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Phineas P. Gage è stato un operaio capocantiere statunitense addetto alla costruzione di ferrovie.
È conosciuto per essere diventato uno dei casi di studio più famosi in neurologia in seguito a un 
incidente sul lavoro avvenuto nel pomeriggio del 13 settembre 1848 vicino alla città di 
Cavendish, nel Vermont, mentre inseriva una carica esplosiva in una roccia che doveva essere 
fatta saltare in aria perché bloccava il passaggio della linea ferroviaria in costruzione.
A causa dell'esplosione accidentale della polvere da sparo, il ferro di pigiatura che Gage stava 
usando per compattarla schizzò in aria attraversando la parte anteriore del suo cranio, 
provocando un forte trauma cranico ai lobi frontali del cervello.
Miracolosamente sopravvissuto all'incidente, già dopo pochi minuti Gage era di nuovo cosciente 
e in grado di parlare; nel giro di tre settimane poté alzarsi dal letto e uscire di casa in autonomia.
La sua personalità però aveva subito radicali modifiche, al punto che gli amici non lo 
riconoscevano più e i vecchi datori di lavoro si rifiutarono di riprenderlo con sé.
Si crede che l'incidente di cui fu vittima abbia causato l'enorme cambiamento nella sua 
personalità emotiva e relazionale, trasformandolo in una persona talmente priva di freni inibitori 
sul piano verbale, da risultare irosa ed asociale, ed un cambiamento della sua capacità di fare 
previsioni sulla base dei dati acquisiti, rendendolo incapace di valutare i rischi delle sue azioni.



L’importanza del lobo frontale…





L’Iowa Gambling Task
(Bechara et al., 1997)



✓ 2 mazzi sono “svantaggiosi” (permettono di vincere molto ma anche di perdere 
molto), 2 mazzi sono “vantaggiosi” (permettono vincite modeste ma anche perdite 
modeste).

✓ Sul lungo termine, durante il gioco, i mazzi “svantaggiosi” portano ad una perdita 
finale mentre quelli “vantaggiosi” permettono di rimanere in attivo.

✓ All’inizio i partecipanti hanno €100 e possono vincere altri soldi o perderli a seconda 
delle carte che pescano.

✓ Il gioco prevede che i partecipanti selezionino una carta alla volta. Ad ogni selezione, 
ai partecipanti viene comunicato il risultato ottenuto (per es.: guadagno di €50).



✓ Registrando conduttanza cutanea e battito cardiaco si osserva che con l’avanzare del 
gioco, dopo alcune perdite, i soggetti hanno crescenti reazioni di stress quando 
scelgono di girare le carte dei mazzi “svantaggiosi”. 

✓ Normalmente dopo aver girato circa 50 carte i partecipanti cominciano a selezionare 
carte esclusivamente dai mazzi “vantaggiosi”. Ma non sanno spiegare a parole qual è la 
strategia migliore! (NON VERBAL PHASE)

✓ Dopo aver girato circa 80 carte i partecipanti sono anche in grado di spiegare a parole 
che i mazzi vantaggiosi permettono di ottenere un saldo finale positivo. (CONCEPTUAL 
PHASE)

✓ Procedendo nel gioco, i soggetti sani continuano a evitare i mazzi svantaggiosi e a 
produrre segnali di arousal anticipato quando succede che considerino tali mazzi.

✓ Al contrario i soggetti con lesioni, continuano a pescare indifferentemente da entrambi 
i mazzi. Il loro deficit neurologico inficia la capacità di apprendere dagli errori passati e 
influisce sul loro comportamento nel gioco. Per questo motivo, secondo gli autori del 
test, i soggetti con lesioni alla corteccia prefrontale ventromediale, seppur dotati di 
capacità cognitive e intellettive nella norma, hanno grandi difficoltà a valutare il rischio 
e a prendere decisioni in situazioni di vita reale.



