi limiterò a descrivere alcuni processi psicologici che ricorrono più frequentemente in questo ambito. A tal fine userò dei concetti chiave usati da Peter M. Senge (1990) per descrivere alcune pratiche di apprendimento che ben si prestano a questo scopo: 

1) Padronanza personale: riguarda la dimestichezza in un determinato campo, raggiungibile attraverso la pratica, l’esperienza e l’addestramento sul campo. In questo ambito apprendere non significa solo acquisire più informazioni, ma espandere i risultati che veramente vogliamo nella vita, professionale e non, è un concetto a metà strada fra visione personale e “mission” lavorativa. La padronanza personale è possibile avendo un quadro chiaro della realtà corrente e dell’obiettivo da raggiungere e si attua nella capacità di dare soluzioni creative che accorcino lo scarto fra visione e realtà, una specie di “spontaneità creativa” (3.3.2.). 

2) Modelli mentali: anche dette mappe concettuali o cognitive, sono ipotesi profondamente radicate, generalizzazioni, o anche figure o immagini che influenzano il modo in cui agiamo e il modo in cui comprendiamo il mondo. Attraverso il role-playing è possibile “voltare lo specchio” all’interno, imparando a scoprire le nostre rappresentazioni interne, a portarle in superficie e a tenerle sotto un rigoroso esame. I nostri modelli mentali, infatti, determinano, non soltanto come noi diamo un senso al mondo ma anche, come agiamo il nostro “da-sein” (3.3.8.) . 

3) Visione Condivisa: attraverso il role-playing è possibile creare una realtà condivisa sulla base di regole e scenari, ma soprattutto è possibile creare una visione condivisa grazie alla fusione dei singoli intorno ad un’identità e a un senso di destino comune. La pratica della visione condivisa implica la capacità di fare venire in superficie le immagini del futuro condivise, che promuovono un impegno spontaneo e volontario all’interno del gruppo.

4) Apprendimento di gruppo: è il processo di allineare e sviluppare le capacità di gruppo per creare i risultati che i suoi membri veramente desiderano. La disciplina di questo tipo di apprendimento si basa sul dialogo, sulla discussione e sulla capacità dei membri di un gruppo di mettere in comune le singole ipotesi scoprendo intuizioni che individualmente non sarebbe stato possibile ottenere. Il role-playing oltre a questo allineamento sinergico permette anche di apprendere come riconoscere nei gruppi i modelli di interazione che compromettono l’apprendimento, come i processi difensivi.

4.3.6. PENSIERO SISTEMICO

Il pensiero sistemico in psicologia è un concetto adottato da diverse scuole di pensiero, soprattutto quelle cognitivista, costruzionista, e dell’azione situata, e fa parte dell’ampio quadro di riferimento teorico in cui vengono utilizzate le tecniche di role-playing. L’assunto principale, di questa scuola di pensiero, parte dalla considerazione che sono le nostre azioni a creare i problemi che sperimentiamo, ma che queste, a loro volta, sono di origine simbolica e quindi legate all’interpretazione dell’azione compiuta e la valutazione dei suoi risultati. La pratica del pensiero sistemico inizia con la comprensione del concetto di feedback, ovvero di come le azioni intraprese si rinforzano o si equilibrano l’una con l’altra; il passo successivo è quello di riconoscere le strutture di base, chiamate anche “archetipi” (Senge, 1990), che ricorrono in sistemi diversi. Uno dei punti di forza dell’approccio sistemico è quello di rendere esplicite le relazioni esistenti nel contesto, tra le parti di un sistema, anche nel caso in cui, queste relazioni, non possono essere misurate direttamente in modo quantitativo, una specie di sociometria (3.3.7.) delle organizzazioni. La costruzione dei contesti non è una libera invenzione, in cui gli attori possono assegnare a loro arbitrio dei significati alle varie possibili configurazioni ambientali, ma è una “risorsa per l’interazione creata dai partecipanti” (Cooper, 1991, p.243), concettualizzata su vari livelli, [image: image8.jpg]cl.nm
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interconnessi ed interdipendenti. Una rappresentazione grafica di questo concetto ci viene offerta dal modello elaborato da Mantovani (1993).
Figura 8. Modello a tre livelli del contesto sociale.

 Nella formazione attraverso il role-playing, la possibilità di “giocare” con le componenti esistenti nel sistema relativo alla propria situazione lavorativa, permette di condividere le conoscenze e di acquisirne altre, senza il rischio di compromettere, con il fallimento, la propria posizione.

Questa tecnica è aperta a mille rappresentazioni e permette di cogliere, da vari punti di vista, gli aspetti interpersonali, o relazionali in genere, presenti nelle nostre attività quotidiane.

4.4. ASPETTI OPERATIVI:

Quando si partecipa ad un role-playing, generalmente ci si trova in una situazione più o meno problematica, in cui può esserci un obiettivo da raggiungere o, viceversa, sui può semplicemente mettere in scena una situazione lavorativa. 

4.4.1. COMPONENTI:

Per fare role-playing occorrono cinque strumenti indispensabili:

1) una scena: può trattarsi dell’effettivo posto di lavoro o di un qualsiasi ambiente che permetta la partecipazione di tutti (sedie in circolo ad esempio) alla stessa maniera e che sia ben illuminato e ben riscaldato. Per alcuni lo spazio della rappresentazione va nettamente separato da quello della discussione; per altri scena e discussione sono intrecciate.

2) dei soggetti: a differenza dello psicodramma che prevede quasi esclusivamente gruppi sintetici (synthetic group, def. di Moreno) ossia composti da persone fra loro estranee, nel role-playing abbiamo quasi esclusivamente gruppi reali o naturali (real groups). Nel role-playing non vi è però un protagonista, ma solo un’occasione di “messa in azione” di un ruolo connesso ad un tema di cui si sta trattando. Vi può essere la focalizzazione su uno o più ruoli sui quali sta vertendo l’azione del gruppo.

3) un direttore anche detto conduttore o trainer: la sua figura è simile a quella presente nello psicodramma con la differenza che in alcuni casi è pressoché assente; egli si tiene all’esterno della scena e lascia che il gioco si sviluppi spontaneamente in una sorta di incontro non strutturato. In altri casi il suo ruolo è più attivo in una o più fasi dell’attività: preparazione del gioco, scena e elaborazione/interpretazione finale. 

4) degli Io-ausiliari: possono seguire le indicazioni del direttore come nello psicodramma, oppure recitare spontaneamente il ruolo in questione. Ogni membro del gruppo ha la possibilità di scegliere il ruolo che desidera sperimentare.

5) un uditorio: alcuni prevedono che al role-playing partecipino tutti i membri del gruppo, altri ritengono importante che una parte dei partecipanti mantenga un ruolo di osservatore esterno. Il pubblico in questo caso rappresenta il contesto cui gli attori in scena inviano l’immagine del ruolo e dal quale ricevono risposte che alimentano il circuito relazionale. 

4.4.2. MOMENTI:

1) warming up: l’obiettivo, come per lo psicodramma, è quello di “riscaldare per far salire”, “decollare”, attraverso tecniche (cluster warming up, sketch, interviste, sedia vuota, bottega magica, il buon ricordo, la favola; usate dal trainer (Capranico 1997) per agevolare sia l’ingresso nella situazione che sarà recitata sia l’assunzione di ruolo da parte degli “attori”. 

2) azione e gioco: durante il gioco il trainer può stare seduto e silenzioso oppure può intervenire con diverse tecniche. 

3) cooling off: tecnica opposta al warming up, utile soprattutto quando la recitazione è stata più lunga ed ha coinvolto molti attori., che consiste nel far uscire dai ruoli per riprendere la distanza necessaria per il ritorno al gruppo e l’analisi dell’accaduto. Ciò si realizza lasciando che gli attori riprendano il loro posto o invitandoli ad esprimere come si sono sentite, esprimendo una riflessione sulla comunicazione, un secondo livello rispetto alla comunicazione diretta.

4) commento e discussione: E’ una fase importantissima, simile alla corrispettiva nello psicodramma. Si effettua un’analisi in gruppo sul gioco interpretato, in tal modo si favoriscono importanti insight in ogni partecipante, permettendo a chi ha recitato (insight individuale), di confrontarsi con i diversi vissuti del gruppo. Si produce così, nel gruppo intero, una riformulazione del problema (insight di gruppo) da cui aveva preso le mosse il role-playing originale.

4.4.3. TIPOLOGIE:

I role-playing, impegnando quasi sempre gruppi reali, dovranno essere catalogati attraverso parametri diversi, da quelli impiegati per lo psicodramma, improntati più su il come viene applicata la tecnica (Shaw M. E., 1980), piuttosto che con chi. Distinguiamo quindi il role-playing così: 

· messo in pratica o immaginato (Hamilton, 1976)

· con copione o improvvisato (Hamilton, 1976)

· svolto da uno o più individui

· ai partecipanti viene richiesto di rappresentare loro stessi o altri

· ai partecipanti viene richiesto di rappresentare loro stessi in una serie di circostanze familiari e non

· vi possono essere degli “aiuto-protagonisti” o no.

· i soggetti possono ricevere indicazioni prima della rappresentazione, ingannevoli o meno o possono non riceverne affatto.

· le annotazioni sulla scena possono limitarsi ad una riga od essere di più.

· ai partecipanti può essere richiesto di rispondere in maniera molto strutturata o in maniera libera.

4.4.4. TECNICHE:
Esistono numerose varianti di role-playing e, durante il gioco, il trainer ha una grandissima libertà di azione che gli permette anche di crearne delle nuove. Non è questa la sede per approfondire un tale discorso per cui si rimanda al pratico libro di Capranico (1997). 

Per ora basterà distinguere fra le modalità che più si differenziano per obiettivi e tipologie di utenti:

Role-playing:

E’ la classica modalità fin qui descritta.

Role-training:

Fox (1994) ha cercato di portare ad integrazione i diversi spunti moreniani in relazione all’addestramento al ruolo creando un percorso formativo specifico in relazione a determinati ruoli, quali: ruolo generico (status), ruolo futuro (adattamento del ruolo a rinnovate situazioni), plusrealtà (arricchire i ruoli presenti ma incompiuti), in situ (ruolo attuale in una situazione specifica), ruolo temuto (sperimentare i propri fantasmi legati al ruolo).

Play back theatre:

Tecnica creata sempre dallo psicodrammatista statunitense J. Fox (1994) che consiste in una forma originale di teatro di improvvisazione, nel quale il pubblico o i membri di un gruppo raccontano storie tratte dalla loro vita vedendole rappresentate da attori professionisti. Tale tecnica confida nelle risorse del grande gruppo, come contenitore capace di favorire nuove consapevolezze, relazioni e integrazione catartica della comunità. 

Business games:

Giochi formativi in cui si rappresenta un caso aziendale al fine di fare pratica con alcune variabili insite nel gioco o emergenti nel momento del debriefing.

Cases studies:

Analisi di un caso aziendale reale in cui viene reinterpretata la situazione tipo, in un determinato momento della sua storia. Il confronto fra la vera fine del caso e le diverse conclusioni raggiunte dai partecipanti sono la base da cui parte l’analisi effettiva dei significati legati al caso in questione.

Sociodramma:

Intervento formativo o terapeutico (3.4.4.) che lavora su ruoli sociodrammatici al fine di intervenire sul conflitto nodale o sul problema di uno specifico gruppo.

Ice breakers:

Tecniche “rompi ghiaccio” per il riscaldamento di gruppi di lavoro impegnati in corsi di formazione. Attraverso rappresentazioni drammatiche di vario tipo si cerca di creare un ambiente più rassicurante e che stimoli la spontaneità dei presenti.

4.4.5. APPLICAZIONI:

Il role-playing viene usato principalmente come metodo attivo in ambito formativo e pedagogico, tuttavia non sono rare le volte in cui tale tecnica viene impiegata nel settore clinico. In questo caso le applicazioni sembrerebbero coincidere con quelle dello psicodramma, ed alcune volte questo è sicuramente vero, ma occorre ricordare sempre che la differenza fondamentale tra le due tecniche non è l’oggetto del loro intervento ma il modo di intervenire. Per dirla alla G. Bateson, ancora una volta è il come che specifica il cosa.

La panoramica sulle applicazioni del role-playing verrà effettuata, come è avvenuto per lo psicodramma, nell’Appendice C, partendo da esempi classici, più prettamente formativi, per arrivare a quelli più vicini ad un’impostazione clinica.

5. ROLE-PLAYING GAME

5.1. ORIGINI: 

E’ difficile risalire alle prime esperienze umane di gioco di ruolo, probabilmente già nella preistoria l’uomo era solito impersonare qualcun altro, un animale ad esempio, per gli scopi più diversi, dalla caccia al corteggiamento o ancora per comunicare con il soprannaturale. Tuttavia senza dover risalire all’alba dei tempi possiamo rintracciare soprattutto nel secolo scorso le tappe fondamentali che hanno portato il gioco di ruolo ad assumere la forma con la quale oggi noi lo conosciamo:

1) Un punto di partenza per proseguire verso le origini del gioco di ruolo ci viene offerto dalla figura di Herbert G. Wells, conosciuto da molti come il fondatore della fantascienza moderna. Il celebre autore di La guerra dei mondi e La macchina del tempo si dilettava infatti a giocare con i soldatini di stagno sul pavimento di casa, in compagnia di Jerome K. Jerome, l’altrettanto famoso autore di Tre uomini in barca. Wells nel 1913 scrisse un sistema di regole molto semplice e lo pubblicò con il titolo di Little Wars. Questo piccolo regolamento, nel corso degli anni, ne ha generato molti altri, anche più sofisticati, per giocare con i soldatini nei più diversi scenari di battaglia. Questo genere di ludico è comunemente identificato con il termine di wargame “tridimensionale”, un “gioco di ruolo del comandante” (Giuliano, 1997, p.54) in cui realismo e simulazione costringono il giocatore a sentirsi come un comandante di battaglia alle prese con informazioni distorte, con problemi di disciplina, con portaordini che non giungono a destinazione, e con altrettanti esercizi per la fantasia, la finzione e l’immedesimazione dello stesso.

2) Nel 1953, dal wargame tridimensionale e dalle sue difficoltà non indifferenti di rappresentazione, Charles Roberts, un americano di vent’anni, sviluppò Tactics, il primo wargame da tavolo o boardgame come viene chiamato da alcuni. Le peculiarità di questo gioco consistevano, oltre al fatto di non avere un ambientazione storica, nell’aver sostituito alle truppe, agli armamenti in scala ed alla riproduzione abbastanza fedelmente del terreno di gioco, delle pedine o marcatori di cartone (counters) di 1cm x 1cm posti su una mappa di gioco divisa in quadrati. 

3) Nei primi anni ’60 David Wesley, un giocatore di wargame dell’area di Minneapolis e Saint Paul (Minesota) cominciò ad interessarsi degli aspetti teorici dei giochi di simulazione e dei giochi “a somma variabile”, cioè giochi in cui un esito positivo del giocatore A non significa necessariamente un esito negativo per il giocatore B. In seguito ad alcune esperienze personali negative, Wesley giunse alla convinzione che un gioco di simulazione complesso richiedesse necessariamente la presenza di un arbitro al di sopra delle parti (L. Giuliano, 1997). 

4) Nel 1968, Michael J. Korns, un giocatore dello Iowa, pubblicò un regolamento tattico per wargame, ambientato nella Seconda Guerra Mondiale in cui proponeva di affidare un soldatino ad ogni giocatore. Le fondamenta generali del nascente gioco di ruolo erano ormai gettate.

5) Nel 1971, uno degli arbitri più attivi nella zona di Minneapolis, Dave Arnerson alla ricerca di qualcosa di nuovo decise di creare, per le sessioni di gioco, un’ambientazione nel medioevo mitico, in un immaginario Baronato di Blackmoor, popolato di maghi e mostri. Su questa base avvenne l’incontro di Dave Arnerson con Gary Gygax, un assicuratore di Chicago nonché autore di regole di simulazione per combattimenti tattici, che aveva fondato nel 1965 la LGTSA (Lake Geneva Tactical Studies Association), un club di giocatori di wargame tridimensionale.
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Nel gennaio del 1974, da questo incontro, nasce il primo role-playing game, con la pubblicazione, a cura della TSR (Tactical Studies Rules), della prima edizione delle regole di Dungeons & Dragons, noto in tutto il mondo con la sigla di D&D.

Figura 9. D&D, nuova edizione.

5.2. DEFINIZIONE:

Gioco di ruolo è la traduzione italiana di role-playing game, che alla lettera significa “gioco di interpretazione di un ruolo”. Sono giochi fondamentalmente orali che non prevedono azioni fisiche ma solo comunicate, fatta eccezione per le categorie cosiddette “dal vivo”, e che permettono di mettere in scena delle situazioni insolite e avventurose stando seduti intorno ad un tavolo.. 

I Giocatori attraverso i loro personaggi giocanti (PG) interpretano i ruoli dei protagonisti della storia, mentre il Narratore, anche detto Dungeon Master, Master o semplicemente DM, descrive loro l’ambiente che li circonda ed interpreta i ruoli di tutti gli altri personaggi non giocanti (PNG) rendendo tutto coerente e verosimile attraverso l’uso delle regole condivise.

Nel corso del gioco, le situazioni si collegano tra di loro fino a sviluppare una “storia”, un “racconto”, che si discosta inevitabilmente dal “copione” previsto dal Master. I PG sono infatti dei protagonisti attivi, possono fare delle scelte che avranno un’influenza determinante sulla narrazione. Nessuno può prevedere a priori quale sarà lo sviluppo, benché i nodi e le diramazioni della storia raccontata attraverso le scelte dei personaggi non siano infiniti (Giuliano, 1991). Spesso i PG ed il DM usano i dadi per determinare il risultato dei combattimenti o degli incontri fra personaggi, o fra giocatori e creature ostili, ma in ogni modo gli esiti vengono spesso negoziati e le regole vengono concordate fra le parti (G. A. Fine, 1983). Il risultato è che il role-playing game si avvicina più alla vita che al gioco, per le suddette caratteristiche di relativismo normativo.

5.3. ASPETTI TEORICI:

E’ difficile affermare che vi sia una teoria psicologica, o anche sociologica, sottostante i giochi di ruolo. Gygax stesso parla del concetto di role-playing nel senso comune del termine, “semplicemente come capacità di interpretare il ruolo di qualcun altro” (Giuliano, 1997, p.52). E’ più corretto, quindi, dire che alcuni aspetti dei giochi di ruolo sono stati oggetto di analisi teoriche rintracciabili, oltre che nei parallelismi con il teatro greco e la psicologia sociale ed educativa già esposti, in alcuni concetti che avrò modo di esporre qui di seguito.  

5.3.1. TEORIE DEL RUOLO:

Non vi è nessuna discendenza diretta tra lo psicodramma, il role-playing ed il gioco di ruolo anche se, naturalmente, non è possibile escludere del tutto un rapporto di filiazione culturale. Jacob Levi Moreno morì nel Maggio del’74; la prima edizione delle regole di D&D venne pubblicata nel gennaio del’74 ma ciò potrebbe essere casuale almeno quanto il fatto che io stesso sono nato in quel periodo, nel febbraio del’74 appunto. Tuttavia è proprio Gary Gygax a ricordare che, in una piccola parte, le radici del role-playing game sono rintracciabili anche nelle applicazioni di ricerca e di analisi che fanno uso dei concetti di role-assumption e role-playing (Gygax 1987 p.17). Ma siamo ancora lontani dal dire che nel settore ludico, esista una vera e propria teoria dei ruoli. Lo stesso Gygax da in effetti una definizione molto semplicistica di ruolo, derivata più dal senso comune che da branche di sapere sociologico o psicologico, in cui giocare un ruolo corrisponde semplicemente alla capacità di una persona d interpretare il ruolo di qualcun altro. Il ruolo quindi come capacità mimica ed espressiva, avulso da tematiche intrapsichiche o sociali. E’ più corretto dire che alcuni aspetti dei giochi di ruolo sono stati oggetto di analisi teorica, come quelli riguardanti i fenomeni di identificazione, espansione del Sé e stima di Sé (Fine, 1983).

5.3.2. TEORIA DEL GIOCO:

Come abbiamo visto il termine inglese “to play” non ha alcun corrispettivo univoco in italiano e quindi la stessa traduzione di role-playing game risulta non perfettamente aderente al concetto operativo. Fondamentalmente è doveroso distinguere il significato di play, da quello di game: il primo ci riporta, comunque lo si voglia tradurre, ad una situazione di divertimento attraverso un tipo di ricreazione libera, il secondo invece è sinonimo di gioco organizzato da regole, strutture o schemi. Questa differenza tra play e game era stata messa in evidenza dal filosofo e psicologo americano George Herbert Mead nel 1896. Secondo questo autore, nel rapporto tra gioco ed educazione risiedeva il centro dello sviluppo della cooperazione sociale (Mead 1934, p.16). Tuttavia gli interessi di Mead rimangono circoscritti ai processi che sottostanno le dinamiche del gioco ma non arriva mai a dare una definizione esaustiva dello stesso. 

Maggior chiarezza a riguardo ci viene da tutt’altra fonte, sono infatti un matematico, von Neumann, ed un economista, Morgenster, a dare una definizione esemplare e pragmatica di “gioco” (von Neumann, J., Morgenster, O., 1994). Il game è definito semplicemente come l’insieme delle regole che lo descrivono, ogni caso particolare in cui un game è giocato dall’inizio alla fine è un play. Le mosse sono elementi componenziali del gioco e rappresentano le scelte tra le alternative possibili effettuate però per mezzo di uno strumento che dia esiti casuali: “così le mosse sono correlate alle scelte nello stesso modo in cui il game è collegato al play. Il game consiste in una sequenza di mosse e il play in una sequenza di scelte” (von Neumann e Morgenstern 1944: 129). Tuttavia l’analisi dei due autori rimane astratta e deduttiva, ed in gran parte estranea al modo empirico con cui vengono effettuate le scelte. (Schelling, 1989). Senza poi considerare che un tale modello risulta valido esclusivamente per quei giochi così detti a somma zero, in cui cioè la vittoria di uno degli antagonisti non produce nessun cambiamento produttivo o distruttivo nei riguardi della posta in gioco. Se un giocatore vince, l’altro perde. La questione cambia per quei giochi cosi detti a somma variabile, in cui il confine tra vincitori e vinti si fa meno marcato. In questi casi, l’attualizzazione del game nel play non avviene in modo assolutamente deterministico bensì in modo interpretativo. Le regole vengono interpretate attribuendo un significato ed un’intenzionalità comunicativa all’evento. Nei giochi di ruolo, così come nella comunicazione linguistica, si gioca con le regole e non sulla base delle regole (Mongiardini 1990 p.20) infatti anche la lingua, pur essendo un complesso sistema di norme, non ha regole immutabili ma rimane una realtà da costruire. 

5.3.3. MECCANISMI MENTALI:

Durante un gioco di ruolo vi sono molti meccanismi mentali coinvolti, oltre a quelli già esposti riguardanti le relazioni interpersonali in genere. Nei giochi di ruolo L. Giuliano ne evidenzia qualcuno in particolare:

1) Mimicry 

2) Maschera 

3) Performance 

La mimicry è una delle pulsioni che secondo Roger Callois (1958), presiedono il gioco, insieme all’agon, ossia la competizione, l’alea, ossia il caso e l’ilinx, ossia il desiderio di sottrarsi alle regole. La parola mimicry è da intendere nel senso di piacere provocato dall’essere altrove, quasi uno spostamento di prospettiva rispetto al da-sein che consiste nell’accettare temporaneamente un universo convenzionale in cui diventare personaggi illusori: il piacere di essere un altro o di farsi passare per un altro; di essere in un altro luogo e in un altro tempo. Il cambiamento di identità, la sua virtualizzazione, è al centro di questa operazione solo apparentemente illusoria ma, in effetti, fortemente radicata nella realtà sociale (Giuliano, 1994) in quanto non c’è esercizio di mimicry senza la condivisione dell’universo fittizio, della fantasia condivisa in cui viene esercitata la sospensione di incredulità. 

