Nicita Raffaella

Ricerca: “IL GIOCO DI RUOLO COME STRUMENTO EDUCATIVO”

OBIETTIVO

L’obiettivo della ricerca è studiare se il gioco di ruolo, permette, da una lato l’integrazione nel gruppo dei coetanei di ragazzi in disagio e l’esternazione di vissuti, emozioni, traumi e dall’altro la sua valenza aggregativa e di arricchimento personale dei partecipanti.

QUADRO TEORICO

I minori seguiti dal servizio di Educativa Territoriale Plastiko di Ivrea vivono in una condizione di disagio di vario tipo: psicologico, economico, culturale, sociale più o meno allargato.

Avendo troppo spesso vissuti di sofferenza, emarginazione e abbandono, tali ragazzi, si trovano frequentemente in situazioni di isolamento.

La possibilità di svolgere un’attività con un gruppo della stessa età (compagni di scuola, se non di classe), fa si che con il tempo, il ragazzo si integri nel gruppo.

Così l’Educativa Territoriale ha pensato di svolgere due laboratori in due paesi appartenenti al Consorzio IN.RE.TE. dei servizi sociali di Ivrea: Pavone e Spineto di Castellamonte, a cui ho partecipato. 
Il gioco di ruolo si struttura grazie alla presenza di un master e di un numero variabile di partecipanti. Il master è colui che gestisce il gioco creando le storie, gli ambienti, i nemici, i personaggi, eccetera. 
Le situazioni presentate ai ragazzi sono avventure di genere fantasy, con personaggi immaginari paladini, maghi, elfi, orchi, draghi. Il master imposta una storia, all’interno della quale si costruisce una situazione-metafora legata alla condizione di un determinato minore, sia per fargli esprimere emozioni e vissuti in una situazione protetta “come se”; tipica di attività quali lo psicodramma e il teatro sociale. E’ possibile che gli elementi emersi dal gioco di ruolo, vengano utilizzati dallo psicologo permettendogli di approfondire il quadro della situazione del minore preso in carico. 
In linea generale il gioco di ruolo può essere pianificato a tavolino. Tra gli scopi raggiungibili grazie a questo strumento si ritrovano:

· l’osservazione dei minori seguiti dal servizio in contesti gruppali

· l’approfondimento della loro conoscenza

· la riproposta di determinate situazioni difficili della loro esperienza passata in forma “come se” e in un contesto protetto
· lo sfogo dell’ aggressività e l’auspicabile nascita di rapporti tra i minori in carico al servizio e il gruppo dei pari.

· la possibile rielaborazione di vissuti negativi e la relativa sofferenza generata. 
Il ruolo dell’educatore si dimostra fondamentale nel raggiungimento degli obiettivi sopra indicati.

Il gioco utilizza il regolamento del famoso “Dungeons  & Dragons”.  
uno degli obiettivi nel gioco è compiere delle missioni. Per riuscirci, il gruppo deve cooperare. Ogniqualvolta un membro riesce in un’azione, sconfigge un nemico o trova la soluzione ad un problema, gli vengono assegnati dei punti: i cosiddetti “punti esperienza”. In questo sistema trova applicazione il concetto di Dewey dell’apprendere facendo, con il vantaggio della tutela relativa alla dimensione fantastica che garantisce la sperimentazione senza il doversi far carico delle conseguenze delle azioni stesse.
Quando un giocatore, raggiunge la quantità di punti esperienza richiesta, si dice che passa di livello, ovvero diventa più potente (avrà più punti ferita, potrà avere armi più potenti, imparerà nuovi incantesimi). Il potenziale del livello simbolico è notevole poichè il giocatore, imparando  dall’esperienza e ragionando sulle varie situazioni, è stimolato a “fare e a fare bene”. 
Il regolamento originale, in parte è stato semplificato e in parte è stato modificato, per piegarsi alle esigenze del contesto “Educativa territoriale”.
Fondamentalmente le modifiche applicate sono state:

· l’aggiunta di personaggi: oltre a quelli originali (guerriero, chierico, mago, ladro, nano, elfo, hobbit), se ne sono aggiunti altri (paladino, necromante, uomo lucertola), in modo che il ragazzo-giocatore, abbia una possibilità di riconoscimento-transfert più ampia;

