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ABSTRACT

L’interesse per i1 videogiochi ¢ in continua crescita, una crescita favorita dall’utilizzo
sempre piu diffuso di piattaforme di streaming e social. Nel corso degli anni anche la
ricerca si € interessata al videogioco, come strumento supportivo, terapeutico, riabilitativo
utile all’attivita dei professionisti della salute mentale. Questo elaborato intende
presentare 1’approccio integrato Video Game Therapy® e i benefici dell’utilizzo dei
videogiochi in contesto terapeutico e psicoeducativo. Viene inoltre descritto uno studio
condotto all’interno di un percorso di Video Game Therapy®, con I’obiettivo di verificare

I’efficacia dell’approccio VGT® nel supportare la consapevolezza emotiva in adolescenti

che affrontano una situazione di fragilita. Infine, vengono descritti i risultati ottenuti, sia
da un punto di vista quantitativo che qualitativo, e i limiti riscontrati nello svolgimento
dello studio, nonché elementi d’interesse per ricerche future sull’approccio Video Game

Therapy®.



INTRODUZIONE

Il gioco € un processo di crescita continua che porta al raggiungimento di un senso di
sicurezza e controllo su ci0 che accade nell'ambiente circostante (Csikszentmihdlyi,
2022). In letteratura ¢ possibile trovare vari esempi dell’utilizzo del gioco nella
costruzione di interventi di salute mentale e fisica. Negli ultimi anni si stanno
sviluppando, nell’ambito della salute mentale, teorie e modelli che considerano i
videogiochi uno strumento utile al supporto psicologico e terapeutico. Il principale
approccio in Italia, sviluppato a partire da queste premesse, ¢ la Video Game Therapy®.
Dal lavoro di Bean (2011) e dai numerosi esempi che si possono trovare in letteratura dei
benefici ottenuti grazie all’uso dei videogiochi, in ambito clinico € non clinico, il Dott.
Francesco Bocci (2019) ha deciso di formulare un modello terapeutico integrato che mette
1 videogiochi e l'esperienza di gioco al centro della terapia, in un’ottica che vede “i
pazienti come potenziali creatori e non solo come consumatori” (Bocci et al., 2023).

Nel modello VGT® il principale obiettivo del terapeuta ¢ aiutare i pazienti a superare il

senso di impotenza creativa, intesa come incapacita di imprimere la propria impronta
nella quotidianita, che ¢ cio che costituisce di fatto I'esperienza del vivere. Per poter
ottenere questi risultati ¢ necessario che il terapeuta stesso sia qualcuno che si diverte a
giocare, che riconosca le potenzialita del gioco e che sia in grado di fornire al paziente lo
spazio e il tempo per giocare da protagonista, sia nella narrazione ludica che nella sua

storia di vita (Bocci et al., 2023).

Nella prima parte del presente elaborato verra presentato 1’approccio Video Game
Therapy® (2019), descrivendo le basi teoriche, il modello e gli strumenti che

appartengono a tale approccio. Verranno poi presentati i benefici per la salute mentale
ottenuti con I’utilizzo dei videogiochi attraverso una serie di esempi presenti in letteratura.
Nella seconda parte dell’elaborato verra approfondito il tema della salute mentale nei
giovani, adolescenti e giovani adulti, analizzando 1 rischi e le possibili modalita
d’intervento. Viene dato spazio anche al tema della prevenzione e della promozione della
salute. Il capitolo si conclude con uno sguardo alla situazione post-pandemica e ai bisogni
dei giovani in questo contesto di incertezza influenzato dai conflitti politici e della crisi

climatica.



L’ultima parte dell’elaborato ¢ dedicata allo studio, condotto dalla sottoscritta, volto ad
indagare 1’efficacia dell’intervento psicoeducativo di VGT® nel supportare il

riconoscimento delle emozioni in adolescenti che vivono una situazione di fragilita,

costruito a partire dalle osservazioni effettuate durante il tirocinio curriculare.