La maschera indica sempre la rappresentazione di un altro “io”. Essa non è necessariamente una copertura del viso, la maschera è anche un’acconciatura, un costume, un’espressione mimica, la maschera è “trasformazione” (Eberle, 1955, p.608). La persona stessa è una maschera (dal greco prosopon, maschera raffigurante un personaggio del teatro antico) secondo i Latini, il termine infatti diventa sinonimo della vera natura dell’individuo e soggetto del diritto (Mauss, 1938, p.369), è un modo di essere rispetto a delle norme. Nei role-playing game la visualizzazione della maschera avviene attraverso la “scheda del personaggio”, sia per quanto riguarda il proprio aspetto esteriore, le [image: image10.jpg]


caratteristiche fisiche, che per quello interiore, le abilità, l’allineamento morale o l’esperienza fatta.

Figura 10. Scheda del personaggio, del gioco D&D

Il termine performance, come ci spiega Victor Turner (Turner, 1986, p.81), viene dal francese antico parfournir, che significa fornire completamente, ossia portare a compimento, si riferisce quindi all’esecuzione di un comportamento preordinato. Il performer fornisce una prestazione a partire da un quadro di riferimento che rappresenta una dinamica di forze e finalità. La sua risposta è prevedibile ma non predeterminata, è creativa. Il concetto di attualizzazione della performance, dato dal regista e teorico teatrale Richard Schechner, può essere compreso nelle dinamiche presenti nel gioco di ruolo. Secondo l’autore la performance è un “comportamento ritualizzato condizionato / permeato dal gioco” (Schechner, 1973, p.100). Nei giochi di ruolo, i partecipanti agiscono e, nello stesso tempo, si sforzano di mostrare agli altri giocatori ciò che stanno facendo, raccontano una storia a se stessi e si sforzano di farla comprendere agli altri.

5.3.4. ATOMO VIRTUALE:

L’atomo virtuale è l’unità interattiva non ulteriormente divisibile a cui un giocatore partecipa per soddisfare il proprio bisogno di espansione affettiva nel gioco. All’interno della “fantasia condivisa” (Fine, 1983) vi sono vari personaggi a cui l’identità o le identità virtuali del personaggio sono legate da rapporti emotivi. Il ruolo, in fondo, è come un “cartellino” che identifica la posizione sociale di una persona e vi associa dei diritti e dei doveri sia nel mondo sociale che in quello drammatico. Nel mondo dei giochi di ruolo, questo viene rappresentato dalla “scheda del giocatore”, sulla quale sono presenti le caratteristiche personali, le abilità speciali, l’allineamento morale e l’equipaggiamento e tante altre indicazioni, spesso diverse da gioco a gioco. Ma il proprio atomo virtuale non si trova sulla scheda, certamente spesso vi sono annotati i nomi delle persone importanti conosciute sino ad ora, magari la famiglia di provenienza o i nomi degli avventurieri della propria compagnia, ma i legami emotivi del personaggio sono nascosti nei ricordi di gioco.

5.3.5. TRASMISSIONE DI VALORI:

Le caratteristiche psicologiche dei role-playing game, ma più in generale di molte simulazioni, li rendono ottimi strumenti per la trasmissione dei valori come quello della tolleranza, della diversità, della previdenza (necessaria all'azione), della duttilità, o dell'assunzione di responsabilità. 

Valori che, come quelli che è possibile far emergere dal gioco in generale (ad esempio la cooperazione, il rispetto per l'avversario) non si sviluppano di per sé, né vengono supposti a priori o proposti in modo moralistico, ma sono uno degli esiti da far risultare, da sottolineare. 

Numerosi sono gli studi psicologici in merito, che riguardano quel tipo di simulazione dell’interazione sociale, definita anche SIS, in cui vi è una manipolazione di un modello di interazione sociale attraverso “l’assunzione di ruoli strutturati sottoposti a regole, sotto la direzione di un coordinatore che rappresenta l’ambiente della simulazione stessa” (Giuliano, 1995, p.24). 

Questo campo di studi risulta avere molti punti in comune anche con il sociodramma (Moreno, 1953), in quanto, sono tutti metodi che partono dalla consapevolezza che l’attore sociale è un interprete di ruoli. 

I ruoli, sia nel sociodramma che nella SIS, non vengono visti soltanto come espressione normativa. Il Sé, la personalità di un individuo, come già aveva evidenziato molto chiaramente G. H. Mead (1934), è attivo e creativo, ed emerge in un processo sociale di auto-interazione fondato sull’assunzione del ruolo dell’altro come mediazione tra l’Io (l’impulso ad agire) e il Me (l’insieme organizzato di atteggiamenti degli altri). Ma di ciò, avrò modo di parlarne in seguito.

5.4. ASPETTI OPERATIVI:

Nel gioco di ruolo il protagonista (o i protagonisti) si trova ad impersonare un personaggio che si trova in un determinato momento in una determinata situazione. Vi è una scelta vastissima di identità e di situazioni, spesso definita solo dalla fantasia dei partecipanti, tuttavia possiamo qui di seguito elencare le componenti base dell’interfaccia fra mondo reale e mondo simulato e i momenti, siano essi tempi o sequenze, che caratterizzano questo tipo di esperienze.

5.4.1. COMPONENTI:

1) un Dungeon Master (o DM).

2) un’ambientazione, uno scenario, una storia o un’avventura.

3) delle regole di simulazione, libri guida per il DM, dadi, ecc.

4) un personaggio o dei personaggi giocanti (o PG).

5.4.2. MOMENTI: 

1) ambientazione: viene descritto lo scenario e viene introdotta la questione su cui potrebbe vertere l’avventura.

2) Azione e gioco: durante il gioco il DM può stare in silenzio finché non viene interpellato, sia come PNG che come direttore del gioco, oppure può intervenire con diverse tecniche, legate alla verosimiglianza dello scorrere del tempo, ricorrendo ad incontri casuali o alle conseguenze di azioni lasciate in sospeso.

3) fine della partita o dell’avventura: l’andamento del gioco viene giudicato in base ad ogni personaggio, attraverso l’assegnazione dei punti esperienza.

5.4.3. TIPOLOGIE:

La presente schedatura dei role-playing game si avvale dei criteri fin qui individuati e corrisponde ad una classificazione per “generi” data da L.Giuliano (1991), nel suo “In principio era il Drago”. 

I RPG sono distinti per il tipo di ambientazione che ha il gioco (l’uso di una terminologia anglosassone è dovuta all’uso ormai consolidato che se ne fa nella critica letteraria o cinematografica, e alla possibile deformazione di senso che si avrebbe in italiano). 

 Mitologico:

I personaggi sono divinità ed eroi leggendari che compiono imprese straordinarie. Il fondamento del loro mito è nella letteratura classica o nella tradizione epica e religiosa dei popoli.

Super-eroi:

I personaggi sono esseri superiori, dotati di poteri straordinari, alieni o mutanti, che si affrontano in un universo interplanetario senza confini di tempo e di spazio. Sono gli eroi di una mitologia moderna fondata sui comics, in particolare i fumetti americani delle due maggiori case editrici: Marvel e DC.

Heroic fantasy: 

I personaggi sono eroi di grado superiore rispetto agli altri uomini, sono guidati da un destino o da un impulso interiore che li porta a compiere imprese fuori dal comune. Il mondo in cui si muovono è quello che tipicamente viene identificato con il termine “Fantasy”, dominato dalla magia e dal soprannaturale, un mondo in cui tutto può accadere. Spesso è un medioevo barbarico oppure un’era senza tempo. Il riferimento a un’epoca è del tutto marginale, anzi spesso si fonda su una creazione letteraria autonoma, il cui esempio più illustre è la saga de “Il Signore degli anelli“, mastodontica opera [image: image11.png]DADRE NOMNA
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del professor John Ronald Tolkien. 

Figura 11. J. R. Tolkien

Fantasy-storico: 

Eventi e personaggi straordinari sono inseriti in un’ambientazione storica, più o meno rigorosa, ma sempre coerente e vincolante. Il magico e il soprannaturale, per quanto presente, resta circondato dal mistero (ad es.: le leggende della Tavola Rotonda, la civiltà celtica, i Vichinghi).

Fantasy horror: 

I personaggi sono uomini comuni che si trovano di fronte ad eventi straordinari. La presenza del fantastico è sorprendente, è un sovvertimento dell’ordine naturale, spesso è una minaccia da contrastare. L’ambientazione è preferibilmente collegata in un’epoca storica che va dal XIX al XX secolo e si prefigge di suscitare emozioni come la paura o il terrore (ad es.: i miti di Cthulu, le leggende sui vampiri, la licantropia, il demoniaco, ecc.). 

Fantsy-avventuroso: 

I personaggi possono essere uomini comuni, ma non comune è il loro spirito di avventura. La presenza del soprannaturale è ridotta al minimo e circondata dal mistero. Il più delle volte la spiegazione degli eventi straordinari è razionale, seppure affidata ad una razionalità che riproduce o imita la razionalità scientifica (ad es.: i “mondi perduti”, le avventure di Indiana Jones, ecc.).

Science fiction: 

E’ la fantascienza di tipo più comune, nella quale l’accento è posto sui cambiamento indotti da uno sviluppo tecnologico verosimile: viaggi interplanetari, esplorazione di pianeti alieni (ad es.: Star trek, Cyberpunk, ecc.).

Science fantasy: 

E’ un’ambientazione molto vicina alla fantascienza, nella quale però lo sviluppo tecnologico-scientifico è affidato completamente alla fantasia: mondi alterati, mutazioni, reinterpretazione scientifica del soprannaturale, invasione di mostri alieni, ecc. 

Fantastoria: 

E’ un’ambientazione molto vicina alla fantascieza “sociologica”, ambientata solitamente in una società profondamente mutata per effetto di un evento disastroso come la guerra atomica o per i cambiamenti climatici. In alcuni casi sconfina nella “science fantasy”.

Storico-avventuroso: 

E’ un genere piuttosto raro di RPG. Il soprannaturale è completamente assente. L’accento è posto sull’ambientazione storica, anche se spesso su un’immagine molto fantasiosa della storia, come l’epopea western o il romanzo di “cappa e spada”.

Avventuroso-investigativo: 

I personaggi sono investigatori dilettanti o di professione che cercano di risolvere qualche mistero. La loro risorsa principale è l’intelligenza, la conoscenza e la deduzione. Il mistero può essere originato da un ritrovamento archeologico, da un assassinio, da un furto di segreti internazionali. Il soprannaturale è inesistente. Anche quando appare come tale è soltanto il frutto di un inganno che deve essere svelato.

Avventuroso-militare: 

Nel RPG è il genere che rimane più legato alla sua origine wargamista. Spesso si tratta di simulazioni militari in senso stretto.

Viaggi nel tempo: 

E’ un genere affine alla fantascienza. Nei RPG a volte è un pretesto per collegare tra di loro ambientazioni diverse.

Umoristico: 

Lo scopo è ironico. L’ambientazione è variabile, a volte deriva dalla contaminazione di più generi al fine di suscitare la comicità.

Universale:

Si tratta di sistemi di gioco che non sono basati su un’ambientazione specifica. Il loro scopo è di fornire un modello di simulazione adattabile a tutte le situazioni. Alcuni modelli non sono nati come generici, ma lo sono diventati col tempo.  

5.4.4. TECNICHE:

I RPG sono giocabili attraverso varie tecniche stabilite o inventate, di volta in volta, nelle varie situazioni di gioco. In questa sede verranno elencate esclusivamente attraverso le modalità con cui si realizza l’interazione ludica:

Libro Game: 

In questo tipo di role-playing game la storia non si sviluppa all’interno di un libro attraverso la possibilità di effettuare alcune scelte di percorso. Ad ogni scelta corrisponde un paragrafo del libro che, in questo modo, non verrà più letto linearmente ma attraverso i vari rimandi. L’esito degli incontri viene deciso sempre dai dadi e dalle caratteristiche del proprio personaggio. 

Da tavolo: 

E’ la modalità classica di gioco, in cui vi è la presenza di un DM con i suoi libri per le regole e per l’avventura, dei PG con le loro schede e di tanti dadi.

Dal vivo:

Nella modalità “dal vivo”, i giocatori si mettono letteralmente nei panni dei loro personaggi, travestendosi e sfidandosi in luoghi appositamente prescelti o preparati per l’occasione, seguendo la tradizione dei Target Assasination Game, TAG, che si tenevano nei campus universitari americani alla fine degli anni ’60 (Giuliano, 1991) In Italia uno dei gruppi più attivi opera a Roma e fa capo alla “Gilda degli anacronisti” (vedi http://gilda.it). Negli Stati Uniti, dal 1986, è attiva addirittura una Society of interactive Literature, che organizza e promuove il live role-playing game come nuova forma d’arte (Schick, 1990).

On-Line:

Questa modalità di gioco, le cui origini risalgono ai boardgames “per corrispondenza” (i cosiddetti Bullettin Board System, BBS.), utilizza la rete di Internet come mezzo di comunicazione. Fanno parte di questa categoria, due tipi di esperienze: quella dei giochi di simulazione e quella dei MUD di cui parlerò nei rispettivi capitoli. 

Card game (ww.treemme.org)

5..4.5. APPLICAZIONI:

I role-playing games sono famosissimi per le loro qualità di gioco altamente coinvolgente e ricreativo ma in realtà, anche in questo caso esistono alcuni esempi, seppur isolati, di applicazioni in ricerche ed interventi terapeutici e formativi. Per evitare l’effetto “lista della spesa”, anche in questo caso le applicazioni dei RPG verranno elencate nel relativo settore dell’Appendice C.

6. MUD

6.1. ORIGINI:

I MUD sono nati all’interno di ambienti accademici come le università, per dare un esempio, ma non per volontà degli stessi bensì grazie alla libertà di azione “data” ad un gruppo di utenti primari. Il primo MUD infatti, fu scritto da R. Trubshaw e R. Burtle, due studenti dell’Università di Essex, in linguaggio BCPL e su computer DEC – 10, in una notte di primavera del 1979 (S. Turkle, 1995). Si dice che “Trubshaw, insieme ad un gruppo di amici, avendo a disposizione, durante la notte, il grosso computer dell’università, programmarono “un mondo” fantasy costituito da varie locazioni descritte e collegate alla maniera del classico Adventure (gioco informatico in cui i giocatori devono muoversi tra le stanze di un labirinto, la cui descrizione si presenta sullo schermo del computer sotto forma di testo) disseminate di oggetti e creature, in cui si potessero muovere contemporaneamente vari personaggi, che potessero combattere, fare magie e comunicare fra loro nella maniera più flessibile possibile, governati in tutto questo da classiche leggi da GdR” (Gilda.it, 1999). Poi l’Università di Essex fu collegata ad Arpanet negli USA, e per la prima volta giocatori esterni giocarono in linea. 

Comunque sia, pur non volendo dare affidamento alle dicerie provenienti da alcuni articoli presi da Internet, sicuramente tutto iniziò come per gioco. In quel periodo per di più, impazzava la recente scoperta dei Video Games, in cui gli scenari di gioco sfruttavano a pieno le possibilità grafiche che permettevano di creare facilmente labirinti, tunnel o percorsi comunque visibili dall’alto. 

Fu facile quindi per il gioco di ruolo Dungeons & Dragons estendersi rapidamente dalla vita reale alla cultura informatica dell’epoca, che già prevedeva infatti una versione molto arrangiata di D&D per Video Games. 

Ma l’origine dei MUD non è legata all’aspetto grafico dei giochi informatici ma, più in particolare, alle sue peculiarità estetiche, come nel caso del succitato gioco per computer Adventure che ne riuscì ad afferrare gli elementi essenziali (Turkle, 1995). 

Il programma ideato da Trubshaw permetteva in effetti di creare una specie di “Master” elettronico, con lo svantaggio di essere molto meno flessibile di un Master umano, ma con il vantaggio di poter gestire, attraverso la rete, centinaia di personaggi e creature in tempo reale. Nel gioco inizialmente era previsto un “padrone della torre-prigione” creatore di un mondo dove era possibile assumere maschere fittizie e interpretare avventure complesse. 

Il termine “dungeon”, dall’inglese labirinto, rimase nella cultura tecnologica come connotazione di questo luogo virtuale. Così quando vennero creati spazi virtuali che potevano essere abitati ed utilizzati da vari utenti e dove questi potevano mettere in atto un'attiva collaborazione reciproca, tali spazi venero denominati MUD, Multi User Dungeons, un nuovo tipo di realtà sociale virtuale (Turkle, 1995).

6.2. DEFINIZIONE:

R. Burtle, uno dei creatori del primo MUD lo definisce come poco di più che una serie di locazioni interconnesse tra di loro dove è possibile muoversi e chiacchierare, in realtà M.U.D. sta per Multi-User Dungeons, composto da due concetti: Multi-User, è quel sistema di comunicazione multi-utente possibile attraverso il protocollo Telnet della rete di Internet, in altre parole si tratta di programmi che mettono in comunicazione tra di loro i computer ospitanti (host) creando così una spazio virtuale condiviso nel quale gli utenti (clients) possono interagire nello stesso ambiente e comunicare fra loro; Dungeons, come ho già avuto modo di esporre in precedenza, sono i labirinti e la parola identifica la possibilità di muoversi da un ambiente ad un altro seguendo varie direzioni, rappresentate dai quattro punti cardinali (nord, est, sud e ovest) e dalle loro possibilità intermedie. 

Spesso la sigla è erroneamente distorta in Multi-User Domains oppure Multi-User Dimensions, essendo ormai quella dei MUD una realtà molto diversificata e aperta a scenari e a modalità interattive che non sempre coincidono con quelle del classico mondo di D&D. E’ per questo motivo che, per riferirsi genericamente a questi programmi di comunicazione multi-utente, si sta diffondendo, nella letteratura specialistica, la sigla MU*, in cui l’asterisco (*) rappresenta la white card del sistema operativo UNIX. 

6.3. ASPETTI TEORICI:

Nei MUD non esistono veri e propri assunti teorici, gli aspetti fondamentali riguardano le sue due componenti principali: il gioco e l’interazione mediata dal computer.

Per quanto riguarda il primo punto, valgono le considerazioni fatte a proposito dei GdR, sulle teorie di ruolo e di gioco, mentre per il secondo bisogna aprire una parentesi particolare, dedicata alla comunicazione mediata dal computer. 

Infatti se fino ad ora si è parlato di un tipo di interazione fondamentalmente faccia a faccia che prevedeva quindi una comunicazione verbale orale e/o non verbale, ora si passa ad un tipo di interazione a distanza in cui la comunicazione è esclusivamente scritta, anche se l’uso di esclamazioni onomatopeiche e un atteggiamento generalmente rilassato nei confronti di frasi frammentarie e di errori tipografici indicano che la nuova scrittura si trova a metà strada tra la comunicazione scritta tradizionale e la comunicazione orale .

Qui di seguito verranno riportate, brevemente, solo alcune delle caratteristiche principali del mezzo, altre ancora verranno trovate nel capitolo dedicato alle simulazioni giocate, ma occorre ricordare ulteriormente che questa non vuole essere la sede per approfondire gli aspetti più analitici del tema in questione.  

6.3.1. PROTOCOLLO TELNET

La comunicazione in un MUD è resa possibile grazie ad un semplice programma applicativo, detto TELNET, per accedere ad un terminale remoto, ossia al un computer centrale erogatore del gioco. Esso permette all'utente di un sito di stabilire una connessione con un server di un altro sito. Il programma TELNET attraverso il protocollo TPC/IP, un linguaggio per il trasferimento di dati informatici, passa tutto ciò che è digitato sulla tastiera dell'utente direttamente al computer remoto, come se fosse stato digitato sulla tastiera della stessa macchina remota; inoltre TELNET visualizza sullo schermo dell'utente l'output testuale della macchina remota. Il servizio è detto trasparente perché si ha come l'impressione che la tastiera ed il display dell'utente siano attaccati direttamente alla macchina remota. 
TELNET offre tre servizi di base: 

· Definisce un “network virtual terminal“(terminale virtuale di rete) che fornisce una interfaccia standard del sistema remoto, facilmente adoperabile da un programma client, da installare nel computer dell’utente ed in grado di stabilire una connessione TPC tramite la quale comunica col server. 

· Include un meccanismo che permette al client ed al server di negoziare alcune opzioni. 

· Tratta entrambe le parti in modo simmetrico cioè sia il client che il server possono negoziare le opzioni per riconfigurare la propria connessione. 
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Nella figura seguente è illustrato come programmi applicativi implementino il client ed il server TELNET: 

Figura 12. Collegamento Telnet

Una volta stabilita la connessione, il client accetta gli input dalla tastiera dell'utente e li invia al server, mentre allo stesso tempo accetta i caratteri che il server gli invia e li visualizza sullo schermo dell'utente. 
In realtà il server TELNET è più complesso di quello in figura, perché esso deve gestire connessioni multiple concorrenti. 

In questo caso, un processo server master (daemon) attende una nuova richiesta di connessione e crea uno slave (una copia di sé stesso che comunica su una porta diversa da quella originaria) per gestire ogni connessione, e perciò quello rappresentato in figura è il server slave e non il master, ma ciò fa parte di studi approfonditi riguardanti gli ingegneri informatici.

6.3.2. COMUNICAZIONE MEDIATA DAL COMPUTER

Di carattere prettamente psicologico è invece la CMC, o Computer Mediated Communication, che non è neanche una cosa così nuova sul piano delle applicazioni, dato che la prima rete elettronica (computer network) di grandi dimensioni, ARPANET, fu sviluppata alla fine degli anni sessanta. 

Va tuttavia detto che è specialmente in questo momento, in cui le nuove tecnologie stanno incominciando a dispiegare il loro potenziale di innovazione degli ambienti di comunicazione (Schuler, 1994), che la psicologia sociale si sta interrogando maggiormente sul rapporto tra le tecnologie e i contesti sociali. 

La CMC che conosciamo fino ad oggi è di due tipi: asincrona, come la posta elettronica (E-mail) che offre la possibilità di comunicare con gli altri in momenti di propria scelta, lasciando un messaggio che l’altro leggerà quando vuoterà la propria casella elettronica, e sincrona, come le teleconferenze con o senza voce, con o senza le immagini dei parlanti sullo schermo, che permette di comunicare con gli altri in momenti prestabiliti, in cui entrambi gli interlocutori siano presenti nello stesso momento. 

Per quanto riguarda la relazione tra emittente e ricevente di un messaggio, dicevo che la CMC si colloca in un contesto normativo sociale che non ha riscontro nella comunicazione faccia a faccia, pur avvicinandosene di molto. Infatti possiamo notare che quest’ultima si distingue per alcune peculiarità:

si svolge tra due o più persone che, oltre ad essere fisicamente compresenti, sono d’accordo sul fatto di interagire, e negoziano forme e contenuti della loro interazione, nel senso che la cooperazione tra gli interlocutori viene costantemente monitorata attraverso una serie di fini adattamenti e di correzioni reciproche (Galimberti 1994; Ricci-Bitti e Caterina 1994).

anche la persona che non parla non si può considerare una spettatrice passiva, ma è chiamata a dare continuamente un contributo, un feedback, di solito paralinguistico o gestuale, allo sviluppo della conversazione, confermando la corretta ricezione delle sequenze interattive o interrompendo il flusso con richieste di chiarimenti o con espressioni di disaccordo (Fafchamps et al. 1991).