· l’attribuzione a ogni giocatore di alcune abilità: ad ogni personaggio viene data una serie di capacità, rappresentate da abilità (come: costruire utensili, riparare armi, cucinare…), che gli permettono di svolgere con più facilità certe azioni o addirittura che altri non sono in grado di fare (come: impartire comandi ad animali o avere empatia con le persone);

· l’ottenimento di competenze, quando si raggiunge un determinato livello: al fine di premiare un giocatore, quando raggiunge un livello abbastanza alto, gli viene concesso di possedere delle capacità uniche ( parare i colpi degli avversari, avere attacchi aggiuntivi, conoscere la metallurgia, essere più intelligenti…), che lo rendono più efficace. Ancora una forte valenza simbolica, che impegnandosi, una persona riesce a fare cose uniche.

Il soggetto giocante, dà immediatamente un’immagine parziale di sé: in primo luogo nella scelta del personaggio:

· guerriero: aggressività, combattività, coraggio;

· mago: intellettuale, ma anche ottenimento di potere;

· ladro: appunto che ruba, ma nel contempo scaltrezza;

· chierico: spiritualità, introspezione, ma anche qui una certa dose di ricerca di potere;

· paladino: bontà, altruismo, ma anche rigidità, volontà di primeggiare o di essere al centro dell’attenzione, buone capacità di leadership;

· necromante: ricerca di potere a tutti i costi, introspezione, ma anche sofferenza (magari anche per la perdita di una persona cara);

· elfo: è un po’ un crogiolo delle caratteristiche del mago e del guerriero, molto spesso utilizzato dalle ragazze. È anche segno di egocentrismo o narcisismo;

· nano: aggressività, praticità, caparbietà, manualità ed un certo grado di testardaggine;

· hobbit: infantilità con i suoi lati positivi e negativi. A volte denota una persona che si sente inferiore, ma con delle risorse. Estrosità e creatività;

· uomo lucertola: freddezza, inumanità, neutralità totale, voglia di essere diverso.

In secondo luogo il giocatore, fornisce un’immagine di sé in base all’allineamento scelto:

· legale: il personaggio sarà votato al bene, giusto, a volte, addirittura, martire. Il giocatore guadagna punti se svolge azioni positive e ne perde se ne fa di negative, generalmente, quando svolge delle azioni con i compagni, divide i punti esperienza guadagnati con loro. È il più difficile da gestire, poiché comporta sacrificio e esige di dare grande importanza al gruppo;

· neutrale: il personaggio avrà, per diverse circostanze, un approccio neutrale e non schierato. Il giocatore sarà libero, volta per volta di comportarsi come vuole. È forse il più usato quando un giocatore gioca per la prima volta, perché sicuramente è il più comodo da usare.

· caotico: il personaggio sarà votato al male, egoista, tende ad anteporre sé al gruppo. Generalmente terrà i punti derivati da azioni comuni per sé. Tende a risolvere i conflitti interni al gruppo con la forza.

Durante il corso del gioco, che ha cadenza settimanale, a seconda del comportamento del giocatore, l’allineamento può cambiare, per esempio un personaggio legale, che compie una serie di azioni negative, diventerà caotico.

Ci sono due casi particolari: l’uomo lucertola, è obbligato ad essere neutrale, mentre il paladino è obbligato ad essere legale, a meno che si comporti in maniera negativa e ad usare le sue capacità per un proprio tornaconto, allora diventerà l’opposto, ovvero un anti-paladino.

In conclusione: all’interno del contesto del laboratorio il ragazzo ha la possibilità di tirare fuori degli aspetti nascosti, repressi o sconosciuti di sé, attraverso il linguaggio della metafora del gioco. Può dimostrare ai suoi coetanei, di avere anche lui delle capacità e, magari, di averle ben sviluppate. Ciò permette una maggiore integrazione dei minori disagiati con i compagni e, di conseguenza, un incremento dell’autostima.

Aspetto da non trascurare è l’acquisizione di competenze (umane e di calcolo) e conoscenze (sono continui i riferimenti al medioevo, per esempio) che, in ultima analisi, consolida la valenza educativa del gioco di ruolo.

IPOTESI, FATTORI, DEFINIZIONI OPERATIVE

IPOTESI: il gioco di ruolo favorisce la socializzazione, soprattutto quella dei minori che vivono una situazione di disagio.

FATTORE DIPENDENTE: la socializzazione.

