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Editoriale 
 

Laura Vagnolia & Alberto Dionigib 
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Il presente numero di RISU si apre con grande piacere, con una Lettera all’Editore, ricevuta da parte 

della Prof.ssa Delia Chiaro dell’Università di Bologna, convenor dell’International Society of Humor Studies 

Conference, tenutasi a Bertinoro dal 29 Giugno al 2 Luglio 2022 dopo esattamente 20 anni dalla prima ed 

unica volta che ebbe sede nel nostro Paese (e dopo 2 anni dalla data in cui doveva svolgersi prima di 

essere rimandata a causa della pandemia da COVID-19). La Prof.ssa Chiaro offre così ai lettori 

l’opportunità di conoscere temi trattati e spunti di riflessione emersi durante la conferenza che ha avuto 

tra gli obiettivi principali quello di realizzare una panoramica rappresentativa dello stato dell’arte degli 

studi scientifici sull’umorismo. Un’occasione importante per l’incontro e lo scambio culturale di studiosi 

provenienti da tutto il mondo e da un’ampia varietà di discipline e alla quale hanno preso parte anche 

diversi membri del comitato editoriale e del comitato scientifico di RISU.  

Non sono mancati i riferimenti all’utilizzo dell’umorismo e delle sue svariate forme relativi alle 

situazioni createsi in seguito alla pandemia da COVID-19, ma anche, seguendo l’attualità, rispetto alla 

questione della guerra in Ucraina. A prescindere da valutazioni politiche ed ideologiche va considerato il 

ruolo che l’umorismo detiene, sia pur in tempi caratterizzati da eventi drammatici e cupi, che si 

conferma costante pur nella variabilità delle circostanze. Un esempio a testimonianza di questo aspetto 

è il titolo di un articolo che Al Jazeera ha riportato sul tema della guerra "As bombs fall on Ukraine, memes 

ridicule Russian aggression: People hiding from violence in subterranean shelters exchange jokes on their phones as a 

release from the darkness” (https://www.aljazeera.com/news/2022/3/10/ukrainian-wartime-humour-

derides-and-ridicules-russia), che sottolinea come l’individuo che fugge dalla violenza e si nasconde 

utilizza lo scambio di battute e immagini umoristiche tramite telefono cellulare come evasione 

dall’oscurità e dalla sofferenza a cui è costretto.  

Questo numero di RISU è interamente dedicato al legame che l’umorismo ha con il gioco, con 

un’attenzione particolare al ruolo entrambi rivestono in psicoterapia. Per trattare il tema vengono 

ospitati tre articoli in lingua italiana e due recensioni di libro.  

Il primo contributo, che porta la firma di Linda Battilani e Furio Lambruschi, entrambi afferenti 

alla Scuola Bolognese di Psicoterapia Cognitiva, presenta un’analisi delle funzioni individuali ed 

interpersonali, nonché dei processi cognitivi, emotivi e neurobiologici alla base dei comportamenti 

ludici e umoristici mettendoli in relazione con l’intreccio dei Sistemi Motivazionali Interpersonali, 

secondo una prospettiva cognitivista. Un articolo interessante che apre una riflessione profonda 

inerente i legami fra la teoria dell’attaccamento e l’umorismo.  

Anche Alberto Dionigi, seguendo l’approccio cognitivo comportamentale e quello della psicologia 

positiva, propone un lavoro volto ad approfondire il ruolo della giocosità (playfulness), dell’umorismo e 

della creatività in psicoterapia al fine di comprendere come possano influire nel favorire un processo di 

cambiamento positivo nel paziente durante un percorso terapeutico. Nell’articolo vengono presentati i 
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punti in comune fra i due approcci, focalizzando su come i tre costrutti possono avere un grande 

potenziale nella terapia cognitivo comportamentale. 

Inoltre Maurizio Brasini (Scuola di Psicoterapia Cognitiva SPC, Roma), Mauro Giacomantonio 

(Dip. Processi di Sviluppo e Socializzazione, Sapienza Università di Roma) e Francesco Mancini 

(Direttore delle scuole SPC e APC  e Professore Associato presso l’Università degli Studi “Guglielmo 

Marconi”, Roma), propongono i risultati di uno studio preliminare volto ad indagare il fenomeno del 

“muso” ed in particolare i fattori che possono mitigarne l’impatto negativo. Tra questi, quello che 

emerge essere il fattore più utile è proprio quello del gioco.  

Infine, lo spazio delle recensioni per questo numero è occupato dal testo di Egon Fabian, 

L’importanza dell’umorismo in psicoterapia, edito da Aracne e recensito da Valentina Bacchi, afferente 

all’associazione “L’Aquilone di Iqbal” e dal testo a cura di Sarah R. Luria, John Baer e James C. 

Kaufman, Humor and Creativity, edito da Academic Press-Elsevier e recensito dalla Prof.ssa Carla 

Canestrari, dell’Università di Macerata.  
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32nd International Society for Humor Studies Conference (2022)  

 

Delia Chiaro  
 

Alma Mater Studiorum, Università di Bologna  

E-mail: delia.chiaro@unibo.it 

 

Letter to Editor  
 

Ricevuto il 7 luglio 2022; accettato il 9 luglio 2022 

The last time I was convenor of the annual conference for the International Society of Humor Studies, 

was exactly twenty years ago in 2002. Do not ask me why, but in 2020, I daringly set out to repeat the 

experience. Daringly because in 2002 the event had been incredibly successful which meant I had to 

live up to a great deal. With over 250 delegates from all five continents and Nobel prize-winner Dario 

Fo as a guest speaker my levels of anxiety at having another go should be quite understandable. But the 

daring had gone up a notch by 2022 after this planet had undergone two years of events that may well 

have changed the old world as we knew it in 2002 forever. Older, but not wiser, after having to 

postpone the conference twice owing to Covid-19 restrictions plus a military conflict unravelling too 

close for comfort, I surrendered to the persuasive flow of the Society’s Executive Board and went 

ahead with the recklessness of a bull in a china shop, with what I have labelled the Calamity Edition of 

the event. From June 29th to July 3rd 2022, the 32nd incarnation of the ISHS Annual Conference took 

place, live, with delegates present in person. The Centro Residenziale Universitario located above the 

tiny hamlet of Bertinoro, a 10th century mediaeval military fortress, strategically positioned to overlook 

the surrounding plains below, once again hosted the conference. 

Against all odds, just over a hundred humour scholars took the risk of coming to Italy at a moment 

in which Europe was experiencing an umpteenth wave of the pandemic. It was especially wonderful to 

see that eleven delegates from 2002 were among those who had the guts to travel and take part in a 

traditional inperson conference. The symbol of this conference was Pulcinella, the Neapolitan mask 

and ancestor of Punch. Pulcinella is the Italian trickster par excellence. He wears a mask that covers his 

eyes and nose, a distant nod to Covid and my insisting that FFP2 masks be firmly in place indoors 

throughout the event. OK so a very few coughing no-maskers disobeyed, but I refused point blank to 

do a hybrid conference because the getting to know people and general networking is every bit as 

important as listening to people delivering their papers. As all of us know, talking to people on the 

other side of a screen can be alienating and few academics have the communicative skills of Tik-

Tokers. I stood my ground and only allowed the AI group of delegates (my label) who knew exactly 

how to govern a virtual platform in order to perform in remote – thanks Kiki Hempelmann. More 

importantly, those 11 established scholars who had come to Bertinoro for the second time had in the 

meantime generated over a score of newbies to the discipline. This is a great achievement for the future 

of Humour Studies. 

If Covid and a war on the doorstep were not enough, the Conference took place in the hottest 

week in Italy in recorded history. It was sweltering with temperatures in the high thirties in the shade. 
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Furthermore, trains and planes were severely disrupted for numerous reasons and, as I write, several 

delegates are still awaiting their luggage. So off we went with the opening ceremony. Twenty years ago, 

the Mayor of Bertinoro, Ariana Bocchini, had opened the conference. Twenty years on, her daughter, 

Jessica Allegni, the present Mayor of Bertinoro, did the same. Recordings of Victor Raskin and of 

founding member of the Society Don Nilsen greeting the audience preceded the Presidential Address 

delivered by Sharon Lockyer. Sharon tackled the theme of the conference head-on by that focusing on 

the seriousness of humour and its pervasiveness in the current public sphere. Each of the four invited 

speakers treated the seriousness of funniness differently. Conal Condren discussed the treatment of 

laughter as an expression of humour across history; Don Kulick, investigated the way two TV series 

dealing with people on the autism spectrum, invite different kinds of laughter. Cartoonist Martin 

Rowson presented over 100 of his political cartoons that each made a serious point in the true tradition 

of Hogarth & Gillray. Tony Veale, who had been stuck for several hours on a (German) train, arrived 

so late that he had to give his lecture on some of the ways in which a machine can leverage its sense of 

the “funny peculiar” to foster a sense of “funny ha-ha” in human audiences, the following day.  

There were 26 panels, ranging from traditional subjects like humour theory, humour styles, comic 

stereotypes, humour and gender, humour across borders and in translation to humour in education and 

humour in architecture. There were also numerous new themes such as humour in neurodiversity, 

humour recognition and humour and Artificial Intelligence. Offensive humour, humour within political 

concerns, wokeness, polarisation, and, of course, Covid were the object of several panels. Numerous 

panels focussed on philosophy while humour and the law was another newish entry to the discipline. 

Giselinde Kuipers who had won the very first Emerging Scholar award back in the day, brought with 

her many new scholars who presented in the four panels that she chaired on Humour in the Public 

Sphere. Salvatore Attardo, twenty years previously, had delighted in my confusing interpretation of Fo’s 

performance: with no prior briefing I acted as interpreter and had to translate Fo speaking in gramelot, 

a made-up anti-language, which led me to produce a promiscuous mix of Italian and English. Sal was 

awarded the Lifetime Achievement Prize remotely because he had grand-parenting duties to fulfil in 

Texas. There were tears in both Texas and Bertinoro. Three prominent humour scholars who were 

present in 2002 are no longer with us. They are Bill Fry, Larry Ventis who we lost to Covid in early 

2020, and Christie Davies. Back then we were honoured to listen to a frail and elderly Bill Fry, to 

Larry’s talk about how he cured patients with arachnophobia by dressing up huge hairy spiders in bright 

pink tutus, and last, but not least, to watch Christie behaving badly in every possible way as the 

prankster we all knew him to be. Christie’s widow, Janetta, presented Dick Zijp with the Christie 

Davies Award; Guillermo Castaňar received the Don and Alleen Nilsen Young Scholar’s Award. The 

two Graduate Student Awards went to Nikita Lobanov and Aikaterini Zacharopolou. The gala dinner 

included the traditional joke telling competition hosted by Ian Brodie and out of tune singing provided 

by the well-known off-key female vocalists Chiaro and Kuipers. On the Saturday morning, a huge 8kg 

millefeuille with chantilly cream and red berries washed down with bubbly Pinot closed the event. The 

bus to the station left a couple of young Dutch scholars behind; luckily, the organisers were still around 

to save the day and we think they made it home safely. And it is precisely youngsters such as these two 

stranded delegates who will in the future become established scholars who may well host the event in 

Bertinoro for a third time in 2042. 
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Bionote 

Delia Chiaro  

Professor of English Language and Translation at the University of Bologna’s Department of 

Interpreting and Translation. Since publishing The Language of Jokes: Analysing Verbal Play 

(Routledge 1992)  she has written over 100 articles and book chapters on diverse aspects of language 

and humour, such as Gender and Humor: Interdisciplinary and International Perspectives (co-edited 

with Raffaella Baccolini, Routledge, New York: 2014) and The Language of Jokes in the Digital Age 

with Routledge in 2019. Her latest book Comedy in Political Language: How Politicians Use Humour  

will be coming out with Cambridge University Press in 2023.  She has been invited to lecture on 

humour across Europe, Asia and New Zealand. Beyond academia, her hobbies include knitting, eating 

cheese, running, socialising and socialism. 
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dei sistemi motivazionali interpersonali 

[Play and humor in the interweaving 

of the interpersonal motivational system] 
 

Linda Battilani1, Furio Lambruschi2 

 
1Centro di Psicoterapia TANDEM (Reggio Emilia), Scuola Bolognese di Psicoterapia Cognitiva (Bologna-Forlì). 

2Centro di Terapia Cognitiva Forlì, Scuola Bolognese di Psicoterapia Cognitiva (Bologna-Forlì) 
 

E-mail: lindabattilani@libero.it 

 
Original article 

 
Ricevuto il 18 marzo 2022; accettato il 28 maggio 2022 

ABSTRACT 

IT    Il gioco e l’umorismo costituiscono forme di esperienza pervasive della nostra quotidianità non 
solo nell’infanzia ma a tutte le età. Ci offrono l’opportunità di apprendere comportamenti 
motori, aspetti cognitivi e relazionali che consentono l'adattamento al mondo. L’articolo si 
propone di analizzare le funzioni individuali ed interpersonali e i processi cognitivi, emotivi e 
neurobiologici sottesi ai comportamenti ludici, sia in termini ontogenetici che filogenetici, 
collocandoli nel complesso intreccio dei sistemi motivazionali interpersonali umani. 

 
Parole chiave: gioco, umorismo, sistemi motivazionali interpersonali, attaccamento. 

 
EN  Play and humor are forms of pervasive experience in our daily lives not only during childhood 

but at all ages. They offer us the opportunity to learn motor behaviors, as well as cognitive and 
relational aspects that allow adaptation to the world. The article aims to analyze the individual 
and interpersonal functions and the cognitive, emotional, and neurobiological processes 
underlying playful behaviors, both in ontogenetic and phylogenetic terms, placing them within 
the complex interweaving of human interpersonal motivational systems. 

 
Keywords: play, humor, interpersonal motivational systems, attachment. 
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1. Introduzione 

Questo articolo si propone di esplorare alcune funzioni psicologiche e relazionali del gioco osservando 

come all’interno di questo importante ambito di esperienza umana si possano collocare, con una loro 

specificità, quelle esperienze e quelle interazioni definibili come umoristiche, con ciò indicando l’intera 

area del ridere e del divertimento in tutte le sue declinazioni. Nel farlo cercheremo di porci in una 

prospettiva sia ontogenetica (sviluppo individuale) che filogenetica (evoluzionistica) del gioco, 

evidenziandone nel contempo i possibili correlati di tipo neurobiologico. Ben lungi dal proporci di 

operare una rassegna esaustiva sul gioco e sulle sue funzioni nello sviluppo psicologico e nella 

strutturazione della personalità umana, limiteremo la nostra analisi alla prospettiva cognitivista, 

integrandola alla teoria dell’attaccamento e alle più accreditate teorie della motivazione umana, con 

particolare riguardo alla ormai classica impostazione concettuale di Giovanni Liotti  (2014) e 

collaboratori e alle più recenti elaborazioni di Marco Del Giudice (2021).  

Sarà in tal modo più agile collocare i fenomeni attinenti al gioco, all’umorismo e al riso nel 

complesso panorama dei Sistemi Motivazionali Interpersonali (SMI), evidenziandone infine i punti di 

assonanza e di dissonanza con la concettualizzazione dell’umorismo proposta recentemente da 

Lambruschi e Battilani (2020) e basata sul modello dinamico maturativo dell’attaccamento, secondo il 

quale le diverse disposizioni motivazionali, nelle diverse fasi evolutive, vanno coerentemente ad 

ingranarsi ai modelli operativi interni acquisiti nelle esperienze primarie d’attaccamento. 

 

2. Il gioco e le sue funzioni 

Molti autori in ambito psicologico, nel corso del tempo, si sono interessati ad indagare le caratteristiche 

e le funzioni del gioco nello sviluppo psicologico del bambino. In ambito psicanalitico, già Freud (1972) 

e Winnicott (1970;1974) proposero una concettualizzazione del gioco, poi variamente ripresa da altri 

autori, come trasposizione simbolica dell’esperienza inconscia e dei contenuti emotivi del bambino, un 

modo per dominare mentalmente le situazioni problematiche, uno strumento fondamentale per 

superare l’angoscia. In ambito cognitivista, risultano senza dubbio fondamentali gli ormai classici 

contributi di Vygotskij (1933\1981), Piaget (1945) e Bruner (1976) che ne individuano come principali 

finalità: la sua utilità nel gestire e dominare eventi traumatici; nel consolidare conoscenze e abilità; nel 

favorire lo sviluppo del linguaggio; nel promuovere la creatività; nel facilitare un livello di stimolazione 

ottimale all’individuo, regolando eccitazione e rilassamento; nell’incrementare la capacità di testare e 

verificare la realtà. 

Secondo Piaget (1945) il gioco ha una funzione fondamentale nello sviluppo dell’intelligenza 

evolvendo di pari passo con le capacità intellettive del bambino. In ogni fase dello sviluppo, assume 

caratteristiche e funzioni diverse passando da un piano concreto ad uno maggiormente astratto, 

dall’egocentrismo alla socialità e realizzandosi attraverso diverse tipologie.  

Nel gioco funzionale o d’esercizio (2 mesi- 2 anni) il bambino inizia fin dai 2/3 mesi a manipolare il 

mondo circostante, ad esempio scuotendo ritmicamente un oggetto, o battendo un oggetto contro 

l’altro. Questo tipo di gioco ha la funzione di compiere attività muscolare e di controllare la realtà. 

Gestendo i propri movimenti muscolari egli si sente padrone del suo corpo ma anche, in qualche 

modo, del mondo (combinazioni ludiche e gioco rituale che possono far ridere il bambino).  