Il ragionamento di tipo dichiarativo è preceduto da una attività 
non conscia che fa riferimento a sistemi neurali diversi da quelli 
utilizzati dalla conoscenza dichiarativa.

Il sistema emotivo lavora a due livelli:



«Risk as affect»

Affect as “faint whisper of emotion”, “the specific quality of goodness or badness”

1. experienced as a feeling state (with or without consciousness)

2. demarcating a positive or negative quality of a stimulus.

Affective responses occur rapidly and automatically (see also Damasio 1994). Affective
reactions may serve as orientating mechanisms (Zajonc, 1980).





Sperimentazione

https://www.balestra.ch/media (min. 6.18)
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“… nella vita di tutti i giorni le 
persone percepiscono la realtà 
in due modi fondamentalmente 
diversi, uno etichettabile come 
intuitivo, automatico, naturale, 
non verbale, narrativo ed 
esperienziale, l’altro analitico, 
deliberativo, verbale e 
razionale”.

Epstein, 1994



La teoria del duplice processo

Il sistema analitico (“risk as analysis”):

1. È analitico

2. È logico (“reason oriented”)

3. Utilizza connessioni logiche

4. Il comportamento è mediato dalla valutazione conscia degli eventi

5. Codifica la realtà in simboli astratti, parole, numeri

6. Il processamento delle informazioni è lento (e l’azione differita)

7. Richiede giustificazioni basate sulla logica e le prove



La teoria del duplice processo

Il sistema esperienziale (“risk as feeling”):

1. È olistico

2. Ha un fondamento affettivo (“pleasure-oriented”)

3. Funziona secondo connessioni associative

4. Il comportamento è mediato da “sensazioni” derivanti dalle 
esperienze passate

5. Codifica la realtà in immagini concrete, metafore e narrative

6. Il processamento delle informazioni è rapido e orientato verso 
l’azione immediata

7. È autoconfermatorio: “experiencing is believing” 



Il sistema esperienziale

Il sistema esperienziale è basato sulla connotazione emotiva dell’esperienza →

✓ è una modalità veloce, agile ed efficiente di navigazione in un mondo complesso, incerto e 
talvolta pericoloso;

✓ ha un ruolo diretto e primario nel motivare e orientare l’azione e nei processi decisionali 
(Zajonc, 1980).

“Il sistema esperienziale è intimamente associato con l’esperienza affettiva…, che si riferisce ai quei
sentimenti di cui spesso le persone non sono consapevoli. Quando una persona risponde a un evento
emotivamente significativo, il sistema esperienziale automaticamente cerca in memoria gli eventi
correlati e la loro coloritura emotiva. Se i sentimenti attivati sono piacevoli motivano l’azione diretta
a riprodurre quei sentimenti; se i sentimenti sono spiacevoli motivano l’azione diretta a evitarli”.

Epstein, 1994



Sperimentazione



Fallimenti del sistema esperienziale

Limiti intrinsechi del sistema esperienziale:

✓ Incapacità a cogliere grossi cambiamenti (e ipersensibilità ai piccoli)

✓ Incapacità a richiamare alla memoria o anticipare esperienze “emotive” viscerali anche 
molto intense.



Il ruolo dell’esperienza

Esperienza = fonte di informazioni ed elementi utilizzati nel processo di valutazione del rischio

sia “razionale” sia “affettiva”
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• High 
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• High risk

• Low 
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• Low 
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Resposive Indifferent

ProactiveAvoidant





Il Risk as affect è per sua natura orientato a valutazioni 
rapide, immediate.
Non risulta quindi efficace nel ritenere in memoria le 
sensazioni alla base della percezione di rischio nè di 
prevedere le sensazioni future (cfr. «Il paradosso dei 
giovani fumatori»). 





✓ Due sistemi: «parlare» ad 

entrambi

✓ Il ruolo dell’esperienza: 

sentire la paura e sentire il 

valore

✓ Continuità temporale e 

pensiero sul futuro

✓ Self efficacy

✓ Personalizzare gli interventi

Grazie per l’attenzione!
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