INDICATORI: 

-aver legato con altri partecipanti del laboratorio

1 nulla

2 poco

3 abbastanza

4 molto

- aver stretto delle nuove amicizie

1 ho stretto delle nuove amicizie

2 non ho stretto delle nuove amicizie

- essersi divertiti durante il laboratorio

 1 valuta il tuo divertimento durante il laboratorio da 0 (non ti sei divertito per nulla) a 10 ( ti sei

    divertito molto)  

	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10


-voler ripetere l’esperienza

1 voglio ripetere l’esperienza

2 non voglio ripetere l’esperienza

IPOTESI: il gioco di ruolo, favorisce l’emersione di capacità, esperienze, vissuti ed emozioni nascoste.

FATTORE DIPENDENTE: emersione di competenze, esperienze, vissuti ed emozioni.

INDICATORI:

-identificazione con il personaggio preferito

1 mi sono identificato con il mio personaggio preferito

2 non mi sono identificato con il mio personaggio preferito

-grado di identificazione con il personaggio preferito

1 poco

2 abbastanza

3 molto

- positività dell’essersi identificato o meno

1 penso che sia una cosa positiva

2 penso che sia una cosa negativa

- quale allineamento è stato mantenuto per più tempo

1 legale

2 neutrale

3 caotico

- identificazione con l’allineamento mantenuto più a lungo

1 mi sono identificato 

2 non mi sono identificato

- aumento della sicurezza di sé da quando si è incominciato il laboratorio

	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10


IPOTESI: il gioco di ruolo favorisce l’acquisizione di abilità e conoscenze.

FATTORE DIPENDENTE: acquisizione di abilità e conoscenze.

INDICATORI: 

-aver appreso delle nuove conoscenze

1 ho appreso delle nuove conoscenze

2 non ho appreso delle nuove conoscenze

-aver appreso delle nuove abilità

1 ho appreso delle nuove abilità

2 non ho appreso delle nuove abilità

-tipi di personaggio provati

1 uno

2 da uno a tre

3più di tre
CAMPIONE E POPOLAZIONE DI RIFERIMENTO

Si è scelto come campione di riferimento per la ricerca due laboratori di giochi di ruolo.

Questi vengono svolti in due paesini della provincia di Torino, uno a Pavone Canavese e l’altro a Spineto di Castellamonte. Ai due laboratori hanno partecipato rispettivamente 15 minori circa, anche se poi con il tempo si sono stabilizzati intorno alla decina, e nel secondo 7. I laboratori sono rivolti ai minori dell’Educativa Territoriale Plastiko del Consorzio dei servizi sociali IN.RE.TE. di Ivrea e ai ragazzi in età delle medie inferiori dei comuni di residenza. La popolazione di riferimento (quella a cui i risultati, potrebbero essere estesi) può essere considerata quella dei ragazzi dell’età delle medie inferiori residenti in piccoli centri di provincia siano essi utenti o meno dei servizi sopra indicati.
Il campione è stato ottenuto mediante campionamento accidentale, in quanto, è equivalente ai frequentanti dei laboratori.    

SCELTA E COSTRUZIONE DEGLI STRUMENTI DI RILEVAZIONE DEI DATI
1) ETA’: 

2) PAESE DI RESIDENZA:
3) PRIMA DI PARTECIPARE AL LABORATORIO DI GIOCO DI RUOLO, CONOSCEVI GIA’   

    QUESTO TIPO DI GIOCHI?

    a (   Si

    b (   No


4) QUANTO RITIENI DI AVER LEGATO CON GLI ALTRI PARTECIPANTI DEL 
     LABORATORIO?

     a (   Nulla
     b (   Poco    
     c (   Abbastanza

     d (   Molto
5) DA QUANDO HAI INCOMINCIATO IL LABORATORIO, RITIENI DI AVER APPRESO   

    DELLE NUOVE CONOSCENZE?

    a (   Si

    b (   No


6) SE SI, INDICANE IL GRADO? DAI UNA VALUTAZIONE DA O (NON HAI APPRESO 
    NULLA DI QUELLA CONOSCENZA) A 10 (HAI APPRESO MOLTO DI QUELLA 
    CONOSCENZA)
	(6 a) LINGUISTICHE
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	(6 b) STORICHE
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	(6 c) GEOGRAFICHE
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	(6 d) COMUNICATIVE
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	(6 e) UMANE
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	(6 f) STRATEGICHE
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	(6 g) POLITICHE
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	(6 h) MATEMATICHE
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	(6 i) SCIENTIFICHE
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	(6 l) ALTRO:
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10