Nel gioco simbolico (dai 2 ai 6 anni) il bambino “fa finta di…”, cioè adopera oggetti simbolici al posto 

degli oggetti reali con diverse funzioni: 1) “identificatoria”, fingendo di essere qualcun altro il bambino 

si prepara ad assumere l’identità ed i ruoli dell’adulto; 2) “riparatoria e anticipatoria”, il bambino si 
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prepara a qualcosa che lo spaventa mimando la situazione, cercando di abbassare il livello di ansia 

prima che l’evento avvenga, come ad esempio far finta di andare dal dentista; 3) “compensatoria”, ad 

esempio, alla percezione di una separazione dalla figura di riferimento, attraverso la gestualità ludica, il 

bambino evoca simbolicamente il corpo materno per tranquillizzarsi; 4) “rappresentativo-espressiva”, 

imitazione di oggetti in movimento, come una campana che dondola o una locomotiva che corre; 5) “di 

dominio e di controllo”, il bambino, nel gioco, crea un mondo tutto suo che può costruire o distruggere 

a suo piacimento, per difendersi dalla realtà “vera” fatta di divieti e regole, come ad esempio costruire e 

distruggere castelli di sabbia; 6) e infine, “manipolatrice”, tutti i bambini sono attratti dalla 

manipolazione di materie prime, ricche di significati simbolici, come acqua, farina, sabbia e di 

pasticciare e sporcarsi con esse. Per Piaget gioco simbolico, imitazione differita e linguaggio sono manifestazioni 

di una funzione simbolica, cioè la capacità di agire "come se", di simulare situazioni, azioni della realtà, 

e costituiscono la prima forma di capacità di rappresentazione mentale del bambino, assente nel 

periodo dello sviluppo senso motorio. Compaiono quando il bambino sviluppa le capacità di 

rappresentazione mentale, dai 18 mesi\2 anni in poi. 

Nel gioco realistico (7/8 anni) il bambino supera il gioco simbolico ed inizia a riprodurre e costruire la 

realtà in modo fedele (ad esempio, riproducendo l’interno di una casa o di un villaggio).  

Nel gioco con regole (intorno ai 12 anni) formalmente vengono trasmesse delle regole di bambino in 

bambino e di generazione in generazione e presuppongono l’esistenza di ruoli e relazioni sociali stabiliti 

e la capacità di oggettivare delle norme in astratto, cioè di prescindere da situazioni e circostanze. 

Questo tipo di gioco è importantissimo in quanto prepara al rispetto delle norme e dei ruoli sociali. I 

giochi di finzione in particolare, ma anche quelli con regole, facilitano i rapporti sociali, non solo perché 

preparano a ruoli da costruire, ma anche perché rendono i bambini prima e i ragazzi poi più flessibili e 

tolleranti nei confronti degli altri. L’antropologia culturale ritiene il gioco infantile un momento 

fondamentale in cui le nuove generazioni vengono socializzate ai valori, alle norme, ai modelli di vita 

della cultura di appartenenza.  

Ovviamente, per Piaget vi è una continuità funzionale tra le varie fasi, ma il gioco simbolico e  

sostanzialmente un gioco solitario ed egocentrico, mentre il decentramento, e con esso l’elemento 

sociale, compare solo molto tardi nella fase del gioco regolato. Per Vygotskij (1933/1981; 1966), invece, 

il gioco, essendo fin dall’inizio un intreccio indissolubile di regole e immaginazione, e   gia  da subito 

interpersonale e sociale e l’immaginazione e   sempre un’immaginazione che, almeno in linea di massima, 

è condivisa con altri. Per Piaget nel gioco non vi sono quasi mai ne   relazione educativa ne   

apprendimento (se non nella fase ormai tardiva del gioco regolato, dove al massimo vi è relazione 

paritaria con gli altri compagni di gioco). Per Vygotskij, invece, il gioco e  immediatamente investito di 

una grande rilevanza educativa, e  l’origine e il paradigma della zona di sviluppo prossimale, in cui diventa 

fondamentale la presenza del compagno di gioco esperto, adulto o bambino che sia, con cui fare 

esperienza un poco al di sopra delle proprie competenze comportamentali, cognitive ed emotive.  

Sempre secondo Vygotskij il gioco contiene tutte le tendenze evolutive in forma condensata ed è 

esso stesso una fonte principale di sviluppo. Agli aspetti puramente cognitivi, integra gli aspetti affettivi 

(il gioco è connesso con il piacere), le motivazioni e il contesto sociale. Inoltre, una delle più importanti 

funzioni del gioco che egli mette in evidenza è quella di liberare gli oggetti dal loro potere vincolante. In 

altre parole, nel gioco gli oggetti non “suggeriscono” il comportamento del bambino, bensì acquistano 

nuovi significati. Nel gioco il pensiero è separato dagli oggetti e l’azione nasce dalle idee più che dalle 

cose: un pezzo di legno comincia ad essere una bambola e un bastone diventa un cavallo. Un bambino 

impara a riconoscere in modo consapevole le proprie azioni, e diviene cosciente del fatto che ogni 
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oggetto possiede un significato. Dal punto di vista dello sviluppo, il fatto di creare una situazione 

immaginaria può essere considerato un mezzo per sviluppare il pensiero astratto. 

 

3. Apprendimento e adattamento  

Jerome Bruner e collaboratori (1981), nell’opera in quattro volumi dedicata, appunto, al gioco, hanno 

descritto i processi che sottendono i comportamenti ludici, sia dal punto di vista ontogenetico che da 

quello filogenetico, notando che il tempo dedicato al gioco cresce di pari passo con il crescere della 

scala evolutiva e dello sviluppo cerebrale. Dall'analisi di Bruner emerge una definizione del gioco che, 

superando le categorizzazioni, ne mette in luce le caratteristiche funzionali, dove il giocare rappresenta 

un’opportunità di apprendere comportamenti motori, elementi cognitivi e relazionali che permettono 

l'adattamento al mondo, vi è per l’autore un legame tra gioco infantile e attitudini creative, entrambi 

intrisi dall’emozione della sorpresa (empirica, formale e metaforica). 

Secondo Bruner i comportamenti ludici si realizzano in contesti di sicurezza e di appagamento dei 

bisogni primari, condizione già definita da Bally (1945) di “campo rilassato”, e hanno le seguenti 

caratteristiche: Spontaneita : l’avvio del gioco e  d'iniziativa del soggetto; Prevalenza dei mezzi sui fini: l’azione 

di giocare è più importante del risultato e questa libertà dallo scopo permette di sperimentare situazioni 

nuove e quindi modificare il fine iniziale; Riduzione del “costo dell’insuccesso”: fallire l’obiettivo nel gioco 

non comporta rischi effettivi anche quando simula situazioni reali, ma piuttosto potrebbe condurre ad 

una perdita di interesse; Moratoria della frustrazione: un ostacolo, che sarebbe d’intralcio nella soluzione di 

un problema “reale”, viene affrontato con serenità; Disponibilità agli stimoli: nel giocare possono essere 

presi in considerazione stimoli normalmente irrilevanti e ciò permette di sperimentare relazioni nuove 

tra l’obiettivo e le informazioni disponibili. Sia in termini ontogenetici che filogenetici il gioco può 

avere il suo prezzo, sia perché richiede delle risorse limitate, come il tempo e l’energia, sia perché può 

esporre l’organismo a pericolo fisico e sociale, ma i benefici della scoperta devono aver creato un 

equilibrio con i costi del gioco. 

Bruner si è focalizzato sulle potenzialità del gioco nei processi di apprendimento, studiando il 

rapporto tra il gioco e le strategie di risoluzione dei problemi. Il gioco rappresenta sia una forma di 

ricerca e sperimentazione che permette lo sviluppo di abilità individuali "guidate" dall'ambiente e dalle 

relazioni, sia una possibilità di innovazione nell'ambito motorio, cognitivo e relazionale; ma anche un 

elemento creativo nell'apprendimento e nello sviluppo individuale. Il gioco diviene così una fase di 

transizione nell’acquisizione di significati, e del linguaggio in particolare, attraverso cui il bambino crea 

situazioni nuove. 

 

4. Dal “campo rilassato” alle competenze metacomunicative 

La condizione di “campo rilassato” ha a che fare con il concetto di sicurezza nella relazione, come 

vedremo meglio più avanti, e si esprime sul piano comunicativo con la capacità di porsi in modo 

sufficientemente distaccato, cioè in posizione “meta” rispetto ai contenuti veicolati. Fry (1963) è stato 

uno dei primi autori ad occuparsi di questo aspetto, osservando come una sequenza ludica venga 

innescata attraverso particolari segnali metacomunicativi atti ad indicare che il comportamento messo in 

atto non è da intendersi nel suo significato usuale, ma è appunto un “gioco”. Questi segnali 

metacomunicativi sono parte integrante del gioco e per la loro natura riflessiva sono paradossali. 

Secondo l’autore l’umorismo ha un funzionamento analogo a quello del gioco: viene istituita una 
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cornice contestuale tramite segnali verbali o non verbali metacomunicativi impliciti e interni (rispetto al 

processo interpersonale in corso), che veicolano il messaggio “ciò che sta accadendo è solo per 

scherzo” ed entro cui si attua poi un processo relazionale che dipende dagli stili dei partecipanti al 

gioco. La comunicazione spiritosa in effetti è un invito ad aderire alla “logica” del paradosso ma 

contiene anche una sollecitazione esplicita o implicita ad elevarsi sul piano di un’altra logica capace di 

dissolvere il paradosso. Questo invito può essere trasmesso in vari modi: attraverso formule rituali 

preliminari (ad esempio, “la sai l’ultima?”), oppure attraverso segnali mimici (un sorriso, un 

ammiccamento), oppure ancora, secondo quanto rileva Fry, può accadere che la stessa battuta finale 

combini comunicazione e metacomunicazione, cioè una implicita comunicazione su sé stessa e sulla 

realtà che viene esemplificata nella storiella. Sempre secondo Fry (1963), a differenza di altri tipi di 

gioco, l’atto umoristico è intenzionalmente costruito in maniera tale da sfociare in un culmine 

paradossale (accompagnato spesso da risata) in cui viene esibita la repentina collisione di due contesti 

della realtà che nella vita quotidiana usualmente sono mantenuti separati 1.  

Koestler (1964) parlava, in tal senso, di atto “bisociativo”. Egli individua tre domini della creatività 

che sfumano l’uno nell’altro: l’umorismo, la scienza e l’arte. Lo schema del processo creativo è il 

medesimo e consiste nella scoperta di similitudini nascoste, ma il clima emozionale è diverso. La 

comparazione comica è fatta per far ridere, l’analogia obiettiva per far capire, la metafora artistica e 

poetica per meravigliare. L’atto creativo di base consisterebbe in una “bisociazione” che 

sorprendentemente connette tra loro matrici di esperienza in precedenza sconnesse. L’atto creativo 

opera su piani diversi: il punto in cui i piani si intersecano “è fatto vibrare simultaneamente su due 

differenti lunghezze d’onda (…) non è semplicemente legato a un contesto associativo, ma bisociato con 

due” (Koestler, 1964, p.96). Nella generazione di un atto umoristico, più specificamente, i due sistemi 

di riferimento concettuale, universi di discorso, matrici di pensiero apparentemente incompatibili, 

ciascuno con una sua logica interna, vengono fatti rapidamente collidere e tale collisione finisce in riso. 

Come è noto, Suls (1972) ha successivamente dettagliato il processo a due fasi che viene a 

delinearsi quando ascoltiamo o leggiamo una barzelletta. Nella prima, il soggetto utilizza le informazioni 

iniziali per prefigurarsi ciò che apparirà in seguito; se la battuta finale risulta non congrua rispetto a tali 

premesse il soggetto sperimenta una brusca smentita delle proprie aspettative e quindi si determina una 

percezione di incongruità e una corrispondente reazione di sorpresa e di tensione. Nella seconda, il 

soggetto attiva un lavoro di reperimento di una qualche regola cognitiva (di tipo logico, esperenziale o 

semantico) in grado di riconciliare la contraddizione avvertita. Quando la trova, si risolve l’incongruità e 

ciò restituisce il senso che sta sotto l’apparente non senso.  

I processi metacomunicativi sottolineati da Fry come indispensabili nel gioco e nello humor 

aprono comunque ad una più attenta considerazione della dimensione interpersonale ed affettiva. In 

effetti, tutti i processi che abbiamo visto caratterizzare il gioco (e l’umorismo) non possono essere 

riferiti ad aspetti puramente cognitivi o maturativi, ma vanno considerati nella loro stretta 

interdipendenza con la dimensione emotiva, affettiva e relazionale e ancor più specificamente con le 

caratteristiche dei legami primari d’attaccamento di cui il soggetto si nutre. Già Mary Rothbart (1973) 

sottolineava il significato sociale e la funzione adattiva del riso nello scambio primario tra adulto e 

bambino. Il fatto che il bambino risponda col riso, in certe condizioni, a uno stimolo discrepante 

prodotto dall’adulto, diventa rinforzante per l’adulto stesso che sarà portato a riprodurlo, in modo 

simile o con variazioni, e ciò aumenta per il bambino l’opportunità di sperimentare il mondo. 

                                                        
1 Per un approfondimento dei rapporti tra intenzioni e umorismo si veda Attardo (1994); mentre un’analisi della risata come 
possibile risultato dell’umorismo si può ritrovare in Chan (2016). 
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Come osserva Reddy Vasudevi (2008) i genitori non si focalizzano semplicemente su ciò che loro 

riconoscono essere divertente, spesso nelle occasioni che suscitano la risata è rilevabile un pattern di 

aspetti incongruenti: essi implicano una violazione della routine, accidentale o intenzionale, e 

l’alterazione dei normali movimenti facciali, vocali o corporei. Una spiegazione plausibile per capire 

perché bambini e adulti ridano per gli stessi motivi è quella che condividano analoghe abilità e un 

analogo modo di percepire le occasioni di divertimento, una sorta di affordances for funniness. Il concetto 

di affordance sviluppato da Gibson (1977) quale spiegazione alternativa all’ipotesi rappresentazionale 

della percezione, denota le potenzialità per l’azione offerte agli animali nel loro ambiente di vita, una 

sorta di invito all’azione vincolato da ciò che l’ambiente offre in termini di caratteristiche distintive che 

possono essere percepite.  

Questa ipotesi suggerisce come non occorra che la comicità sia un’inferenza o un giudizio su un 

evento percepito, ma possa esistere nella forma d’incongruità dell’evento in sé, e sia percepibile in 

quanto tale, come Mary Rothbart considerava nell’attitudine alla giocosità. I bambini possono quindi 

percepire queste caratteristiche prima dello sviluppo di un complesso sistema rappresentazionale e, dato 

un contesto e un umore giocoso, ridervi come fanno gli adulti. Ma non dobbiamo cadere nella trappola 

di considerare l’affordance dell’umorismo nello stimolo. L’affordance è un fenomeno relazionale, che 

implica una complementarietà dell’animale e dell’ambiente. L’affordance per l’umorismo si deve trovare, 

in un qualche modo, in un triplo set di relazioni bi-direzionali tra il bambino, il genitore e l’evento. È 

nella condizione di condivisione che si prefigura la capacità di comprendersi l’un l’altro. L’interesse che 

i bambini mostrano per il ridere degli altri e la loro evidente voglia di prendervi parte, anche senza 

comprenderne la causa, rivelano la motivazione a condividere il mondo emotivo degli altri. 

I comportamenti ludici e la comunicazione umoristica, in effetti, rappresentano modalità 

strategiche di adattamento ad un determinato contesto relazionale; si apprendono nel contesto di 

attaccamento alle figure primarie, e il sè può via via, nel corso dello sviluppo, arricchirsi di altre 

modalità, sperimentando nuovi contesti intersoggettivi giocosi. 

 

 

5. Gioco, sicurezza nell’attaccamento e funzione riflessiva 

Secondo Peter Fonagy (1996) la prima infanzia è caratterizzata dalla presenza di due particolari modalità 

esperienziali, quella dell’equivalenza psichica e quella del far finta. Prima del quarto/quinto anno di vita 

il bambino non è ancora in grado di comprendere la natura rappresentazionale della sua conoscenza, 

cioè attua una sorta di equivalenza psichica tra apparenza e realtà, tra mondo interno e mondo esterno. 

Solo dopo i cinque anni, proprio attraverso il gioco e la modalità del “far finta” che l’accompagna, il 

bambino inizia ad essere consapevole che la sua attività immaginativa può non avere alcuna relazione 

con il mondo esterno, iniziando a costruire una prima forma di mentalizzazione e ad operare 

gradualmente la distinzione tra finzione e realtà. Nel “come se” i pensieri e i sentimenti sono percepiti 

in qualità di rappresentazioni, e il bambino inizia a riconoscere il legame esistente tra realtà interna e 

realtà esterna, cosi  come la distinzione tra le due. Secondo Fonagy (2001) questo passaggio si verifica in 

modo ottimale in un contesto di relazione genitore-figlio di natura giocosa, attraverso attività ludiche, 

immaginative e drammatizzazioni fantasiose, incorniciato da un attaccamento sicuro. Ma nello sviluppo 

di alcuni bambini, entro contesti insicuri d’attaccamento, avviene un parziale fallimento di 

quest’integrazione e la modalità del far finta si riduce ad un piano di equivalenza psichica in cui le 

fantasie e gli affetti assumono esclusivamente carattere di realtà. 
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Lambruschi e Battilani (2020), a tal riguardo, hanno proposto una visione dell’umorismo come stile 

relazionale, strategia regolativa e interpersonale laboriosamente e faticosamente appresa all’interno dei 

propri legami primari d’attaccamento, nel tentativo di mantenere un adeguato stato di relazione con le 

figure affettivamente significative del proprio ambiente. Come abbiamo già notato, pressoché tutti gli 

autori individuano nella “sicurezza” la condizione di base che consente l’esprimersi delle diverse forme 

di gioco, ivi compresa quella umoristica2. L’evidenza più chiara di ciò è rintracciabile nello sviluppo 

ontogenetico del riso (per una articolata discussione sul tema si veda Lambruschi, 2020). Il riso fa la sua 

comparsa intorno al quarto mese di vita, con le prime forme di gioco concreto fra bambino e genitore e 

come sollievo (sempre incerto) per lo scampato pericolo, in realtà riconosciuto, entro un contesto di 

sicurezza affettiva, come un “pericolo per finta”. Le prime occasioni che producono scoppi di ilarità nel 

bambino sono quelle stesse situazioni che in precedenza lo avevano spaventato e fatto piangere: un 

rumore forte e improvviso, una faccia coperta da una maschera, la scomparsa improvvisa della madre, 

un sentirsi repentinamente lanciato in aria, e così via. Situazioni, cioè, di intensa vulnerabilità che 

spingono il bambino ad attivare potentemente il sistema motivazionale di attaccamento alla madre. La 

madre, in alcune di queste occasioni potenzialmente spaventanti, può inviare al bambino un doppio 

segnale: “C’è pericolo, ma non c’è pericolo... apparentemente c’è pericolo, ma siccome proviene da me, 

non occorre che tu lo prenda troppo sul serio”.  