I messaggi sono elaborati in tempo reale, senza alcun ritardo rispetto al momento in cui vengono emessi, anzi è necessario che ciascuno di essi sia compreso e accettato, almeno provvisoriamente, prima che la comunicazione possa proseguire (Clark e Wilkes-Gibbs 1986; Clark e Schaefer 1989; Clark e Brennan 1991).

Senza inoltrarsi troppo all’interno dei paradigmi di in un settore così importante come questo, basterà ricordare che i MUD, in quanto particolare forma sincrona di CMC, debbano essere percepiti come un medium a parte, ben diverso da quelli tradizionali e tutt’altro che paragonabile ad un caso particolare di comunicazione scritta. 

6.3.3. INTIMITA’

La situazione classica, in cui si svolge un’interazione nei MUD, vede due o più utenti collegati ognuno al proprio terminale, che si stia in casa, a scuola o in ufficio non importa, importante è il momento che si crea durante l’interazione. Come avviene nella comunicazione mediata dal telefono non c’è la possibilità di vedersi, ma in più, come abbiamo visto, non è necessario lo stesso impegno nel sostenere la conversazione, infatti ci si può assentare, scomparire o ricomparire. 

Nel mondo virtuale può risultare quindi più facile impegnarsi in un rapporto interpersonale “perché i partecipanti si sentono isolati in un mondo remoto ed estraneo basato su leggi proprie” (S. Turkle 1995, p. 303) ed in cui è sempre possibile defilarsi senza avere conseguenze.

In questi luoghi spesso, durante le prime fasi di interazione, “chi partecipa al MUD prova il piacere di una rapporto che cresce rapidamente e la sensazione dell’accelerazione temporale” che porta ad un intensa relazione intellettuale, di sostegno emotivo ed erotico, in un secondo momento, “le persone tentano spesso di trasportare le cose dal mondo virtuale a quello reale, rimanendone regolarmente delusi” (S. Turkle, 1995). 

Si capisce quindi come, per molti partecipanti, mettere in scena il proprio personaggio diventa una parte importante della vita di tutti i giorni e come sia difficile partecipare solo in modo parziale al “gioco”, visto che il piacere principale consiste nell’essere parte attiva della comunità MUD.

6.3.4. PRIVACY

La privacy nei MUD è garantita dalla possibilità di essere conosciuti solo con il nome che si da al proprio personaggio. 

I dati personali non sono necessari per entrare in uno di questi mondi sociali virtuali, ed ognuno è libero di “giocare un ruolo vicino o lontano dal sé reale, secondo le proprie scelte”. Nel MUD ogni partecipante attiva una serie di scene e da vita a veri e propri drammi particolarmente intensi, perché non necessitano di difese particolari, trovandosi, come abbiamo visto, in un ambiente protetto, o se non altro, in cui è sempre possibile fuggire senza lasciare alcuna traccia. 

6.3.5. PADRONANZA

Sherry Turkle (1984) introduce, in un suo saggio a proposito dei MUD, il concetto di padronanza, identificato come l’elemento fondamentale che manca nella vita degli adolescenti MUD-dipendenti. La padronanza è il senso di familiarità e di sicurezza nei riguardi di un contesto o di una situazione, basata sulla conoscenza e sul dominio dell’ambiente e delle regole che lo governano. Soprattutto nell’adolescenza diventa fondamentale per la crescita, per acquisire autonomia e sicurezza nella propria capacità di muoversi al di fuori del mondo dei genitori, verso un mondo dominato da coetanei, con i quali non vi è nessun rapporto di parentela. In questo senso acquistano un’enorme importanza quei microcosmi sicuri, come quello dello sport, delle automobili, dello spettacolo, della lettura e dei MUD, che possono diventare luoghi di rifugio dove sperimentare le parti di Sé meno sviluppate. Secondo H. Rheingold (1994) la capacità di comunicare con gli altri per conseguire i propri obiettivi e di creare luoghi ed enigmi per gli altri giocatori, sono una forma di padronanza, un modo, per chi non ha uno status o un ruolo sociale adeguato nella comunità reale, di averne uno superiore in quella virtuale dei MUD. Erik Erikson parla di moratoria psicosociale per descrivere quel periodo adolescenziale di intensa interazione e sperimentazione. 

Il parallelismo tra questo concetto e la padronanza della Turkle è evidente. Secondo l’autrice infatti, le comunità virtuali rappresenterebbero una zona franca, sospesa, in cui è possibile giocare e sperimentare ottenendo risultati che seppur hanno conseguenze enormi per lo sviluppo dell’identità individuale”, restano lontane dall’ambiente strutturato dell’esistenza normale, reale: “allora la moratoria adolescenziale non è qualcosa attraverso la quale si deve passare, ma una modalità dell’esperienza necessaria nel corso della maturità funzionale e creativa. Andiamo in vacanza per fuggire non soltanto dal lavoro ma anche dalle consuetudini sociali. […] Le vacanze danno una struttura finita alla moratoria periodica degli adulti. Il tempo del cyberspazio trasforma i concetti di moratoria e vacanza, perché ora queste hanno luogo all’interno di finestre sempre disponibili” (Turkle 1995, p.298). Secondo Erikson l’adulto che gioca si addentra in realtà collaterali; il bambino che gioca avanza verso nuove fasi della padronanza di sé. Nei MUD gli adulti hanno la possibilità di svolgere entrambe le funzioni, di scoperta del reale e di padronanza di sé.

6.3.6. IDENTITA’ MULTIPLE

Il gioco ha sempre rappresentato un aspetto importante dei tentativi individuali di costruirsi un’identità, come ricorda Eric Erikson, la situazione ludica è quella che ci permette, appunto, di “rivelare ed impegnare” noi stessi “nella sua irrealtà” (Erikson 1974, p.52). 

Tuttavia si potrebbe altresì pensare che i MUD, implichino in realtà, anche concetti antitetici rispetto alla radice latina della parola idem, che vuole l’identità provenire da ciò che è uguale. La molteplicità, l’eterogeneità, la differenza e la frammentareità del proprio personaggio rispetto alla persona che vi si cela, però descrive sempre meglio la condizione delle nostre esperienze, anche al di là del mondo virtuale. Si può dire, sempre prendendo spunto dalle parole della Turkle (1995), che le esperienze virtuali […] sovvertono la nozione di autenticità a cui era vincolato il pensiero tradizionale dell’identità”. Un ulteriore aiuto alla mia spiegazione ci giunge dalla concezione dei sé possibili, sviluppata da Markus e Nurius (1986), secondo la quale gli ambienti di comunicazione non funzionano soltanto da ispiratori di comportamenti manifesti, ma anche e più sottilmente come suggeritori di quei timori, desideri ed aspirazioni che entrano a costituire l’identità delle persone. 

6.3.7. VIRTUALITA’

In queste pagine il termine virtuale è già apparso varie volte, tuttavia mi sembra opportuno spiegare ulteriormente questo concetto per evitare facili attribuzioni di senso. Il virtuale non è una realtà dematerializzata né tanto meno una semplice illusione, la chiave interpretativa più corretta, a mio avviso, ci viene da Levi (1995) che accomuna la accomuna al significato di “potenza”, intesa come possibilità di essere, da cui deriva la sua celebre frase: “l’albero è virtualmente presente nel seme”.

In questo senso il virtuale non è sinonimo di falso, ma di simulato, appartiene alla categoria di Realtà-Due di Watzlawick (1976), ossia quella che nasce dalla comunicazione, dall’attribuzione di valori e di significati, contrapposta alla Realtà-Uno, dotata di proprietà fisiche, accessibile alla percezione e consensualmente accertabile. 

Nei MUD succede proprio questo, si genera uno spazio condiviso in cui l’immaginazione di ciascun giocatore può operare collettivamente creando un mondo in cui è possibile anche far volare gli asini, un mondo virtuale.

6.4. ASPETTI OPERATIVI:

Nei MUD gioco di ruolo il protagonista (o i protagonisti) si trova ad impersonare un personaggio che si trova in un determinato momento in una determinata situazione. Vi è una scelta vastissima di identità e di situazioni, spesso definita solo dalla fantasia dei partecipanti, tuttavia possiamo qui di seguito elencare le componenti base dell’interfaccia fra mondo reale e mondo simulato e i momenti, siano essi tempi o sequenze, che caratterizzano questo tipo di esperienze.

6.4.1. COMPONENTI

1) Regole, riguardano le informazioni sull’interfaccia, sui sistemi di comunicazione presenti nel MUD, corrispondenti ai comandi base, e sulle regole di comportamento da tenere.

2) Ambientazione, anche per i MUD vale la classificazione fatta per le tipologie di RPG (5.4.3.)
3) Terminale, necessario per giocare e dotato del programma client favorito.
4) Personaggio, da scegliere fra una vasta rosa di possibilità messe a disposizione dal MUD prescelto.
6.4.2. MOMENTI

1) Nascita: viene registrato il nome del proprio personaggio, in modo da poter giocare sempre con lui, quando ci si connette.

2) Gioco: è la parte attiva del MUD, quella in cui si “vive”.
3) Morte: rappresenta la fine della propria identità virtuale giocata e l’impossibilità di rigiocare con il proprio personaggio.
6.4.3. TIPOLOGIE 

I MU* sono classificabili in "famiglie" che si distinguono per le modalità di gioco/interazione prima che per l'ambientazione.

Possiamo distinguere le seguenti tipologie:

1) AberMUD:

Sviluppato nel 1988 da Richard Acott, Alan Cox e Jim Finnes, all'università di Aberystwyyth in Gran Bretagna. E' caratterizzato da buoni livelli di interazione fra gli utenti che non possono però modificarne gli ambienti.

2) TinyMUD:

Sviluppato nel 1989 da James Aspens all'università Carneige-Mellon negli USA. E' caratterizzato da una buona interazione e dalla possibilità di costruire collettivamente il mondo.

3) MOO:

Chiamato anche MUD Object-Oriented, è stato creato nel 1990 da Stephen White allo Xerox PARC, la cui versione più conosciuta è il LambdaMOO di Pavel Curtis. La sua caratteristica é l'orientamento del gioco verso la creazione di spazi e di oggetti.

4) DikuMUD: 

Sviluppato nel 1990 da un gruppo di studenti del Departement of Compute Science presso l'università di Copenhagen. E' simile ad un AberMUD ma le interazioni sono basate sul gioco di ruolo Advanced Dungeons & Dragons. 

5) LPMUD: 

Creato nel 1990 da Laris Pensjo presso la Chalmers Academic Computing Society in Svezia. 

E' un misto fra AberMUD e TinyMUD nel senso che l'interazione fra utenti è accompagnata ad un'alta flessibilità del sistema che permette la costruzione di oggetti molto complessi anche con un basso livello di conoscenza informatica.

6) JavaMUD: 

Creato da George Reese in linguaggio Java, ha la flessibilità di un LPMUD ma adotta un altro linguaggio.

7) Talkers: 

Creati nel 1990 da Chris Thompson alla Warwick University, rappresentano una classe a parte, più vicina alle conferenze computerizzate internazionali. Sono degli ambiente virtuali in formato testo, in un cui gli utenti sono chiamati "residenti" essendo dei personaggi permanenti ognuno con il suo spazio individuale.

8) I MU* grafici: 

Possono essere a due o a tre dimensioni ma la loro diffusione e applicabilità è limitata dalle attuali tecnologie di trasmissione. 

Esistono ambienti virtuali fondamentalmente di due tipi:

1) non immersivi, in cui possono essere messi in rete fini a quattro utenti, che comunicano tra loro tramite messaggi di testo e possono agire insieme o l'uno contro l'altro. E' il caso di videogiochi come Doom, Quark, Quake, in cui l'utente assume le vesti di un mercenario armato a caccia di demoni e altre creature mostruose.   

2) immersivi, in cui partecipano in rete un gran numero di utenti, che agiscono insieme in uno spazio condiviso, come nella "Matrice" telematica evocata dal romanzo di Gibson, Il Neuromante (1984). E' il caso di Habitat, che è stato il primo grande sistema multi-utente accessibile all'utenza privata su vasta scala. In questo gioco i giocatori appaiono sullo schermo tramite piccole figurine animate, dette "avatar", che possono interagire tra loro e afferrare o manipolare oggetti.

6.4.4. TECNICHE

Non ci sono particolari tecniche legate all’uso dei MUD, in ogni tipologia sono spesso presentate delle regole di convivenza degli utenti nel sistema di gioco, ma, salvo comportamenti palesemente offensivi, ognuno è libero di comportarsi come vuole. 

In queste “comunità virtuali” le “personalità elettroniche” degli utenti si incontrano, si identificano, acquisiscono una posizione sociale e possono arrivare persino a condurre campagne elettorali e venire eletti nell’amministrazione comunale della realtà virtuale rappresentata (come nel caso di “Habitat”). 

Leoffler ha definito le caratteristiche di questi giochi come segue (Leoffler, 1994):

· sullo schermo viene rappresentato ciascun giocatore, che di deve crearsi quindi un personaggio;

· Il giocatore dialoga con degli “attori” artificiali, come procedura d’inserimento e di indicazione per i protocolli;

· Il giocatore interagisce con altri giocatori;

· Il giocatore ha la possibilità di spostare oggetti;

· Gli oggetti sono attaccati a lui;

· Vengono rispettate le leggi fisiche, circa la manipolazione degli oggetti;
6.4.5. APPLICAZIONI

I MU* vengono usati esclusivamente per gioco o come strumento di comunicazione tuttavia, pur non conoscendosi momentaneamente teleconsulti on-line di gruppo, sono stati effettuati con successo alcuni tentativi di utilizzare questa modalità interattiva a fini terapeutici e formativi.

Sarà possibile quindi, anche in questo caso, effettuare una panoramica sulle differenti applicazioni esistenti passando in rassegna, nell’Appendice C, prima i MU* classici e poi quelli sperimentali.

7. SIMULAZIONI GIOCATE:

7.1. ORIGINI:

Le simulazioni giocate, SG, anche dette giochi di simulazione, G.d.S., derivano dai “giochi di guerra” o wargames, wg, infatti non a caso in francese questi ultimi vengono chiamati semplicemente jeux de simulation. 

Le simulazioni di conflitti bellici a noi più familiari possono essere la “Dama” e gli “Scacchi” ma in queste la realtà simulata è molto astratta e quanto mai lontana. Già nel “Go” , gioco Tibetano risalente a 4.000 anni fa, la tavola usata come terreno di battaglia, detta “Goban” (attenzione a non chiamarla scacchiera!), pur essendo astratta si avvicina notevolmente di più ad un modello di simulazione, e non fu un caso se lo stesso Mao Zedong ne applicò i principi strategici alla sua guerriglia rivoluzionaria (Reed, 1986).

Un esempio più “reale” di simulazione ci proviene invece da Vitale (1984), a proposito dei wargame, nel suo “Jeux de simulation”:

"Nel 1780, un certo Helvig, maestro dei paggi del duca di Brunswick, inventò un gioco composto da 1666 caselle e 240 pezzi -120 per giocatore- comprendenti fanteria, cavalleria e artiglieria. Regole speciali erano previste per l'attraversamento dei fiumi e per i trinceramenti; ogni tipo di terreno era rappresentato da un diverso colore. La somiglianza con le guerre dell'epoca colpisce. La logica del gioco restava tuttavia quello di un conflitto astratto, che si svolge su un terreno immaginario. Nel 1798, un cronista militare del Ducato danese di Schleswig sviluppò l'idea e creò un gioco ancor più complesso, con un terreno di gioco di 3600 caselle ispirato ad una mappa reale, quella della zona di frontiera franco - belga. Il suo inventore, Vinturinus, aveva aggiunto nuove regole, che riguardavano i problemi dei rifornimenti e le linee di comunicazione. (...) Nel 1811, il prussiano von Reiswitz mise a punto un gioco di simulazione assai vicino ai wargames attuali con figurine; il terreno di gioco era una tavola ricoperta di sabbia, rilievi e figurine erano alla stessa scala ed i movimenti si effettuavano con l'aiuto di un regolo graduato e non a partire dalle caselle. Suo figli migliorò il gioco vero il 1820. Le regole furono precisate ed il realismo fu aumentato con l'uso sistematico delle carte dello Stato Maggiore per definire il terreno. Presentato nel 1824 al generale prussiano von Muffling, questi avrebbe esclamato: "Ma non è affatto un gioco! E' un addestramento alla guerra.". Ogni reggimento ebbe così diritto al suo esemplare del gioco e, a partire dal 1837, sotto l'impulso del generale von Moltke, la pratica del Kriegspiel - come ormai era chiamato- si generalizzò a ogni livello dell'armata prussiana. (...) Il Kriegspiel, che all'inizio non era altro che un semplice divertissement intellettuale, subì una innegabile trasformazione una volta che venne impiegato nella formazione degli ufficiali. I meccanismi ludici propriamente detti scomparvero abbastanza rapidamente per lasciare posto ad una vera e propria iniziazione al comando ed alla tattica militare. L'intervento di un arbitro divenne determinante per istruire i partecipanti sulle regole da seguire: il gioco diviene una "preparazione degli spiriti". 

                                                                                                                                                                                                                                                                                    Sempre secondo Vitale, i wg traggono origine dunque da un'evoluzione verso il concreto dei giochi di simulazione astratti come gli scacchi, tuttavia, questi ultimi, a loro volta, pare che vengano da situazioni concrete, da giochi concreti, da rappresentazioni di battaglie con figurine di guerrieri, infatti egli continua dicendo:

"La rappresentazione delle azioni e delle credenze umane tramite statue e figurine non data da ieri. Poiché una delle attività più costanti della specie umana è la guerra, le figurine di guerrieri apparvero assai presto nella storia delle società. Con il miglioramento delle tecniche e con la formazione di grandi imperi, la tattica militare acquisì poco a poco lo statuto di "scienza": il passaggio dalla semplice rappresentazione alla simulazione non è difficile da immaginare. Un gioco assai vicino agli attuali scacchi era già utilizzato nell'impero persiano (il shatrani) e i faraoni egizi utilizzavano delle figurine simboliche per studiare le loro battaglie: fu il caso di Cleopatra che preparò così la battaglia di Azio. Alcune tombe di faraoni del 3000 a.C., contengono dei geroglifici che descrivono dei giochi, come il gioco del vaso o il gioco dei ladri, di cui certi aspetti possono apparentarsi al gioco degli scacchi.

Analizzando più da vicino i tre elementi che compongono questo gioco, la scacchiera, i pezzi, e le regole di movimento, si può rapidamente percepire la sua corrispondenza con parecchi principi della guerra antica ed anche medievale, almeno sino all'introduzione delle armi da fuoco. Quando Dario affrontò Alessandro Magno, il luogo in cui si doveva svolgere la battaglia non fu scelto a caso. Era una grande pianura, con un rilievo regolare, da cui si era con ogni cura eliminato tutto ciò che poteva intralciare i movimenti della cavalleria, dei carri da guerra e delle falangi. La rappresentazione del campo di battaglia classico tramite una superficie uniforme, una scacchiera in cui tutte le caselle hanno lo stesso valore, non appariva dunque irrealistica. L'obbligo per ogni giocatore di muovere i pezzi ad uno ad uno e a turno, si può egualmente comprendere a causa della quasi inesistenza delle comunicazioni a quell'epoca. Dopo una disposizione iniziale rigorosa, i diversi corpi d'armata perdevano rapidamente il contatto tra di loro, le decisione erano prese di volta in volta e la battaglia finiva in un caos spaventoso. Era allora difficile sapere chi aveva il sopravvento: gli atti di coraggio isolato assumevano una grande importanza ed il morale di ciascuno pesava in modo non trascurabile nell'esito della battaglia. I pezzi stessi sono rappresentativi dell'epoca. La torre non era che un carro da guerra, arma temibile, e la regina si chiamava generale o primo ministro; queste denominazioni si ritrovano negli scacchi cinesi (xiang-qi) e in quelli giapponesi (shogi), parenti lontani degli scacchi occidentali."     

In questo caso si assiste ad un ritorno a giochi verosimili passando per i giochi astratti, a conferma del fatto che, come già ho avuto modo di dire, lo sviluppo dei giochi di ruolo è accompagnato da una contaminazione reciproca fra diversi livelli di realtà.

Sorvolando sulle, seppur interessantissime, questioni ontogenetiche, possiamo invece sicuramente affermare che il cambiamento che avvicinò maggiormente i wargame alle attuali di simulazioni giocate, fu il passare da un’ambientazione bellica ad una economica, ossia dal mondo della guerra, al mondo, ancora conflittuale ma pacifico del rapporto venditore/cliente. 

Nelle strette maglie delle regole del gioco (game) stricto sensu, poco spazio era dato in precedenza al negoziato, mentre nei "giochi" della vita reale, comunicare, informarsi, subire e portare minacce, è indispensabile. L’arte del negoziare, attività in cui occorre una "ben temperata" miscela di know-how, tempestività, fantasia e capacità di lateralizzare, non si impara sui libri e, a volte, è troppo duro impararlo soltanto dal vivo. Simulare le attività negoziali in ben organizzate "scene" in cui i vecchi del mestiere, carichi di anni e di cicatrici, ricostruivano le molteplici situazioni a loro capitate, rappresentava una tecnica di apprendimento valente, poco costosa e rapida. 

I primi ad utilizzare tali tecniche furono i commessi viaggiatori, che più di altri avevano bisogno di conoscere i loro clienti e le loro possibili reazioni, in seguito, ad usare i giochi, ci hanno pensato i dirigenti d'azienda.

E' nata così la ben ramificata famiglia dei Business Games, per affrontare i problemi del management strategico, per la gestione delle risorse e del personale, per l’organizzazione interna all'azienda e per la formazione del personale (all'inizio quasi soltanto il management). Con l'avvento delle nuove tecnologie, alcuni programmi per computer consentirono di rappresentare, per mezzo di un modello matematico, un sistema reale e di studiarne il comportamento, nascono così la Business Simulations, che diventano presto dei luoghi di apprendimento dove cimentare le proprie abilità.. 

Da allora i G.d.S. sono dilagati in tutti i settori: tecniche di simulazione giocata sono state utilizzate nell'urbanistica, nella psicoterapia, nelle scienze politiche, in diplomazia, in macroeconomia ed il confine fra giochi per la formazione e quelli educativi si è assottigliato; sono nati giochi puramente educativi e, anche se a fatica, hanno trovato spazio nelle scuole; ma la S.G. è debordata: ha prodotto veri "giochi che la gente gioca", i wargames sono diventati veri "giochi da giocare", venduti nei negozi; sono nati nuovi filoni esclusivamente ludici di giochi di simulazione divenuti un vero genere di culto per gli appassionati in Video Game.

7.2. DEFINIZIONE

Simulare (dal latino antico semilis, simile, con radice indoeuropea sem, unico) significa riprodurre l’unico in modo che sembri vero. 

La Simulazione Giocata, invece, è la simulazione degli effetti di decisioni prese attraverso l'assunzione di ruoli sottoposti a un insieme di regole (cioè un game); o per dirla altrimenti si tratta di un punto nello spazio tridimensionale rappresentato dagli assi Simulazione, Game e Ruolo definiti, nel libro “la Simulazione Giocata” edito da Angeli, come:

- simulazione sta per "manipolazione di un modello", cioè la trasformazione di un modello statico in una situazione dinamica;

- game sta per "insieme di regole", qualcosa di meno di un vero "gioco" dunque, come si è detto;

- ruolo per "parte (o funzione) sostenuta in situazioni dinamiche sottoposte a regole"; l'assunzione di un ruolo fa di un game un gioco-giocato.