7) DA QUANDO HAI INCOMINCIATO IL LABORATORIO RITIENI DI AVER ACQUISITO  

    DELLE NUOVE ABILITA’?

    a (   Si

    b (   No
8) SE SI, INDICANE IL GRADO? DAI UNA VALUTAZIONE DA O (NON HAI ACQUISITO 
    QUELLA ABILITA’) A 10 (HAI APPRESO CON UN ALTO GRADO QUELLA ABILITA’)
	(8 a) CAPACITA’ DI STARE CON GLI  

        ALTRI
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	(8 b) CAPACITA’ DI CALCOLO
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	(8 c) CAPACITA’ DI COMPRENSIONE 
         DEGLI ALTRI
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	(8 d) CAPACITA’ STRATEGICHE
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	(8 e) ALTRO:
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10


9) QUANTI TIPI DI PERSONAGGIO HAI PROVATO?

    a (   Uno
    b (   Da Uno a Tre

    c (   Più di Tre

10) QUAL’E’ QUELLO CHE TI E’ PIACIUTO DI PIU’? E PERCHE’?

      10 a (Chierico, perchè

      10 b (Elfo, perchè

      10 c (Guerriero, perchè

      10 d (Hobbit. perchè

      10 e (Ladro, perchè

      10 f (Mago, perchè

      10 g (Nano, perchè

      10 h (Necromante, perchè 

      10 i (Paladino, perchè

      10 l (Uomo Lucertola, perchè

11) TI SEI IDENTIFICATO E/O RISPECCHIATO NELLE SUE CARATTERISTICHE?   

      11 a (   Si, perchè
      11 b (   No, perchè
12) SE SI, QUANTO?

      a (   Poco    
      b (   Abbastanza

      c (   Molto
13) PENSI CHE SIA UNA COSA POSITIVA?

      13 a (   Si, perchè
      13 b (   No, perchè            
14) QUALE ALLINEAMENTO HAI MANTENUTO PER PIU’ TEMPO?

      a (   Legale
      b (   Neutrale

      c (   Caotico

15) TI SEI RITROVATO E/O RISPECCHIATO NELLE SUE CARATTERISTICHE?

      15 a (   Si, perchè
      15 b (   No, perchè            
16) SE SI, QUANTO?

      a (   Poco    
      b (   Abbastanza

      c (   Molto
17) PENSI CHE SIA UNA COSA POSITIVA?

      17 a (   Si, perchè
      18 b (   No, perchè            

18.1) DA QUANDO HAI PARTECIPATO AL LABORATORIO DI GIOCHI DI RUOLO 
         QUANTO TI SENTI SICURO DI TE?

	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10


18.2) PERCHE’?

19) ALL’INTERNO DEL LABORATORIO, HAI STRETTO DELLE NUOVE AMICIZIE? 

     a (   Si

     b (   No


20) SE SI, QUANTE?

      a (   Uno
      b (   Da Uno a Cinque

      c (   Più di Cinque

21) RITIENI DI ESSERTI DIVERTITO DURANTE IL LABORATORIO? 

      DAI UNA VALUTAZIONE DA O (NON TI SEI DIVERTITO PER NIENTE) A 

      10 (TI SEI DIVERTITO MOLTO)

	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10


22) E’ UN’ ESPERIENZA CHE VORRESTI RIPETERE?

      22 a (   Si, perchè
      22 b (   No, perchè
COSTRUZIONE DELLA MATRICE DEI DATI
Il file (si veda file Excell relativo) mostra in forma sintetica i risultati ottenuti dall’analisi delle risposte date al questionario.

CONCLUSIONI
IPOTESI: il gioco di ruolo favorisce la socializzazione, soprattutto quella dei minori che vivono una situazione di disagio.

FATTORE DIPENDENTE: la socializzazione.