Possiamo qui riconoscere un primo, rudimentale schema di metacomunicazione umana, con i 

precursori di quella che solo più tardi nello sviluppo potremo chiamare capacità di mentalizzazione in 

terza persona: il bambino, sulla scorta non solo delle sue competenze senso-motorie, ma con l’aiuto 

sintonico della madre, riesce incredibilmente a comprendere le intenzioni positive che stanno dietro 

l’apparenza minacciosa dei comportamenti. L’attaccamento sicuro costituisce una base solida per la 

comprensione della mente propria e altrui. Più aumenta l’insicurezza nei legami d’attaccamento e il 

pericolo con cui il bambino deve confrontarsi e più si riducono le competenze metacognitive, le 

funzioni riflessive, la capacità di monitorare e quindi di giocare con i propri e altrui stati interni 

(pensieri, aspettative, intenzioni, emozioni, ecc) (Lambruschi & Battilani, 2020)3.  

In questi contesti insicuri le strategie di protezione del sé e quindi le modalità relazionali possono 

diventare estremamente rigide, dove il gioco può venir vissuto dal bambino\a (ragazzo\a) o solo in 

termini estremamente agonistici ed autocentrati (ad esempio il gioco della lotta o del pettegolezzo dove 

uno si diverte e l’altro soccombe, viene escluso o deriso) o solo in termini prettamente prestazionali 

(essere un bravo\a giocatore di carte, scacchi, giochi da tavolo ecc. per aderire alle aspettative di 

mamma e papà ma senza sperimentare un vero divertimento). L’adattività del gioco è sempre 

strettamente dipendente dal contesto specifico in cui avviene. Non esiste un gioco “giusto” o 

“sbagliato”, “adattivo” o “disadattivo” in assoluto. Lo stile di gioco che un soggetto ha strutturato nel 

proprio percorso evolutivo è da considerarsi sempre adattativo rispetto al contesto interpersonale entro 

cui è stato appreso e rispetto a nuovi contesti interpersonali in qualche modo simili a quello, cioè che 

ne ricalchino le caratteristiche, ma quello che ci deve porre delle domande è il livello di sintonizzazione 

fra i partecipanti. Chi viene da un itinerario caratterizzato da sicurezza ed equilibrio saprà flessibilmente 

                                                        
2 Si vedano, a questo riguardo gli ormai classici lavori di Whasburn (1929), Sroufe e Wunsch (1972), Sroufe e Waters (1976), 
Rothbart (1973, 1976). 
3 In termini filogenetici, Gervais e Wilson (2005) suggeriscono che la risata di Duchenne (1862) potrebbe aver promosso il 
gioco sociale durante la prima vita bipede quale indicatore di una discrepanza sociale non seria, che indicava tempi di relativa 
sicurezza. A ulteriore conferma di quanto già affermato, il maggior beneficio nell’uso dell'umorismo e della risata sembra sia 
stato quello di comunicare in modo implicito “questo è un contesto relativamente sicuro”.  
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adattarsi a più contesti, a differenza di chi sarà in grado di utilizzare rigidamente un’unica modalità di 

gioco. 

Vasudevi (2008) riflette su come avviene la comprensione delle intenzioni in età evolutiva e sul 

ruolo che la dimensione ludica assume negli scambi umani, grazie all’apporto di varie ricerche e di 

osservazioni video sull’interazione genitore-bambino. Per esempio, da una prima osservazione 

videoregistrata dell’interazione fra una bambina di nove mesi e suo padre, emerge come la neonata non 

avesse nessuna difficoltà nell’anticipare e manipolare le interazioni paterne; piuttosto, era lui a essere 

tratto in inganno dall’interazione di lei! Sempre Vasudevi (2008) osserva che rispetto ai bambini 

autistici, quelli con sviluppo tipico, anche nei primi mesi di vita, non trovano enigmatiche o estranee le 

azioni delle altre persone, ma sono capaci di rispondervi in modo piuttosto fiducioso, senza pensarci su.  

Alla fine del primo anno di vita questa forma d’interazione ludica si esprime in maniera più 

pronunciata e ovviamente più giocosa nello scherzare. Che il gioco costituisca un’importante cornice 

per scoprire le intenzioni è anche evidente in ciò che fanno i genitori con i bambini a partire dalla metà 

del primo anno di vita, durante i momenti di gioco e nelle azioni della routine quotidiana: essi sembrano 

condurre il bambino dentro le loro intenzioni giocose alzando il tiro durante il gioco del cucù, per 

esempio, e grazie alla sensibilità per le reazioni emotive del piccolo. È a partire da questa base di 

“gioco” che le azioni intenzionali degli altri verso le altre cose nel mondo vengono gradualmente 

comprese. C’è un’apertura, un’incompiutezza, nelle azioni intenzionali che invita gli altri alla 

partecipazione, che talvolta viene veicolata dalla semplice tensione muscolare. Le recenti ricerche in 

ambito neuro-scientifico sui neuroni specchio avvalorano l’esistenza di una connessione di natura 

neuronale che collega il sé all’altro. 

Più il bambino cresce più si procura situazioni divertenti, più o meno intenzionalmente, mettendosi 

in situazioni di pericolo o di finto pericolo per veder dipinta la paura o una finzione di paura sul volto 

della madre. Non solo, ma scopriamo che una fonte di paura è l’aggressività e la trasgressione ai vincoli 

genitoriali, e dunque una sicura fonte di divertimento è la finzione dell’aggressività: un comportamento 

trasgressivo per finta in cui il timore potente della ritorsione dell’adulto può essere sciolto nel riso 

perché incorniciato dal contesto di sicurezza. Intorno ai 5-6 anni il gioco e la finzione diventano una 

prima forma di rappresentazione mentale, per poi articolarsi maggiormente verso forme di umorismo 

sempre più astratte, generative, metaforiche, riflessive dall’adolescenza fino all’età adulta attraverso 

indovinelli, scherzi, storielle, barzellette, ed ogni forma di humor. 

 

6. Gioco e neuroscienze 

Nel corso della sua carriera Panksepp (1998, 2012) ha dedicato un’attenzione particolare al fenomeno 

del gioco, riferendosi solitamente al tipo di gioco più studiato nel regno animale, ovvero al gioco di 

lotta. Ne abbiamo facilmente un esempio se pensiamo ai cuccioli che si inseguono fra loro a turni 

alterni, mettendo in scena degli attacchi simulati che si mantengono ben distinti dalle manifestazioni di 

aggressività. Nel corso degli anni ottanta egli ha realizzato alcuni esperimenti importanti nei quali ha 

osservato che i ratti sottoposti a decorticazione mantengono pressoché inalterati gli schemi 

comportamentali del gioco, arrivando così a formulare l’indicazione che il sistema emotivo del gioco è 

in grado di generare i propri schemi di comportamento anche senza l’intervento delle strutture 

cognitive più elevate. 

Per descrivere il gioco Panksepp usa la definizione di Gordon Burghardt (2005) “il gioco è un 

comportamento ripetuto e funzionalmente incompleto che si differenzia dal punto di vista strutturale, 
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contestuale o ontogenetico dai comportamenti più seri e che è iniziato in maniera volontaria quando 

l’animale si trovava in un ambiente rilassato o con un basso livello di stress”. Tuttavia, secondo 

Panksepp, tale definizione non coglierebbe l’importanza dell’aspetto sociale del gioco, che ne 

rappresenta in realtà l’aspetto più gioioso. È evidente negli esseri umani che quando i bambini giocano 

insieme instaurano amicizie e relazioni che sono emotivamente indipendenti dai genitori; in questo 

modo, il gioco, oltre ad aiutare a sentirsi felici, aiuta anche a sentirsi autodeterminati.  

Per Panksepp l’impulso al gioco è robusto e fragile allo stesso tempo. Fragile perché molti fattori 

ambientali possono ridurlo, inclusi i sentimenti negativi (si noti che una tale delicatezza negli equilibri 

tra possibili esiti piacevoli o spiacevoli vale anche per il riso). Robusto perché, se gli animali o i bambini 

sono giovani e stanno bene, tendono a giocare quando ne hanno la possibilità. Altri studi condotti su 

animali dimostrano che tale impulso è emerso per una ragione evolutiva ben precisa, cioè quella di 

apprendere abilità sociali e non sociali, determinanti per la costruzione di funzioni di livello superiore. 

Perfino un sentimento complesso come la dominanza sociale potrebbe aver modo di emergere ed 

essere educata attraverso il gioco. 

Dal punto di vista neurobiologico, non è stata ancora identificata una base neurochimica specifica 

del sistema del gioco e la spiegazione sembra essere legata alla necessità di una sinfonia di cambiamenti 

nel giusto pattern. Sostanze che svolgono un ruolo importante sembrano sicuramente essere 

gli oppioidi endogeni, secreti durante il gioco, la dopamina che media l’euforia nel cervello, e gli 

endocannabinoidi, che promuovono le altre forme affettive positive nel cervello. 

Il gioco avrebbe anche degli effetti epigenetici sul cervello, infatti le ricerche mostrano che il gioco 

attiva dei fattori di crescita neuronale in alcune zone del cervello, come nella corteccia frontale e 

nell’amigdala e pertanto Panksepp assume che i cambiamenti dinamici del cervello evocati 

dal gioco facilitino la crescita e la maturazione cerebrali, creando epigeneticamente dei circuiti prosociali 

cerebrali e rifinendo le funzioni esecutive del lobo frontale.  

Il sistema del gioco difficilmente è stato al centro di studi di laboratorio, anche se svolge un ruolo 

importante sia nella creazione di legami sociali, sia nello sviluppo di capacità e abilità cognitive 

superiori. A tal riguardo è importante notare che il sistema del gioco e quello esplorativo interagiscono 

tra di loro, pur rimanendo distinti. Fondamentale è il ruolo della dopamina in entrambi i sistemi. Ad 

esempio, gli animali che vengono posti in ambienti nuovi tendono ad esplorarli e a non giocare: a livello 

neurale, si assiste ad un aumento della dopamina che aumenta i comportamenti esploratori ma 

diminuisce le attività di gioco. Affinché il sistema del gioco possa essere attivato è necessario che il 

livello della dopamina sia fluttuante. Il sistema del gioco viene, inoltre, inibito da alti livelli di 

testosterone che accresce l’aggressività (Panksepp, 1998, 2012).  

 

7. Sistemi motivazionali interpersonali, gioco ed umorismo 

La TEM, Teoria Evoluzionistica Motivazionale (Liotti, 2014) è in linea con le posizioni di Panksepp 

quando sostiene che “l’unico organo del nostro corpo che e   chiaramente organizzato a strati e   il 

cervello” e quindi con la teoria del cervello triuno di MacLean (1984) che individua un’organizzazione 

gerarchica delle strutture cerebrali associate all’azione dei diversi sistemi motivazionali, rappresentate da 

tre macroaree cerebrali che potremmo chiamare “rettiliana”, “limbica” (antico-mammifero) e 

neocorticale. Come si può notare nella Tabella 1 i sistemi motivazionali associati ai circuiti localizzati 

nelle aree cerebrali inferiori rappresentate dal tronco encefalico e da alcune aree ipotalamiche, sono 
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quelli destinati essenzialmente a cinque classi fenomeniche: difesa, regolazione omeostatica, 

esplorazione, riproduzione e territorialità.  

La seconda classe di sistemi motivazionali e   quella rappresentata dai sistemi motivazionali sociali e 

interpersonali che regolano l’interazione tra due conspecifici, e sono associati a circuiti che coinvolgono 

strutture limbiche, filogeneticamente piu   antiche, e da alcune aree corticali, paralimbiche, piu   recenti e 

intensamente interconnesse con la neocorteccia. Poiche   il sistema limbico e   in relazione da un lato con 

l’ambiente intrapersonale dei bisogni dell’organismo e dall’altro con gli stimoli dell’ambiente 

interpersonale, la sua organizzazione neurale si basa su molteplici livelli. Nella ricostruzione della TEM, 

i sistemi motivazionali coinvolti in queste aree riguardano il sistema di attaccamento, il sistema di 

accudimento, il sistema sessuale finalizzato alla riproduzione e alla formazione di una coppia, il sistema 

agonistico per la definizione del rango di dominanza o sottomissione, il sistema cooperativo, all’interno 

del quale troviamo il sistema della affiliazione e del gioco sociale che prevedono delle intense 

connessioni con aree neocorticali. 

 

Tabella 1. Organizzazione dei sistemi motivazionali nella TEM (tratto da Liotti & Ardovini, 2008) 

Primo livello 
Cervello rettiliano 
(complesso R) 

Regolazione fisiologica  Alimentazione, termoregolazione, 
cicli sonno-veglia 

Difesa Aggressione, immobilizzazione e 
fuga in situazioni di pericolo 

Esplorazione Di novità ambientali 

Territorialità Predazione 

Sessualità Senza formazione di coppia  

Secondo livello 
Cervello antico-mammifero 
(limbico) 

Attaccamento Ricerca di cura e vicinanza 
protettiva 

Accudimento Offerta di cura  

Sessualità di coppia Riproduzione 

Competizione Definisce il rango di dominanza-
sottomissione 

Cooperazione paritetica 

Attenzione congiunta e condivisa  

Gioco sociale, affiliazione al 
gruppo 

Terzo livello 
(neocortex) 

Intersoggettività  

Costruzione di strutture di 
significato 

 

In questo contesto, le emozioni possono essere considerate come gli indicatori soggettivamente 

avvertibili dell’attivazione di ciascun sistema motivazionale, del successo relativo o completo nel 

conseguimento dell’obiettivo, dell’ostacolo incontrato nel raggiungimento della meta, o del totale 

fallimento. In altre parole, “le emozioni appaiono correlate al comportamento rivolto al conseguimento 

di un obiettivo interpersonale dotato di valore evoluzionistico di sopravvivenza, nel concreto 

dispiegarsi di tale comportamento in un ambiente interpersonale mutevole, che di volta in volta oppone 

diversi tipi di ostacoli o in diverso modo offre occasioni di raggiungere l’obiettivo” (Liotti, 2001). Tale 

concettualizzazione, come si può immaginare, offre grandi vantaggi nella comprensione di fenomeni a 

elevata valenza relazionale come il gioco, lo humor e il riso. La teoria dei SMI ci aiuta ad illuminare più 

organicamente le diverse forme espressive di gioco ed umorismo, le quali possono inserirsi 
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nell’attivazione di ogni specifico sistema motivazionale acquisendone la forma e l’intenzionalità 

interpersonale specifica. 

L’attivazione congiunta del sistema motivazionale cooperativo ha rappresentato e rappresenta per 

gli umani un vantaggio evolutivo straordinario, consentendo il dispiegarsi dei più ampi margini di 

riflessività su di sé e sull’altro e quindi di apertura della coscienza (Tomasello, 2008, 2009, 2016; Liotti, 

2001). Per cui, possiamo ipotizzare che le forme di gioco e di umorismo più “generativo”, sano ed 

equilibrato, possano essere viste come raffinato esercizio di cooperazione.  

Cesario, Johnson e Eisthen (2020) hanno messo seriamente in dubbio la teoria del cervello 

tripartito di MacLean, sottolineando, innanzitutto, come l’evoluzione non proceda affatto in modo 

lineare, ma piuttosto “a cespuglio”: specie diverse evolvono da un antenato comune, seguendo linee 

evolutive indipendenti, dettate da una molteplicità di fattori. Come conseguenza, strutture cerebrali 

complesse sono emerse più volte nel corso dell’evoluzione. Secondariamente, a cervelli più grandi non 

corrispondono necessariamente funzioni più complesse, e viceversa. Terzo, e più importante di tutti, 

l’evoluzione non procede aggiungendo le parti nuove sopra a quelle vecchie, ma adattando quelle 

vecchie a nuove funzioni. Questo vale tanto per le parti del corpo (ad esempio, le mani umane, le pinne 

pettorali dei delfini e le ali dei pipistrelli si sono evolute a partire dalle stesse strutture) quanto per il 

cervello (i cervelli di tutti i vertebrati si sono evoluti indipendentemente ed esibiscono le stesse strutture 

cerebrali di base, che hanno semplicemente dimensioni diverse). 

