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Sintesi del Risultato di Progetto

Il secondo risultato del progetto ReCAP consiste in una
Toolbox, una “cassetta degli attrezzi”, artistica e culturale per
operatori giovanili (youth worker). Si tratta di un insieme
innovativo di strumenti da utilizzare per l'inclusione sociale e
I'empowerment di giovani svantaggiati: un risultato nuovo e
specifico per il lavoro con i giovani nel contesto post-
pandemico.

A questo proposito, la Toolbox si basa sul primo risultato del
progetto (PR1: Analisi dei bisogni e del contesto locale)
attraverso il quale € stata effettuata un'analisi della situazione
post-pandemica, sia a livello locale tramite questionari
somministrati nelle comunita di riferimento di ciascun partner,
che e a livello nazionale attraverso un'analisi documentale
riferita a ciascuno dei Paesi in cui hanno sede i partner del
progetto, ed un’identificazione dei bisogni piu urgenti dei
giovani vulnerabili nel contesto post-pandemico. Il PR1 ha
inoltre confermato che la maggior parte degli operatori
giovanili considera gli strumenti artistici e culturali utili e
motivanti per i giovani.

La Toolbox & stata quindi progettata con il contributo di ogni
partner del consorzio ReCAP (10 organizzazioni di 7 Paesi
europei, tutte ONG che lavorano direttamente o
indirettamente con i giovani, in ambito culturale o artistico),
per intervenire in modo specifico nel contesto post-
pandemico e rispondere alle esigenze specifiche dei giovani
emerse dal PR1.

La Piccionaia, responsabile del Risultato di Progetto, ha
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coordinato il processo di creazione della Toolbox attraverso
due fasi:

e Raccolta da parte di ciascun partner, attraverso i propri
operatori giovanili, di una serie di strumenti culturali,
artistici, creativi e teatrali esistenti, utilizzati o utilizzabili
con giovani vulnerabili. | criteri per la selezione degli
strumenti da raccogliere sono stati precedentemente
concordati tra tutti i partner. Inoltre, ai partner & stato
chiesto di fornire diversi tipi di contributi (esperienza diretta
e conoscenze, teorie rilevanti e letteratura nel campo
specifico).

e Adattamento degli strumenti raccolti alle esigenze
specifiche dei giovani vulnerabili nel contesto post-
pandemico emerso dal PR1, e individuazione di possibili
soluzioni per la loro attuazione in caso di situazioni difficili
(come ad esempio il lockdown).

La Toolbox rappresenta quindi un'innovazione non solo nel
campo del lavoro con i giovani in generale, ma anche per le
stesse organizzazioni giovanili che sono partner del progetto
ReCAP e che gia utilizzano I'arte e la cultura come metodi per
promuovere linclusione sociale, dal momento che
I'applicazione di questi strumenti per le esigenze specifiche
del contesto post-pandemico € qualcosa di completamente
nuovo per tutti.

La creazione della Toolbox a partire dalla solida analisi
preliminare del PR1 ci permette di garantire che questo
strumento avra un impatto effettivo e positivo sulla qualita del
lavoro con i giovani portato avanti dai partner. Gli operatori
giovanili stessi saranno inoltre formati sull'uso della Toolbox
attraverso una specifica attivita di Training of Trainers, in
modo da poter progettare una specifica “Tabella di marcia
(Roadmap) per l'inclusione sociale” (PR3), che permettera
loro di intervenire nelle proprie comunita locali e di diventare
moltiplicatori della Toolbox, al di la del consorzio di progetto.
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Versione VA
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Versione V.2
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Versione V.3
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Introduzione

La Toolbox artistica e culturale per operatori giovanili

La Toolbox artistica e culturale per operatori giovanili € il secondo Risultato di Progetto (PR2) di ReCAP.
Si tratta di un insieme innovativo di strumenti che gli operatori giovanili possono utilizzare per l'inclusione
sociale e I'empowerment dei giovani svantaggiati nel contesto post-pandemico. La Toolbox & stata co-
progettata con il contributo di tutti i partner del consorzio ReCAP: 10 organizzazioni di 7 Paesi europei,
tutte ONG che lavorano direttamente o indirettamente con i giovani, in ambito culturale o artistico.

La Toolbox si basa sul con cui il consorzio ReCAP ha
indagato (attraverso una ricerca documentale a livello nazionale e un questionario a livello locale
realizzato da ciascun partner) i problemi sociali relativi ai giovani che la pandemia ha causato o
aggravato, e ha identificato i loro bisogni piu urgenti dei giovani vulnerabili dopo la pandemia.