INDICATORI: 

-aver legato con altri partecipanti del laboratorio

1 nulla

2 poco

3 abbastanza

4 molto

- aver stretto delle nuove amicizie

1 ho stretto delle nuove amicizie

2 non ho stretto delle nuove amicizie

- essersi divertiti durante il laboratorio

 1 valuta il tuo divertimento durante il laboratorio da 0 (non ti sei divertito per nulla) a 10 ( ti sei

    divertito molto)  

	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10


-voler ripetere l’esperienza

1 voglio ripetere l’esperienza

2 non voglio ripetere l’esperienza

Alla domanda 19, la frequenza di “sì” è stata del 75%, per quanto riguarda i minori che vivono in una situazione di disagio 1 su 3 ha risposto “sì”, ciò denota che su di loro potrebbe avere un impatto minore e che non ha particolarmente favorito la socializzazione. Bensì è da rilevare che S04E, accanto alla risposta “no”, ha scritto “li conoscevo già tutti”.

Alla domanda 20 circa il 66,7%, ha risposto “da 1 a 5” e 16,7 “più di 5”, altra prova che corrobora le caratteristica socializzante del gioco di ruolo. Una stranezza è che il soggetto P01E, ha risposto “da 1 a 5” a questa domanda, mentre aveva risposto “no” alla domanda 19. Rispetto al grado di divertimento durante il laboratorio (domanda 21), la frequenza alle risposte è stata la seguente:

	Giudizio
	Frequenza semplice
	Percentuale semplice

	8
	1
	8.3%

	9
	1
	8.3%

	10
	10
	83.3%


Ciò rappresenta, comunque un indice di gradimento. Rispetto ai minori in disagio, S04E e S06E hanno risposto 10, mentre P01E ha risposto 8. 

Alla domanda 22, richiedente la volontà o no di ripetere l’esperienza 100% dei soggetti ha risposto di “si”, dando diverse motivazioni.

Alla domanda 4, relativa all’aver legato o meno con gli altri partecipanti, che può essere considerata come il “riassunto” della socializzazione il 58.3% ha risposto “abbastanza” e il 41.7% ha risposto “molto”.  

In generale, rispetto all’ipotesi del gioco di ruolo come attività socializzante, i dati corroborano l’ipotesi. Anche se P01E ha avuto un “beneficio2 più ridotto rispetto agli altri soggetti.

IPOTESI: il gioco di ruolo, favorisce l’emersione di capacità, esperienze, vissuti ed emozioni nascoste.

FATTORE DIPENDENTE: emersione di competenze, esperienze, vissuti ed emozioni.

INDICATORI:

-identificazione con il personaggio preferito

1 mi sono identificato con il mio personaggio preferito

2 non mi sono identificato con il mio personaggio preferito

-grado di identificazione con il personaggio preferito

1 poco

2 abbastanza

3 molto

- positività dell’essersi identificato o meno

1 penso che sia una cosa positiva

2 penso che sia una cosa negativa

- quale allineamento è stato mantenuto per più tempo

1 legale

2 neutrale

3 caotico

- identificazione con l’allineamento mantenuto più a lungo

1 mi sono identificato 

2 non mi sono identificato

- aumento della sicurezza di sé da quando si è incominciato il laboratorio

	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10


Per quanto riguarda l’ipotesi dell’emersione di capacità, esperienze, vissuti ed emozioni nascoste, alla domanda 9, circa il 66% dei soggetti ha provato da “da 1 a 3” personaggi, ciò indica una buona tendenza alla ricerca di una identificazione, mentre i restanti hanno risposto “1”. Questi ultimi soggetti hanno evidentemente trovato un’identificazione fin da subito.

Nella scelta del personaggio preferito, le risposte sono state le seguenti:

	Personaggio
	Frequenze

	Chierico
	3

	Elfo
	0

	Guerriero
	4

	Hobbit
	1

	Ladro
	0

	Mago
	1

	Nano
	1

	Necromante
	1

	Paladino
	1

	Uomo lucertola
	0


Le motivazioni sono state differenti. È da notare che la frequenza più alta è stata quella del “Guerriero”, quindi una certa aggressività, tipica comunque dell’età dei partecipanti. Seguito dal “Chierico”.

Dei minori in disagio, due hanno scelto il “Guerriero” e uno il “Chierico”.

Invece le risposte alla domanda 11a, tendono o a seguire l’immagine suscitata dal personaggio, oppure a qualcosa di personale, ma che si avvicina all’immagine del personaggio. 3 soggetti non hanno scritto il perché. Mentre alla 11b ha risposto un solo soggetto, ma senza mettere il perché.