Similmente, Marco Del Giudice (2021) ci mostra come i più recenti sviluppi in ambito 

evoluzionistico ci portino a riconsiderare la relazione complessa che intercorre fra i diversi sistemi 

motivazionali. Secondo Del Giudice piuttosto che ad una organizzazione gerarchica dei sistemi 

motivazionali si assiste spesso a un overlap fra questi. Ad esempio, il sistema dell’affiliazione e del gioco 

sociale e il sistema paritetico\cooperativo possono sovrapporsi attraverso un meccanismo di innesco, 

cioè il ridere insieme (stiamo vedendo la stessa cosa nello stesso modo? C’è sincronia o diacronia?), 

probabilmente con la funzione di scambiarsi confidenze e gossip o mantenere e sperimentare relazioni. 

È evidente dunque l’importanza del sistema motivazionale della curiosità, del gioco e più in particolare 

della Playfulness, cioè la capacità e libertà di attivare per finta tutti gli altri domini motivazionali: sedurre per finta, 

aggredire per finta, soccombere per finta, ecc. Il gioco è praticamente universale nei mammiferi e 

assorbe gran parte del tempo e dell'energia dei giovani. La funzione generale del gioco è quella di 

consentire l'auto-allenamento in una gamma di abilità adattive; combattimento, genitorialità e 

foraggiamento sono temi ricorrenti di primo piano tra le specie. Funzioni più specifiche sono la 

regolazione dello sviluppo neuromuscolare e l'apprendimento di come affrontare eventi imprevisti 

(Burghart, 2005; Byers & Walker, 1995; Spinka et al., 2001).  

Sebbene la motivazione del gioco costituisca chiaramente un meccanismo psicologico 

indipendente (Panksepp, 1998), funziona sempre in sinergia con altri sistemi motivazionali che forniscono gli 

obiettivi momentanei del gioco e i relativi repertori comportamentali ed emotivi. Ad esempio, il gioco rude e 

burrascoso implica l'abile coordinazione del sistema di aggressività, paura e status.  Così come le abilità 

cognitive e il misurarsi con queste in termini agonistici, vengono esercitate anche attraverso il gioco, 

come quando i bambini giocano a giochi di memoria, numeri e linguaggio (Locke & Bogin, 2006). Il 

gioco con le bambole o la relazione giocosa col cucciolo domestico, possono rappresentare una 

raffinata palestra delle nostre competenze in termini di accudimento-cure. Il gioco, inoltre, promuove il 

legame sociale in sinergia con il sistema di affiliazione (Toronchuk & Ellis, 2013) e può essere un modo 

efficace per mostrare abilità e altri tratti attraenti (es. forza fisica, intelligenza) a potenziali alleati e futuri 

partner. Un aspetto notevole del gioco negli esseri umani è che anche gli adulti giocano, non solo con i 
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bambini ma anche con altri adulti. È probabile che il legame e l'esibizione siano le funzioni principali 

del gioco degli adulti, rispetto al ruolo di allenamento primario del gioco durante l'infanzia, 

faticosamente realizzato e mantenuto nel corso dello sviluppo.  

Secondo l’antropologo e psicologo evoluzionista Robin Dunbar (1996), il gossip è stata la forza 

della nostra specie. L’intelligenza dei primi uomini si sarebbe sviluppata attraverso i racconti, in parte 

veri e in parte falsi, che si narravano intorno al fuoco coinvolgendo tutti i componenti della tribù. 

Dunbar associa le “chiacchiere”, il gossip, al grooming dei primati. Le scimmie, spulciandosi 

reciprocamente, riescono a mantenere relazioni con la loro cerchia (una cinquantina di individui), 

mentre l’uomo moderno per ottenere lo stesso risultato rispetto a cerchie molto più vaste (circa 160 

individui) farebbe le “pulci” con il pettegolezzo, una sorta di collante sociale. Le considerazioni di 

Dunbar evocano alla mente una frase di Mark Twain: “un pettegolezzo fa in tempo a viaggiare per 

mezzo mondo, mentre la verità si sta ancora mettendo le scarpe”. Dunbar, Duncan e Marriott (1997), 

analizzando il modo in cui il linguaggio viene usato dall'uomo moderno, hanno riscontrato che circa il 

65% del tempo di conversazione viene dedicato a temi sociali (gossip) e, in particolare, la maggior parte 

di questo tempo viene dedicato a due argomenti: tenere traccia della posizione di altri individui 

all'interno della società ed enfatizzare sè stessi in qualità di amici, alleati o compagni.  

Nell’interessante volume Inside Joke, Hurley, Dennett e Adams (2011) collocano l’umorismo 

all’interno di quel meccanismo emotivo che incoraggia il processo di protezione delle informazioni nella 

nostra rappresentazione della conoscenza. Questo processo ridurrebbe le probabilità di fare deduzioni 

errate o di commettere errori fatali. Senza un tratto come questo un essere vivente complesso, quale noi 

siamo, andrebbe sicuramente incontro a una morte rapida. Secondo gli autori un cervello più avanzato, 

quale quello umano, costruisce una sorta di modello mentale, una struttura in grado di immagazzinare 

informazioni sul mondo, da consultare ogni qual volta sia necessario, controllando l’integrità dei dati: se 

il nuovo input contraddice quanto è stato registrato nella rappresentazione mentale, qualcosa deve 

andare e qualcos’altro deve restare. Nella storia dell’evoluzione sono comparsi degli organismi con una 

mente in grado di produrre più spazi mentali, aprendo così le porte alla capacità di intrattenersi in 

narrazioni e scenari fittizi (Fauconnier & Turner, 2002) così come in attività creative e di problem 

solving, insieme alle forme più sofisticate di umorismo. In tal senso, la risata viene descritta come una 

sorta di elaborazione esplosiva che, grazie all’umorismo, coglie le discrepanze fra le informazioni, 

preservando così i dati più adattivi e protettivi per la sopravvivenza. Inoltre gli autori confermano che il 

piacere dato dall’ilarità è una ricompensa emotiva per aver portato a termine il compito della 

conservazione dell’integrità delle informazioni con successo. L’ilarità è quindi connessa e 

frequentemente associata al piacere della scoperta. 

 

8. Un approccio integrativo 

Lambruschi e Battilani (2020), come già accennato, hanno cercato di delineare un modello dello humor 

che consenta di connettere le funzioni e i ben noti meccanismi cognitivi caratteristici del processo 

umoristico, con gli aspetti affettivi e relazionali intrinseci a ogni atto umoristico. Quindi una visione 

dello humor chiaramente calata e incarnata nelle strategie interpersonali che l’individuo ha 

laboriosamente e faticosamente appreso all’interno dei propri legami primari d’attaccamento, nel 

tentativo di mantenere un adeguato stato di relazione con le figure affettivamente significative del 

proprio ambiente.  
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Ai modelli operativi interni già interiorizzati nell’operare del sistema motivazionale 

dell’attaccamento, nel corso dello sviluppo vanno gradualmente ad integrarsi gli schemi appresi 

nell’attivazione degli altri sistemi motivazionali. Ciò è ben descritto nel Modello Dinamico Maturativo 

dell’attaccamento e dell’adattamento (DMM) (Crittenden, 2006, Crittenden & Landini, 2011), che in 

ogni diversa transizione evolutiva mostra come le diverse disposizioni motivazionali vadano più o 

meno armonicamente ad integrarsi con l’organizzazione del sé e degli aspetti relazionali già acquisiti.  

            
Figura 1: Modello dell’umorismo basato sul DMM (modello dinamico maturativo dell’attaccamento)  

(Lambruschi & Battilani, 2020) 

 
In sintonia con le indicazioni offerte dal modello dinamico-maturativo dell’attaccamento, Lambruschi e 

Battilani (2020) hanno definito un analogo spazio rappresentativo circolare (figura 1) in cui collocare le 

diverse manifestazioni e forme espressive del risibile. Tale spazio è configurato da un primo asse, una 

prima dimensione orizzontale, che fondamentalmente ci dice come un individuo ha imparato a regolare i 

propri stati emozionali nel suo contesto primario d’apprendimento, lungo un continuum che va dallo 

stile più deattivante fino a quello più marcatamente iperattivante; e come le sue figure d’attaccamento gli 

hanno insegnato a usare la mente, a quali fonti d’informazioni (cognitiva/emotiva) e sistemi di memoria 

dare rilievo (Crittenden 2008, Crittenden & Landini 2011). Tutto ciò, marca in modo indelebile lo stile 

narrativo ed espressivo del soggetto e rende ragione di una varietà di stili umoristici: dallo humor 

“inglese” più “freddo”, intellettuale, ed esistenziale; allo humor iper-espressivo, derisorio e aggressivo o 

autoironico e vittimistico nel sollecitare con effetti speciali attenzione verso il sé.  

La dimensione verticale ci indica invece i livelli d’integrazione del sé e le competenze metacognitive 

presenti nel soggetto. La parte alta del modello rappresenta, nelle sue diverse sfumature, il tipo di 

elaborazione più integrato, connotato da più elevate competenze in termini di mentalizzazione e quindi 

di consapevolezza del proprio funzionamento. In termini di sistemi motivazionali interpersonali, 

quell’area in cui la comunicazione dei propri sentimenti, pensieri, opinioni è più diretta, chiaramente 
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informativa per l’altro e in cui è più probabile e costante l’attivazione del sistema motivazionale 

paritetico collaborativo.  

Più si scende verso il basso e più si riducono i livelli di flessibilità e le competenze metacognitive 

del soggetto, la pariteticità e il negoziato sono sempre meno possibili e con maggiore probabilità altri 

sistemi motivazionali (bisogni d’attaccamento, accudimento, agonismo, sessualità) entreranno 

prepotentemente in scena nell’interazione tra i comunicanti. Qui, sarà sempre più difficile giocare con i 

comportamenti, le intenzioni, gli stati interni propri e altrui; soprattutto, sarà difficile farlo in termini 

condivisi e paritetici e il riso assumerà funzioni più marcatamente “difensive” nella gestione di aree 

emozionali percepite dal soggetto come critiche sul piano interpersonale.  

 

9. Conclusioni 

Sul piano evolutivo l’attaccamento è il primo sistema che si attiva perché nell’infanzia è massima e 

pervasiva la condizione di vulnerabilità, per cui gli schemi interpersonali appresi nell’operare del sistema 

d’attaccamento risulteranno nucleari nell’organizzazione del sé. Se vogliamo comprendere il senso più 

profondo del comportamento umano, sia esso “normale” o “psicopatologico” e quindi anche del 

comportamento umoristico e del gioco, dobbiamo inserirlo entro questo contesto relazionale ed 

intersoggettivo, tenendo conto di questo dato di fatto inoppugnabile, e cioè l’intrinseco bisogno di 

legame di ogni essere umano, non solo in termini di sopravvivenza fisica, ma anche e forse soprattutto 

in termini psicologici, cioè come base e alimento irrinunciabile per la strutturazione di un senso di sé 

coeso e stabile nel tempo. Questa è la prima basilare condizione per qualunque forma di esplorazione 

fisica e mentale, per l’esercizio di qualunque forma di gioco sociale e di interazione umoristica. Al di 

fuori di una tale cornice di sicurezza, come abbiamo visto, non può esservi alcun tipo di gioco, piacere e 

divertimento condiviso. Dove c’è pericolo, potremmo dire, c’è poco da ridere. 

Una volta soddisfatta questa condizione di fondo, possiamo attivare il sistema della curiosità, del 

gioco, e più in particolare della playfulness, che, come abbiamo visto, funziona sempre in sinergia con gli 

altri sistemi motivazionali i quali forniscono gli obiettivi momentanei del gioco e i relativi repertori 

comportamentali ed emotivi. Entro tale contesto giocoso si attiva la capacità e libertà di attivare per 

finta tutti gli altri domini motivazionali: accudire per finta, sedurre per finta, aggredire per finta, 

soccombere per finta, e persino cooperare per finta.  

Laddove si determini una vera overlap tra sistema motivazionale interpersonale del gioco e sistema 

paritetico-collaborativo possiamo, aspettarci le forme di gioco e di umorismo più “generativo”, più 

equilibrato, quelle magiche condizioni relazionali in cui abbiamo realmente la sensazione di divertirci e 

ridere “insieme”, in modo realmente congiunto e condiviso, quelle situazioni in cui il gioco e 

l’umorismo davvero diventano un raffinato esercizio di cooperazione.  

Un solo cenno, infine, al contesto clinico: in psicoterapia occorrerebbe stimolare il paziente a 

sperimentare la finzione, i diversi tipi di gioco, i differenti stili umoristici e i diversi sistemi 

motivazionali, muovendosi con attenzione nella zona di sviluppo prossimale del paziente, ma facendo 

in modo che egli si alleni a distinguere l’apparenza dalla realtà, potenziando così il suo pensiero 

riflessivo e la sua flessibilità. La giocosità, che è la sorgente di uno dei più positivi sentimenti sociali e 

affettivi che la nostra mente possa generare, non è ancora sistematicamente indagata e adeguatamente 

impiegata nei contesti psicoterapeutici, tuttavia c’è sicuramente la possibilità di rendere questo robusto 

affetto positivo un ingrediente strategico delle interazioni psicoterapeutiche (Dionigi & Gremigni, 2010; 

Scarinci, 2018; Lambruschi, Battilani & Delbarba, 2020).  
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ABSTRACT 

IT     L’obiettivo di una psicoterapia consiste nella trasformazione dell’individuo in agente attivo del 
cambiamento, allo scopo di superare il proprio malessere e migliorare la propria qualità della 
vita. In terapia, provare emozioni positive risulta utile per motivare le persone ad esplorare 
ulteriormente il proprio mondo interiore, a sperimentare nuovi comportamenti e a creare nuovi 
legami. Tra le competenze utili a promuovere lo sviluppo delle risorse personali attraverso 
l’elicitazione di emozioni positive, troviamo la giocosità (playfulness), l’umorismo e la creatività. 
Scopo del presente contributo è quello di analizzare questi tre aspetti e riflettere sul ruolo che 
possono avere in ambito psicoterapeutico per favorire il cambiamento positivo. La cornice 
teorica presa in considerazione riguarda due approcci specifici, quello cognitivo 
comportamentale e quello della psicologia positiva. 

 
Parole chiave: umorismo, giocosità, creatività, psicoterapia, psicologia positiva. 

 
 
EN    The aim of a psychotherapeutic treatment is to transform individuals into active agents of 

change, so that they may be able to overcome discomfort and to improve their life quality. In 
therapy, positive emotions are helpful to motivate people to further explore their own interior 
world, to experiment new behavior and to build new bonds. Among the competences useful to 
promote the development of personal resources through the elicitation of positive emotions are 
playfulness, humor, and creativity. The aim of the present paper is to analyze these three 
elements and to reflect on the function they can have in psychotherapy to promote positive 
change. The theoretical framework referred to is related to two specific approaches, the 
behavioral-cognitive one and the positive psychology one.  

 
Keywords: humor, playfulness, creativity, psychotherapy, positive psychology. 
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1. Introduzione 

Fin dal suo inizio, il focus principale della psicologia clinica è stato quello di occuparsi prevalentemente 

della comprensione, analisi e classificazione dei comportamenti atipici e patologici degli individui. Le 

persone decidono di intraprendere un percorso di psicoterapia con l’obiettivo di promuovere un 

cambiamento tale da alleviare in modo stabile la sofferenza emotiva, che spesso porta a modificare i 

propri modelli di comportamento disfunzionale e migliorare le proprie relazioni interpersonali. 

Nell’arco dell’ultimo secolo la psicoterapia ha visto un grande sviluppo e si sono formati sempre nuovi 

approcci fino a poterne contare centinaia, in base alle numerose scuole di pensiero nate nel corso degli 

anni. È importante dunque soffermarsi cosa si intenda per psicoterapia. Per questo, riprendiamo la 

definizione dello psicologo tedesco Hans Jürgen Eysenck che è stato molto attento a definire la 

psicoterapia (Eysenck, 1961). Secondo lo psicologo tedesco, un intervento clinico ha le caratteristiche di 

una psicoterapia, quando:  

(1) Esiste una relazione interpersonale di tipo prolungato tra due o più persone. 

(2) Uno dei partecipanti ha ricevuto una formazione specifica nella gestione delle relazioni 

umane. 

(3) Uno o più partecipanti sono entrati nella relazione a causa di una sentita insoddisfazione per 

il proprio adattamento emotivo e/o interpersonale. 

(4) I metodi utilizzati nella relazione sono di natura psicologica, cioè coinvolgono meccanismi 

come la psicoeducazione, la suggestione, la persuasione e così via. 

(5) La procedura del terapeuta si basa su alcune teorie formali riguardanti i disturbi mentali in 

generale e, nello specifico, in riferimento al disturbo presentato dal paziente. 

(6) Lo scopo del processo è il miglioramento delle difficoltà che portano il paziente a cercare 

l'aiuto del terapeuta. 

La definizione di psicoterapia di Eysenck è in accordo con la maggior parte delle definizioni di 

psicoterapia, che sottolineano come punto chiave la presenza di una relazione interpersonale orientata 

ad uno scopo (Wampold & Imel, 2015). In questo articolo ci vogliamo soffermare su due approcci 

specifici, quello cognitivo comportamentale e quello della psicologia positiva, approfondendo le 

interconnessioni che possono esistere tra i due e sottolineando alcuni aspetti specificatamente 

indirizzati al miglioramento del benessere personale. 