La Toolbox & disponibile in bulgaro, inglese, francese, greco, italiano, portoghese, rumeno e spagnolo.

Ambiti di implementazione

La Toolbox & uno strumento sviluppato per intervenire sugli effetti negativi della pandemia COVID-19
sulla salute psicologica e sul benessere emotivo dei giovani. In particolare, si concentra sugli effetti
negativi che coinvolgono:

la socializzazione

la vita culturale

le relazioni (con I'ambiente educativo, con se stessi e con la propria comunita)
listruzione, gli studi e la formazione

la prospettiva sul futuro

Come confermato dal PR1, la maggior parte degli operatori giovanili ritiene che gli strumenti artistici e
culturali siano utili e motivanti per i giovani. Per questo motivo la Toolbox si basa sull'uso di strumenti
artistici, creativi e culturali, progettati specificamente per rispondere alle esigenze del contesto post-
pandemico e quindi per potenziare i giovani vulnerabili promuovendone l'inclusione sociale.

Progettazione della Toolbox

La progettazione della Toolbox €& stata coordinata da La Piccionaia sulla base delle sue specifiche
competenze. La Piccionaia € una Cooperativa Sociale, la cui attivita & incentrata sull'educazione
culturale, sociale e relazionale delle giovani generazioni attraverso il teatro e le arti performative, in
un'ottica di "teatro applicato" che utilizza una serie di linguaggi teatrali, performativi e artistici diversi,
combinati con le tecniche delle scienze sociali e la pedagogia, come strumento di inclusione sociale.
Tutti gli altri partner, che utilizzano allo stesso modo strumenti creativi per promuovere l'inclusione
sociale, hanno contribuito al processo dal proprio punto di vista dal proprio ambito di competenza,
partecipando attivamente alla produzione di questo risultato.

Fasi principali del processo di progettazione:
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1. Raccolta da parte di ciascun partner, attraverso i propri operatori giovanili, di una serie di strumenti
culturali, artistici, creativi e teatrali esistenti, utilizzati o utilizzabili con giovani vulnerabili. | criteri per
la selezione degli strumenti da raccogliere, precedentemente concordati da tutti i partner, sono
stati:

replicabilita

adattabilita a diversi contesti e necessita

combinazione di elementi di creativita e di forme d’arte differenti

considerazione degli elementi sensibili, dal punto di vista sociale e psicologico, e delle
risposte emotive che queste tecniche possono generare nei beneficiari

e possibilita di adattare queste tecniche in caso di ulteriori situazioni problematiche

e economicita e analisi costo-efficacia

Attraverso un modello comune sviluppato da La Piccionaia, ai partner & stato chiesto di fornire
diversi tipi di contributi, in base alle loro esperienze e competenze:

e Strumenti gia utilizzati dai loro operatori giovanili (esperienza diretta degli operatori
giovanili)

e Strumenti conosciuti dagli operatori giovanili, ma non utilizzati direttamente (esperienza
indiretta degli operatori giovanili)

e Teorie e letteratura rilevanti nel campo specifico, a livello nazionale e internazionale
(conoscenza degli operatori giovanili)

Ogni partner ha quindi fornito un kit di strumenti con istruzioni, esempi e casi di studio sugli
strumenti da includere nella toolbox.

2. Adattamento dei kit di strumenti raccolti ai bisogni specifici dei giovani vulnerabili dopo la pandemia
emersi dal PR1, e individuazione di possibili soluzioni per la loro implementazione nel caso di nuove
ondate COVID o di altre situazioni difficili.

3. Sviluppo di una sezione riguardante la cornice concettuale della metodologia e degli approcci di
apprendimento non-formale.

4. Sviluppo di una sezione dedicata alle attivita aggiuntive:

e esercizi di ice-breaking, attivita di team building, energizzanti
e esercizi di rilassamento, defaticamento e debriefing

e attivita di valutazione

e formazione dei formatori

Queste attivita hanno lo scopo di supportare I'uso, la replica e la moltiplicazione dei contenuti della
Toolbox, su due livelli:

e supportare gli operatori giovanili nella progettazione di un ciclo completo di lavoro con i
giovani

e supportare la formazione di altri formatori, oltre agli operatori giovanili dei partner di
ReCAP.

Queste fasi permetteranno alla Toolbox di includere gli strumenti per la sua stessa replicabilita e la
moltiplicazione del suo impatto, al di la del consorzio di ReCAP e degli operatori giovanili direttamente
coinvolti nel progetto.

Buon lavoro, youth workers!
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Gli operatori giovanili di ReCAP durante la Formazione dei Formatori a Vicenza (ltalia).