Alla domanda 12, le frequenze sono state rispettivamente:

	a
	1

	b
	7

	c
	3


“a” è stata la risposta di P01E, la maggior parte (7), si è sentita moderatamente rispecchiata dal personaggio, mentre 3 hanno risposto “c”.

Alla domanda 13 hanno risposto tutti “a”, ciò indica che tutti i soggetti aldilà che si siano rispecchiati o meno nel personaggio, ritengono positiva la cosa.

Per quanto riguarda la domanda 13, le frequenze sono state le seguenti:

	a
	1

	b
	5

	c
	6


 Il fatto che la maggior parte dei soggetti  (il 50%) ha risposto “caotico”, è di nuovo da ricollegarsi all’età dei soggetti, per cui il gioco è visto come un modo per scaricare un’aggressività che normalmente viene bene o male repressa. Inoltre il termine stesso “caotico” riporta un senso di confusione tipico della preadolescenza e dell’adolescenza stessa.

Alla domanda 15a, c’è vale lo stesso discorso fatto per la 11a. Invece è significativo che P01E e S04E abbiano crocettato la 15b, ma non hanno scritto nulla al perché, evidentemente (soprattutto S04E) reprimono fortemente l’aggressività, cosicché all’impatto della domanda hanno risposto di “no”, ma senza dare una spiegazione per la risposta.

Alla domanda 16, le frequenze sono state le seguenti:

	a
	0

	b
	8

	c
	2


Quindi la maggior parte dei soggetti si è rispecchiata in maniera moderata con le caratteristiche dell’allineamento. Conseguentemente alla domanda 17, hanno risposto tutti “a”, con risposte diversificate, ma nel genere di quelle date alla domanda 13, ciò per una coerenza. Significativa è la risposta data da S04E: “Mi può aiutare a capire il mio carattere”, infatti è proprio con lui che il gioco ha avuto i risultati più soddisfacenti e che ha permesso di dare maggiori elementi alla psicologa che lo segue.

La domanda 18.1 ha tentato autovalutazione di un’eventuale incremento della sicurezza dall’inizio del laboratorio. Le frequenze sono le seguenti:

	Giudizio
	Frequenza

	6
	2

	7
	1

	8
	3

	9
	2

	10
	4


La moda è “10”. Le possibilità sono 4:

1 i soggetti abbiano investito molto nel laboratorio,

2 il giudizio è reale,

3 è successo qualcos’altro in contemporanea,

4 la valutazione è stata troppo ottimistica.

Le risposte alla 18.2 tentano di giustificare il punteggio alla 18.1.

IPOTESI: il gioco di ruolo favorisce l’acquisizione di abilità e conoscenze.

FATTORE DIPENDENTE: acquisizione di abilità e conoscenze.

INDICATORI: 

-aver appreso delle nuove conoscenze

1 ho appreso delle nuove conoscenze

2 non ho appreso delle nuove conoscenze

-aver appreso delle nuove abilità

1 ho appreso delle nuove abilità

2 non ho appreso delle nuove abilità

-tipi di personaggio provati

1 uno

2 da uno a tre

3più di tre

Relativamente all’ipotesi riguardante l’acquisizione di competenze e abilità attraverso i giochi di ruolo, alla domanda 5 hanno risposto “si” il 100% dei soggetti. Di conseguenza le medie dei giudizi dati alla domanda 6 sono:

	Conoscenza
	Media dei giudizi

	Linguistiche
	6.3

	Storiche
	6.3

	Geografiche
	7

	Comunicative
	8.2

	Umane
	6.8

	Strategiche
	8.8

	Politiche
	5.5

	Matematiche
	6.5

	Scientifiche
	6.1


Ciò, permette di corroborare l’ipotesi, poiché le medie sono al di sopra del “6”.

Mentre invece alla domanda 7, ovvero quella relativa all’apprendimento di nuove abilità, tutti i soggetti, tranne S06E, hanno risposto “si”, quindi relativamente alle medie dei valori attribuiti ad ogni abilità della domanda 8, sono le seguenti:

	Conoscenza
	Media dei giudizi

	Capacità di stare con gli altri
	8.2

	Capacità di calcolo
	6.1

	Capacità di stare con li altri
	7.5

	Capacità strategiche
	8.9


Anche qui i punteggi sono stati alti, ciò indica una percezione, da parte dei ragazzi di un incremento delle competenze, anche se uno dei minori in disagio non ha percepito tale incremento.