Abbiamo identificato gli atomi fondamentali della G.S.: è un po' come per la vita: carbonio e ossigeno e idrogeno sono essenziali; questo non vuol dire che siano sempre soli e dunque che simulazione, game e ruolo siano i soli elementi a caratterizzare la SG.; altri elementi possono essere presenti e dunque l'analisi potrebbe essere spinta oltre. 

Comunque, seguendo una tale tassonomia, a seconda della presenza di queste ed altre componenti, del tipo di supporto, e delle metodologie utilizzate, si crea lo spettro virtualmente infinito delle forme di simulazione giocata: dallo Psicodramma, al Role-Playing, al Role-Playing Game, ai Training Games, al Case Study, al Business Game, alla Computer Simulation, al Gioco di Strategia, all’Animazione, ecc. 

Sotto questa accezione, non a caso presentata per ultima, rientra infatti la maggior parte del materiale presentato in questa ricerca. In questo sezione si parlerà di simulazioni giocate riferendosi in particolar modo alle metodologie possibili attraverso un elaboratore informatico, sia esso un sistema esperto o una rete neurale. In questo tipo di simulazione, la manipolazione del modello matematico rende visibili cambiamenti e processi che non sarebbero stati percepibili osservando il sistema reale, sia perché avrebbero richiesto tempi troppo lunghi, sia perché ciò sarebbe stato costoso o perché avrebbe comportato dei rischi troppo grandi. Con questa tecnica si possono esplorare infatti, le diverse alternative possibili e verificare, alla fine della “giocata”, le proprie ipotesi ed intuizioni attraverso il confronto tra il comportamento del sistema, il modello sottostante ed i dati reali. In questo modo è possibile arrivare ad una comprensione dei modelli mentali con cui affrontiamo, il più delle volta inconsapevolmente, la realtà.
7.3. ASPETTI TEORICI:

Gli aspetti teorici legati alle simulazioni giocate si rifanno principalmente alle teorie legate ai tre assi sopra elencati, ma in questo capitolo si parlerà soprattutto di quelle riguardanti la simulazione.

Il quadro teorico di riferimento è quello della “Dinamica dei Sistemi”, che consente di catturare, attraverso un modello matematico, la struttura e il comportamento di sistemi complessi di tipo economico e sociale (caratterizzati da ritardi e non linearità). Tuttavia, l’analisi dei sistemi matematici che sottostanno la “manipolazione del modello” di cui sopra, non rientra certo né negli obiettivi di questa tesi, né tantomeno nelle mie competenze culturali o professionali. Si proseguirà dunque con una breve descrizione dei presupposti su cui si sviluppa la Dinamica dei Sistemi per poi passare all’analisi delle caratteristiche psicologiche di un tale vettore di conoscenze. 

7.3.1. SYSTEM DYNAMICS

I modelli di simulazione, che consentono di comprendere le dinamiche riguardanti i sistemi complessi, utilizzano una metodologia chiamata System Dynamics, elaborata alla fine degli anni ’50 presso il MIT di Cambridge ad opera di Jay Forrester ed applicata con successo in tutto il mondo.

I modelli “dinamici” si basano su una prospettiva simile a quella del pensiero sistemico descritto in precedenza (4.3.6.), ossia sull’individuazione dei circuiti di feedback che caratterizzano un determinato sistema., osservato come chiuso, ovvero come comprensivo di tutte le variabili (interne ed esterne) rilevanti in relazione ad un determinato problema.

Riassumendo brevemente, un modello dinamico raccoglie tre principali categorie di variabili:

· variabili livello: rappresentano le condizioni del sistema in questione, ossia le sue risorse-chiave.

· variabili flusso: rappresentano le loro variazioni, in riferimento a ciascun periodo temporale della simulazione, ossia le politiche adottate.
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variabili input: rappresentano i vincoli esogeni o le direzioni sulle quali si può agire (leve) allo scopo di influenzare le variabili di livello.

Figura 13. – Diagramma livelli e flussi

Conseguentemente si può affermare che, un modello dinamico di simulazione è basato sull’esplicitazione di politiche che stanno alla base del processo decisionale, secondo le condizioni (informazioni sui livelli, ritardi temporali e vincoli esterni) che emergono in un determinato sistema osservato. Le informazioni si trasformano così in segnali capaci di alimentare delle azioni che, a loro volta, innescheranno delle retroazioni.

Si possono distinguere due principali tipi di retroazione:

a) positiva (o auto-alimentantesi); 

b) negativa (o di tipo bilanciante). 

Un circuito di retroazione positiva descrive un circolo virtuoso o vizioso riguardante un processo di sviluppo o un processo di involuzione. Esso è caratterizzato da una sequenza di relazioni reciproche tra diverse variabili, la cui dinamica è rappresentabile attraverso un medesimo segno algebrico. 
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Un esempio può essere individuato nel circolo virtuoso riguardante gli effetti della pubblicità, la quale potrebbe costituire un volano di sviluppo, in quanto causa un incremento nel numero dei clienti acquisiti ciascun mese, il che genera un certo numero di clienti aziendali che per effetto del “passaparola” genera un ulteriore aumento dei clienti acquisiti, ecc. (figura. 14).

Figura. 14 – Circuiti causa effetto
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Ma il circuito potrebbe andare incontro ad un inconveniente, la retroazione positiva sopra commentata potrebbe essere controbilanciata da una saturazione del mercato (fig. 15). 

Figura 15. – Circuiti di causa effetto

La stessa dinamica può essere rappresentata con un modello quantitativo su personal computer attraverso un diagramma per livelli e flussi (fig. 16). 
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Ciò significa individuare, sia le leve direzionali (variabili input) su cui operare al fine di promuovere lo sviluppo di circuiti negativi suscettibili di ricondurre il sistema ad una situazione di stabilità, sia quelle orientate, in una prospettiva di più lungo andare, ad alimentare nuovi circuiti virtuosi a retroazione positiva. 

Figura 16. – Struttura di un modello dinamico di simulazione

7.3.2. MONDI ARTIFICIALI:

Un Mondo Artificiale è uno spazio-tempo (a) artificiale (b) in cui sono collocati oggetti (c) che ubbidiscono a regole (d) e che è possibile esplorare (e). 

Questa definizione, che potrebbe sembrare così semplice e lineare, necessita in realtà di essere spiegata punto per punto:

a)
Il concetto spazio-tempo individua la realtà esperienziale di un “Mondo Artificiale” anche se, in senso stretto, non sono da escludere esempi in cui non figuri la dimensione tempo: a questa categoria potrebbero appartenere, ad esempio, le rappresentazioni pittoriche (molti quadri contengono oggetti che sono sicuramente sottoposti a regole e possono essere esplorati).

b)
L’aggettivo artificiale è da intendersi nel senso di "prodotto dall'uomo per uno scopo", più o meno nel senso delle scienze dell'artificiale di Simon (1984).

c)
Gli oggetti che "abitano" il mondo artificiale possono avere livelli diversi di "consistenza" e di "concretezza", ma devono in qualche senso essere identificabili.

d)
Le regole che governano questo mondo possono essere definite come la sua fisica: possono essere fisse e deterministiche, fisse e stocastiche o variabili; possono essere autonome (date dal "Creatore"), sostanzialmente autonome (l'autonomia viene violata da "miracoli" occasionali), eteronome; problema a parte è la questione dell'interazione fra il mondo e l'esploratore.

e)
L’esplorazione è necessaria in quanto un mondo del tutto inesplorabile sarebbe insignificante. L'esploratore, che di solito è diverso dal creatore, può guardare il mondo senza interferenza alcuna, oppure con interferenze "necessarie" (com'è nell'interazione soggetto-oggetto nel mondo "naturale") e involontarie, oppure con interferenze volute sia sugli oggetti che sulle regole. Un interesse particolare è la possibilità che sia l'esploratore ad introdurre nuove regole, o meglio l'interpretazione della regola (semantica), in questo caso, la possibilità di aggiungere nuove rappresentazioni, modificando e manipolando le precedenti, per poi operare dei confronti, fa dell’elaboratore un mezzo rappresentazionale compositivo (Norman, 1993) che stimola un tipo di pensiero riflessivo .

Ed è proprio questa possibilità di esplorare che è la caratteristica più interessante, ai nostri fini, dei mondi artificiali; è infatti il processo di esplorazione che crea le condizioni più favorevoli sia in campo terapeutico, che educativo, che ludico del resto. 

In molti sensi questa nozione di mondo artificiale è simile all'accezione di micromondo di Papert (1980) che si riferisce ad un "piccolo mondo, un pezzo di realtà, un luogo sicuro da esplorare", un luogo in cui è possibile imparare, relativamente ad un determinato dominio, con la stessa naturalezza con cui si imparano le lingue.

7.3.2. COMPUTER

Il computer, anche detto elaboratore, è una protesi psicotecnologica (D. De Kerckhove, 1995), un supporto versatile di metamondi e di mondi artificiali, un meta-ambiente (G. Bettini e F. Colombo, 1993) in cui l'esploratore è immerso ed in cui sono possibili un numero sempre maggiore di interazioni in tempo reale. 

Secondo Jona K. e Kass A., (1993), i vantaggi principali legati all’uso delle nuove tecnologie nell’apprendimento sono fondamentalmente tre:

1) le simulazioni al computer permettono agli studenti di esercitarsi in compiti che altrimenti sarebbero troppo onerosi e/o pericolosi

2) è sempre possibile un'interruzione del gioco per avere il tempo di riflettere o di farsi aiutare da un istruttore

3) la figura dell'istruttore può contribuire a rafforzare l'interconnessione tra soluzione dei problemi e apprendimento fornendo un insegnamento personalizzato altrimenti improbabile (un rapporto computer/studente di 1 a 1 è più fattibile economicamente dello stesso rapporto fra insegnate e studente). 

Queste caratteristiche, a mio avviso, appaiono incredibilmente simili a quelle del setting psicodrammatico o di role-playing. 

7.3.3. VITA VIRTUALE

La vita artificiale si contraddistingue per essere un mondo artificiale molto particolare per due motivi principali:

1) Gli oggetti rappresentati possiedono le caratteristiche principali degli organismi viventi: devono esistere, nascere, evolvere, riprodursi (o da soli o con organismi “correlati”), immagazzinare informazioni su sé stesse, metabolizzare (trasformare materia in energia), agire, essere composti di parti interdipendenti e avere una certa stabilità rispetto ai cambiamenti ambientali.

2) L’obiettivo della vita artificiale è essenzialmente quello di generare comportamenti di tipo biologico, non per riprodurre la vita così com’è, ma per produrre la vita possibile in determinate condizioni espresse dal modello. Gli scopi di questo obiettivo possono essere molti: costruire oggetti capaci di comportarsi può servire per la ricerca sul comportamento di diversi tipi di sistemi, per la produzione industriale (robot), per l’indagine dei meccanismi evolutivi del mondo naturale, ma anche per giocare, per apprendere su sé stessi e sugli altri (C. G. Langton, 1992). 

7.3.4. AUTOMI CELLULARI

Occorre innanzitutto definire la parola automa che, in matematica, logica, informatica, identifica un dispositivo meccanico che riproduce i movimenti e, generalmente, l’aspetto esterno dell’uomo e degli animali (Nuovo Zingarelli, 1984), 

Un automa è un formalismo che consente di rappresentare in modo esaustivo, il comportamento di alcuni tipi di sistemi e può essere così formalizzato:

· un insieme di simboli d’ingresso, (S) 

· un insieme di stati interni, (I)

· un insieme di comportamenti in uscita, (R)

Queste componenti ricordano immediatamente gli assunti della psicologia comportamentista e i modelli automatici, soprattutto quelli più semplici a stati finiti, non sembrano discostarsene di molto. 

I modelli a stati finiti, possono assumere, appunto, un numero finito di stati, e possono essere fondamentalmente di due tipi: 

1) Gli automi deterministici sono quelli che, dato un determinato stato interno, da un input producono sempre lo stesso output.

2) Gli automi non deterministici sono quelli che per ogni ingresso e stato interno del sistema possono produrre diversi output in funzione, di una variabile causale.

L’automa cellulare (Ac) può essere visto allora, come una matrice virtualmente illimitata di celle (per semplicità possiamo pensarle quadrate) che evolvono in un tempo immaginario, scandito da un orologio opportunamente programmato. L’insieme di celle che possono essere considerate adiacenti in qualche senso alla cella esaminata si chiama intorno. 

Nella letteratura sugli Ac sono definiti diversi intorni, i più famosi sono quelli di Moore e quello di Von Neumann (M. Eigen e R. Winkler, 1986). Discorso a parte meriterebbero le reti neurali artificiali, formate da celle, o neuronodi, interconnesse flessibilmente (Wolfram, 1986).

7.3.5. PROCESSI PSICOLOGICI

Gli effetti psicologici dell'interazione con l'ambiente interattivo in cui si attua la simulazione giocata, sono fondamentalmente simili a quelli riportati nel capitolo dedicato ai role-playing e di conseguenza riconducibili anche ad alcuni assunti psicodrammatici. 

La simulazione giocata può essere utilizzata per raggiungere tre obiettivi:

1) Educativo, nel senso di permettere l'elaborazione di determinati contenuti

2) Formativo, inteso come possibilità di preparare il soggetto per un determinato settore. 

3) Cambiamento emotivo, sollecitando la sfera degli atteggiamenti in situazioni conflittuali.

7.3.6. EDUCAZIONE ED ADDESTRAMENTO:

Numerose sono le ricerche empiriche che hanno accertato l'efficacia delle tecniche di simulazione come strumento didattico. Il rischio più grande di fallimento risulta collegato, non tanto al tipo di sistema operativo usato ma, all'uso che ne viene fatto da parte dell'educatore.  Infatti non c'è garanzia che questo strumento funzioni senza l'abilità, la competenza, "l'arte" del maestro. Se i modelli, se le simulazioni, sono sbagliati, inefficaci, idioti, le conoscenze acquisite saranno sbagliate, inefficaci, formeranno degli idioti; proprio come i libri di testo sbagliati, inefficaci, idioti. Se invece il gioco è un falso gioco, un inganno, non piacerà, non sarà partecipato, e gli studenti bareranno, si comporteranno in esso da guastafeste. Quando Alex Kass parla di Ambienti Intelligenti per Apprendere Facendo (ILDE) intende proprio questo, ossia la necessità di aver un ambiente di lavoro ergonomico e quella, non meno importante, di avere un buon livello di "tutoring" (Jona K. e Kass A., 1993). Sotto la stessa ottica troviamo molti altri contributi, come quello di Collins, Brown e Newman (1989) per i quali la pratica simulata da sola vale poco più di nulla senza l'interazione con una guida esperta, la sola capace di contestualizzare le regole empiriche per renderle operative nella vita reale. 

Nelle simulazioni giocate abbiamo numerosi esempi di tutor, sia reali (sotto forma di direttori del role-playing), sia virtuali (come nei casi di simulazione computerizzata). Tutor a parte, quasi tutti sembrano concordare sull'importanza del debriefing finale (G. Splevin, 1979) come componente essenziale del processo educativo. Dico quasi tutti perché vi sono anche studiosi di un certo calibro, quali S. Papert, che si discostano da questo tipo di impostazione, affermando che la ricchezza dell'ambiente di lavoro può di per sé essere sufficiente per invogliare gli studenti ad esplorare ed apprendere da soli (Papert Seymour, 1980). 

Qui è il caso, secondo me, di fare una distinzione contestuale, più che consensuale. La guida è necessaria quando si vuole evitare che gli studenti continuino a vedere solo ciò che conferma le loro aspettative (Schauble et al., 1991), come nel caso in cui si fa pratica in un determinato ambiente, sperimentandolo e traendone delle considerazioni personali.

In questo caso siamo più vicini alle modalità proprie dell'addestramento piuttosto che a quelle educative, infatti, una cosa è capire il come si fa’, il cosiddetto "know-how", un'altra è il perché lo si fa e quello che comporta. 

Si tratta della stessa differenza che si era riscontrata, nei capitoli precedenti, fra training e playing e che, in questo capitolo, trova l'esempio più lampante nell'addestramento con i simulatori di volo.

In questo caso, infatti, la partecipazione oscilla di continuo tra gioco e "lavoro" con passaggi, a volte incontrollati e pericolosi, tra l'uno e l'altro (gli allievi ufficiali potranno far confusione davvero fra un wargame e una battaglia, spostandosi tra un piano e l'altro inconsapevolmente con effetti disastrosi, come è successo e non una sola volta).

7.3.7. MODELLING

La simulazione si basa sempre su una modellizzazione della realtà, funzionale al tipo di apprendimento richiesto. E’ naturale quindi, far riferimento al Modelling cioè, ad un sistema speculativo basato sull'Apprendimento Sociale, sviluppato da Albert Bandura (1969) alla Stanford University. Questa tecnica, come dice la parole stessa, è basata sull'imitazione di un modello e sull'identificazione nello stesso. La tecnica fondamentale dell'insegnante è chiamata "role-modelling", secondo la quale un comportamento può essere imitato da un discente e avere su di lui tre effetti principali (Bandura e Walters, 1963):

1) effetto di identificazione, il discente acquista nuovi modelli di risposta attraverso l'osservazione.

2) effetto inibitorio o disinibitorio, il discente aumenta o diminuisce la frequenza, la latenza o l'intensità di risposte precedentemente acquisite (vecchi modelli).

3) effetto di evocazione, il discente riceve dal modello un indizio per rilasciare una risposta che non è nuova né inibita.

L'apprendimento sociale viene spesso associato alle tecniche di simulazione, che offrono appunto un determinato modello di realtà, sia in campo terapeutico che formativo. Nel primo caso le applicazioni riguardano soprattutto le modificazioni di un comportamento deviante o antisociale, nel secondo soprattutto lo sviluppo di atteggiamenti, convinzioni e capacità esecutive (Bandura, 1969). Senza dubbio ogni insegnante impiega, consciamente o no, l'identificazione come una delle sue tecniche, ma la sua efficacia è lasciata all'influenza delle sue caratteristiche personali, perché spesso non è totalmente cosciente del proprio ruolo e degli effetti che il comportamento può avere sugli altri. La consapevolezza dei processi di identificazione è molto importante perché va al di là del concetto di nozione trasmessa per arrivare alla centralità del mezzo di trasmissione come fonte autonoma di informazioni, per dirla alla Marshall McLuhan (1964), “the Medium is the Message”. 

7.3.8. VIDEOGAME

Appartengono alla famiglia delle simulazioni giocate anche quei giochi di simulazione che comunemente chiamiamo “videogiochi”. La loro pratica costituisce oggi una realtà sociale molto importante, non solo perché vi partecipano milioni di persone (Greenfield, 1994) in tutto il mondo, ma anche perché possiedono delle valenze psicologiche e sociali di notevole interesse (Greenfield, 1984).

Dal 1970 ad oggi i videogame si sono perfezionati e diversificati moltissimo, basti confrontare l’iniziale gioco del ping-pong praticato sul televisore di casa con uno qualsiasi degli odierni giochi per computer.

Le due innovazioni più importanti riguardano l’integrazione di un cd-rom nei dispositivi di gioco, la messa in rete di più computer simultaneamente, ma anche l’estensione del mercato ad un pubblico adulto (Perriault J., 1996).

Lo stesso termine, oggi, sembra essere cambiato, non si parla più di videogame ma di computer game, e il concetto stesso di questi giochi informatizzati si è sensibilmente evoluto lasciandosi alle spalle quell’area di effimeratezza con cui venivano giudicati soprattutto dal mondo “adulto”. Più volte sono stati infatti oggetto di studi approfonditi, il Journal of Applied Developmental Psychology, ad esempio, ha dedicato un intero numero agli studi sui giochi informatizzati.

Sono stati evidenziati i loro effetti sull’attenzione visiva (Greenfield, Winstantley, Kilpratic e Kaye, 1994) e sul rafforzamento della capacità di comprensione delle rappresentazioni iconiche e delle abilità di rappresentazione dello spazio (Okagaki, Frensch, 1994) e sui processi di apprendimento (Lawer, 1985) (Papert, 1979). 

Tuttavia nessuno pretende oggi di estendere le osservazioni sugli effetti di un singolo gioco a tutti i giochi, viceversa si cercano di capire le peculiarità di ogni esperienza per individuarne le conseguenze psicologiche. 

F. Antinucci (1992) dell’Istituto di Psicologia del CNR propone uno studio sui giochi per computer volto a classificarli in base al tipo di interazione che si instaura tra uomo e computer. Antinucci individua tre tipologie che corrispondono ai tre livelli di sviluppo cognitivo indicati da Piaget: 

· la prima, è l’”arcade”, il classico gioco ammazza tutti, che concerne il livello psicomotorio in cui si integra percezione e azione. Il valore del gioco risiede nella capacità di affinare le nostra ”abilità”, grazie alle possibilità illimitate di ripetizione del gioco e alla velocità dello stimolo e di conseguenza del nostri riflessi; 

· la seconda è la “simulazione”, in cui si stabilisce la variabile che forma il pensiero logico-razionale: qui il campo d’azione ha molteplici variazioni ed il valore emerge dalla capacità di controllo delle diverse opzioni del gioco;

· la terza è l’”adventure”, ossia il gioco di ruolo testuale e/o grafico, e riguarda il livello rappresentativo da cui si sviluppa il pensiero simbolico; il gioco finisce con il raggiungimento della meta e trova la sua risoluzione nella compiutezza narrativa della storia. 

Il gioco informatizzato si è quindi fatto largo fra gli oggetti da studiare attraverso la ricerca nel campo cognitivo, e il prossimo obiettivo sembra quello di verificare come queste pratiche intensive, massive e ludiche, possano generare o rinforzare alcune abilità, trasferibili poi in altri ambiti. 

 7.3.9. TRASMISSIONE DI VALORI:

Le caratteristiche sistemiche dei programmi di simulazione giocata sono, come ho accennato nel capitolo riguardante i role-playing (4.3.5.) e i role-playing game (5.3.5), ottimi strumenti per la trasmissione dei valori, in quanto cercano di creare una visione condivisa della realtà. Numerosi sono gli studi psicologici in merito, che riguardano fondamentalmente l'analisi dei pregiudizi e delle discriminazioni (Bruin, 1985) o anche lo studio dell'etnocentrismo e del dogmatismo in loro rapporto con la motivazione ad apprendere degli studenti (Bruschke, J. C., C. Gartner e J. S. Seiter, 1993), ma vi è anche una folta schiera di studi sociologici che analizzano come un gioco di simulazione appositamente studiato possa influire sulla percezione delle disuguaglianze sociali (J. M. Groves, C. Warren e J. Witschger, 1996) o come un gioco possa essere usato come mezzo per il cambiamento sociale, la socializzazione, l'utopia e l'educazione (A. Makedon, 1984). 

7.3.10. COMPETITIVITA'

La tematica principale legata ai moderni giochi di simulazione non è solo la strategia in senso militare, ma la capacità negoziale, di tenere conto degli interlocutori (talvolta avversari, gli altri industriali, talvolta collaboratori, i colleghi); sempre vi è l'aspetto competitivo, ma la competizione non è più necessariamente un fight (una lotta all'ultimo sangue) e neppure sempre un game (una competizione in cui bisogna battere l'avversario), come sappiamo, talvolta è un debate (una situazione in cui la diversità di interessi è solo apparente, e possono essere realizzati accordi vantaggiosi per tutti).