 

 

1.1. La relazione fra psicologia positiva e psicoterapia cognitivo comportamentale 

Coltivare uno stato mentale positivo ed ottimista migliora la qualità della vita (Frisch, 2005). Negli ultimi 

anni l’interesse per lo studio sistematico e l’applicazione scientifica di tale processo ha riscosso un 

sempre maggiore interesse scientifico, grazie alla nascita di un movimento specifico definito “Psicologia 

Positiva” (PP), identificato dallo psicologo americano Martin Seligman agli inizi di questo secolo 

(Seligman & Csikszentmihalyi, 2000). La psicologia positiva, diversamente da quanto successo 

precedentemente, sofferma l’attenzione non solo alla cura delle patologie mentali, ma al rendere la vita 

più produttiva e appagante. Il focus principale di tale movimento è quello di studiare i fenomeni alla 

base delle qualità e delle emozioni positive dell’essere umano al fine di migliorare la qualità di vita delle 

persone (Seligman & Csikszentmihalyi, 2000). Si può quindi affermare che la psicologia positiva si basa 

sull’approfondire sistematicamente ciò che rende la vita più degna di essere vissuta (Seligman, 2012). 
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Questo approccio scientifico si rivolge allo studio dei pensieri, dei sentimenti e dei comportamenti 

umani, ed è focalizzato sui punti di forza anziché sulle debolezze. Di conseguenza, il principale obiettivo 

della PP è quello di aumentare la quantità di flourishing nelle persone (Seligman, 2012). Il concetto di 

flourishing fa riferimento agli individui “fiorenti”, coloro che riescono a realizzare appieno le proprie 

potenzialità e, contemporaneamente, stabiliscono delle relazioni costruttive con la società (Keyes, 2007). 

Vi sono prove crescenti che gli interventi di psicologia positiva (PPI) migliorano la salute mentale e 

portano a una diminuzione dei sintomi della psicopatologia (Chakhssi et al., 2018). Inoltre, Seligman e 

colleghi (2005) hanno mostrato che l'uso di interventi online auto-somministrati è associato ad un 

aumento del benessere e al miglioramento della depressione, una scoperta che è stata replicata in 

numerosi studi, come si evince da una meta-analisi condotta su 39 Randomized Control Trials (Bolier et al., 

2013). 

La terapia cognitivo comportamentale (Cognitive Behavioral Therapy - CBT) è un modello 

strutturato, breve, focalizzato sul problema e orientato agli obiettivi. La terapia cognitivo 

comportamentale nasce e si sviluppa negli Stati Uniti intorno agli anni sessanta. Essa origina grazie 

all’avvento del cognitivismo e dall’evoluzione delle terapie puramente comportamentali, presenti negli 

anni cinquanta. La CBT ha due padri fondatori: Albert Ellis e Aaron T. Beck, entrambi in origine 

psicoanalisti, insoddisfatti dalla concezione psicoanalitica del funzionamento della mente. Secondo 

l’approccio CBT vi è una stretta relazione fra i processi di pensiero di un individuo (cognizioni), le 

emozioni e le reazioni comportamentali legate all'insorgenza e al mantenimento di disturbi psicologici o 

comportamenti problematici (Beck, 1991). Sebbene uno degli obiettivi principali della CBT sia la 

riduzione sintomatologica, ci sono diverse tecniche che sono congruenti con l'obiettivo della psicologia 

positiva, quali il riconoscere e promuovere i punti di forza del paziente per migliorare il benessere 

personale. Nel corso degli anni sono numerosi gli studi che hanno valutato le aree di similitudine fra la 

CBT e la PP, mostrandone alcuni punti salienti, quali ad esempio, la predilezione per il metodo 

sperimentale, la visione dell’uomo come organismo attivo, la definizione di obiettivi chiari e specifici, la 

focalizzazione sul qui-ed-ora, e l’utilizzo di tecniche e strategie di cambiamento attive (Colombo & 

Goldwurm, 2007). Inoltre, da un punto di vista operativo, i due approcci mostrano somiglianze anche 

per il fatto che viene utilizzato un diario, assegnati compiti a casa (homework), e che vi sia una costante 

interazione tra terapeuta e paziente (Ruini et al. 2006). Una teoria che può coniugare i due approcci è 

quella della “Broaden and Build theory of positive emotions” (ampliamento e costruzione di emozioni positive) 

la quale suggerisce che le emozioni positive ampliano la consapevolezza e incoraggiano pensieri, azioni 

e comportamenti nuovi ed esplorativi (Fredrikson, 2001). Sperimentare emozioni positive durante la 

psicoterapia risulta utile per motivare le persone ad esplorare ulteriormente il proprio mondo interiore, 

il mondo esterno alla terapia, a creare nuovi legami e a sperimentare nuovi comportamenti (Fredrikson, 

2004). Inoltre, nella loro pratica quotidiana, gli psicoterapeuti in genere combinano metodi diversi, 

utilizzandone spesso i fattori comuni (Fonagy & Luyten, 2019). 

Partendo da queste premesse diverse ricerche (Bannink, 2012; Geschwind et al, 2019) hanno 

studiato l’adattamento della CBT in ottica positiva, definita Positive Cognitive Behavioral Therapy 

(PCBT). Nel corso del tempo, sono state fornite strategie e linee guida per l'utilizzo della PCBT al fine 

di esplorare i punti di forza e favorire i cambiamenti comportamentali positivi, da soli o in 

combinazione con altri approcci positivi, invece di concentrarsi unicamente sui limiti e sugli aspetti 

negativi portati dalle persone in psicoterapia (Bannink, 2012). L’integrazione fra CBT e PP nasce dal 

presupposto di base che questi due tipi di terapia hanno un obiettivo simile: portare il cambiamento 

desiderato nella vita del paziente, aiutandolo ad ottenere benefici più sostanziali e a lungo termine dalla 
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terapia (Bannink, 2017). L’integrazione fra psicologia positiva e terapia cognitivo comportamentale si 

propone di ampliare le prospettive della psicoterapia concentrandosi sull'esperienza soggettiva positiva 

e sul potenziale creativo della psicoterapia individuale. Il rafforzamento dei tratti dell'individuo positivo, 

unito ad attività sociali positive, migliora la qualità di vita e previene gli sviluppi patologici (Seligman & 

Csikszentmihalyi, 2014). Tra le competenze utili a promuovere lo sviluppo delle risorse personali 

attraverso l’elicitazione di emozioni positive, troviamo, fra le altre, giocosità (playfulness), umorismo e 

creatività, che sono aspetti intercorrelati (Ruch et al., 2019). L’obiettivo del presente contributo è quindi 

quello di analizzare in maniera più approfondita questi tre costrutti, in modo da esplicitarne le 

potenzialità all’interno di una psicoterapia. 

 

 

2. La creatività in psicoterapia 

Il primo dei tre costrutti presi in esame è quello della creatività, in quanto c’è accordo comune che il 

colloquio psicologico sia un processo co-creativo: il setting clinico fornisce terreno fertile per lo 

sviluppo della creatività tra psicoterapeuta e paziente che è centrale nel percorso terapeutico (Carson & 

Becker, 2004). Inoltre, tutte le psicoterapie condividono uno scopo comune di tipo «creativo» e la 

creatività è sia un fine sia un mezzo della psicoterapia (Brasini, 2019). Lo psicoterapeuta, infatti, utilizza 

particolari azioni creative nello svolgimento del proprio lavoro, in modo da portare il paziente ad un 

cambiamento. La creatività include micro-atti di novità, di spontaneità, di umorismo e di 

improvvisazione (MarksTarlow, et al., 2021). Psicologicamente, i processi creativi dipendono da 

specifici requisiti di base, quali talento, conoscenza, motivazione, personalità e ambiente (Runco, 2014). 

In questo riguardo, la psicoterapia positiva, basata sui presupposti della psicologia positiva e della 

ricerca sulla creatività, si pone l’obiettivo di aiutare i pazienti a realizzare i loro talenti, ad acquisire 

conoscenza, per rafforzare la motivazione intrinseca, per utilizzare in maniera adattiva i propri tratti di 

personalità e per trovare supporto dall’ambiente (Holm-Hadulla, 2020). 

Le componenti del processo creativo in terapia includono anche i processi che si basano sul 

pensiero convergente (logico-analitico, utilizzato per applicare procedure precise) e divergente (creativo 

e multidirezionale, utile per attuare un punto di vista differente dal solito e trovare nuove soluzioni). 

Queste capacità si esplicano nel contesto delle tre componenti principali della creatività nel percorso 

psicoterapeutico: persona, processo e prodotto (Kottler & Hecker, 2002). Secondo questo modello, la 

creatività in terapia dipenderebbe da una stretta relazione fra la personalità del terapeuta e quella del 

paziente, il processo stesso della terapia (il modo in cui il cambiamento e la crescita si verificano, spesso 

coinvolgendo modalità e metodi nuovi ed originali) e il prodotto della terapia (quello che è l’obiettivo 

terapeutico, diverso per ciascuna psicoterapia). Un altro degli aspetti peculiari dell’utilizzo della 

creatività è quello di aiutare a superare i "blocchi" in psicoterapia, cioè dei vincoli inconsapevoli, che ci 

impediscono di raggiungere gli obiettivi preposti (McLeod & Sundet, 2020).  

Il processo creativo, quindi, si riferisce ad una trasformazione che comprende processi cognitivi, 

affettivi e legati alla personalità (Hennessey & Amabile, 2010). Il processo creativo può essere visto 

come un processo volto a portare il paziente a prendere consapevolezza di una vasta area di tematiche 

personali, quali ad esempio, la natura dei propri problemi, delle lacune nelle conoscenze, delle 

disarmonie, in modo da riunire le informazioni disponibili. Inoltre,la creatività è utile per portare il 

paziente a definire la difficoltà, cercare soluzioni, formulare ipotesi sulla sua sofferenza e provando a 

modificare i propri schemi cognitivi e comportamentali (Taylor, 1974). La creatività implica distogliere 

l'attenzione dalla forma esplicita ben articolata in cui si interpreta qualcosa, a quella sensazione non 
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ancora formulata dell'intera situazione, esattamente ciò che implica una psicoterapia efficace 

(Csikszentmihalyi, 1996). La creatività in psicoterapia può essere appresa, sviluppata e promossa nel 

tempo. Inoltre, gli interventi creativi possono coinvolgere il gioco, portando a vedere le cose in modo 

diverso distanziandosi dal problema presentato e diminuendone la valenza emotiva (Holm-Hadulla, 

2020). 

 

2.1. Rischi della creatività in psicoterapia  

Può la creatività essere pericolosa in psicoterapia? Sebbene la domanda sia molto ampia e richieda una 

trattazione ben focalizzata, la risposta generale è affermativa. Uno dei principali aspetti è data dalla 

capacità del terapeuta di comprendere quando e in che modo utilizzare il processo creativo. Nelle prime 

fasi della terapia, ad esempio, sembra opportuno rimanere ancorati ad un protocollo definito, piuttosto 

che divagare e rischiare di perdere il focus dell’assessment (Ruggiero et al., 2022). È importante anche 

che la ricerca della creatività non diventi per il terapeuta un aspetto da percorrere in maniera ossessiva, 

una necessità propria da imporre nella prassi terapeutica, senza essere quindi pensata ed agita con uno 

scopo preciso. Il rischio sarebbe quello di non tenere conto della relazione terapeutica inseguendo una 

pseudo creatività, del fare a tutti i costi, volto più che altro ad una idea personale del cambiamento, non 

in ascolto con la situazione del paziente.  

 

 

3. Gioco e giocosità  

Un primo aspetto da sottolineare quando si parla del giocare è quello di fare una distinzione tra gioco 

(in inglese play) quale comportamento reale messo in atto e la giocosità (in inglese playfulness) quale tratto 

specifico della personalità. Le forme del gioco sono estremamente varie e trasversali: alcuni esempi 

sono dati dall’aspetto cognitivo del giocare, ad esempio il giocare con le parole nelle interazioni sociali 

fino ad arrivare a forme sociali più strutturate quali le battute umoristiche tra amici intimi e in relazioni 

sentimentali. Altre tipologie di gioco riguardano aspetti più fisici, come il gioco fra adulti e bambini, i 

giochi di ruolo e la recitazione (Proyer et al., 2021). Generalmente parlando, possiamo affermare che la 

giocosità può essere vista come un tratto della personalità che identifica le differenze individuali nella 

disposizione a giocare e alla tendenza ad agire spontaneamente, piacevolmente, volontariamente e senza 

obiettivi (Barnett, 1991; Proyer et al., 2021) Essa ha un ruolo significativo nella vita sia dei bambini che 

degli adulti, in quanto uno stato mentale giocoso contribuisce all'innovazione e alla creatività (Proyer et 

al., 2019). Ad oggi, sono numerose le evidenze che dimostrano una correlazione positiva fra giocosità e 

indicatori di funzionamento psicologico positivo. La tendenza alla giocosità è correlata alla felicità, 

all’affettività positiva e alla soddisfazione relazionale (Proyer et al. 2014; 2019). Inoltre, la partecipazione 

ad attività ludiche e piacevoli aumenta la soddisfazione di vita riducendo al minimo lo stress psicologico 

e le emozioni negative di un individuo (Proyer & Jehle, 2013). Infine, coloro che si impegnano in 

attività giocose e mantengono un’attitudine giocosa, sperimentano un maggior numero ed intensità di 

emozioni positive e sono maggiormente in grado di riformulare situazioni stressanti, in quanto la 

giocosità è legata d una maggiore resilienza e soddisfazione per la vita (Chang et al., 2013).  

3.1. La giocosità in terapia 

Considerando quanto sopra esposto, è possibile proporre una definizione operativa di giocosità che sia 

consona alla psicoterapia. Già Winnicott (1971) definì il gioco come una componente significativa della 

salute mentale e dello sviluppo psicologico di una persona, vedendo la giocosità come esperienza di 

autenticità, spontaneità e vitalità. Per questo, egli individuò l'aumento della capacità di giocare e di 
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essere giocosi dei pazienti come uno degli obiettivi della terapia. È stato riscontrato che le persone 

giocose impiegano più frequentemente strategie di coping adattive e hanno meno probabilità di 

impiegare quelle negative e evitanti rispetto alle loro controparti meno giocose e sperimentano livelli di 

stress inferiori (Magnuson & Barnett, 2013). Questo aspetto è importante in quanto le strategie di 

coping adattivo sono fortemente correlate con il benessere e la salute mentale (Vaillant, 2008). Vista la 

relazione positiva fra giocosità e resilienza, strategie di coping adattive e gestione dello stress è 

ragionevole pensare che coloro che mantengono un’attitudine giocosa siano meglio predisposti ad 

affrontare momenti difficili e fallimenti poiché dimostrano la capacità di saper riformulare le situazioni 

in maniera più positiva (Guitard et al., 2005; Proyer, 2017).  

Recentemente Proyer e colleghi (2021) hanno condotto uno studio randomizzato e controllato per 

valutare se la giocosità poteva essere appresa e quali cambiamenti poteva apportare nel benessere 

psicologico delle persone. Prendendo spunto dall’esercizio delle “tre cose positive”, un esercizio 

classico della psicologia positiva e che si è dimostrato efficace nell’aumentare il benessere (Seligman et 

al., 2005), hanno replicato lo studio modificando l’indicazione. L’esercizio originale consisteva 

nell’annotare, per un periodo consecutivo di sette giorni, tre cose positive accadute nel corso della 

giornata appena trascorsa. In passato questa attività era già stata studiata in un diverso adattamento, 

chiedendo ai soggetti di riportare "tre cose divertenti", rilevando nei partecipanti un miglioramento del 

tono dell’umore comparabile allo studio di Seligman e collaboratori (Gander et al., 2013; Wellenzohn et 

al., 2016). Nella loro ricerca, Proyer e collaboratori (2021) hanno adattato l’intervento domandando ai 

partecipanti di annotare “tre cose giocose” che fossero successe nell’arco della giornata, chiedendo ai 

partecipanti di trascriverle ogni sera, per una settimana. I risultati dello studio hanno rilevato 

miglioramenti in tutte le sfaccettature della giocosità mostrando anche effetti positivi sul benessere 

psicologico, dimostrando come questo esercizio possa essere un’ottima strategia per aumentare il 

benessere personale. Da quanto emerso, la giocosità sembra una competenza utile da poter inserire in 

terapia sia per gestire al meglio la relazione terapeutica e creare un clima di lavoro cooperativo, sia come 

homework per insegnare ai pazienti un’attitudine giocosa che può portare benefici e miglioramenti a 

livello personale e relazionale.  

 

3.2. Rischi della giocosità in terapia 

La psicoterapia è un affare serio, senza ombra di dubbio. Le persone che decido nodi intraprendere un 

percorso personale lo fanno perché stanno vivendo un momento difficile. Questo è anche dato dalla 

concezione generale secondo la quale la terapia comporti unicamente parlare di problemi. Qualsiasi 

incapacità percepita di prendere sul serio i loro problemi viola queste aspettative e possono minare un 

buon rapporto (Seligman et al., 2006). Questo è sempre da tenere presente nella mente del terapeuta 

che vuole inserire nella sua prassi clinica aspetti di leggerezza, attraverso la giocosità. Uno dei rischi 

principali è quello di non essere presi seriamente, ferire il paziente che può non sentirsi preso 

seriamente, ridicolizzato. Precedenti studi hanno mostrato come durante i primi colloqui le interazioni 

divertenti siano spessi assenti e la maggioranza delle risate (se presenti) sono di imbarazzo per 

l’inserimento di temi delicati da parte del paziente (Dionigi & Canestrari, 2018; Marci et al., 2004). La 

giocosità, inoltre, può mettere in discussione la gerarchia dei ruoli. In psicoterapia si evidenzia un 

pattern asimmetrico riguardo ai ruoli e alle attività di terapeuta e paziente: avere un approccio troppo 

giocoso può mettere alla prova la gerarchia di questa relazione all'interno della diade ed inficiare sia la 

relazione sia l’obiettivo terapeutico. Inoltre, se il terapeuta utilizza una approccio giocoso a sproposito 

può succedere che il paziente si senta ridicolizzato  e non preso seriamente (Franzini, 2001).  
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4. L’Umorismo in psicoterapia 

L'umorismo fa parte del repertorio comportamentale dell'homo sapiens moderno da migliaia di anni e 

negli ultimi quaranta anni l’interesse della comunità scientifica per questo costrutto è cresciuto in 

maniera esponenziale. Tuttavia, l’interessamento per l’inserimento dell’umorismo all’interno del setting 

psicoterapeutico rappresenta ancora un connubio non completamente assodato (Dionigi & Canestrari, 

2018). Questa mancata integrazione appare dissonante, visto le numerose relazioni che l’umorismo 

benevolo ha con il benessere personale, il coping, la salute fisica e mentale (Berger et al. 2021; Martin & 

Ford, 2018). Lo humor è quindi un eccellente antidoto allo stress e un efficace “lubrificante” sociale. 

