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Pensare Contromano:
Il gioco di ruolo come strumento educativo per promuovere un

dibattito sulla violenza intima di coppia tra gli adolescenti. 



Violenza Intima di Coppia
«qualunque episodio di comportamento controllante,

coercitivo, minaccioso, di violenza o abuso tra le persone dai
16 anni in su che sono, o sono stati, partner intimi […],

indipendentemente dal genere o dall’inclinazione sessuale.
L’abuso può essere psicologico, fisico, sessuale, finanziario

ed emotivo»1

1: Home Office United Kingdom. Domestic violence and abuse. London: Home Office, 2019.



Come viene concettualizzata la violenza nelle
narrazioni degli studenti?

Come vengono rappresentati gli stereotipi di
genere nelle storie? Esistono differenze in
questi stereotipi in base al sesso del
giocatore?

Obiettivo n.1
Esplorare le narrazioni degli adolescenti sulla

violenza interpersonale e sulle relazioni
romantiche.

Domande di Ricerca



Domande di Ricerca

Gli studenti riconoscono i risultati
educativi del gioco?

Il gioco è strutturato in modo da
promuovere un ambiente favorevole al
dibattito?

Obiettivo n.2
 Testare i benefici del gioco di ruolo

come strumento per promuovere un dibattito aperto
sulla violenza intima di coppia tra giovani (TDV).



Contesto Empirico

Tra Febbraio e 
Aprile 2025

11 Classi da 
10 Istituti Superiori

Trentino 
(Trento, Rovereto)

Tra i 15 e i 19 anni
di età 

159 Studenti

Contesto spazio-temporale Campione

Alto Adige 
(Bolzano, Merano)
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Metodologia

Osservazione Partecipante:
Atmosfera e Partecipazione
Analisi testuale delle storie

Questionario post-attività:
Valutazione dello Strumento
Percezioni di Apprendimento



Risultati

Limitato riconoscimento dei tipi di TDV
Alto livello di normalizzazione e giustificazione
Presenza di stereotipi di genere nelle narrative 

Coinvolgimento emotivo
Dibattito aperto e costruttivo
Conoscenza teorica della TDV
Riflessione sui meccanismi di normalizzazione
Riflessione sulle conseguenze delle proprie azioni
Riconoscimento influenza fattori esterni ed interni

Obiettivo n.1:
Narrative degli

adolescenti sulla
TDV

Obiettivo n.2: 
Valutazione del gioco



Limitazioni e Ricerche Future

Limitazioni:

Tempistiche Ristrette

Ampiezza del gruppo 

Età e Genere dei Partecipanti

Ricerche Future:

Altri temi e contesti

Età diverse

Elemento longitudinale



Grazie Per l’Attenzione!