E, forse, in questo troviamo una prima grande valenza educativa della S.G.: ci consente di capire se una situazione di conflitto è o no riconducibile ad un terreno su cui è possibile un equilibrio di interessi e come è possibile ricondurvela; il grande progresso nei rapporti fra gli individui, singoli ed organizzati, e fra gli stati, sta nel trasformare i rapporti conflittuali nella "modalità razionale" del game; non sempre è possibile, raramente è facile, quasi mai è irreversibile, ma a questo si può tendere.

7.3.11. COOPERAZIONE

 Gli artefatti tecnologici, come quelli delle norme sociali, offrono delle ottime opportunità per lo sviluppo di ambienti cooperativi che, come li definisce Schmidt (1991), “sono costituiti da miriadi di micromondi , ciascuno con la propria particolare visione del mondo”. Le discipline tecnologico-sociali che studiano tali possibilità, si possono raggruppare in un’area teorica ed applicativa che va sotto il nome collettivo di “lavoro cooperativo sostenuto dal computer” (Computer Supported Cooperative Work, CSCW).

Il CSCW, nato da una costola della ricerca sull’interazione uomo-computer (Human-Computer Interaction, HCI) ha il merito di aver compreso ben presto che non è facile catturare per mezzo di modelli formali, la realtà della cooperazione nella vita reale (Mantovani, 1995) essendo questa un sistema aperto. Non è facile neanche comprendere come la cooperazione possa svilupparsi in situazioni complesse e ambigue, da un lato, e di attori chiusi ciascuno in una propria prospettiva idiosincrasica, dall’altro. 

Le teorie strutturali del Scientific Management di Taylor (1911) riguardanti la “one best way” imposta dal vertice dell’organizzazione, sono ormai superate. Le organizzazioni sono viste ora come sistemi aperti (Jirotka, Gilbert e Luff, 1992) che cercano di fronteggiare ambienti in continuo cambiamento, attraverso varie forme di negoziazione degli interessi tra i vari attori sociali che ne fanno parte. 

L’ordine quindi non sta nella gerarchia ma nel significato condiviso (4.3.5. e 5.3.4.), di cui la gerarchia è semmai un agente. Solo attraverso la costruzione di un’appropriata cornice culturale è possibile praticare, infatti, un buon lavoro cooperativo soprattutto negli ambienti tecnologicamente avanzati, grazie a quella che Ellis (1991) chiama “socializzazione del computer”.

Ellis e Wainer (1994) cercano di mettere ordine in questi ambienti, distribuendo i sistemi in quattro categorie funzionalmente distinte:

1) keepers, sistemi che organizzano dati condivisi, come database objected oriented

2) syncronizers, gestisce le precedenze nel flusso di attività del gruppo

3) comunicators, è al servizio della comunicazione tra gli esseri umani, come la posta elettronica.

4) agents, appartengono i sistemi che svolgono determinate funzioni specifiche all’interno del gruppo, come i sistemi –autore

Tuttavia questi rappresentano casi di informazione condivisa, ma vi sono casi in cui l’informazione deve essere interpretata dai singoli attori e, a sua volta, l’interpretazione deve essere socialmente negoziata. Situazioni in cui non si vuole ottenere un’omologazione dei modi di pensare ma un’esplorazione creativa della realtà. E’ il caso dei Group Decision Support System (GDSS), in cui la tecnologia è usata come una gruccia per sostenere attori sociali parzialmente incapaci di funzionare in modo pienamente cosciente con i propri soli mezzi (Poole e DeSanctis, 1992), attraverso l’uso di hardware e software appropriato e di sistemi di comunicazione multi-utente, impiegati soprattutto nelle riunioni di lavoro (Poole e DeSanctis, 1990).

7.4. ASPETTI OPERATIVI:

Quando si partecipa ad una simulazione giocata, generalmente ci si trova in una situazione problematica, in cui grazie alle nostre capacità, e all'uso di determinate risorse disponibili nell'ambiente circostante, dobbiamo riuscire a " sopravvivere". 

Ci sono anche casi meno drastici in cui lo scopo del gioco è analizzare la partita stessa, ma fondamentalmente, c'è sempre un obiettivo da raggiungere.  

7.4.1. COMPONENTI

Le componenti "fisiche" di una simulazione prevedono: 

1) un ambiente simulato: lo spazio interattivo, ossia lo scenario su cui sarà improntata la performance.

2) un operatore: colui che partecipa alla simulazione giocata. E’ possibile giocare da soli o con altri utenti collegati “in rete”, che a loro volta possono essere collaboratori o antagonisti.

3) un tutor: che può essere più o meno presente, a seconda dei casi, e può fungere da guida, da controllore o da vero e proprio trainer. 

4) un sistema operativo: che fornisce gli strumenti per interagire e risponde alle azioni dell'operatore seguendo determinate relazioni fra variabili.

7.4.2. MOMENTI

I momenti in cui si sviluppa la simulazione variano molto a seconda della tipologia, tuttavia, possiamo avvalerci produttivamente delle suddivisioni generali effettuate nei capitoli precedenti:

1) Riscaldamento, il cui scopo è di dare la possibilità all'operatore di poter partecipare al meglio. In questa fase l'operatore viene a conoscenza del tipo di simulazione e prende confidenza con l'interfaccia.

2) Azione: la parte viva della simulazione, quella in cui si agisce e si esperisce, si crea o si distrugge, ci si mette alla prova.

3) Debriefing: analisi della performance attraverso i risultati (punteggi) raggiunti ed il commento dei presenti. In campo formativo, questo momento equivale alla fase di analisi e discussione valida per il role-playing. In campo ludico solitamente si tratta di un momento individuale di analisi dei risultati e della performance, ma oramai da qualche anno è possibile arricchire le proprie analisi collettivamente, grazie al materiale disponibile su Internet sotto forma di NewsGroup o di recensioni varie.  

7.4.3. TIPOLOGIE

Le simulazioni giocate sono una prerogativa degli ambienti educativi, di quelli ludici e delle zone di frontiera fra i due (il campo così detto dell’edutainment, un incrocio fra educationali ed entratainment). Le modalità interattive di base  variano molto, tuttavia è possibile effettuare alcune distinzioni prendendo come riferimento gli obiettivi pratici e le tipologie di utenti: 

Narrativa Interattiva

E’ un ipertesto in cui si impersona un personaggio che si muove in un ambiente che offre alcune possibilità di scelta di percorso. Le risposte alle nostre azioni non sono solo del tipo “vero/falso”, ma coinvolgono l’insieme di fattori messi in gioco dalla scelta effettuata e dalla loro evoluzione.

Business Simulation

Sono le trasposizioni informatiche dei Business Game, in cui c’è un’interfaccia, un problema da risolvere con determinate possibilità d’azione e un modello variabili correlate sottostante.

Sistema-autore

Sono sistemi di tutoring intelligente basti su lezioni interattive da eseguire al computer, supportate da risposte scritte ma anche da simulazioni audio/video. 

Arcade

Giochi d’azione, nei quali è possibile evolversi e diventare più potenti man mano che si superano livelli di difficoltà (quadri) crescenti.

Adventure game

Sono giochi fondamentalmente testuali, che possono anche essere supportati da una buona grafica, il cui obiettivo principale è la risoluzione di enigmi.

Computer Role-Playing Game

Su computer i giochi di ruolo, o GdR, sono sempre stati poco più che adventure games in solitario, con l’aggiunta di un’ottima grafica, (es.: “Baldurs gate”).Solo ultimamente sono nati dei veri G.D. su computer, che si volgono on-line con tanto di DM: questa caratteristica è presente in “Reception” (conversione su computer del classico RPG “Vampire: the masqureade”) e nell'imminente “Neverwinterknights” (conversione di AD&D, il classico RPG della TSR). 

Massively Multiplayer Online RPG (MMORPG)

Ovvero gioco di ruolo online "di massa", come “Ultima Online” e “Everquest”, dove ci si collega a un server molto potente che gestisce letteralmente migliaia di client (giocatori) collegati, che vivono la propria vita virtuale in un mondo persistente che, vale a dire, continua a svilupparsi anche quando il singolo giocatore non è connesso. Possono essere immaginati anche come un'estensione dei vecchi MUD, ma per alcuni aspetti assomigliano più ai Computer RPG, soprattutto per l’audio e l’interfaccia grafica, per questi ed altri fattori questo tipo di giochi può essere definito un genere a sé. 

Quello che da sempre si è cercato di creare dai tempi di “Ultima” è riunire in uno stesso gioco una vera e propria comunità, permettendo a queste persone di avere un vero e proprio alter ego virtuale, somaticamente personalizzato e con sempre più ampie possibilità d’azione, in modo da “vivere” un RPG direttamente da dietro una tastiera.

Real Time Strategy

Sono giochi di simulazione strategica in cui tutte le decisioni vengono svolte in tempo reale. In pratica il gioco non si ferma per aspettare il tuo turno, al contrario dei giochi strategici classici (tipo Risiko), ma bisogna essere veloci come nei giochi d'azione. Di solito presuppongono uno scenario di guerra, esempi tipici in tal senso sono giochi come Star/Warcraft, Command&Conquer o Age of Empires, ma possono anche riguardare faccende amministrative, come nel caso di Habitat o Simcity.

7.4.4. TECNICHE

Le tecniche di giocare ad una simulazione sono varie, soprattutto perché, essendo un campo con applicazioni così diverse risulta difficile catalogare le singole tecniche. Tuttavia, prendendo come punto di riferimento la differenza interattiva più rilevante nel campo dei giochi di ruolo, potremmo suddividere le tecniche in due tipi: 

Stand alone: si gioca da soli “contro” il computer.

Multiplayer: si gioca in gruppo, “tutti contro tutti” (dead match) o in squadra.

7.4.5. APPLICAZIONI

Le applicazioni delle simulazioni giocate o dei giochi di simulazione, nei settori formativo e ludico, sono numerosissime. Come è avvenuto nei capitoli precedenti, si rimanda all’Appendice C, per l’elenco di alcuni esempi in merito.

8. IL MODELLO “SUPPLY CHAIN”

In questo capitolo sarà presentata una Business Simulation (7.1.) elaborata dalla “Logo2000”, un “knowledge solution provider”, ossia un’azienda specializzata in metodologie didattiche supportate da tecnologie informatiche (www.logo2000.it), che ho avuto modo di contattare grazie alle indicazioni fornitemi dalla mia relatrice, la prof.ssa Maria Amata Garito. 

L’azienda propone diversi corsi di formazione che utilizzano forme di role-playing attraverso l’uso di simulatori. 

Negli esempi da me sperimentanti, l’utente è virtualmente chiamato a gestire un’azienda, per un certo periodo, avendo a disposizione alcune leve sulle quali prendere decisioni a carattere settimanale, mensile o trimestrale; certo la gamma di scelte è notevolmente ridotta rispetto ai giochi di ruolo in generale, tuttavia mi sono sembrati degli ottimi strumenti per imparare facendo, in cui si prova anche un certo “esprit du role“, soprattutto quando si è maggiormente riscaldati rispetto al tema del gioco. 

A livello teorico, in questo modello, le organizzazioni sono viste, al loro interno e nelle loro relazioni con l’ambiente, come una rete complessa di strutture, risorse ed informazioni, il cui obiettivo principale è quello di sopravvivere, un po’ come nei RPG. L’equilibrio del sistema è, per sua natura, dinamico ed implica una serie di risposte, ai vincoli, alle opportunità e alle perturbazioni, e quindi una serie di azioni, capaci d’influire a loro volta sull’ambiente e logicamente sulle decisioni future. In altri termini, è adottata l’impostazione delle teorie dei sistemi dinamici (7.3.1.), in cui ogni organizzazione è un sistema complesso che entra a fare parte di altri sistemi complessi attraverso processi circolari, caratterizzati da feedback e ritardi. 

A livello pratico, le caratteristiche dell’interfaccia, si rifanno ad un modello unificato di design chiamato “Informational-Interaction-Sensorial Design“ (IISD), che consente un'equilibrata fusione di contenuto, forma ed interattività, attraverso la creazione di esperienze coinvolgenti ed efficaci, possibili grazie modelli interattivi ben progettati, che offrono all'utente, in modo chiaro e naturale, tutto ciò di cui egli ha bisogno: informazioni, conoscenze, apprendimento o comunicazione. Questa impostazione sfrutta a pieno i vantaggi legati alle nuove tecnologie, come la multimedialità, in grado di dare forma, colore e movimento agli oggetti, mettendo in gioco le emozioni, che sono la base di ogni vera scoperta, e l’ipertestualità, in grado di semplificare la complessità dei contenuti da elaborare, rendendo accessibili le informazioni attraverso un’organizzazione non lineare delle stesse. 

Fondamentalmente il modello IISD riguarda i seguenti tre aspetti:

1) L’Information design è l'aspetto della progettazione che si occupa di trasformare i dati in informazioni, questi, infatti, non sono di per sé elementi della comunicazione: per esprimere un significato, i dati devono essere messi in relazione tra loro in maniera intuitiva e comprensibile, costruendo un modello, o una struttura, per la loro presentazione. 

2) L’Interaction design si prefigge l’obiettivo di creare esperienze interessanti e coinvolgenti per gli utenti, concentrandosi sulla dinamica del modello, attraverso l’elaborazione di un sistema in cui l'utente possa interagire con le informazioni, scegliere e controllare il proprio percorso, comunicare con altre persone. È quindi compito dell'interaction design progettare opportunità di controllo e feedback degli utenti, prevedere per loro spazi di produttività e creatività, implementare applicazioni personalizzabili e adattive, pianificare opportunità di incontro e scambio di esperienze.

3) Il Sensorial design è l'aspetto della progettazione che si occupa dello stile e dell'impatto sensoriale. Ogni progetto, che si tratti di un sito web o di un corso online, ha un suo stile, che è il risultato di tutte le tecniche con le quali comunichiamo attraverso i sensi. La grafica, i colori, i suoni e gli altri media danno un'impronta al progetto. E non è solo questione di estetica: attraverso lo stile è possibile dare coerenza, chiarezza e impatto ai messaggi che vogliamo trasmettere. È compito del sensorial design compiere un'analisi della valenza comunicativa dei diversi media (immagini, animazioni, audio, video, ecc.) e dei modelli percettivi degli utenti, per scegliere il mix dei mezzi di comunicazione più adeguato alla presentazione delle informazioni.

La metodologia usata, per rappresentare questi concetti all’interno dei simulatori, è stata quella di informatizzare un caso aziendale, attraverso la costruzione di una storia interattiva in cui immergere l’utente, di alcune finestre “help” per la spiegazione delle variabili presenti sull’interfaccia e di un aiuto per l’interpretazione dei risultati a fine partita. Quello che andremo a presentare è quindi un classico esempio di Business game per il Management Strategico (Porter, 1996), in cui, ad una formazione vista come trasferimento di conoscenze si contrappone un’educazione basata sullo sviluppo di competenze per la gestione del proprio "ruolo". Questa metodologia è supportata dallo studio di un caso attraverso una simulazione al computer. Da più di cinquant'anni, lo studio e la discussione di casi (AA.VV., 1991) è la metodologia più utilizzata nella formazione manageriale. I case-studies hanno il fondamentale vantaggio di proporre all'allievo una storia reale, per applicare ad essa le teorie apprese con lo studio nel corso delle lezioni. Il metodo dei casi, com’è noto, unisce generalmente due aspetti formativi: uno legato ai contenuti specifici del caso trattato e l'altro legato all'abilità di analisi, effettuate da soli o in gruppo.

Quest’impostazione ha dato origine a due Business game, anzi Business Simulations, visto che ci si avvale del computer, particolarmente avvincenti: in uno (E-Company) è simulata la gestione del commercio elettronico in un’azienda manifatturiera, nell’altro (Supply Chain) si è alle prese con la gestione di una catena logistica di produzione. 

Se nel primo esempio l’intento del simulatore è quello di dare la possibilità all’utente di ricevere un buon addestramento per la gestione di una situazione aziendale lasciata completamente nelle sue mani, nel secondo, ed in particolar modo nell’opzione “in rete”, si vuole offrire un role-playing educativo, con tanto di conduttore/tutor, per la sperimentazione di sé in un ambiente di lavoro collaborativo. 

In questa sede si procederà a descrivere, analizzare e commentare proprio quest’ultimo caso, poiché è risultato essere l’esempio più completo rispetto ai contenuti esposti in questa tesi. 

8.1. DESCRIZIONE

Supply Chain è un simulatore d’impresa appartenente a quella categoria identificata col nome di “Flight Simulators”, ossia strumenti didattici improntati sugli oramai famosissimi simulatori di volo per l’aviazione. 

Nel corrispettivo per manager, diversamente dall’interfaccia grafica che risulta notevolmente più semplice, il compito da svolgere è molto simile a quello dei piloti, come dice John D. Sterman, l’inventore del “Beergame” uno dei più famosi Flight Simulator per il management, “[...] i manager si trovano a dover pilotare le loro organizzazioni attraverso cieli di cui non esistono mappe ed in cui il tempo è sempre incerto, controllando costantemente i loro sistemi d'informazione per coglierne i possibili segni di pericolo o le occasioni possibili, combattendo come cani con la concorrenza e evitando i dirottamenti da parte di eventuali incursori ostili, tutto questo, mentre cercano di offrire, agli azionisti seduti nella parte posteriore del velivolo, un viaggio regolare” (Sterman J.D., Teaching Take Off, in Flight Simulators for Management Education, pubblicazione on-line, http://web.mit.edu/jsterman/www/SDG/). 

Di conseguenza, riassumendone le principali caratteristiche formative, si può affermare che questo modello di simulazione può essere rivolto, principalmente, a due tipologie di utenti:

1) Imprenditori, managers o studenti che vogliano verificare in prima persona i risultati delle proprie strategie d’azione sulla gestione di una catena logistica di produzione.

2) Consulenti e professionisti del settore.

Per quanto riguarda invece gli obiettivi didattici che si prefigge, se ne possono individuare tre:

1) Rendere più chiaro il funzionamento della logistica delle merci di un’azienda.

2) Esplicitare come il proprio comportamento condizioni il funzionamento dell’intera catena di distribuzione.

3) Evidenziare il ruolo delle informazioni per l’efficienza aziendale.

Il metodo usato per raggiungere tali obiettivi abbiamo detto essere quello del “flight simulator” per managers, ossia quello di un Business Simulation costruita appositamente su alcune variabili chiave. 

Di tale modello, la Logo2000 propone due possibili versioni da giocare: 

· “in rete”, in cui quattro giocatori agiscono contemporaneamente, impersonando ognuno un ruolo della catena logistica (modalità multiplayer) 
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“contro il comupter”, o anche detto “stand alone”, in cui il giocatore che sceglie il suo ruolo sarà affiancato da colleghi simulati. 
Figura 17. Finestra per la scelta della modalità di gioco.

In entrambe i casi, viene simulato il funzionamento di una normale catena logistica. Una volta terminata la simulazione, che ha una durata di 50 settimane (che nel computer corrispondono in media a circa 30 minuti), è prevista una fase di debriefing.

In questa fase, si osservano i grafici, si commentano le diverse strategie ed i risultati ottenuti, ed in seguito, attraverso l’intervento di un moderatore, sono messe in evidenza le problematiche sistemiche della catena logistica.

8.1.1. ORIGINI
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Il modello esatto a cui si rifà il simulatore “Supply Chain” è il “Beergame” di John D. Sterman, sviluppato alla Sloan School of Management del MIT. Questo Business Game è stato inventato dal gruppo di System Dynamics dello Sloan, all’inizio degli anni ’60, come parte della ricerca di Jay Forrester sulle dinamiche industriali. 

La sua prima versione era pensata come un boardgame (5.1.).

Figura 18. Tabellone di gioco del “Beergame”. 

Sul tavolo veniva stesa un’apposita mappa del gioco (figura 1.), costituita da:

a) Quattro settori corrispondenti ai ruoli di dettagliante (Retailler), grossista (Wholesaler), distributore (Distributor) e fabbrica (Factory). 

b) Otto settori procedurali dedicati alle fasi di produzione (Production Delay) e di distribuzione (Shipping Delay) della birra, due per ogni squadra, e corrispondenti ognuno ad una settimana di lavoro.

c) Un settore del tabellone per la richiesta del cliente (Order Cards), che costituiva l’input iniziale della catena di distribuzione, lineare (dal cliente alla fabbrica) e ciclica (dalla fabbrica al cliente), della birra. 

d) Vari cartoncini (Cards), corrispondenti alle casse di birra.

e) Otto settori, due per ogni ruolo, con il numero delle ordinazioni in arrivo (Incoming Orders) e di quelle ricevute (Orders Placed).

La simulazione poteva aver inizio una volta che tutti i giocatori seduti intorno al tavolo, avevano compreso le regole del gioco, la struttura dell’interfaccia e il ruolo da impersonare. Ogni turno del gioco corrispondeva ad una settimana simulata, durante la quale il cliente acquistava la birra dal rivenditore, che la trasportava fuori dal magazzino. Gli ordini del rivenditore a loro volta arrivano al grossista, che trasporta la birra richiesta fuori dal proprio magazzino. 

Inoltre il grossista ordina e riceve la birra dal distributore che, a sua volta, riceveva gli ordini e la birra dalla fabbrica, in cui la birra viene prodotta. Erano previsti anche dei costi per i giocatori, per le spese dovute al mantenimento del magazzino, anche in relazione alle casse presenti nell’inventario. 
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L’obiettivo dei giocatori era, appunto, minimizzare i costi totali della squadra. 

Figura 19. Managers impegnati in una partita di “Beergame”.

Da qualche anno, questo tipo di “Beergame” da tavolo, è stato informatizzato grazie al modello matematico delle variabili correlate che permette di rappresentare, attraverso un apposito programma, le variabili di un sistema. Il programma funziona su personal computer Macintosh, dal classico Mac in su, e necessità di un Hardware di appena 800K di RAM, senza ulteriori requisiti Software. L’unica differenza fra il “Beergame” del MIT e il “Supply Chain” della Logo2000, consiste nelle caratteristiche del Software, che necessita del programma PowerSim per funzionare.

8.1.2. DESCRIZIONE DEL MODELLO “IN RETE”

Il modello “in rete” del Supply Chain prevede la partecipazione alla simulazione di più giocatori contemporaneamente. Ognuno di loro impersona uno dei quattro ruoli previsti nella catena logistica, quali: 

· il dettagliante, colui che vende la merce al dettaglio esclusivamente al pubblico.

· il grossista, colui che vende all’ingrosso ad altri commercianti.

· il distributore, colui che compra la merce in fabbrica per distribuirla al grossista.

· la fabbrica, la produttrice della merce che sarà indirizzata alla catene di distribuzione.

Ogni ruolo ha la propria interfaccia grafica, con lo stesso tipo di leve a disposizione, attraverso le quale può prendere la sue decisioni (vedi figura 20). 
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Figura. 20. Interfaccia per la simulazione (le lettere sono aggiunte).

Lo scambio di informazioni e di prodotti avviene solo tra due ruoli contigui, per esempio il grossista ha rapporti solo con il dettagliante e con il distributore.

L’unica decisione che deve prendere ciascun ruolo riguarda il numero di ordini per la settimana equivalenti alle casse di birra da richiedere al proprio fornitore, e va effettuata sulla casella centrale (A). I dati necessari per prendere tali decisioni sono di tre tipi, ognuno contrassegnato da un colore diverso: 

1) Valori della settimana (B), numero di ordini in arrivo dal livello precedente, casse consegnate al livello seguente e casse vendute.

2) Situazione attuale (D), merce in magazzino, eventuali ordini inevasi e casse attese.