Tuttavia, non tutto l’umorismo è positivo ma dipende sia dalle varie tipologie (Ruch et al., 2018) sia dal 

modo in cui viene utilizzato (Martin et al., 2003). Per comprendere meglio usi e funzioni è importante 

sottolineare come nasce l’umorismo. Le principali teorie che concettualizzano l’umorismo ed i suoi 

scopi sono di tre tipi: superiorità, sollievo e incongruità (Martin & Ford, 2018). Nello specifico: a) la 

teoria della superiorità descrive l’emergere dell’umorismo nel momento in cui gli individui provano 

piacere a spese di altri, innalzando così la propria autostima; b) la teoria del sollievo sottolinea i processi 

psicologici che danno vita alla risata, portando ad un rilascio di energia nervosa; c) la teoria 

dell’incongruenza si focalizza primariamente sul processo di comprensione nella percezione ed 

interpretazione di uno stimolo umoristico. A queste principali teorie, possiamo aggiungerne una quarta 

che identifica l’umorismo come una forma di gioco, sviluppatasi nei primati, ed in cui la risata viene 

vista come una evoluzione di un sentimento di non aggressione nell’atto del gioco (Hurley et al., 2011). 

Molti terapeuti rimangono convinti che l'umorismo possa avere effetti terapeutici benefici, tra cui: 

a) migliorare la relazione terapeutica, fornendo approfondimenti nelle dinamiche della personalità dei 

pazienti in quanto ridere insieme rafforza l’alleanza terapeutica e si ride di più una volta che l’alleanza si 

è venuta a creare (Nelson, 2008); b) aumentare la flessibilità cognitiva, in quanto favorisce strategie di 

coping adattive al problema (Gelkopf & Kreitler, 1996); c) favorire il distanziamento critico in quanto 

l’umorismo può essere utilizzato mettere in discussione le convinzioni disfunzionali del paziente 

collegate alle emozioni spiacevoli (Sacks, 2004), d) diminuire la resistenza del paziente (Lusterman, 

1992); e) ridurre il tasso di abbandono della terapia prima che essa si concluda (dropout) in quanto è 

emerso che i pazienti che non sperimentano umorismo in terapia tendono ad abbandonare più 

facilmente il percorso terapeutico (Sultanoff, 2013). Per quanto riguarda il potenziale terapeutico 

dell'umorismo, già Albert Ellis (1977) sosteneva esplicitamente l’inserimento di interventi basati 

sull'umorismo all’interno del colloquio psicologico. A tal proposito, Ellis ha scritto parodie di canzoni 

popolari volte a sdrammatizzare la gravità dei sintomi riportati dai suoi pazienti, invitandoli a cantare ad 

alta voce i testi. Secondo lo psicologo statunitense essere in grado di ridere di se stessi e non prendersi 

troppo seriamente favorisce la tolleranza al criticismo, permettendo di offrire al paziente uno spazio in 

cui presentare le proprie debolezze in modo non minaccioso.  

L’umorismo è presente e usato anche con persone che mostrano disturbi di personalità. Ad 

esempio, nella Dialectical Behavior Therapy (DBT) di Marsha Linean, i terapeuti alternano una calda 

accettazione ad un atteggiamento irriverente in modo da spronare il paziente al cambiamento. Nella 

dialettica irriverente il terapeuta commenta direttamente i comportamenti disadattivi e i loro effetti, ne 

evidenzia i paradossi, in modo aperto e franco. In questi casi l’umorismo può essere uno strumento 

efficace per permettere alla persona di acquisire una prospettiva differente dalla problematica 

presentata. Sono spesso utilizzate per uscire da una zona di blocco in cui terapeuta e paziente possono 
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ritrovarsi. Ad esempio, ad un paziente che durante la seduta rivive il trauma in maniera disfunzionale, il 

terapeuta può agire una comunicazione irriverente del tipo “Oh no, un’altra soap opera!”, in modo da 

stemperare l’ansia attraverso un atteggiamento umoristico (Linehan, 1993).  

Inoltre, la ricerca nell’area della terapia cognitiva afferma che il processo di rielaborazione cognitiva 

di un commento umoristico permette al paziente un’opportunità per modificare la cornice di 

riferimento alla sua situazione attuale (Lynch, 2002), portando ad attivare nuove connessioni mentali 

durante il processamento umoristico (Canestrari et al., 2018). In momenti difficili, l’umorismo da parte 

del terapeuta può disinnescare la situazione, spostando la conversazione da seriosa ad una cornice più 

leggera, dove il valore e l’importanza del paziente sono comunque affermati (Dionigi & Canestrari, 

2018).  

 

4.1. Rischi dell’umorismo in psicoterapia 

Sebbene i fautori dell’utilizzo dell’umorismo in psicoterapia stiano crescendo, va ricordato che il 

suo utilizzo può avere anche dei rischi in quanto un intervento potenzialmente divertente, al momento 

sbagliato, può rappresentare un danno per la relazione e per il trattamento (Kubie, 1970). Interventi 

inappropriati del terapeuta, possono infatti portare il paziente a non sentirsi preso seriamente: se il 

terapeuta deve ritrattare ciò che ha detto, sottolineando che si trattava soltanto di uno scherzo, questo 

indica che l’umorismo è stato utilizzato in maniera inadeguata (Dionigi & Gremigni, 2010). Un altro 

rischio si ha quando il terapeuta tocca argomenti importanti in modo umoristico, ma il paziente ha una 

percezione distorta; quest’ultimo può, infatti, credere che determinati temi siano tabù e che non vadano 

discussi seriamente. Bisogna tenere conto è data dalla motivazione per cui il terapeuta utilizza 

l’umorismo: potrebbe infatti trattarsi di un atteggiamento narcisistico volto a compiacere l’altro per 

essere accettato (Lobbestael & Freund, 2021). Inoltre, impegnarsi in scambi umoristici con i paziente 

potrebbe essere una modalità che porta a colludere con le resistenze del paziente (Kubie, 1970). Per 

quanto riguarda il paziente, bisogna prestare attenzione che un commento umoristico non rappresenti 

un meccanismo di difesa per evitare di affrontare i problemi o un mezzo per auto svalutarsi (Freud, 

1905), oppure valutare se quell’intervento umoristico non sia un meccanismo di difesa utilizzato per 

parlare di un tema delicato, ed in questo caso è bene che il terapeuta non si allinei e indaghi quanto 

riportato dal paziente (Dionigi & Canestrari, 2018).  

Riassumendo, uno dei più importanti obiettivi della psicoterapia è di apportare cambiamenti 

positivi nelle cognizioni, emozioni e comportamenti dei pazienti. Questi tre aspetti sono strettamente 

interconnessi: modificarne uno (ad es., cognizione) può portare a modificazioni di un altro (ad es., 

emozione). Poiché l’umorismo coinvolge una intricata connessione fra la fisiologia di una persona 

(risata), l’aspetto emotivo collegato (gioia) e le risposte cognitive (comprensione) è comprensibile come 

l’utilizzo all’interno della psicoterapia diventi uno strumento utile per favorire la consapevolezza e meta 

cognizione (Sultanoff, 2013). Tuttavia è importante capire quando e come inserire interventi umoristici 

per non creare rotture nell’alleanza terapeutica.  

 

5. Conclusioni 

Il presente articolo ha focalizzato l’attenzione su tre costrutti (creatività, umorismo e giocosità) che 

rientrano nel dominio della psicologia positiva ma possono essere di grande utilità clinica anche 

nell’ambito della psicoterapia, specialmente quella cognitivo comportamentale. L’integrazione dei due 

approcci, infatti, ha basi teoriche e scientifiche forti, dando vita ad un approccio integrato che possiamo 
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definite Positive- CBT (Banninck, 2012; 2017). La P-CBT ha come caratteristica peculiare di interessarsi 

alle emozioni positive e alla salute mentale positiva in quanto pone il suo un focus su caratteristiche 

positive, così come interventi psicologici positivi. La psicoterapia rappresenta un percorso di 

cambiamento a cui una persona si approccia per uscire da uno stato di malessere che la affligge. Un 

cambiamento psicoterapico non consiste solo nella correzione di convinzioni e comportamenti 

disfunzionali, ma si amplia attraverso la possibilità di ottenere rinforzi positivi e nuove ed originali 

modalità di cambiamento. Affinché ciò possa avvenire, ciascun terapeuta ha a disposizione diverse 

tecniche e protocolli e sono numerosi gli aspetti specifici che possono intercorrere in una psicoterapia. 

All’interno di questa categorizzazione troviamo anche tre costrutti particolari, a cui il mondo 

psicoterapico ha dato finora poca importanza: il gioco, l’umorismo e la creatività. Queste tre variabili 

sono strettamente interconnesse e con parziali sovrapposizioni che possono essere di grande aiuto, 

come esplicitato nel presente articolo, durante il percorso terapeutico (quando vengono considerate un 

mezzo) oppure importanti indicatori di cambiamento (se considerate un fine), ma vanno considerati 

anche i potenziali rischi di un loro uso indiscriminato. L'umorismo può sfociare in una risata, ma non 

tutte le risate sono legate all'umorismo e alcune sono correlate a stati d’animo negativi. La giocosità è 

considerata la base dell'umorismo, ma non tutto il gioco è divertente. L'allegria è considerata l’emozione 

di base del buon umore, della disposizione a mantenere un approccio creativo e flessibile di fronte alle 

avversità, ma ciò non avviene sempre in quanto bisogna tenere in conto la componente socio-affettiva 

della relazione. Sebbene gli aspetti presi in considerazione in questo articolo abbiano il potenziale per 

contribuire a una vita positiva, c'è il pericolo di trascurarne le sfaccettature non benevole. Ad esempio, 

la risata potrebbe non solo esprimere divertimento ma disprezzo diretto alle persone, l'umorismo non è 

sempre da considerasi benevolo in quanto vi sono sfaccettature legate al disadattamento psicologico, 

quali sarcasmo e cinismo, ed infine la giocosità può suscitare emozioni positive ma anche rischiare di 

attuare comportamenti sconsiderati. Per questi motivi è importante che il clinico sia a conoscenza degli 

aspetti positivi, ma anche di quelli negativi, di una possibile applicazione di umorismo, gioco e creatività 

nel setting terapeutico, al fine di comprenderne le potenzialità ed i rischi e di utilizzarli al meglio nella 

propria attività professionale.  
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ABSTRACT 

IT   La letteratura sull’ostracismo sociale costituisce ad oggi il principale punto di riferimento 
concettuale per comprendere il fenomeno del “muso”. Sebbene le esperienze interpersonali 
caratterizzate dal muso siano estremamente comuni ed appaia evidente la sofferenza che questo 
comporta, tuttavia la ricerca specifica sull’argomento è poco sviluppata; in particolare, non 
esistono indicazioni univoche su quali fattori possano mitigarne l’impatto negativo. Nel 
presente studio, sono stati confrontati gli effetti provocati dalla rievocazione di due episodi, uno 
di dolore fisico e uno di muso; la Social Mentalities Scale è stata utilizzata per valutare l’effetto 
di mediazione di alcune disposizioni interpersonali a base evoluzionistica sull’impatto delle due 
esperienze sfavorevoli. I risultati mostrano che unicamente il gioco, e non l’attaccamento o il 
senso di appartenenza, consente di mitigare l’effetto negativo del muso.  

 
Parole chiave: muso, silent treatment, ostracismo, mentalità sociali, sistemi motivazionali, gioco 

 
EN  The literature on social ostracism currently represents the main conceptual framework for 

understanding the phenomenon of the “silent treatment” (Williams, 2001). Although the silent 
treatment is extremely common and the suffering that it entails is evident, specific research on 
the subject is underdeveloped; in particular, there are no unambiguous indications on which 
factors can mitigate its negative impact. In the present study, the Social Mentalities Scale (SMS, 
Brasini et al., 2020), was used to evaluate the mediating effect of some evolutionary-based 
interpersonal dispositions on the impact of two unfavourable experiences: physical pain vs 
silent treatment. The results show that only playfulness, and not attachment or a sense of 
belonging, effectively mitigates the negative effect of the silent treatment. 

 
Keywords: silent treatment, ostracism, social mentalities, motivational systems, playfulness 
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(…) Allora si affacciò alla finestra una bella bambina, coi capelli turchini e il viso bianco come 
un'immagine di cera, gli occhi chiusi e le mani incrociate sul petto, la quale senza muovere punto le 

labbra, disse con una vocina che pareva venisse dall'altro mondo: 

- In questa casa non c'è nessuno. Sono tutti morti. 

- Aprimi almeno tu! gridò Pinocchio, piangendo e raccomandandosi. 

- Sono morta anch'io. (…) 

Carlo Collodi (Carlo Lorenzini), 1883. "Le Avventure di Pinocchio". Letteratura italiana 
Einaudi, 2014, p.49 

 

1. Introduzione 

C’è un modo universale di segnalare, in genere deliberatamente sebbene in modo implicito, che gli 
aspetti più intimi e gioiosi di un rapporto significativo sono sospesi e lo saranno a tempo indefinito, di 
cui tutti - chi più e chi meno - abbiamo una spiacevole esperienza. Nella nostra cultura, viene definito 
“mettere il muso”, un’espressione che darwinianamente sottolinea la componente non verbale di questa 
forma paradossale di non-comunicazione (Watzlawick, Helmick Beavin, & Jackson 1967), mentre nella 
cultura anglosassone viene indicato come il “trattamento del silenzio” (silent treatment), evidenziando 
come elemento caratterizzante la sospensione unilaterale della comunicazione verbale. Se si tiene conto 
di quanto sia comune questo modo di interagire, non sembra un caso che il testo che più di ogni altro 
ha contribuito ad avviare una feconda stagione di studio sull’ostracismo sociale esordisca proprio con 
un esempio di muso, considerato come la forma più ordinaria ma non per questo meno dannosa di 
ostracismo, e che dedichi un intero capitolo dedicato al silent treatment: “The odds are very high that you have 
experienced episodes of ostracism, particularly in the form of the silent treatment” (“è molto probabile che abbiate 
avuto esperienza di episodi di ostracismo soprattutto nella forma del muso”) (Williams, 2001, p.2; 
Sommer et al., 2001). D’altro canto, la ricerca empirica dovrà fare ben presto i conti la natura complessa 
e multidimensionale (Williams, 2001) del muso, che in effetti non si rivelerà riducibile ad una particolare 
espressione del volto, né alla mera sospensione della parola, né ad alcun altro singolo elemento univoco 
facilmente descrivibile e misurabile; i partecipanti ai primi studi descrittivi di Williams (2001) 
individueranno più di 200 comportamenti considerati forme di silent treatment, molti dei quali 
indipendenti dal silenzio, ragion per cui lo studio sperimentale dell’ostracismo troverà una sua fioritura 
seguendo altre vie, a cui accenneremo a breve. 

Il presente contributo intende riprendere a considerare l’ostracismo proprio dalla specifica 
angolatura del muso, così rilevante nell’esperienza comune e verosimilmente nella psicopatologia; la 
domanda dalla quale siamo partiti è la seguente: quali aspetti dell’esperienza interpersonale possono 
renderci particolarmente vulnerabili al muso e, soprattutto, quali possono agire come fattori di 
protezione? Innanzitutto, l’idea che la nostra specie sia per natura motivata a ricercare e mantenere 
solidi legami interpersonali e di gruppo ha radici talmente profonde e così ampio sostegno empirico da 
apparirci ad oggi come un dato di fatto. Si può dire che nel volgere di quest’ultimo secolo una 
rappresentazione dell’uomo fondamentalmente egoistica, in cui il principio del piacere (Fechner, 1848; 
Freud, 1895) ha il sopravvento sulle tendenze sociali, abbia ceduto decisamente il passo ad una visione 
prosociale, in cui i rapporti interpersonali si configurano come un bisogno fondamentale per la 
sopravvivenza e ancor più per il benessere. 

La cornice evoluzionista in cui prende forma la teoria dell’attaccamento è la stessa che ispira la 
nozione di need to belong (Baumeister & Leary, 1995), in base alla quale, negli anni a seguire, si 
esamineranno con sempre maggior attenzione le conseguenze deleterie delle esperienze di minaccia o di 
compromissione di questi legami: “la mancanza di legami (attachments) si collega a una serie di effetti 
negativi sulla salute, sull’adattamento e sul benessere” (Baumeister & Leary, 1995, p. 497). In effetti, i 
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danni causati dalla perdita di connessione sociale sono massicci ed ampiamente documentati, al punto 
da assumere rilevanza epidemiologica, incidendo sull’assetto neurovegetativo e neuroendocrino, sulle 
funzioni cognitive, e persino sull’aspettativa di vita, al pari di fattori di rischio quali il fumo o l’obesità 
(Cacioppo et al., 2011; Cacioppo & Cacioppo, 2016; Holt-Lunstad, Smith, & Layton, 2010; Holt-
Lunstad et al., 2015; Wang et al., 2018). 

