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SCHEDA C 

 

 

                                                                                                  
 

GIUOCHI DI RUOLO  
(ROLE PLAY) 
 
Tre definizioni: 
 
 GIUOCO   
 
Attività realizzata per se stessa in quanto ha il proprio aspetto gratificante in sé e non nel 
fine che raggiunge o nel risultato che produce, come invece accade nell’attività 
lavorativa.   
Sia nel mondo umano che in quello animale il gioco è prerogativa di individui  
giovani tesi all’esplorazione del mondo circostante e all’apprendimento delle regole per 
controllarlo sul modello adulto […].   
Nel mondo umano [….] oltre al patrimonio istintuale entrano in gioco la vita emotiva, 
quella intellettiva, i processi di socializzazione e di educazione,   
che proprio nell’attività ludica trovano le loro prime espressioni”                
              [U. Galimberti, Dizionario di Psicologia, Utet, Torino, 1992]  
 
 RUOLO 
 
Parte sostenuta da un personaggio in novelle, racconti, romanzi, rappresentazioni 
teatrali o cinematografici, ecc…” 
 (M. Cortelazzo, P. Zolli, Dizionario etimologico della Lingua Italiana, Zanichelli, Bologna)  
 
 
TEORIA DEI RUOLI 
 
“Il Sé nasce dai ruoli”: il comportamento e, di conseguenza, la nostra identità si 
strutturano attraverso configurazioni di ruolo che noi giochiamo-interpretiamo a seconda 
delle varie situazioni. 
“Identità e comportamento sono, tra loro, in una relazione ricorsiva: il comportamento 
causa l’identità che, a sua volta, causa il comportamento”  
“Il ruolo è la forma operativa che l’individuo assume come risposta ad una determinata 
situazione” 
          (Jacob Levy Moreno)  
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IL GIUOCO  DI RUOLO 
 
Tecnica di  drammatizzazione di comportamenti di ruolo sociali od organizzativi espressa 
attraverso una simulazione di situazioni reali, nella quale non vengono analizzati, se non 
indirettamente, aspetti personali e soggettivi.  
 
È una metodologia didattica mirata all’acquisizione di competenze relazionali (saper essere)(*) 
connesse ad un profilo professionale 
 
Nel role playing sono proposte delle situazioni sociali e professionali tipiche, con un fine di 
formazione o di presa di coscienza dei problemi. Non c’è un protagonista, ma solo un’occasione 
di “messa in azione”, un tema iniziale che dovrà tradursi in azione scenica 
 
La messa in scena prevede la presenza di un conduttore/formatore, di uno o più attori e di altre 
persone che fungono da osservatori.  
 

(*) Esempi di competenze relazionali: ascolto attivo, gestione dei conflitti, comunicazione 
ecologica, gestione di un gruppo di lavoro, collaboratività, orientamento al cliente, 
congruenza comunicativa, ecc…. 

 
 
 
LA PROGETTAZIONE  
 
Descrizione evento relazionale: 
 
 Obiettivo specifico: principali elementi di atteggiamento e comportamentali  
 

• Dove accade (luogo) 
• Quando accade (tempo) 
• A chi accade (persone) 
• Che rapporti ci sono tra queste persone (relazione) 
• Di che cosa si tratta (problema 

 
IL Role Playing nella FORMAZIONE  deve essere strutturato . Cioè si indica il contesto e la 
situazione psicologica dei ruoli giocati e si accenna il nodo problematico. Si prevedono anche 
nel dettaglio le indicazioni relative a cosa deve essere detto e fatto . 
 
 
L’ATTUAZIONE 
 
Warming up 
 Questa fase comprende tutte quelle tecniche (brevi sketch e scenette, interviste, discussioni,...) 
volte a “riscaldare” l’ambiente, a creare, se non ancora presente, un clima accogliente.  
 
Azione 
E’ la fase di gioco vero e proprio tra gli attori. Può comprendere tecniche particolari come 
l’inversione dei ruoli, il doppio (l’assistente si pone alle spalle dell’attore e prova a dare voce a 
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ciò che l’attore sembra non riuscire a esprimere. E’ una funzione di sostegno, di 
accompagnamento).  
 
 
 
Cooling off 
Opposta al warming up, questa fase serve per uscire dai ruoli e dal gioco, a riprendere le 
distanze. 
 
L’ANALISI E LA VALUTAZIONE (debriefing) 
 

1.  autoriflessione sull’esperienza (riflessioni sugli aspetti indidivduali dell’esperienza) 
 

2. messa a fuoco dei comportamenti e significati  relazionali 
 

3. generalizzazione (esplorazione della  implicazioni generali dell’esperienza) 
 
Il role playing offre opportunità di apprendimento, In primo luogo legate al momento della messa 
in scena, della drammatizzazione, grazie al coinvolgimento che viene stimolato; in secondo 
luogo legate la momento di commento, discussione, analisi di ciò che è avvenuto: delle parole, 
dei gesti, della postura, degli atteggiamenti, del detto e del non-detto. 
  
L’esistenza di questa fase dipende dalla presenza di diversi fattori: un gruppo che svolga la 
funzione di contenitore, la capacità e la motivazione dei partecipanti a mettersi in gioco, a 
scoprire lasciandosi scoprire, dalla capacità del formatore di intuire quale deve essere il livello 
di profondità delle interpretazioni a cui è opportuno fermarsi.  
 
Ogni interpretazione non richiesta o non tollerabile dai partecipanti indurrà delle difese, sarà 
pertanto dannosa. Il role playing può essere fonte di cambiamento, ma perché questo si 
verifichi bisogna riconoscere l’esistenza di una disfunzionalità nelle attuali pratiche di 
comportamento e riuscire a passare a una progettualità nuova, promuovere il cambiamento, 
ricostruire, in un clima collaborativo, rilassato, accogliente. In questo modo il role playing agisce 
sull’aspetto emotivo e cognitivo, sul sapere e sul saper fare, saper essere. 

 