3) Programma di ordini al livello superiore (C), casse ordinate al ruolo precedente e settimane previste per la consegna 

I dati sono disponibili anche sotto forma grafica, ciò permette di valutare meglio il proprio andamento nell’arco 50 settimane previste.

Figura 21. Finestra dei grafici attivata 
Il modello per i quattro attori è sostanzialmente lo stesso: ogni giocatore riceve ordine dal livello inferiore e decide la merce da ordinare al livello superiore. 

La merce gli sarà consegnata, però, con un certo ritardo, dovuto ai tempi di passaggio dell’informazione e di consegna del prodotto, nonché alla disponibilità del prodotto nei settori a monte. 

Il modello può essere suddiviso teoricamente in diversi sottomodelli ognuno dei quali descrive il funzionamento ottimale (non sono previsti errori tecnici) di un’area della propria azienda: il magazzino, i trasporti, l’ufficio relazioni col cliente, l’amministrazione e altri ancora.

Per esempio quando il grossista decide un ordine, il distributore riceve questa notizia dopo una settimana, e la sua decisione circa la consegna della merce avviene in base alla merce che risulta presente in magazzino. Per cui occorrerà un tempo di consegna di due settimane per riuscire a fornire i prodotti al grossista.

Ma cosa succede se il distributore non ha a disposizione la merce in magazzino? Si accumuleranno degli ordini inevasi, che potranno spingere il distributore ad aumentare le ordinazioni alla fabbrica nell’attesa che questa gli consegni la merce.

Ma vediamo qual è la situazione di partenza.

All’inizio della simulazione tutto è in equilibrio.

Nelle prime quattro settimane, il mercato dei clienti ha una domanda stabile di quattro casse a settimana, per cui tutti gli operatori sono in equilibrio, con ordini di quattro casse a settimana, un magazzino di dodici casse (ovvero si sono coperti per una domanda di tre settimane) e riescono a soddisfare pienamente le richieste dei loro clienti per cui non ci sono ordini inevasi.

Alla quinta settimana, c’è un aumento improvviso della domanda del cliente finale che passa da quattro casse, a settimana, ad otto, e qui si entra nel vivo del gioco. 

Nella simulazione in rete, a questo punto, il dettagliante farà la propria scelta e gli altri si comporteranno di conseguenza quando avranno a disposizione i dati della diversa domanda effettuata dai rispettivi operatori attigui. Nel modello la funzione degli ordini del cliente è definita “step function”, ossia è il cliente a decidere l’andamento del mercato, che in questo caso è uniforme e leggermente crescente.

Alla fine del gioco, vengono discussi i risultati e svelato il modello del sistema.

8.1.3.
DESCRIZIONE DEL MODELLO “STAND ALONE”

La versione “stand alone” permette di giocare da soli ”contro” il computer. 

In questo caso l’utente può scegliere il ruolo che vuole gestire nella catena logistica, mentre il computer in automatico simula il comportamento degli altri operatori. 

La struttura della simulazione è sostanzialmente la stessa della versione in rete, solo che in questo caso diventano attive le variabili che simulano in automatico il comportamento degli altri ruoli, infatti, il modello simula gli ordini di casse per settimana degli altri tre ruoli non gestiti dall’utente. 

I ruoli simulati hanno un comportamento che possiamo definire tipico di un operatore medio, ossia che reagisce con prudenza alle variazioni della domanda provenienti dai settori a valle e che, nella decisione riguardo alle casse da ordinare, considerare in precedenza la merce che ha in magazzino e la merce che attende dall’operatore a monte.

Matematicamente, la domanda percepita dall’operatore simulato è pari alla media ponderata degli ordini delle tre settimane passate, con un peso maggiore per l’ultima. E’ normale che un operatore abbia questo comportamento adattivo nei confronti della variazione della domanda. Inoltre, in genere, un operatore si pone degli obiettivi in termini di copertura del magazzino per rispondere efficacemente alle richieste del mercato.

Nel modello simulato la copertura è pari a tre settimane. Allora la domanda attesa di un operatore viene moltiplicata per tre ed il risultato è la situazione desiderata del magazzino. Questo valore è confrontato con la situazione effettiva del magazzino, lo scarto tra questi valori, diviso per il tempo di aggiustamento del magazzino (5 settimane), è una quantità dì ordine da aggiungere o togliere alla domanda percepita dall’operatore.

Allo stesso modo si attiva una funzione di correzione della domanda attraverso il controllo degli ordini attesi. Considerando che sono necessarie quattro settimane per ricevere un ordine, in questo periodo, l’ordine di un operatore può essere definito in ‘transito’, in quanto, è stata fatta una richiesta e si è in attesa della consegna. Dal valore degli ordini attesi, moltiplicando per quattro si ottiene il livello della merce in transito desiderata. Questo valore è confrontato con la merce attualmente in transito e questa differenza diventa un ulteriore aggiustamento alle ordinazioni attese dal ruolo simulato.
Nel modello “stand alone” sono presenti tutte le funzioni di costo e ricavi, tutti i grafici precedentemente descritti per la simulazione in rete, unica differenza presente in questa modalità “in solitario”, è quella che permette all’utente di avere maggior tempo a disposizione per studiare gli effetti delle proprie decisioni, e che rende possibile utilizzare li simulatore anche senza la necessità di avere presenti contemporaneamente quattro giocatori.

8.1.4. DESCRIZIONE DEL MODELLO GENERALE

Il modello del Supply Chain verrà descritto nel suo funzionamento reale senza fare distinzione per le due modalità, “in rete” e “stand alone”, in quanto il modello non subisce variazioni operative per chi gioca, sia che agisca “contro” il computer che con altri giocatori.

La descrizione verterà sui principali aspetti funzionali del simulatore, quali:

· le condizioni del gioco

· la vendita della merce

· il magazzino

· gli ordini inevasi

· il conto dei costi

· il conto degli utili

· i grafici

8.1.4.1. Condizioni del gioco

Ogni giocatore ha delle buone informazioni locali ma informazioni globali severamente limitate. 

I giocatori controllano, infatti, il loro magazzino, le ordinazioni arretrate e gli ordini effettuati al loro fornitore ogni settimana, tuttavia, non possono comunicare gli uni con gli altri e le informazioni sono comunicati esclusivamente con gli ordini e le spedizioni. 

La richiesta dei clienti non può essere conosciuta in anticipo da tutti i giocatori, essendo il rivenditore al dettaglio l’unico a ricevere la richiesta del cliente durante il gioco. Tutti gli altri conoscono soltanto che cosa ordina il loro cliente, ossia il ruolo attiguo al loro. Queste limitazioni delle informazioni implicano che i giocatori non possano coordinare le loro decisioni o progettare insieme la strategia, anche se l'obiettivo di ogni squadra è minimizzare i costi complessivi. Il gioco è ingannevolmente semplice se confrontato alla vita reale. 

Tutto ciò che si deve fare è rispondere all'esigenza del cliente ed ordinare abbastanza merce dal fornitore, cercando di mantenere basso il numero di casse nel magazzino per evitare inutili accumuli costosi. 

Non sono previsti guasti alle macchine o altri eventi casuali, nessun problema lavorativo, nessun limite di capienza o di vincoli finanziari.
8.1.4.2. Come funziona la vendita della merce

Un ordine che arriva da un livello inferiore della catena, quando giunge al livello superiore, alimenta il numero di ordini da evadere, se la merce è presente in magazzino allora essa sarà immediatamente evasa. Dovranno passare però due settimane perché essa sia consegnata al settore a valle. Se invece l’operatore non ha a disposizione la merce, essa diventa merce inevasa e va ad aumentare il numero di ordini in attesa di essere consegnati.

Il numero di casse consegnate in ogni settimana è determinato da un confronto tra la merce presente in magazzino e l’ammontare della richiesta di ordini dal livello precedente. Quest'ultimo valore non è settimanale, ma è il valore cumulato degli ordini arrivati e non ancora evasi. In questo modo gli ordini inevasi saranno immediatamente consegnati appena un operatore ha a disposizione la merce nel magazzino.

Nel modello è prevista la presenza di un ritardo di due settimane, dal momento in cui un operatore decide di far uscire dal proprio magazzino la merce al momento in cui l’operatore a valle riceve la merce.  In questo viene simulato il tempo ‘normale’ di consegna di una merce.

8.1.4.3.  Come funziona il magazzino

Inizialmente il magazzino ha 12 casse in giacenza. Poiché gli ordini settimanali sono 4, il livello del magazzino assicura una copertura per tre settimane. Nel magazzino transitano tutte le casse gestite da un operatore, ogni settimana entrano quelle che arrivano dal livello a monte, mentre escono dal magazzino le consegne per il livello a valle.

Il costo per l’operatore della giacenza in magazzino è di 5. La strategia dovrà essere allora di tenere in magazzino un numero minimo di casse, mantenendo una scorta per far fronte agli aumenti di richieste degli altri operatori ed evitare in questo modo di creare un monte ordini inevasi. Infatti, li costo di un ordine inevaso è doppio rispetto a quello della giacenza in magazzino.

8.1.4.4.  Come funzionano gli ordini inevasi

All’inizio non ci sono ordini inevasi e il sistema è in equilibrio. Tutti gli operatori consegnano esattamente quanto gli viene richiesto dal mercato. Il monte ordini inevasi aumenta quando l’operatore non è in grado di rispondere immediatamente alle richieste del settore a valle. In questo caso gli ordini inevasi si accumulano in una variabile di livello e saranno evasi quando il settore a monte consegnerà le casse. Un ordire inevaso ha un costo di 10 a settimana per operatore. L’obiettivo è quindi quello di gestire gli ordini in modo tale da non accumulare ordini inevasi.

8.1.4.5.  Il conto dei costi

Se l’obiettivo di ogni operatore è di minimizzare i propri costi, il modello fornisce in ogni momento il conto dei costi degli operatori, attraverso un grafico. Il valore indica i costi sostenuti dall’inizio della simulazione al momento attuale, in termini di magazzino e di ordini inevasi. Il valore è il risultato del semplice prodotto tra il numero delle casse in magazzino, o inevase, ed il loro costo di 5 o 10.

8.1.4.6.  Il conto degli utili

L’efficienza di un operatore è misurata dal numero dl casse che consegna. I ricavi sono stati fissati a 20 per ogni cassa venduta. Il conto degli utili deriva quindi dalla differenza tra i ricavi e i costi.

I numeri che inseriti nel conto degli utili sono molto semplici e privi di un valore reale, ma è l’obiettivo della simulazione che ha guidato queste scelte. Nella fase di costruzione del simulatore, l’obiettivo, infatti, non è stato quello di descrivere approfonditamente le strutture di funzionamento degli operatori in termini di costi e di ricavi, bensì, mostrare le relazioni tra i diversi attori per far emergere le criticità della gestione logistica. La scelta del numero ha avuto come solo obiettivo, quello di dare un riferimento matematico per la valutazione della performance e per aiutare il giocatore nelle sue scelte. Attraverso alcune simulazioni di prova i valori di 20 per i ricavi per ogni cassa venduta, 10 per i costi per ogni ordine inevaso e 5 per i costi della merce in magazzino, hanno dato buoni risultati e sono stati adottati.

8.1.4.7. I grafici di output

Ogni utente ha a disposizione, nella propria interfaccia, i grafici relativi all’evoluzione del proprio percorso. Cliccando sul tasto dei grafici ci troveremo davanti a quattro diagrammi:

1) casse ordinate

2) prodotti venduti

3) merce ricevuta

4) costi delle spese per il magazzino e degli ordini inevasi

Figura 22. I grafici

Attraverso il controllo di questi valori ogni operatore può effettuare la propria scelta in maniera ragionata. In più, cliccando sul tasto altri grafici si otterrà un ulteriore grafico mostrante il conto degli utili.

8.2. ANALISI

Per analizzare il Supply Chain mi sono avvalso, oltre che dei testing effettuati dalla Logo2000, anche di alcuni dati ricavati dall’analisi effettuata da J. Sterman (1989) sul “Beergame”.

Per quanto riguarda, ad esempio, l’analisi dei costi medi sostenuti dalle squadre si nota come questi siano pari a circa 2000 dollari, con punte che possono superare i 10.000 ma che non scendono mai sotto a 1000. L’aspetto più interessante di questi dati, si percepisce solo calcolando un’ipotetica prestazione ottimale in condizioni standard (ossia usando soltanto le informazioni realmente disponibili ai giocatori stessi) che risulta equivalere a circa 200 dollari. L’ammontare dei costi medi risulta allora dieci volte superiore rispetto a quello ottimale! 

Per quanto riguarda invece le strategie di comportamento impiegate, possiamo riscontrare che, benché le diverse giocate differiscano quantitativamente, si notano sempre gli stessi modelli di gestione, riconducibili a tre tipologie quali: 

Oscillazione: gli ordini e gli inventari sono dominati da grandi fluttuazioni di ampiezza, con un periodo medio di circa 20 settimane. 

Amplificazione: l’ampiezza e la varianza degli ordini aumenta costantemente dal cliente, al dettagliante, alla fabbrica. Il valore più alto dei tassi di ordinazione alla fabbrica è in media più del doppio del valore più alto del tasso di ordinazione al dettaglio. 

Ritardo di fase: il tasso di ordine tende ad aumentare man mano che si procede lungo la filiera che va dal dettagliante alla fabbrica.

In quasi tutti i casi si notano le stesse dinamiche: i livelli d’inventario del dettagliante diminuiscono, seguiti a ruota da una diminuzione dell’inventario del grossista, del distributore e della fabbrica; i magazzini si svuotano e i giocatori tendono ad aumentare i loro ordini; gli accumuli degli ordini non ottemperati crescono; di fronte alle crescenti ordinazioni ed ai pesanti accumuli, i giocatori drammaticamente arrestano gli ordini richiesti al loro fornitore; finalmente la fabbrica produce e spedisce quest’enorme quantità di birra, e i livelli del magazzino s’ingrossano a dismisura.

In molti casi questo ciclo si ripete una seconda volta. 

Dal punto di vista psicologico si evidenziano invece due effetti principali: 

A livello emotivo, durante il gioco, molti giocatori avvertono un senso di frustrazione e di mancanza d’aiuti, qualcuno arriva ad incolpare i loro compagni di squadra per i problemi avuti e, occasionalmente, le situazioni più animate possono anche degenerare. 

A livello cognitivo, le reazioni possono essere evidenziate chiedendo ai giocatori, a fine partita, di abbozzare la loro valutazione migliore del modello della “domanda del consumatore” (ovvero la stima delle ordinazioni effettuate dal cliente). Chiaramente la domanda non è posta a chi ha impersonato il ruolo del dettagliante, poiché è l’unico ad avere una conoscenza diretta dell’andamento del mercato, mentre sono gli altri livelli della catena che non possono che abbozzare delle stime personali. Nella maggioranza dei casi viene rappresentato un modello di domanda del consumatore oscillante, che parte da un tasso iniziale di quattro per arrivare ad un picco intorno alle venti casse la settimana, per poi precipitare bruscamente alla situazione di partenza. La risposta più frequente che da la gente è del tipo," dopo tutto, non è colpa mia se un enorme eccesso nella domanda ha esaurito le mie scorte e mi ha costretto a ritrovarmi con delle ordinazioni arretrate. Allora mi avete ingannato - nel momento stesso in cui la birra ha cominciato a fluire, avete incitato i clienti a diventare astemi, in modo da farmi rimanere incastrato con tutte queste scorte eccedenti." Incolpare il cliente per questo andamento è una cosa plausibile e psicologicamente sicura ma è una valutazione completamente errata. Infatti abbiamo visto come, in realtà, la richiesta del cliente inizia con quattro casse alla settimana che aumenta ad otto casse alla settimana, nella quinta settimana, per rimanere poi completamente costante. Questa rivelazione è accompagnata spesso dall’incredulità dei giocatori, che si domandano come sia possibile aver sperimentato delle oscillazioni così sregolate se l’ambiente era pressoché costante? Giacché l’andamento del mercato non è una conseguenza dell’incostanza dei clienti, i giocatori comprendono che la responsabilità è delle loro azioni personali, infatti, benché ogni giocatore sia libero di prendere le proprie decisioni, molto spesso emergono gli stessi modelli di comportamento. Questo dimostra chiaramente il potente ruolo che il sistema ha nel modellare il nostro comportamento. 

La ricerca di Sterman (1989) ci fornisce una spiegazione di questi risultati. Secondo l’autore, la maggior parte della gente non tiene conto a sufficienza dell’impatto delle proprie decisioni sui loro compagni di squadra e sull’intero sistema. In particolare, la gente ha una grande difficoltà a riconoscere il valore dei molteplici cicli di feedback esistenti, dei ritardi e delle non linearità del sistema, usando preferibilmente un euristica molto semplice per spiegare gli eventi. 

Quando gli ordini del cliente aumentano inaspettatamente, i magazzini iniziano a svuotarsi, poiché le consegne medie dovute ai ritardi di spedizione continuano per parecchie settimane al vecchio tasso di ordinazioni. 

Di fronte ad un esaurimento delle scorte crescente, la gente deve ordinare maggiori quantità di merce, provando spesso a riparare rapidamente il problema attraverso ordinazioni enormi. Se non ci fossero termini, questa strategia funzionerebbe bene. Ma nel gioco, questi grandi ordini immagazzinano verso l'esterno il grossista. I rivenditori non ricevono la birra che hanno ordinato e diventano sempre più ansiosi man mano che il magazzino si svuota, ciò li conduce ad ordinare ancora di più, anche se in realtà nel percorso di rifornimento ve ne è più che ha sufficienza. Così un piccolo incremento nella richiesta da quattro ad otto casse è amplificato e distorto mentre passata al grossista, che reagendo di conseguenza, amplifica ulteriormente il segnale che procede lungo la catena fino ad arrivare alla fabbrica. 

Finalmente la quantità desiderata di birra inviata arriva a destinazione, ma i giocatori hanno tagliato troppo in ritardo gli ordini dovuti all’esaurimento delle scorte nel magazzino e quindi la birra nel condotto di alimentazione continua ad arrivare in grande quantità. La domanda del cliente è soddisfatta ma i magazzini iniziano a riempirsi oltrepassano, arrivando ad una media di circa quaranta casse. 

Nel momento di massima confusione, la maggior parte della gente si dimentica di essere membro di un insieme più grande. Sotto pressione, mettiamo a fuoco la gestione della nostra parte del sistema, provando a mantenere i costi bassi e, quando gli effetti a lungo termine delle nostre azioni miopi colpiscono la nostra postazione, incolpiamo il cliente per le ordinazioni irregolari e il fornitore per i ritardi nel trasporto. Capire come persone intelligenti e ben intenzionate possono creare un risultato che nessuno si aspetta e che nessuno desidera, è una degli insegnamenti più profondi del gioco. 

I modelli di comportamento osservati nel gioco - oscillazione, amplificazione e ritardo di fase - sono chiaramente evidenti nell'economia reale, dal ciclo degli affari al recente boom e crac del bene immobile. La persistenza di questi cicli per decadi è una sfida importante per gli educatori che cercano di insegnare i principi e gli strumenti per un management efficace. E’ molto importante che le ripetute esperienze con i cicli del mondo reale conducano ad un apprendimento e ad un miglioramento organizzativo, poiché la durata del ciclo d’affari eccede spesso la permanenza in carica di molti managers.

Nella vita reale il feedback di cui abbiamo bisogno per imparare viene ritardato e confuso dal cambiamento di numerose altre variabili. Comprimendo il tempo e lo spazio e consentendo un esperimento controllato, i simulatori di volo per il management possono aiutare a superare questi impedimenti e ad imparare dall’esperienza. Ma gli impedimenti più grandi ad apprendere sono i modelli mentali attraverso i quali costruiamo la nostra comprensione con realtà. Incolpando le forze esterne noi ci neghiamo l'opportunità di apprendere – come ci ricordano le conclusioni tratte da quasi tutti i giocatori, secondo i quali i loro problemi erano legati esclusivamente all’andamento oscillante del mercato. 

Il focalizzarsi sugli eventi esterni conduce la gente a concentrare i propri sforzi, più alla ricerca di previsioni migliori che alla riprogettazione del sistema in modo da renderlo robusto di fronte agli inevitabili errori di previsione. 

I modelli mentali che portano la gente alla comprensione delle dinamiche complesse, sistematicamente li allontanano dal fulcro della leva nel sistema, ostacolano l’apprendimento e rinforzano la credenza che non siamo che ingranaggi di un’opprimente macchina complessa. 

Così, per essere efficaci, i simulatori di volo per management, devono essere poco più che giochi di affari. Devono essere inseriti in un ambiente d’apprendimento che incoraggi la riflessione sulle percezioni, sulle attribuzioni e su altri modelli mentali che usiamo per interpretare l’esperienza in modo da trarne degli insegnamenti.

8.3. COMMENTO

Il Supply Chain si è effettivamente dimostrato un ottimo strumento per l’addestramento manageriale e per la conoscenza di sé. Difficilmente una lezione d’aula o una conferenza sarebbe stata così efficace nel trasmetterci alcuni contenuti che, per la loro stessa natura, avrebbero richiesto un’elaborazione diversa da quella possibile attraverso il semplice ascolto o il ragionamento logico.

Tuttavia questa Business Simulation, secondo il mio modesto parere, ci fornisce una prova di come il termine Simulazione Giocata non sia sempre sinonimo di Role-Playing.

Nel Role-Playing, come d’altra parte in qualsiasi gioco di ruolo, oltre alla risoluzione di un problema e all’analisi di come esso sia risolto, c’è un altro momento molto importante: la creazione di una realtà condivisa.

Nell’analisi del Supply Chain abbiamo visto come le decisioni prese dai singoli ruoli abbiano influenzato la loro percezione ed esperienza della realtà, ciò nonostante non hanno creato oggettivamente la realtà ma si sono limitati a reagire alla percezione che hanno avuto di essa. 

E’ stato impossibile per loro intervenire sulla realtà giacché la comunicazione era volutamente unidirezionale, quindi, reattiva più che attiva. Dico “volutamente” perché il simulatore è sempre un modello, e quindi non mira a ricostruire la realtà oggettiva ma gli aspetti che vuole evidenziare in essa.

Ora, se da un lato è proprio questa caratteristica del modello a rendere il Supply Chain un mezzo efficace per palesare i modelli mentali sottostanti il nostro comportamento, dall’altro la stessa impedisce alle singole realtà soggettive di fondersi per condividere la situazione e quindi cambiarla, nel bene o nel male, ma attivamente. 

Un'altra questione, legata alla reattività dell’ambiente simulato, è costituita dal fatto che nel Supply Chain non si può che intervenire sulla realtà in un solo modo, attraverso il numero di ordinazioni, poiché il resto della situazione è immutabile; di contro, nel role-playing la realtà esperita non ha confini, proprio perché viene costruita dai partecipanti e non è data solo da colui che dirige il gioco. 

Nel Supply Chain i tempi logistici sono stabili così come i rapporti tra i ruoli e le loro possibilità d’azione. Lo stesso moderatore, previsto dal modello “in rete”, rimane una figura il cui unico compito è variare quantitativamente lo stimolo, ossia le ordinazioni del cliente.

Questo modello, tuttavia di tal genere è l’insight che si vuole stimolare attraverso, educare gli operatori del settore a capire l’importanza della comunicazione e l’influenza dei ritardi sull’andamento percepito del mercato, ma in tal modo la cosa che manca è proprio una delle principali possibilità offerte dai giochi di ruolo, costruire o ricostruire la realtà in modo da risolvere il problema individuato. La mia impressione è che il “Beergame”, almeno quello computerizzato, rimanga una tecnica troppo legata al genere della “Narrativa Interattiva”, in cui all’utente è chiesto di effettuare delle scelte ma non può in nessun modo influenzare diversamente la storia prevista, seppur ricca di percorsi possibili.