Agli studi in vivo sugli effetti dell’isolamento si è aggiunto il contributo decisivo della ricerca 
sperimentale; proprio là dove la strada per studiare il silent treatment si era rivelata impervia, una 
procedura atta a riprodurre sperimentalmente un’esperienza analoga in un semplice gioco virtuale noto 
come cyberball game1 (Williams, Cheung, & Choi 2000; Williams, 2007) ha prodotto una mole 
estremamente consistente di risultati che testimoniano in modo inequivocabile l’impatto dell’ostracismo 
sul benessere di chi lo subisce, costituendo un attacco diretto ad alcuni bisogni fondamentali quali il 
bisogno di avere controllo sull'ambiente, di sentire che la vita ha senso, di autostima, e di appartenenza 
( Nezlek et al., 2012; Williams, 2009). Questo effetto è confermato ormai da centinaia di studi su decine 
di migliaia di partecipanti di ogni genere, età e provenienza culturale (Hartgerink et al., 2015), ed è 
notevole constatare che l’impatto subito nel cyberball non si attenui neppure rivelando ai partecipanti la 
natura fittizia del compito (Zadro et al., 2004) o attribuendo a chi ci esclude caratteristiche disprezzabili 
(Gonsalkorale & Williams, 2007). Si è andata così consolidando l’ipotesi evoluzionistica secondo cui 
l’ostracismo, in quanto esperienza di perdita del contatto sociale, rappresenti nella nostra specie una 
minaccia alla sopravvivenza (Williams, 2009), e che di conseguenza la reazione di chi lo subisce sia 
destinata a rimanere invariante (McDonald & Donnellan, 2012). Coerentemente, alcuni studi 
neuroscientifici di notevole impatto evocativo hanno mostrato che l’ostracismo è mappato a livello 
cerebrale in circuiti analoghi a quelli del dolore fisico (Eisenberger & Lieberman, 2004; Eisenberger, 
2013; Rotge et al., 2015). Nondimeno, studi più recenti hanno iniziato a evidenziare che esistono alcune 
variabili contestuali, culturali e di personalità che in effetti possono moderare questo impatto (Yaakobi, 
2021a; Yaakobi, 2021b); tuttavia, non vi sono indicazioni chiare e consistenti su cosa possa 
rappresentare un valido fattore di protezione dai danni dell’ostracismo. La teoria dell’attaccamento, 
come abbiamo visto, si offre come punto di osservazione privilegiato: se ogni forma di ostracismo 
costituisce una minaccia a quegli attachments/legami dotati di valore evoluzionistico, può l’orientamento 
verso questo tipo di scambio interpersonale rappresentare un fattore di vulnerabilità, nel caso di una 
maggior insicurezza, oppure di protezione, nel caso di una maggiore sicurezza? Le prime risposte 
empiriche non chiariscono se disporre dell’accesso ad una base sicura costituisca una valida protezione 
(Liddell & Courtney, 2018) o se, piuttosto, possa essere più vantaggioso avere uno stile evitante 
(Yaakobi & Williams, 2016); queste due indicazioni contraddittorie eppure entrambe dotate di senso 
hanno costituito per chi scrive un invito ad indagare ulteriormente la questione. 

L’intento che ha guidato il presente studio è di vagliare la possibilità che il modo in cui tendiamo a 
rappresentarci le vicende interpersonali sulla base di alcuni orientamenti motivazionali dotati di valore 
evoluzionistico (di cui l’attaccamento rappresenta l’esempio largamente più noto e studiato) possano 
mediare l’effetto di quella particolare forma intima e interpersonale di ostracismo che è il muso. In 
effetti, la prospettiva evoluzionista sulle motivazioni umane ci invita a non considerare “legame” e 
“attaccamento” come sinonimi, come invece accade in buona parte della letteratura sull’isolamento 
sociale (Brasini, 2019). In termini pratici, quando una persona cara ci mette il muso, non ci 
confronteremo soltanto con la minaccia di perdere la vicinanza protettiva di quella persona (cioè con 
l’aspetto specifico di attaccamento), perché il legame del quale l’altro minaccia di privarci è costituito da 
molte altre cose che hanno valore per noi.  

Per avere un punto di riferimento su quali possano essere queste “altre cose” è necessario un breve 
cenno alle teorie evoluzionistiche delle motivazioni. In linea con le ipotesi originali di Darwin sulle basi 
evoluzionistiche della relazionalità umana (Darwin, 1872), da diversi ambiti teorici si è approdati alla 

                                                           
1 Nel cyberball game gli ignari soggetti sperimentali credono di partecipare a un gioco virtuale in cui sono coinvolte altre due 
persone, consistente nel passarsi una palla. Poiché gli alti due partecipanti virtuali (in realtà gestiti da un software) giocano tra 
loro senza passare la palla ai soggetti, costoro sono esposti ad un’esperienza di esclusione. 
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nozione che le interazioni umane siano guidate da un numero finito di sistemi di controllo del 
comportamento (Bowlby, 1969/1980; Miller, Galanter & Pribram, 1960) - o sistemi motivazionali - le 
cui mete sono innate e stabilite dall'evoluzione della specie, ma il cui funzionamento è definito sulla 
base dell'esperienza (Gilbert, 1989; Lichtenberg, Lachmann, & Fosshage, 1992; Liotti, 1994/2005; 2001; 
Panksepp, 1998; Panksepp & Biven, 2012). Come è stato notato da Paul Gilbert: “Le mentalità sociali sono 
radicate in sistemi motivazionali innati che, quando attivati, organizzano una serie di funzioni psichiche (attenzione, 
emozioni, cognizione e comportamento) verso il perseguimento di un determinato obiettivo. Inoltre, preparano gli individui 
a manifestazioni comunicative e ad interazioni reciproche”. (Gilbert 2014, p.14). Le mentalità sociali, secondo la 
definizione di Gilbert, sono quindi l’aspetto manifesto dell’attività dei sistemi motivazionali, 
funzionando come organizzatori di emozioni, cognizioni e condotte. 

Ai fini del presente contributo, verranno tenute in considerazione le sei mentalità sociali che 
emergono da un recente studio (Brasini et al., 2020) ispirato alla teoria dei sistemi motivazionali di 
Giovanni Liotti (Liotti & Monticelli, 2008): a) insicurezza, b) prosocialità, c) agonismo, d) appartenenza, 
e) sessualità; f) giocosità. Per quanto riguarda l’effetto di ciascuna mentalità sociale sull’esposizione al 
muso, le ipotesi di partenza sono le seguenti: 

 
a) la mentalità sociale insicura è caratterizzata da uno stato di bisogno, insicurezza, senso di 

solitudine, vulnerabilità, tendenza alla sottomissione e alla svalutazione di sé. Si ipotizza che 
questa mentalità sociale tenda ad esasperare la sensibilità al muso; 

b) la mentalità sociale prosociale è orientata all'empatia, alla sensibilità per il disagio e i bisogni degli 
altri, e da una tendenza ad impegnarsi in loro favore. È possibile che questa mentalità sociale 
agisca da fattore di protezione, ma potrebbe anche rendere più vulnerabili sulla base di una 
maggior violazione delle aspettative sull’andamento della relazione; 

c) la mentalità sociale agonistica è orientata alla ricerca di una supremazia nella relazione, con 
sentimenti di sfida, di superiorità, di critica e di svalutazione nei confronti del prossimo. Questa 
mentalità sociale dovrebbe esasperare i danni prodotti dal muso, per esempio alimentando il 
risentimento e l’astio: 

d) la mentalità sociale di appartenenza è caratterizzata dalla tendenza a sentirsi parte e a contribuire 
alle attività di un gruppo, con un senso di condivisione e di comunanza. Come nel caso della 
mentalità prosociale, è possibile che un solido orientamento all’appartenenza agisca da fattore di 
protezione, ma anche che esponga ad una sofferenza maggiore per la violazione di aspettative 
sulla relazione;  

e) la mentalità sociale sessuale è caratterizzata da attrazione e attivazione/desiderio sessuale verso 
l’altro. In questa cornice, il muso potrebbe comportare un senso di rifiuto maggiore ed essere 
quindi più difficile da tollerare; 

f) la mentalità sociale giocosa è caratterizzata da un'attitudine leggera, ironica, umoristica e 
fantasiosa nei rapporti con gli altri. Si ipotizza che un orientamento giocoso possa più di ogni 
altro aiutare a stemperare i danni del muso per un effetto di “sdrammatizzazione”.  

Seppure in un’ottica esplorativa, l’ipotesi che ha ispirato il presente studio privilegia proprio il ruolo 
di quest’ultima mentalità sociale, quella playful. Come illustrato poc’anzi, l’attachment, vale a dire il legame 
inteso - senza una distinzione sufficientemente chiara - come fonte del conforto e come veicolo 
dell’appartenenza, potrebbe apparire come l’aspetto interpersonale messo a repentaglio dal muso. Ma è 
altresì possibile, e forse più interessante, considerare il muso come una minaccia alla componente 
giocosa/gioiosa della relazione. In tal caso, avrebbe senso ipotizzare che un’attitudine giocosa, 
comprensiva della capacità di “sdrammatizzare” il trattamento del silenzio e di continuare a credere nel 
potenziale vitale della relazione, possa renderci meno vulnerabili all’effetto del muso. Se manteniamo 
una mentalità giocosa, anziché essere le persona col muso a far scomparire il sorriso dal nostro volto, 
potremmo essere noi a restituirgli il sorriso e riprodurre quella condizione di risata congiunta indicativa 
di una felice sintonia interpersonale (Liotti, 1994/2001, 2008; Lambruschi & Battilani, 2020) 
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2. Metodo 

2.1. Materiale e Partecipanti 

Al fine di esaminare se l’impatto psicologico dell’esperienza del muso possa essere modulato dalle 
diverse mentalità sociali è stato condotto un esperimento to diviso in tre fasi distinte. In una prima fase 
i partecipanti hanno compilato la misura di mentalità sociali. In seguito, si è chiesto a metà di 
partecipanti di rievocare un ricordo in cui hanno sperimentato un episodio di muso. L’altra metà dei 
partecipanti ha invece dovuto richiamare alla memoria un episodio di dolore fisico. Infine, si è 
proceduto con la misura della percezione soggettiva di rifiuto e punizione. Sono poi state rilevate altre 
variabili riguardanti stili di ragionamento che non sono oggetto del presente studio e non verranno 
analizzate. Sono stati coinvolti 103 studenti universitari su base volontaria (M=20.71, DS=1.81; 
femmine = 80.6%).  

2.2. Strumenti  

Social Mentalities Scale (Brasini et al., 2020): è uno strumento auto-compilato che descrive un’ampia 
gamma di caratteristiche cognitive, affettive e comportamentali tipiche delle sei mentalità sociali sopra 
menzionate: a) insicurezza: es. “sentirsi bisognoso, fragile o insicuro” (α = .92); b) prosocialità: es. “dare 
aiuto, protezione o conforto a qualcuno” (α = .87; c) agonismo; es. “prevalere, imporsi su qualcuno” (α 
= .81); d) appartenenza: es. “dedicarsi al proprio gruppo” (α = .89); e) sessualità: es. “sentirsi 
sessualmente attratto da qualcuno” (α = .89); f) giocosità; es. “cogliere il lato comico e ironico delle 
cose” (α = .78). La scala è composta da 75 items, per ciascuno dei quali si richiede di valutare con che 
frequenza è capitato di farne esperienza nelle ultime 3-4 settimane su una scala tipo Likert a 5 punti (1 
= mai; 2 = raramente; 3 = qualche volta; 4 = spesso; 5 = molto spesso). 

Manipolazione del Muso. I partecipanti sono stati assegnati casualmente ad una delle due condizioni 
sperimentali ed in entrambe le condizioni dovevano richiamare alla memoria un episodio descrivendo 
cosa è successo, le loro emozioni e i loro comportamenti. Nella condizione di “muso” dovevano 
richiamare un episodio di muso, cioè un episodio in cui erano stati ignorati, isolati e gli era stata negata 
la parola dai genitori o altre figure relazionali rilevanti. Nella condizione che chiameremo di “dolore 
fisico”, i partecipanti dovevano invece richiamare un episodio in cui avevano sperimentato un dolore 
fisico intenso (ad esempio, mal di denti). Coerentemente con lavori precedenti (Chen et al., 2008), si è 
deciso di comparare il muso con il dolore fisico per controllare la valenza del ricordo richiamato. 
Infatti, in entrambe le condizioni, il ricordo evocato ha una valenza negativa, ma nel caso del muso ha 
una chiara componente relazionale che è invece assente nel caso del dolore fisico.  

Percezione di rifiuto: dopo la manipolazione abbiamo chiesto di indicare in che misura, durante il 
compito di rievocazione, i partecipanti si fossero sentiti rifiutati e puniti usando una scala da 1 (per 
nulla) a 5 (estremamente). Poiché le esperienze di rifiuto e punizioni sono risultate fortemente correlate 
(r = .70, p < .001), abbiamo aggregato i due item in un unico indicatore di rifiuto.  
 

 

3. Risultati 

Per testare se l’impatto della manipolazione sulla percezione di rifiuto possa essere moderato dalle 

diverse mentalità sociali, secondo le ipotesi menzionate precedentemente, abbiamo condotto una serie 

di regressioni moderate. Per ognuna veniva inserito nel modello di regressione l’effetto principale della 

manipolazione, l’effetto principale della mentalità sociale di volta in volta considerata e la loro 

interazione.  

Per motivi di sintesi discuteremo solo le interazioni in quanto costituiscono il test principale delle 

nostre ipotesi. Nella Tabella 1 sono riportate, medie, deviazioni standard e correlazioni tra le variabili 
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sopra descritte. Contrariamente a quanto ipotizzato non sono risultate significative le interazioni con le 

seguenti mentalità sociali: insicura, B = 0.13, SE = 0.35, t = 0.38, p = .71, 95% CI [-0.56, 0.82]; 

prosociale, B = -0.60, SE = 0.45, t = -1.25, p = .21, 95% CI [-1.55, 0.35]; agonistica B = -0.19, SE = 

0.50, t = -0.37, p = .70, 95% CI [-1.19, 0.81]; appartenenza, B = -0.34, SE = 0.40, t = -0.85, p = .39, 

95% CI [-1.13, 0.45]; sessuale, B = -0.23, SE = 0.27, t = -0.87, p = .39, 95% CI [-0.78, 0.31].  

È invece risultata significativa l’interazione tra manipolazione e la mentalità sociale del gioco, B = -
1.03, SE = 0.39, t = -2.64, p = .01, 95% CI [-1.80, -0.26]. Per i partecipanti con bassi valori di gioco (-1 
DS), la manipolazione ha un impatto significativo sulla percezione di rifiuto, B = 1.19, SE = 0.36, t = 
3.32, p = .001, 95% CI [0.48, 1.90]. Più in particolare, come è possibile osservare nella Figura 2, quando 
i partecipanti riportano bassi livelli della mentalità sociale del gioco, rievocare un ricordo relativo al 
muso aumenta la percezione di rifiuto rispetto a rievocare un ricordo di dolore fisico. La 
manipolazione, invece, non ha un impatto significativo per i partecipanti con alti livelli della mentalità 
sociale del gioco (+ 1 DS), B = -.15, SE = 0.36, t = -0.42, p = .67, 95% CI [-0.85, 0.55].  

Complessivamente, i risultati mostrano che l’unica mentalità sociale in grado di agire come 
moderatore degli effetti negativi del muso sulla percezione di essere respinti è il gioco, che sembra 
quindi esercitare un ruolo protettivo riducendo l’impatto di una esperienza relazionale dolorosa come 
quella del muso.  

 
Tabella 1. Medie, deviazioni standard e correlazioni tra le variabili 

 M (DS) 1 2 3 4 5 6 

1. Percezione  
    di rifiuto 2.34 (1.31) -      

2. Mentalità        
Insicura 2.63 (.73) .21* -     

3. Mentalità 
Prosociale 3.67 (.55) .15 .07 -    

4. Mentalità 
Agonistica 2.00 (.51) .09 .11 .18 -   

5. Mentalità 
Appartenenza 3.58 (.66) -.09 -.17 .42** .09 -  

6. Mentalità 
Sessuale 3.21 (.94) .09 -.07 .19 .14 .37** - 

7. Mentalità 
Giocosa 3,64 (.65) -.01 -.06 .48** .22* .51** .37** 

Note: * p<.05 . ** p < .01 
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Figura 1. Medie della percezione di rifiuto in relazione alla manipolazione del muso (vs. dolore fisico) e della mentalità 
sociale del gioco 
 

 

4.  Discussione 

La natura dichiaratamente esplorativa dello studio appena descritto invita ad una spiegazione 

parsimoniosa dei risultati. Una delle caratteristiche che definisce operativamente (anche nella 

costruzione degli items della scala SMS) la mentalità sociale del gioco2, è la propensione a 

“sdrammatizzare”. È, in effetti, presente una componente di drammatizzazione nel muso, una mise en 

scène di qualcosa che rappresenta all’altro una peculiare condizione, sfavorevole, in cui versa la relazione, 

attraverso l’espressione di uno stato d’animo che potremmo definire mortificato e mortificante3. 

L’effetto di moderazione riscontrato suggerisce la possibilità che cogliere, anche solo a livello implicito, 

questo aspetto “drammatico” nella sua componente più o meno volontariamente teatrale – come se 

l’altro stesse rappresentando, mettendo in scena e recitando (play) un muso – ovvero osservare il muso 

da una prospettiva ironica e giocosa, ne possa mitigare l’effetto doloroso. In altri termini, una 

propensione ad affrontare il muso altrui con uno stato mentale giocoso (McGhee & McGhee, 1999; 

Proyer, 2018) sembra attenuarne i portati drammatici. 