C’è da dire però, che non ho avuto la possibilità di assistere al debriefing finale, una delle parti più importanti del percorso formativo, destinata a scoprire i propri modelli mentali e a confrontarli con la mappa causale del modello al fine di sensibilizzare l’utente verso quelle relazioni-chiave in grado di facilitare la costruzione di un proprio sistema lavorativo efficiente.

Le mie, quindi, non sarebbero che inferenze, ma fino ad un certo punto: il debriefing, infatti, è previsto sia nello psicodramma sia nel role-playing, ma non è in quel momento che si costruisce la realtà, se così fosse si tratterebbe, nel primo caso di uno spettacolo interattivo seguito da un dibattito , e nel secondo di un role-game seguito da una lezione “in aula”. 

Per quanto riguarda l’esperienza “Multi-User” del modello Supply Chain “in rete”, anche se questa si avvicina a quella possibile attraverso alcuni tipi di MUD, come abbiamo detto, non vi è una vera comunicazione fra gli utenti. 

Sarebbe quindi molto interessante eliminare tutte queste differenze, per sperimentare ugualmente come potrebbe variare l’adattamento strategico dei singoli ruoli rispetto all’andamento del mercato. Modelli di simulazione simile in realtà sono già presenti, seppur non applicati alla formazione:

1) Le nuove generazioni di MUD, di cui l’esempio più lampante sviluppato in Italia è la recentissima versione di “ULTIMA ON-LINE”, in cui è possibile per i giocatori modificare l’ambiente circostante costruendo, solo se si hanno competenze e risorse adatte, pezzi di realtà soggettiva oggettivati dal sistema (ossia controllati nella loro verosimiglianza dai Wizard).In Supply Chain potremmo aumentare , ad esempio, il magazzino, o avere due fabbriche, oppure vari punti vendita. 

2) I Giochi di Simulazione Strategica, come Habitat, Red Allert, War Craft o Simcity, in cui la stessa opportunità è possibile attraverso la costruzione di veri e propri micromondi supportati da avanzatissimi sistemi di grafica.

Concludendo possiamo affermare come l’impostazione di Supply Chain, sebbene sia un modello esemplare di ciò che Kass definisce ILDE (7.3.7.), e risulti quindi un ottimo laboratorio per imparare facendo, non rispecchi efficacemente le tecniche di role-playing, molto più vicine a ciò che Seymour Papert (7.3.1.) intende con il concetto di “costruttvismo”, o a ciò che Moreno intende con “spontaneità creativa” (3.3.2.). 

E’ bene tenere presente che la diffusione di spazi informativi comuni, potrebbe rivelarsi un remora per l’iniziativa e la creatività degli attori. Questo è uno dei pericoli nell’adozione spinta delle nuove tecnologie negli ambienti di lavoro organizzativo, su cui sembra metterci in guardia March (1991), il quale afferma che: “le tecnologie che aumentano la condivisione di conoscenza, di informazioni e di esperienza, tendono a favorire lo sfruttamento piuttosto che l’esplorazione. Ciò spesso riduce la sperimentazione e aumenta l’affidabilità. Ogni tecnologia che aumenti di molto l’affidabilità del comportamento ma solo di poco la sua intelligenza generale può essere svantaggiosa in situazioni fortemente competitive in cui contano le posizioni relative” (ibidem, p.113).

9. CONCLUSIONI

La panoramica presente in questa tesi, sulle innumerevoli realtà che utilizzano le modalità del gioco di ruolo, a mio avviso rappresenta un esempio unico nel suo genere.

Pur non escludendo, nei fatti, possibili lacune rintracciabili nell'analisi delle fonti, dalle ricerche che ho condotto, sulla letteratura esistente in merito, non emerge nessun tentativo simile di inquadrare, sotto lo stesso punto di vista, un campo d'azione così vasto.

Sebbene esistano numerosi studi volti ad evidenziare la compatibilità di ogni singola tecnica con applicazioni terapeutiche, educative o ludiche, in nessun caso si è affrontata la questione partendo dal tipo di intervento per risalire alla metodologia che lo ha reso possibile.

La mia tesi non vuole essere una dimostrazione sottile che il fine giustifica i mezzi ma, al contrario, punta l'attenzione proprio sui mezzi, sugli strumenti e sulle loro caratteristiche psicologiche. Derrick De Kerckhove parla di "psicotecnologie" (De Kerckhove, 1995) per definire qualsiasi tecnologia in grado di emulare, estendere o amplificare le proprietà di invio e di ricezione della nostra coscienza; io sono sostanzialmente d'accordo con lui nell'affermare che la tecnologia non è una cosa reale, meccanica, elettronica, o comunque oggettiva, ma è un modo soggettivo di interagire consapevolmente con il mondo esterno, che ci coinvolge internamente e modifica, di conseguenza, le nostre capacità di pensiero, nello stesso modo in cui avviene per il linguaggio.

I giochi di ruolo come Media, è questo il punto a cui vuole arrivare la mia analisi, non nei loro aspetti specifici ma nelle loro qualità generali.

Ogni metodologia ha infatti delle caratteristiche ben precise, delle differenze sostanziali nel tipo di intervento e sugli effetti che può produrre, così come lo psicodramma formativo è diverso dal role-playing formativo o dal role-playing game educativo e via dicendo. Affermare il contrario, sarebbe come dire che, ad esempio, dallo stesso brano si elaborano gli stessi contenuti, sia che venga ascoltato, letto o cantato. 

La questione, dunque, verte sulla struttura che connette (G. Bateson, 1977), ossia sulle caratteristiche comuni con cui è possibile rintracciare l'appartenenza di diverse pratiche alla stessa specie; da questo punto di vista, l'area così individuata offre numerose prospettive di sviluppo.

Abbiamo visto come il role-playing discenda dallo psicodramma e come i MUD siano le trasposizioni informatiche dei role-playing game, che a loro volta provengono dalle simulazioni giocate. Queste due linee di discendenza permettono numerosi incontri felici. 

Attualmente le unioni più frequenti riguardano i role-playing e le simulazioni giocate, soprattutto nel settore del management, come abbiamo avuto modo di vedere nel capitolo dedicato al “Supply Chain”, tuttavia la contaminazione fra generi sembra in continua evoluzione. 

E’ di quest’anno la notizia della nascita di un nuovo gioco di simulazione, a cura della Electronic Arts (una casa produttrice di software per videogiochi), chiamato “The Sims” . Questo gioco è stato creato da Will Wright, l’uomo che nel 1985 creò “SimCity”, una fra le simulazioni più studiate e più giocate del mondo, il cui scopo è riuscire ad amministrare una città virtuale (un vero gioco di formazione!). “The Sims” è, invece, uno dei primi esperimenti occidentali di simulazione di interazioni sociali complesse tra personaggi virtuali. Si comincia creando un personaggio, scegliendone carattere e professione; poi bisogna trovargli casa e lavoro, tessere rapporti di amicizia con i vicini, magari iniziare una storia d’amore sul divano appena comprato.

Un esempio analogo riguarda gli odierni sviluppi dei MU* grafici (6.4.3.) e dei cosiddetti MMORPG (7.4.3.), capaci di creare degli alter ego virtuali straordinariamente flessibili, sempre più capaci di eguagliare tutte le nostre possibilità d’azione, attraverso programmi informatici molto sofisticati, e tutte le nostre capacità di pensiero, attraverso le nostre capacità comunicative.

Che tipi di gioco sono questi? C’è già chi li chiama “psico-game” (Campus, Anno XII, n. 3, Marzo 2000, p. 7), ma penso che il settore sia tutto da definire.

E’ proprio in questa direzione che potrebbero muoversi ulteriori progetti di ricerca, cercando di mutuare una tipologia di giochi di ruolo dal suo ambiente, nel caso dei giochi di simulazione suddetti teoricamente ludico, per trasferirla ad un altro epistemologicamente compatibile, come quello terapeutico o educativo. 

Come avviene nella ricombinazione genetica, dove è la combinazione delle basi, sulla struttura fissa della catena di aminoacidi, a determinare l’esito della creazione, così una ricombinazione metodologica, effettuata sulla struttura tautologica dei giochi di ruolo, potrebbe creare un nuovo strumento psicologico basato sul gioco e sull’azione drammatica. 

Questa tesi muove, quindi, il primo passo verso l’individuazione delle caratteristiche-chiave dei giochi di ruolo e apre la strada verso nuovi orizzonti di sperimentazione informatica dalle importantissime valenze psicologiche. 

Fin d’ora questo lavoro di ricerca sembra essere stato una prerogativa delle grandi case produttrici di giochi di simulazioni per PC o per console, impegnate in tal senso solo per battere la concorrenza e per egemonizzare un settore così redditizio. 

Anche in campo formativo, dove è presente un’analoga competizione fra le aziende di formazione, le simulazioni giocate con role-playing stanno guadagnando sempre più terreno, fra le pratiche educative maggiormente usate.

Concludendo, possiamo affermare che solo in campo terapeutico non si registra un tale fermento produttivo, eppure, se per D&D e simili, il trasferimento a livello informatico è risultato un esperimento estremamente riuscito, io penso che altrettanto potrebbe verificarsi per le tecniche affini allo psicodramma. 

L’ambiente informatico possiede, già di per sé, delle caratteristiche del setting classico di terapia, come l’holding, la privacy e l’intimità con il proprio terminale, tutti fattori che facilitano l’apertura personale, rinviando ad una situazione psicoanalitica prossima all’impostazione del lettino di Freud. Inoltre abbiamo visto come le capacità multimediali del mezzo favoriscano un’impostazione più vicina, invece, alle caratteristiche dei setting moderni, riguardo ai vari tipi di esperienze interattive, collaborative e percettive menzionate fino ad ora. L’utilità di costruire uno strumento in grado di permettere lo svolgimento di uno psicodramma a distanza è un qualcosa che non riguarda solo la scoperta di un ulteriore modalità di telelavoro per gli psicologi, ma anche il perfezionamento di uno vero e proprio strumento di intervento psicologico, terapeutico o formativo.
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Sito per la diffusione di GdR gratuiti attivo fin dal 1995, ricco di informazioni e di indicazioni.

www.treemme.org






TREEMME

Associazione per la diffusione di giochi intelligenti

http://gilda.it







GILDA DEGLI ANACRONISTI

Gilda Anacronisti è un'Associazione Culturale attiva in tutto il territorio nazionale e su Internet con lo scopo di sostenere, promuovere e diffondere il Gioco Intelligente e la Cultura del Fantastico in Italia.

www.mclink.it/com/agonistika/giochidiruolo/home.htm


AGONISTIKA

Sito ricco di giochi di ruolo, di narrazione e di interpretazione di moltissimi tipi

http://go.to/dadi&piombo






WARGAMES

Sito per wargame e modelli, con elenchi di associazioni cittadine

MUD

www.wowarea.com/italiano/aiuto/mudit.htm



WOWAREA

Sito provvisto di una delle più complete liste di MU* e di riferimenti storico-culturali.

www.mclink.it/mclink/mud/main.htm



LUMEN ET UMBRA

Uno dei migliori MUD italiani, tutto da giocare.

www.gilda.it/gandalf/italiano/giochi_di_ruolo/articoli/mud.htm

GILDA

Articolo presente sul sito della Gilda degli anacronisti, in cui si spiega nel dettaglio l’ambiente MUD

www.officine.it/funnyland/links/mud.htm




FUNNYLAND Sito in cui vengono presentati alcuni MUD insieme e si ha la possibilità di chiedere informazioni più dettagliate

www.mudconnect.com/index.html




MUDCONNECTOR

Sito internazionale di MUD e muddisti.

SIMULAZIONI GIOCATE 
www.ach.it/associaz/ludens1.htm





SI.RE.NA.

La rete SI.RE.NA. Rete Nazionale Simulazione propone corsi di formazione incentrati sull'ambiente e sulla memoria storica e culturale, sulla pace e diritti umani, per la formazione del cittadino europeo.

http://brezza.iuav.it/stratema





STRATEMA

Sito dell’istituto universitario di architettura di Venezia, rinomato laboratorio di simulazione territoriale e non.

www.flashnet.it/users/rm005747/





AGIO

Sito dell’Atelier di Giochi di Simulazione, un’associazione di formazione, management e ricerca attraverso giochi e simulazioni giocate.

http://brezza.iuav.unive.it/~sigis





SIGIS

Sito della Società Italiana dei Giochi di Simulazione, è una sezione dell’ISAGA (International Simulation and Gaming Association) che utilizza metodologie varie che vanno dall'Animazione, al RolePlay, al Case Study, alla Computer Simulation, al Gioco di Strategia etc.

http://isaga.pm.it-chiba.ac.jp/





ISAGA

Sito dell’organizzazione internazionale di scienziati e professionisti che sviluppano e usano simulazioni, giochi e metodologie simili

SUPPLY CHAIN

www.logo2000.it







LOGO2000

Sito dell’azienda per la formazione attraverso tecnologie informatiche di cui ho illustrato il caso Supply Chain

http://web.mit.edu/jsterman/www





STERMAN

Sito dell’autore del primo Beergame.

http://web.mit.edu/sloan99/beergame.htm




BEERGAME

Sito in cui viene spiegato dettagliatamente il modello Beergame e le sue applicazioni.

http://web.mit.edu/jsterman/www/SDG/beergame.html

FLIGHT SIMULATOR

Sito a cura di J. Sterman sui Flight Simulator for Managers.

www.albany.edu/cpr/sds





SYSTEM DYNAMIC

Sito per la conoscenza dei sistemi dinamici e per lo studio delle loro applicazioni.

APPENDICE A

CONTATTI

Le persone che hanno fornito un prezioso aiuto alle mie ricerche e a cui sentitamente vanno i miei più sentiti ringraziamenti, sono state da me contattate in vario modo:

1) chiedendo informazioni ai professori della facoltà di Psicologia, tra cui (in ordine alfabetico):

· Antonio Aiello, dottore di ricerca in Psicologia sociale e dello sviluppo.

· Alessandra Areni, docente di Statistica psicometrica e attuale correlatrice di questa tesi.

· Francesco Avallone, docente di Psicologia del lavoro e di Psicologia delle organizzazioni.

· Aldo Carotenuto, docente di Psicologia della personalità e delle differenze individuali.

· Maria Amata Garito, docente di Tecnologia dell'istruzione e dell'apprendimento e attuale relatrice della tesi.

· Gianni Montesarchio, docente di Teoria e tecniche del colloquio psicologico

· Vezio Ruggeri, docente di Psicofisiologia Clinica.

· Giancarlo Tanucci, docente di Psicologia della Formazione e di Psicologia dell'Orientamento.

2) chiedendo informazioni a membri dello staff della Logo 2000, l’azienda di formazione che utilizza la simulazione ed il role-playing.

· Alessandro Salsano, esperto di statistica economica, ha giocato ore e ore con il simulatore “Supply Chain”, guadagnando diversi miliardi di lire virtuali.

· Fabrizio Cipriani, mio primo contatto con la Logo2000, nonché Chierico del VII° livello nel gioco di ruolo D&D

· Franco Landriscina, Direttore dell’Area Ricerca e Sviluppo e, soprattutto, appassionato navigatore della rete.

· Livia Ranieri, responsabile delle Nuove Tecnologie, esperta in comunicazione aziendale, nonché Elfa di IV° livello nel suddetto gioco di ruolo.

3) chiedendo informazioni via Internet, dopo aver contattato i responsabili di alcuni siti visitati durante le mie ricerche.

· Giovanni Boria (giboria@tin.it), psicologo clinico, formatosi come psicodrammatista all'Istituto Moreno di Beacon (New York) e attuale direttore dell'Associazione Italiana Psicodramma di Milano (AIPsiM), centro di formazione per direttori di psicodramma classico.

· Arnaldo Cecchini (bibo@iuav.unive.it), professore associato di Analisi dei Sistemi Urbani presso il Corso di Laurea di Pianificazione Territoriale, Urbanistica e Ambientale dell'istituto Universitario di Architettura di Venezia (IUAV) e supplente di Geografia Urbana nel corso di Laurea di Architettura dello IUAV stesso.

· Luca C. Giuliano (mc3133@mclink.it), sociologo e autore di giochi, docente di Metodologia delle Scienze Sociali presso la scuola di specializzazione in Metodi e Tecniche della Ricerca Sociale all'Università di Roma "La Sapienza".

· Ben Sidoti (sidoti@ats.it) psicologo, esperto in giochi linguistici che si è dimostrato particolarmente disponibile al dialogo in rete.

4) Chiedendo aiuto alle mie conoscenze personali.
· Luca Fagioli, amico e responsabile del servizio clienti della FlashNet, che mi ha indicato i recenti sviluppi dei M. M. Online RPG.
· Luca Lorenzini, amico e consulente network, che mi ha fornito informazioni sui sistemi operativi sottostanti alcuni MUD.
· Giuseppe Cozzuto, amico e compagno di studi, mi ha fornito un    programma per "Chattare" su Internet (mIRC) e mi ha aiutato a collegarmi ad un Multi-User Dungeons italiano, Lumen et Umbra.

· Strategia e tattica, negozio di wargame, giochi di ruolo et similia (www.mclink.it/com/agonistika/strategiatattica/home.htm). 

· Guglielmo Fulvi e Vincenzo Varriale, rispettivamente fratello e amico, mi hanno aiutato nelle traduzione di termini inglesi arcaici o dello slang americano.

· Eloisa Pietropaoli, la mia ragazza, mi ha aiutato nei momenti più duri del mio stress da tesi, consentendomi di arrivare alle conclusioni.

APPENDICE B

PERCHE’ HO SCELTO QUESTA TESI?

C‘era una volta* un ragazzo che, dopo aver studiato per diversi anni all’Università La Sapienza di Roma, andò in cerca della sua tesi di laurea. 

Aveva superato discretamente tutti gli esami della Facoltà di Psicologia, sostenendone, a dire il vero, anche uno in più, questo non tanto per questioni di merito personali, ma più che altro per una sorta di “superficialità” o meglio di “distrazione”, che lo accompagnava sin dalla nascita, che avvenne infatti con un ritardo di qualche giorno.

Fu la stessa “superficialità” che gli permise, nel corso della sua carriera universitaria, di cambiare i suoi interessi iniziali di tipo clinico in altri più specificatamente educativi e di ricambiarli ancora per un approccio più psicosociale come quello dell’attuale indirizzo di Psicologia del Lavoro e delle Organizzazioni e fu la stessa “distrazione” che lo portò, solo ora che aveva finito gli esami, a cercare un relatore per la sua tesi, mentre la maggior parte dei suoi colleghi si era già preparata da tempo, forse da troppo a suo avviso, a prendere questa decisione.

Questi due sostantivi, tanto utili alla comprensione del protagonista, non compaiono a caso tra virgolette, in quanto il loro significato spiega solo in parte il perché delle sue scelte, la parte rimanente va ricercata nel punto di vista dell’osservatore, che in questo caso, come avrete capito, è quello dello scrittore stesso **. Ebbene si, il mio da-sein è a metà fra il serio e il faceto, fra l’essere interessati in maniera vitale ad una cosa ed un atteggiamento di relativismo esistenziale, tra l’impegno professionale nel lavoro e la ricerca di un’occupazione culturale della vita.

Tornando al racconto, vi confesso che fu proprio l’approfondimento negli studi che mi spinse a seguire i miei interessi più di quelli dettati degli iter di sopravvivenza universitari e ad avermi portato a conoscere prima in profondità le materie psicologiche che mi venivano impartite per poi scegliere l’argomento che meritasse*** di diventare la mia tesi di laurea.

Esattamente con queste motivazioni elaborai e quindi presentai, all’attenzione dei vari professori che potevano esserne interessati, il mio I° progetto di tesi.****

Era una tesi sperimentale, ancora da strutturare, sui metodi educativi presenti all’interno dell’università contemporanea e sul tipo di miglioramenti da apportare ad un sistema così strutturato, tutto questo ,sia in vista dei numerosi fermenti formativi che caratterizzano il periodo storico che sta attraversando la nostra società, ma soprattutto, giudicando la psicologia come l’unica branca del sapere ad occuparsi ancora di apprendimento.

Tutti i professori interpellati risultarono essenzialmente troppo occupati: chi nonostante l’interessamento personale affermava di essere soffocato da liste di laureandi, i così detti tesisti, lunghissime, che avrebbero richiesto anni di attesa e, per me che avevo finito gli esami, questo non era affatto vantaggioso; chi rimaneva indifferente alla mia tesi e per di più confermava di soffrire dello stesso soffocamento; chi mi sconsigliava vivamente di toccare alcuni tasti roventi dell’ambiente accademico; chi, addirittura, sdegnava tutti gli studenti dell’indirizzo del Lavoro che si interessavano al settore educativo e chi, infine, risultò così scostante da non ricevere neppure il mio tentativo. 

Il povero studente, che sarei sempre io, fu così costretto a cambiare il progetto della sua tesi e, mentre pensava e ripensava, non poche volte ebbe a che fare con il fantasma tentatore della Tesi d’ufficio che gli proponeva di seguirlo lungo quella via semplice, breve, veloce ed indolore che passa proprio sulla lama del rasoio di Occam, ma fortunatamente il nostro, ricordando gli avvertimenti letti nel più affascinante dei libri che avesse mai letto durante la sua carriera universitaria, “Mente e Natura” di G. Bateson, non solo creò un nuovo progetto di tesi, ma riuscì a mantenere vivo il principio che aveva ispirato il suo progetto iniziale: sovvertire definitivamente quel tipo di istruzione basata sulla trasmissione di contenuti a favore di una formazione intesa come elaborazione della conoscenza.

Il II° progetto di tesi***** riguarda, perché finalmente ora si può parlare al presente, proprio un modo di applicare questa teoria alla pratica: il role-playing.

Ma questa parte del racconto non rappresenta che una delle dimensioni che ha contribuito alla stesura finale di questo progetto, l’altra non riguarda né i miei studi, né la mia vita reale ma, a dire il vero, è relativa ad una dimensione parallela alla nostra, fantasmatica  e fantastica nello stesso tempo, mi riferisco al mondo dei giochi di ruolo e più in particolare a quello di “Dungeons & Dragons”. 

In questo gioco si diventa attori, immaginandosi di essere qualcun altro e di muoversi in un mondo Fantasy, un misto tra il medioevale ed il fantascientifico, illustrato da un direttore di gioco, il Dungeon Master, o in alcuni casi più semplicemente da un libro.

Sono all’incirca dieci anni che, in maniera relativamente saltuaria, mi diletto con questo tipo di attività ricreativa, iniziai chiaramente per gioco, per provare, ma in certi momenti divenne una vera e propria droga….

Risulta ora evidente come la scelta di questo tema non sia casuale, poiché l’aver conosciuto la tecnica dello psicodramma nel periodo in cui ero iscritto all’indirizzo educativo aveva da tempo gettato le basi per un qualcosa che in qualche modo doveva manifestarsi, visto l’interesse che ruotava intorno a tali tematiche.

Un ulteriore elemento fondamentale per completare il quadro della mia scelta, è stato l’aver frequentato il corso di Tecnologie dell’istruzione e dell’apprendimento della prof.ssa Maria Amata Garito.

E’ qui che sono venuto a conoscenza dei MUD, la trasposizione informatica dei giochi di ruolo, e delle sorprendenti possibilità che ha l’interazione a distanza ai giorni d’oggi, senza parlare del fatto che la relatrice di questo lavoro è  la professoressa stessa.

Concludendo, si può immaginare come questa tesi risulti da un esperimento di contaminazione dimensionale, fra campi di studio e generi di intrattenimento diversi; la definirei un cocktail cultural-esperienziale-riverberante che spero venga valutato più come un accostamento stuzzicante o, nelle migliori delle ipotesi, come un insight illuminante, piuttosto che, prendendo in prestito un espressione che Cohen(1972) usò per descrivere l’approccio del decision-making, un bidone della spazzatura in cui le risposte cercano un problema.
NOTE DELL’APPENDICE B: 

*L’introduzione alla mia tesi inizia proprio così, come un racconto, non tanto perché voglia dimostrare qualcosa, questo sarebbe sbagliato in una tesi che non vuole essere sperimentale, ma più che altro perché penso che questa esposizione sia la più adatta alla presentazione del materiale che andrò illustrando. 

**A questo punto per comprendere meglio il soggetto che scrive in questo contesto, sarà necessario per il lettore, “un incontro di due: occhi negli occhi, volto nel volto. E quando tu sarai vicino io coglierò i tuoi occhi e li metterò al posto dei miei e tu coglierai i miei occhi e li metterai al posto dei tuoi, allora io ti guarderò coi tuoi occhi e tu mi guarderai coi miei”, come diceva Jacob L. Moreno, che come vedrete incontreremo di nuovo.

***Parlo di merito non per presunzione personale ma piuttosto per il mio modo di intendere la tesi di laurea, come un momento unico e per questo, purtroppo, importantissimo, nel senso che è la prima occasione seria ed ufficiale in cui ad uno studente viene richiesto di esporre i suoi interessi, le sue esperienze o inclinazioni riguardo al proprio corso di studi.   

****I° progetto di tesi: L’ambiente in cui si muove l’università, tra mercato del lavoro e ricerca scientifica, è piuttosto instabile, in quanto in continua evoluzione ,oggi più di  ieri.

Il mondo dell’industria si avvia ad una poderosa ristrutturazione, l’informatica trasforma l’organizzazione del lavoro, i mercati si allargano e cambiano direzione velocemente, quindi il numero di variabili da considerare per un comportamento organizzativo è in continuo aumento e l’analisi della complessità dell’ambiente riguarda ormai tutti i campi e tutti i settori produttivi primari, secondari o terziari che siano.    

Così anche le organizzazioni sociali (scuole, ospedali, tribunali, ecc.) sono chiamate a misurarsi con le problematiche dell’efficienza, dell’efficacia e della qualità del servizio, tuttavia, molto spesso la loro organizzazione interna ,incentrata fondamentalmente sul lato amministrativo, rende impermeabili i confini con la complessità dell’ambiente circostante, determinando blocchi evolutivi e irrigidimenti patologici della propria identità. L’università, ad esempio, sembra essere particolarmente sorda di fronte alle esigenze della sua utenza e, anche se recentemente sembra essersi aperta maggiormente nei confronti dell’utenza indiretta (mercato del lavoro), il suo disinteresse per la soggettività degli studenti rimane strutturale.

Sembra quasi che il disagio o la passività dell’utente siano funzionali al mantenimento dell’equilibrio del sistema, incapace di mantenere un livello organizzativo nutrendosi dei cambiamenti esterni e della crescita dei suoi membri. Questo perché la sua organizzazione è di tipo meccanico e la potenzialità di tale modello si esprime solo in un ambiente decisamente stabile e con forti livelli di standardizzazione e non promuove quindi l’iniziativa, né tanto meno incoraggia il coordinamento e, in definitiva, spinge gli individui ad un comportamento superficiale e deresponsabilizzato. 

In questo modo lo studente che, in quanto tale, ha scelto di studiare, non ha possibilità di scegliere i propri studi e la sua volontà di apprendere non è più una motivazione intrinseca ma diventa un problema poiché si stabilisce un curricolo e  viene fissato un percorso al quale lo studente è vincolato anche se lo percepisce come ambiguo e impersonale. Nello stesso modo il mercato viene privato della preziosa e vitale creatività derivante dalle differenze individuali le uniche capaci di scoprire aree di occupazione vergini o per lo meno lontane dall’essere saturate. Ma come può l’università rispondere ai bisogni di conoscenza di una così eterogenea massa di soggettività ?  

In realtà esistono dei processi evolutivi che permettono al sistema di muoversi in un ambiente che cambia e di nutrirsi della complessità crescente pur mantenendo livelli di organizzazione interna. Sono operazioni circolari che permettono al sistema di auto-riprodursi mantenendo un’unità organizzazionale negli scambi di complessità con l’esterno (Luhmann parla di autoreferenzialità, Morin di organizzazione ricorsiva, Maturana e Varela di autopoiesi, Bateson di struttura strutturante). Per passare dallo stato attuale di tipo meccanico-gerarchico-piramidale ai processi circolari delle reti diffuse occorre moltiplicare l’attenzione per i bisogni del consumatore: esattamente quello che sta accadendo nelle multinazionali di una certa dimensione, che trasferiscono a ruoli operativi i tecnici di staff dei ranghi più elevati mentre alla base, con i circoli di qualità e altre tecniche, sostituiscono al sistema a “spinta” quello a “trazione” (modello della piramide invertita di Peter). La gerarchia viene così riproposta come struttura di supporto (De Bono 1981) e non più come strumento di dominio.

Ipotesi: L’alto livello di passività nell’apprendimento è dovuto alla chiusura del sistema universitario, ossia ad un ristagno nella capacità dell’università di aprirsi all’esterno e di impiegare nel suo sistema le differenze individuali che la circondano. La mancanza di soggettività organizzativa da un lato delude lo studente, che non realizza né obiettivi lavorativi né obiettivi personali, dall’altro il mercato del lavoro, che oltre a non avere persone motivate e ben preparate, non riceve nuove informazioni e quindi nuove aree di occupazione.

*****II° progetto di tesi: I giochi di ruolo o role-playing, rappresentano una modalità esperienziale basata sull’immaginazione e sulla capacità di immedesimarsi in un personaggio che vive in un determinato periodo una determinata situazione. Nel gioco Dungeons & Dragons il Dungeon Master, o DM, crea un mondo dove il giocatore può assumere maschere fittizie e interpretare avventure complesse attraverso un interfaccia base, costituita dalle schede delle caratteristiche del personaggio, dalle regole e dalle istruzioni operative.

All’inizio degli anni ’70 D&D si estese rapidamente dalla vita reale alla cultura informatica, nascono così i MUD o Multi User Dungeons, ossia ambienti in cui più persone partecipano ad una realtà sociale virtuale in cui l’interesse dei “giocatori” consiste nel manovrare Il proprio personaggio (o personaggi) e nell’interazione con gli altri. 

L’universo di D&D, popolato com’è di labirinti e mostri, rappresenta un immagine del mondo come un labirinto di cui è consentito svelare i segreti. Il sotterraneo in tal senso richiama l’idea junghiana del profondo, del nascosto, del rimosso, il luogo delle ombre, dei fantasmi, dei misteri, dello sconosciuto e dell’inconscio.

 Allo stesso modo i MUD rappresentano lo sfondo ideale per scoprire ciò che si è o ciò che si desidera essere (S.Turkle) anche se in questi casi non c’è nessun trainer effettivo se non sotto forma di WIZARD.

Secondo me risulta quindi molto calzante un parallelo tra queste modalità esperienziali e lo psicodramma di Moreno in quanto si tratta comunque di giochi di ruolo e quindi in entrambi i casi l’identificazione con un particolare personaggio o gruppo di personaggi, porta ad un’evoluzione nei rapporti con gli altri giocatori e quindi anche con il proprio personaggio. 

Certo nel primo caso troviamo un DM, un personaggio inventato e una storia inventata, mentre nel secondo, abbiamo un analista, un personaggio esistito o esistente (che può coincidere con il paziente stesso) e la storia del paziente, ma la differenza non riguarda il livello di coinvolgimento, in quanto la tensione emotiva che si può raggiungere in ambedue i casi è altissima (c’è chi si è suicidato per avere perso il proprio personaggio), ma la possibilità di gestire la relazione a fini terapeutici.

Se per D&D il trasferimento a livello informatico è risultato un esperimento estremamente riuscito, io penso che altrettanto potrebbe verificarsi con lo psicodramma. L’ambiente informatico possiede delle caratteristiche del setting classico come la holding, la privacy e l’intimità con il proprio terminale che facilitano l’apertura personale, rinviando ad una situazione psicoanalitica prossima all’impostazione del lettino di Freud, ma nello stesso tempo possiede anche delle caratteristiche dei setting moderni come i vari tipi di esperienze di gruppo e percettive, dovuti alle capacità multimediali del mezzo. L’utilità di costruire uno strumento in grado di permettere lo svolgimento di uno psicodramma a distanza è un qualcosa che non riguarda solo la scoperta di un ulteriore modalità di telelavoro per gli psicologi, ma anche il perfezionamento di uno strumento di intervento psicologico, terapeutico o formativo.
APPENDICE C

APPLICAZIONI DELLO PSICODRAMMA:

TERAPEUTICHE:

Psicodramma con adulti psicotici:

In questo caso la terapia si avvale particolarmente del contributo degli Io-ausiliari che hanno la “funzione di creare intorno ai pazienti una nuova matrice di gruppo, per favorire in loro sia un’esperienza collettiva, sia una sensazione di fiducia e di accettazione che raramente hanno potuto sperimentare nella vita quotidiana” (Boria, G. 1997 : 334). Lo stesso intervento si applica nei casi di schizofrenia (A. Bielanska, A. Cechnicki, P. Budzyna Dawidoski, 1991), di delirio persecutorio e di disordini da stress post-traumatico (KG. Ragsdale; 1996). 

Psicodramma con bambini problematici:

Anche in questo caso è fondamentale la presenza di numerosi io-ausiliari, almeno uno per ogni bambino. Questi io-ausiliari hanno la funzione di offrire un prolungamento sia corporeo che vocale di se stesso. Numerose sono le esperienze in tale direzione, che riguardano soprattutto bambini che presentano ritardi o distorsioni nello sviluppo mentale(G. Boria, 1997), autismo (D.M. Thorp, A. C.  Stahmer e L. Schreibman,. 1995), bambini maltrattati (J. Martin, 1993), bambini che sono stati oggetto di repressioni politiche (KE. Miller e DLP Billings, 1994) o che hanno subito un trauma da immigrazione forzata (K. Almqvist e Brandell-Forsberg-MIranian, 1995). 

Psicodramma per tossicodipendenti:

Attraverso lo psicodramma è possibile curare le dipendenze da vari tipi sostanza, come nel caso dell’intervento effettuato da Loughlin su un gruppo di alcolisti (N. Loughlin, 1992) o come in quello da dipendenza da eroina effettuato da De Simoni in ambito comunitario (S. De Simoni, 1987). 

Psicodramma di relazioni familiari:

Lo psicodramma è una tecnica che consente di dare contenimento, canalizzazione, forma espressiva a bisogni ed a fantasmi che tenderebbero a disperdersi in comportamenti labili o instabili. Per questo è molto usata per intervenire sui conflitti presenti all’interno di relazioni familiari difficili, come nel caso di pazienti affetti da malattie croniche (R. Will e R. Forsythe, 1993).

Psicodramma nell'analisi onirica: 

Lo psicodramma permette di mettere in scena situazioni di vita reale o immaginaria, questo lo rende un ottimo strumento per interpretare i sogni. Attraverso l’azione è possibile rivivere sentimenti legati a scene particolari, che prendendo forma sul palco, possono essere proseguite fungendo da spunto per ulteriori analisi, provenienti dalle domande del direttore o dai commenti del pubblico  (D. Verhofstadt, M. F. Deni, 1995).

Psicodramma per malati terminali: 

In questi casi lo psicodramma è usato per operare una ricostruzione percettiva dello situazione terminale (U. Frede, 1991) 

 Psicodramma di coppia:

Lo psicodramma nella terapia di coppia ha dato ottimi risultati, il più celebre dei quali è il caso di Barbara e George trattato da Moreno attraverso la tecnica del Giornale Vivente(Moreno, 1946). 

FORMATIVE:

Corsi professionali di educazione alle relazioni: 

Tale formazione si rivolge spesso a persone che vogliono sviluppare alcune capacità connesse al ruolo lavorativo, inteso come integrazione di dettati istituzionali, mandati sociali, competenze tecnico professionali, bisogni dell’utenza, caratteristiche del contesto lavorativo e risorse e limiti dell’operatore. Sotto questa ottica vanno intesi tutti i corsi dedicati a professioni basate molto sul rapporto interpersonale: corsi per insegnanti (A. Gandolfo, 1985) per medici (J. Costa e S. Walsh, 1992), per psicologi (Monteiro,-Andre-M.; de-Carvalho,-Esly-R., 1990), per dentisti (GS. Cheung, A. Dimmer e RT. Walker, 1992) o per capireparto (G. Boria, 1997: 360-361). 

L’educazione interpersonale può riguardare anche situazioni di vita privata, come nel caso del corso per genitori di figli portatori di handicap o del corso per problemi adolescenziali (G. Boria, 1997) 

Corso di prevenzione 

Attraverso lo psicodramma è possibile sperimentare anche situazioni nuove per i partecipanti, a scopo preparatorio o preventivo dal fumo (Lopez-Gonzalez-L; Comas-Fuentes-A; Herrero-Puente-P; Pereiro-Gallo-S; Fernandez-Carral-M; Thomas-H; Douglas-J; Markham-W; Charlton-A; de-Vries-H; Leijs-I; Mesters-I; Ausems-M, 1998)

APPLICAZIONI DEL ROLE-PLAYING

EDUCATIVE:
Role-playing educativi, volti cioè all'acquisizione di conoscenze in determinate discipline. troviamo numerosi esempi di corsi per insegnanti (L. F. Tomassucci, 1990), per il personale medico, sia rispetto alle competenze mediche in generale (B. Castro; N. Skurnik, 1993) che per la preparazione psicologica al rapporto interpersonale col malato (Van-Dalen,-J.; Zuidweg,-J.; Collet,-J., 1989). Più rare, paradossalmente, le applicazioni in Psicologia (Datler,-Wilfried, 1991). L’educazione attraverso il role-playing riguarda anche discipline in può riguardare  in Geografia (F. Roca, 1998) per l'insegnamento delle lingue straniere (M. Silvestre, 1993) e dell'Etica (Strohmetz,-David-B.; Skleder,-Anne-A., 1992 ), nel settore del Turismo (A. Elia, 1997), nell'educazione ambientale (M. G. Gillone, 1998), per gruppi speciali della squadra narcotici (Jacobs, Bruce A., 1992 ), per stimolare un apprendimento collaborativo (Regan, Sandra, 1992) 

FORMATIVE:

Role-playing professionali, volti soprattutto all'acquisizione di abilità pratiche:

Corsi per manager,  per lo sviluppo di abilità sociali (Lapin,-Nikolai-I.; Prigozhin,-Azkadii-I., 1988), per facilitare una autopresentazione (Stojanowska, E., 1992) per la leadership (Remus,-William; Edge,-Alfred-G., 1991 ), per lo sviluppo delle risorse umane (Pestonjee,-D.-M. 1991 ), per il marketing (Schewe,-Charles-D.; Balazs,-Anne-L., 1992 ) nelle mediazioni (Hale,-Claudia-L.; Bast,-Cathy; Gordon,-Betsy, 1991) per la selezione del personale (Squires,-Paul; Torkel,-Steven-J.; Smither,-James-W.; Ingate,-Margaret-R., 1991 ), per l'orientamento lavorativo (Saks,-Alan-M., 1989 ) 

Role-playing per il cambiamento emotivo, volti cioè a far osservare determinate situazioni da un altro punto di vista:

come tecnica creativa (Thompson,-Timothy-N., 1991),  per la comprensione di culture diverse (Bhawuk,-D.-P.-S., 1990), per metteresi alla prova affrontando problematiche sociali (Sturkie,-Joan; Cassady,-Marsh, 1992),anticipando momenti di vita futura (Chetkow-Yanoov,-Benyamin, 1991 ) 

Role-playing usati come strumento di valutazione: 

del personale (Siegall, Marc, 1992, come autovalutazione (Kipper,-David-A;  1988 ) 

TERAPEUTICHE: 

Role-playing sulla prevenzione:

corsi sull'AIDS (Ortiz,-Danilo; Alveiro-Pedreros,-J.; Meluk,-Sonia; 1991), sull'alcolismo (Brown,-Charles; Tucker,-Earnestine; Brandon,-Coress; 1991 ), sulle violenze sessuali (Blumberg,-Elaine-J.; Chadwick,-Michele-W.; Fogarty,-Linda-A.; Speth,-Timothy-W.; et-al; 1991), sul suicidio giovanile (Lawrence,-Margaret-T.; Ureda,-John-R.; 1990 ), sui rischi del fumo (Schutte,-Nicola; Malouff,-John; O'Dare,-Janet; 1990) o sui rischi nell'uso del fuoco da parte di pazienti psichiatrici (Kolko,-David-J.; Watson,-Susan; Faust,-June; 1991 ) 

Role-playing con adulti psicotici:

per soggetti schizofrenici (Lowenstein,-Ludwig-F.; 1992), per disordini da stress post-traumatico (McCaughey,-Brian-G.; 1991)

Role-playing con bambini problematici:

come psicoterapia in generale(Levenson,-Richard-L.; Herman,-Jack; 1991), ma particolarmente adatta per depressioni (Lazarus,-Arnold-A; 1992), autismo (L. Surian, 1993), sindrome di Down (O'Doherty,-Susan, 1989)

Role-playing per tossicodipendenti:( Besenhofer,-Richard-K.; Gerstein,-Lawrence-H; 1991)

Role-playing per alcolisti:(Kadden,-Ronald-M.; Litt,-Mark-D.; Cooney,-Ned-L.; Busher,-Deborah-A.; 1992)

Role-playing per le relazioni familiari:

(Hiraki, Noriko; 1992)

Role-playing per problemi di coppia:

(Houser,-Rick; Seligman,-Milton; Konstam,-Varda; Ham,-MaryAnna; 1991) 

Role-playing per le patologie del comportamento: 

alimentare (Hoelund,-Ulla; 1990), sessuale (Picucci, Michael, 1992), dipendenza dal fumo (Niaura,-Raymond; Abrams,-David-B.; Pedraza,-Magda; Monti,-Peter-M.; et-al, 1992) 

Role-playing per gli abusi sessuali:(Priest,-Ronnie; Smith,-Annalee, 1992) 

Role-playing nello sviluppo di comportamenti prosociali:

rispetto ai portatori di handicap (Autori vari, 1998), alle differenze socio-culturali (A. Pitaro, Didattica interculturale alla geografia, Quaderni di interculturalità; 2), ai malati di AIDS (Kelly,-Jeffrey, 1991 ), in istituzioni totali (Vaccaro, Frank J; 1992 ), per gli studenti di Medicina (Johnston,-Mary-A., 1992 ) 

Role-playing come strumento diagnostico:

per la valutazione delle abilità relazionali (Pelletier,-Daniel; Vitaro,-Frank; Coutu,-Sylvain, 1991 ) 

Role-playing ludici:

Come pratica erotica (Rev. William Cooper, 1996)

APPLICAZIONI DEI ROLE-PLAYING GAME

TERAPEUTICHE:

RPG di tipo psicoterapeutico (Kokish,-Ron, 1994) o come terapia psichiatrica (Favelle,-Gordon-K. 1994psichiatrico) ,  e formativo scientificamente provate (Korovyakovskaya,-E.-P. e Yudina,-O.-N; 1980), orientate soprattutto allo sviluppo di capacità relazionali positive, in grado di rendere la comunicazione più accessibile. Ulteriori esempi a carattere formativo si rintracciano nell'educazione psicologica dei futuri medici nel rapportarsi con pazienti anziani (Hoffman-SB; Brand-FR; Beatty-PG; Hamill-LA, 1985) o per l’esplorazione di parti del sè (Morris,-Jane, 1975). 

Vengono usati anche nella didattica delle scuole medie, o medio-superiori, sia nella sperimentazione di nuovi metodi didattici (Plummer,-Charles-M., 1982), o per favorire un apprendimento collaborativo (Zayas,-Luis-H.; Lewis,-Bradford-H, 1986), che per la valutazione dei metodi didattici stessi (Forget,-Jacques, 1990), o delle caratteristiche dell'insegnante (Nikolayeva,-A.-B, 1985).

APPLICAZIONI DEI MUD

EDUCATIVE:

Per l’apprendimento di varie discipline, quali: la Fisica (Cockburn,-Andy; Greenberg,-Saul, 1998), la Statistica (Albrecht,-David-W.; Zukerman,-Ingrid; Nicholson,-Ann-E., 1998) e corsi per studenti disabili (McFadyen,-Anne; Hughes,-Margaret, 1996).

APPLICAZIONI DELLE SIMULAZIONI GIOCATE

EDUCATIVE:

Vi sono numerosi G.d.S. riguardanti gli insegnamenti delle scuole superiori, soprattutto per le materie sociologiche (Coleman, S&G 1989), ma vi sono esempi anche nell'insegnamento della Statistica (Duke, S&G, 1987), delle Scienze Politiche (Broker, S&G 1988), della Storia, della Matematica e della Geografia (Cecchini Arnaldo et al. 1987), delle Scienze naturali (Autori vari, ), delle Lingue straniere (Begioni Louis, 1994), nell'educazione Ambientale (Paris, Laura, 1989), nell'educazione stradale di guidatori (Renaud,-Lise, 1988) e pedoni (Renaud,-Lise; Stolovitch,-Harold, 1988). Oltre alle simulazioni per l'insegnamento di specifiche discipline, numerose applicazioni sono rivolte al cambiamento di stile nello studio, come nell'esempio dell'apprendimento cooperativo (Bernard, Yvonne F.;  Erkens, Gijsbert, 1989) o in quelli dedicati ai corsi di aggiornamento per insegnanti (Ballanti Graziella, 1985). 

Vi sono simulazioni che riguardano però anche le scuole inferiori. Simulazioni di elaborazioni cognitive complesse (Castelfranchi Cristiano, 1989).

FORMATIVI:

Per la formazione di quadri aziendali, di imprese cooperative, di orientamento scolastico e professionale, di gestione del territorio (Articolo9 redatto dal CNITE di Roma, 1986), nel management strategico (Wolfe Joseph, Roge Joseph N, 1997), nell'analisi delle abilità personali (Bailey,-Betty-A., 1990), nel marketing (Rouwette,-Etienne-A.-J.-A.; Fokkema,-Eppie; van-Kuppevelt,-Hans-J.-J.; Peters,-Vincent-A.-M; 1998), nella pianificazione temporale delle decisioni manageriali (Dunbar,-Roger-L.; Stumpf,-Stephen-A., 1989) 

Business Game per la valutazione degli studenti 

(Li, Eldon Y.; Baillie, Allan S., 1993)

Simulazione dell'interazione sociale 

(Provasi, Giancarlo,  1993), nella negoziazione (McDonald,-Don, 1998)

G. d. S. morali

sul valore assegnato alle persone morte (Thorson,-James-A., 1978), sulle problematiche sociali (Podolefsky,-Aaron-M., 1985)

G.d.S. di prevenzione:

da un disastro aziendale (Quanjel,-M.-M.-H.; Willems,-A.-J.; Talen,-A.-N., 1998) 
LUDICI:

Quello dei giochi di simulazione intrattenitivi è un campo in continua espansione, ma soprattutto vastissimo. Le ragioni di questa ampiezza vanno ricercate soprattutto nella vastità della categoria di riferimento, che coincide, pressoché nella sua interezza,  nell’intera classe che va sotto il nome di ”Video Games”.
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