È alla luce di questa ipotesi che, nell’ampio ventaglio delle possibili influenze, positive e negative, 

delle diverse mentalità sociali indagate, riscontrare un unico effetto di moderazione e proprio a carico 

della mentalità giocosa, è parso a chi scrive un dato degno di menzione. A maggior ragione, se si tiene 

conto che altre mentalità sociali, segnatamente quella insicura, che riflette le vicissitudini 

dell’attaccamento, e quella dell’appartenenza, che riguarda i legami sociali, avrebbero dovuto mostrare la 

loro rilevanza in base alla visione prevalente, quella secondo cui ogni forma di ostracismo minaccia la 

                                                           
2 Nel già citato studio di validazione della SMS (Brasini et al., 2020), le elevate correlazioni della sottoscala della giocosità con 
la dimensione della playfulness della ANPS (Pingault et al., 2012) e con la scala della playfulness di Proyer (2012) ne 
confermano la validità di costrutto. 
3 A tale proposito, è interessante l’espressione inglese che descrive l’atto di ignorare deliberatamente qualcuno: to cut someone 
dead, letteralmente “tagliarlo morto”, vale a dire tagliarlo - fuori dalla relazione - come se fosse morto. 
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sopravvivenza in quanto perdita di contatto con la fonte di protezione costituita dal proprio caregiver o 

dal proprio gruppo sociale di appartenenza. 

Una visione alternativa, a cui si vuole accennare prevalentemente a titolo speculativo, nella 

prospettiva di investigazioni future, è che il muso minacci piuttosto la dimensione evoluzionista della 

prosperità (Darwin, 1871; Prum, 2017) che non quella della sopravvivenza. Se si torna al problema di 

definire il muso in termini operativi, cioè di comportamenti-segnale invarianti ed universali in grado di 

dare una forma intenzionale condivisa alla relazione (come è ad esempio il pianto come separation cry 

nell’attaccamento), si può immaginare che l’elemento specifico che viene sottratto alla relazione, in una 

modalità che diviene informativa proprio per la sua assenza, sia il sorriso. Questa è appunto l’ipotesi 

che potrebbe guidare la ricerca futura sul muso: che configuri una forma di relazione senza sorriso. Chi 

tiene il muso può ancora parlare, guardare negli occhi, e persino prendersi cura materialmente dell’altro, 

ma lo farà immancabilmente senza il sorriso, senza alcun cenno di invito o di apertura ad una 

dimensione giocosa. E d’altro canto, non sono in genere dei segnali anche minimi di incrinatura in 

questo muro della serietà ad avvertirci che il trattamento del silenzio è giunto al termine? 

Il sorriso è, in termini evoluzionistici, il comportamento-segnale del gioco, e la risata congiunta 

indica un coordinamento interpersonale basato su una mentalità sociale giocosa (Liotti & Monticelli, 

2008). Attraverso questa forma di interazione intrinsecamente motivante le specie sociali promuovono 

l’esplorazione e la ricerca di novità, lo sviluppo di competenze sociali, la flessibilità nell’adattamento 

(Brasini, 2019; Marks-Tarlow et al., 2018). Nella nostra specie in particolare, attraverso il gioco si accede 

ad una forma di intimità che non riguarda la cura e la protezione (l’abbraccio consolatorio e protettivo 

del caregiver), ma il piacere insito nell’essere insieme con l’altro, la gioia dell’amicizia, quello che alcuni 

chiamano companionship (Trevarthen, 2005) o intersoggettività (Cortina & Liotti, 2010). “… il senso di 

companionship che caratterizza le interazioni giocose e il divertimento congiunto (enjoyment) aprono il sentiero di accesso 

alla gioia. Peraltro, le parole “gioia” e “gioco” hanno la stessa origine, in sanscrito derivano dalla parola Juy che indica 

l’azione divina nel mondo, e il senso di connessione tra tutte le cose” (Brasini, 2019, p.273). 

Seguendo questa linea speculativa, una relazione imprigionata nella morsa del muso, e spogliata 

della possibilità di una scintilla gioiosa, rimane dolorosamente “mortificata” a tempo indefinito. I dati 

presentati costituiscono appena un indizio preliminare a sostegno di questa ipotesi; l’auspicio è che 

studi futuri potranno vagliare ulteriormente la chiave di lettura qui proposta del muso, più orientata a 

cogliere gli aspetti di perdita dell’intersoggettività che non della base sicura, e con essa l’ipotesi che una 

mentalità sociale giocosa costituisca un antidoto al muso in ragione della sua capacità di alimentare una 

speranza di recupero di un’intimità gioiosa. 
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Il testo “L’importanza dell’umorismo in psicoterapia” si pone l’obiettivo di delineare e discutere con 

esempi concreti le opportunità e le difficoltà che possono emergere nel percorso psicoterapeutico con 

l’uso dell’umorismo, della comicità e dei motti di spirito. Prima di procedere all’analisi dei singoli 

capitoli è doveroso fare un distinguo tra “umorismo” e “motti di spirito”.  Il primo è un’allegria priva di 

preoccupazioni che procura un sorriso benevolo e comprensivo nei confronti delle debolezze umane e 

delle iniquità dell’esistenza (dizionario tedesco Brockhaus, 1969). Il motto di spirito, invece, viene 

identificato come una forma verbale dell’umorismo, che quindi può non essere universalmente 

riconosciuta attraverso il sorriso o la risata poiché presuppone che ci sia un senso di comicità generale 

(come nell’umorismo) ma anche una familiarità generale con le sottigliezze della lingua e della cultura di 

appartenenza (non presene nel concetto di umorismo). 

Proprio nel primo capitolo di questo testo avviene tale distinzione e vengono prese in esame 

alcune situazioni con pazienti schizofrenici e con i bambini. Nello specifico, la relazione che si instaura 

con un paziente bambino, che non possiede ancora le sfumature della lingua astratta, porta il terapeuta 

ad essere molto cauto nell’uso del motto di spirito, mentre l’umorismo non verbale può essere più 

facilmente riconoscibile grazie al tono della voce ed al linguaggio non verbale.   

Al motto di spirito in particolar modo viene dato ampio spazio in quanto ha una lunga tradizione 

storica, soprattutto tra gli ebrei. Ma da dove nasce questa forma di ironia?  Il suo inizio risale alla prima 

decade del XIX secolo come risposta alla crisi d’identità degli ebrei orientali. Il punto di forza della 

comicità ebraica risiede nell’autoironia, che è benevola, comprensiva e gentile. Nei tanti esempi riportati 

all’interno di questo secondo capitolo emerge molto forte la capacità degli ebrei di relativizzare l’essere 

umano, ed in un processo di psicoterapia questo può aiutare a rafforzare la relazione tra terapeuta e 

paziente superando resistenza e transfert (Fabian & Bülow, 1994). 

Nel terzo capitolo si approfondisce il concetto di ironia e come essa possa essere positivamente 

utilizzata in psicoterapia. Partendo dalla definizione di essa (come forma particolare di umorismo che 
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rappresenta un’arma a doppio taglio, da un lato insidiosa, sottile e disarmante ma anche autoironica, che 

si avvale della lode per sottolineare una critica), la sua esistenza affonda le radici molto in profondità 

nella Storia. Infatti, il primo che fa l’uso dell’ironia è Aristofane (445-385 a.C.), che la rende un’arma 

politica. Ancora una volta viene fatto presente come l’ironia nei riguardi dei bambini o dei pazienti 

provenienti da ambienti culturali non abituati ad essa debba essere trattata con massima cura ed 

attenzione, in quanto l’ironia ha una specificità comunicativa che richiedere una decodifica.  

I successivi capitoli affrontano il tema dell’umorismo in relazione a specifiche emozioni del 

paziente: il quarto capitolo è dedicato all’umorismo nella terapia del disturbo borderline. La peculiarità 

di questo testo risiede nel gran numero di esempi che accompagna ogni capitolo; in questo modo la 

comprensione del lettore può accedere ad un livello più profondo avvalendosi di esperienze realmente 

accadute. Tra queste, vi sono situazioni con pazienti borderline in cui si è tentato l’uso delle barzellette, 

dell’autoironia (che però risulta presente soprattutto nella comicità più matura) e del motto di spirito, 

che per essere efficace deve essere coerente con la personalità del terapeuta. 

Che rapporto c’è tra umorismo e rabbia repressa? Ripercorrendo ancora una volta la Storia, Salcia 

Landmann sostiene che la comicità fiorisce soprattutto durante le dittature (1989). Infatti, sotto censura 

l’ironia è un’arma di difesa, una valvola di sfogo per poter manifestare il dissenso non violento. La 

rabbia delle persone sotto dittature e i regimi brutali è una rabbia repressa che non può essere espressa 

in maniera trasparente, pensa la censura o peggio, e dunque essa diventa terreno fertile per una comicità 

di elevata qualità. La creatività risulta il modo più naturale per trasformare la rabbia, in maniera 

produttiva e permette di ricostituire in maniera compiuta un sentimento di realizzazione.  

Esiste una relazione tra paura ed umorismo? La letteratura sull’umorismo ha riservato alla paura un 

ruolo marginale in quanto nella cultura occidentale essa è un’emozione “negata”, soprattutto nelle 

culture patriarcali. Ne sono esempi lampanti l’antica audacia degli eroi greci, sempre associata allo 

spirito nobile ed all’uomo onorevole (Fabian, 2010), o nei romanzi come I ragazzi della via Pal, ove la 

manifestazione della paura è stata ridicolizzata o addirittura repressa con l’obiettivo di fortificare il 

giovane protagonista. In psicoterapia, è sempre molto importante che il terapeuta conosca bene la 

condizione individuale del paziente prima di esporsi con ironia. Questo perché il primo passo da fare è 

quello di rendere consapevole al paziente il sentimento della paura, solo allora può apprendere che la 

paura non è solo un “male necessario” alla vita, ma anche un’energia propulsiva della vita che rende più 

accettabile e sopportabile il limite umano (Battegay, 1996). 

A proposito di “energia propulsiva”, gli ultimi due capitoli trattano dell’umorismo inteso come 

risorsa e come saggezza. Nell’umorismo come risorsa, lo sviluppo della comicità ha un significato 

prognostico positivo (Sands, 1984), che vale anche per l’umorismo perso da un paziente a causa di una 

depressione e successivamente ritrovato. L’umorismo ritrovato è più maturo e porta ad una maggior 

capacità di relativizzare e dunque anche di utilizzare l’autoironia: il paziente è diventato capace di ridere 

di se stesso, sviluppando così la sua umanità e migliorando i suoi sintomi. Così come l’umorismo è una 

risorsa per il paziente, lo è anche per il terapeuta: infatti, la comicità, la creatività e la giocosità se fanno 

parte dell’indole profonda del terapeuta gli facilitano l’alleanza terapeutica conferendogli maggior 

possibilità di essere preso a modello per l’identificazione del paziente. 

Infine, non è possibile saggezza senza umorismo perché essere capaci di relativizzare, di ridere, di 

riuscire a vedere l’umorismo in molti eventi sono capacità che hanno a che fare con la giocosità e la 

creatività, che a loro volta sono legate alla saggezza. In una relazione psicoterapeutica efficace, avviene 

anche la crescita interiore del paziente, che trova o ritrova il suo umorismo e lo può impiegare in diversi 

aspetti della sua vita. Il terapeuta è una figura tra le più importanti ed identificative per i suoi pazienti, 
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che percepiscono la sua attitudine, ne sono riconoscenti e sono maggiormente in grado di percorrere la 

sua stessa strada avendo una comprensione più profonda per la parte comica della vita.  

Concludendo, il testo preso in esame fornisce le basi teoriche e soprattutto un’ampia gamma di 

esempi concreti di come l’umorismo sia importante in psicoterapia, posto che si abbia l’accortezza di 

utilizzarlo solo quando il paziente è in grado di comprenderlo come significato ma anche come 

strumento di crescita individuale e risorsa per sviluppare il proprio sé. 
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Cosa hanno in comune umorismo e creatività? È la domanda di fondo che motiva la collettanea curata 

da Sarah R. Luria, John Baer e James C. Kaufman, pubblicata nella collana “Explorations in Creativity 

Research” di Academic Press - Elsevier. Che l’umorismo abbia a che fare con la creatività è un’ipotesi 

convincente e studiata già da diverso tempo. La miscellanea si apre con una breve prefazione dei 

curatori, in cui risaltano la lacuna che il testo intende colmare, cioè che relativamente pochi studi si 

sono occupati delle connessioni tra umorismo e creatività, e le finalità dell’opera: offrire una 

panoramica sulla letteratura scientifica di riferimento e aprire nuove prospettive sul tema. Molti studi, 

sintetizzati nel testo in diversi capitoli, hanno dimostrato teoricamente ed empiricamente come i due 

costrutti interagiscano. Inoltre, i capitoli affrontano il legame tra umorismo e creatività aggiungendo alla 

letteratura precedente nuove prospettive e studi empirici a sostegno delle loro connessioni.   

I capitoli che compongono il testo potrebbero essere suddivisi idealmente in due macro categorie: 

alcuni contributi mostrano i punti di convergenza tra creatività e umorismo approfondendone gli 

aspetti della ricerca di base, mentre altri mostrano tali convergenze in ambiti applicativi e specifici. Nella 

prima categoria rientra il contributo di Willibald Ruch e Sonja Heintz, che rappresenta un validissimo 

punto di riferimento per trovare sintetizzati e criticamente connessi i vari studi scientifici sulla 

produzione umoristica, che, come sottolineano gli autori, è l’espressione più diretta della creatività 

nell’umorismo. Si muovono nell’ambito della ricerca di base anche il capitolo di René T. Proyer, Nancy 

Tandler e Kay Brauer e quello di Doris Bergen e Mostafa Modir Rousta, che sono incentrarti sulla 

giocosità, nell’adulto e nel bambino, come dimensione sottostante alla creatività e all’umorismo. Anche 

il capitolo di Larry Ventis è orientato a rintracciare, in modo sperimentale, alcuni costrutti cognitivi 

sottostanti, come il pensiero intuitivo, il pensiero riflessivo e l’apertura mentale, che si riferiscono sia 

alla creatività, intesa in particolare come strumento di problem solving, sia all’umorismo. 

Il contributo di Jackson G. Lu, Ashley E. Martin, Anastasia Usova e Adam D. Galinsky si collega 

al precedente per il fatto di prendere in considerazione il problem solving - e in particolare il pensiero 

produttivo nell’elaborazione di insight - come terreno su cui misurare il parallelismo tra creatività e 
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umorismo. Inoltre, il capitolo approfondisce il tema discutendo in merito all’impatto della cultura 

individualista o collettivista sulla produzione creativa e umoristica. Infatti, creatività e umorismo violano 

delle norme e si basano sulla flessibilità cognitiva, intesa come stile cognitivo, cioè su due fattori 

culturalmente dipendenti. Tale contributo è di particolare interesse perché va in direzione del 

superamento del problema epistemologico messo in luce da Henrich, Heine e Norenzayan, secondo il 

quale spesso le ricerche sul comportamento umano sono generalizzate a partire da dati raccolti su 

“Western, Educated, Industrialized, Rich, and Democratic (WEIRD) societies [società occidentali, 

scolarizzate, industrializzate, ricche e democratiche]” (2010 p.61). Infine, il capitolo di Aaron Kozbelt 

completa la categoria dei contributi che si interrogano su questioni di base. Tale capitolo si occupa 

infatti di spiegare, dal punto di vista evolutivo, l’affacciarsi della creatività e dell’umorismo nello 

sviluppo filogenetico dell’essere umano.  

I restanti contributi mostrano i punti di convergenza tra creatività e umorismo in ambiti applicativi 

e specifici. In particolare, il capitolo di Barbara Plester, Brigid Carroll e Heesun Kim approfondisce 

l’umorismo nei contesti organizzativi, con una particolare prospettiva estetica. Anche il capitolo di 

Gillian Hatcher, William Ion, Ross MacLachlan, Andrew Wodehouse, Barbara Simpson e Marion 

Marlow si muove nell’ambito aziendale, mostrando l’efficacia dell’umorismo durante il processo 

creativo finalizzato al design di un prodotto. Il contributo di Ronald A. Beghetto si occupa dell’ambito 

formativo, in quanto si focalizza sulle diverse modalità in cui creatività e umorismo intervengono 

funzionalmente nella didattica. Sempre nell’ambito formativo si inserisce il capitolo di Ching-Hui Chen, 

Hsueh-Chih Chen e Anne M. Roberts, che propone, entro la cornice della psicologia positiva, un 

training mirato a incentivare l’umorismo per facilitare i processi creativi, facendo leva sugli aspetti 

cognitivi, emotivi, motivazionali e comportamentali. Infine, nel capitolo di Anne Libera, Neil Stevenson 

e Kelly Leonard, l’arte, espressa nel design e nella stand-up comedy, diventa il terreno ideale per 

esplorare punti di contatto tra creatività e umorismo.  

Interessante notare che la collettanea sia curata da esperti nello studio della creatività, piuttosto che 

nello studio dell’umorismo. Questo movimento dal generale (pensiero creativo) al particolare (pensiero 

umoristico), fa sì che l’umorismo sia da considerarsi pienamente una forma di pensiero creativo. Come 

la creatività realizza connessioni inaspettate e originali, che al tempo stesso hanno uno scopo, 

l’umorismo sovverte gli ordinari collegamenti tra concetti, proponendone altri, allo scopo, ad esempio, 

di divertire, mostrare prospettive inedite, rafforzare relazioni umane. Senza voler ridurre un costrutto 

all’altro, il testo dimostra in modo convincente che l’umorismo è un modo della creatività.  
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