Il consorzio di ReCAP

Capofila
ALDA European Association for Local Democracy (Strasbourg, Francia)

Partner

Rightchallenge Associagéo (Porto, Portogallo)

CESIE Centro Studi e Iniziative Europeo (Palermo, lItalia)

La Piccionaia s.c.s. Centro di Produzione Teatrale (Vicenza, Italia)

SSF Solidaridad sin Fronteras (Madrid, Spagna)

CSCD Center for Sustainable Communities Development (Sofia, Bulgaria)
Asociatia A.R.T. Fusion (Bucarest, Romania)

CPE Fundatia Centrul Parteneriat pentru Egalitate (Bucarest, Romania)
ALIFS Association du Lien Interculturel Familial et Social (Bordeaux, Francia)
Cyclisis - astiki mi kerdoskopiki etaireia (Patrasso, Grecia)
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Tipi di strumenti

Attraverso il processo descritto nell'lntroduzione di questo documento (vedi ), & stato
sviluppato un Inventario degli strumenti (vedi
) con il contributo di tutte le organizzazioni partner del progetto ReCAP, sulla base delle loro diverse

competenze ed esperienze. Complessivamente, l'inventario &€ composto da 43 strumenti, appartenenti
a 2 tipologie diverse:

e 30 strumenti che consistono in esercizi, attivita, workshop o percorsi replicabili. Sono stati
sviluppati a partire da attivita precedenti realizzate direttamente dagli operatori giovanili delle
organizzazioni partner, oppure da altre esperienze a livello locale o nazionale, attuate da
un'organizzazione diversa e segnalate dall'organizzazione partner come significative nel contesto
di questo progetto. In entrambi i casi, gli strumenti sono stati sviluppati a partire dalle attivita
esistenti per rispondere alle esigenze specifiche dei giovani vulnerabili nel contesto post-
pandemico.

e 16 strumenti costituiti da letteratura e studi rilevanti relativi all'ambito specifico del progetto
ReCAP, da cui gli operatori giovanili possono trarre ispirazione per approfondire le proprie
conoscenze e sviluppare nuovi percorsi personali.

Bisogni affrontati

Gli strumenti rispondono a tutte le esigenze individuate nel
, in particolare:

orientamento al lavoro

sostegno alla salute fisica

sostegno alla salute mentale ed emotiva
consulenza sulle relazioni

supporto all’educazione/ istruzione
cultura, svago e attivita per il tempo libero
supporto amministrativo

sostegno finanziario

Gruppi target

Gli strumenti sono rivolti ad un'ampia gamma di possibili target di giovani vulnerabili (dai 14 ai 29 anni)
tra cui:

ragazze / donne

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
giovani con background migratorio

minoranze

comunita LGBTIAQ+

rifugiati

giovani colpiti dalla guerra

giovani appartenenti a famiglie con risorse e opportunita limitate o con scarsa istruzione formale
giovani che vivono in aree rurali marginali

giovani con difficolta nella vita sociale e nell'adattamento sociale
preadolescenti e adolescenti (10-19 anni)

11
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autobiografia, esperienza personale (amore, famiglia, lavoro, amici, salute fisica e mentale)
consapevolezza di sé, consapevolezza del proprio corpo, equilibrio mentale, connessione

corpo-mente

desideri, preferenze, obiettivi di vita

relazioni, comunicazione interpersonale
inclusione sociale

rispetto

intercultura

migrazioni

oppressione, potere, abuso di potere
cambiamento climatico, protezione dell'ambiente
questioni di genere, stereotipi, identita di genere
privilegi, diritti umani, comprensione degli svantaggi
risorse e preoccupazioni delle comunita
costruzione del gruppo (feam building)
letteratura

lingue straniere

istruzione

orientamento al lavoro, scelte professionali
impegno e partecipazione attiva dei giovani
prevenzione dei rischi

sensibilizzazione

Forme d‘arte e tecniche

Gli strumenti utilizzano anche un'ampia gamma di forme d'arte e tecniche, tra cui:

fai da te (cucito, ricamo, modellatura)

arte visiva (disegno, pittura, immagini astratte)
fotografia, photovoice

film e video, cinematografia

teatro (comprese maschere, comunicazione non verbale, lavoro sul respiro, performance,
scrittura e drammaturgia, pantomima, giochi di ruolo, lettura teatrale, teatro fisico,

improvvisazione)

danza (coreografia, improvvisazione)
giocoleria

scrittura

poesia orale

lettura, interpretazione e discussione di creazioni letterarie.

dibattito

musica

esplorazione dello spazio con l'uso dei sensi
visite a musei, visite culturali

attivita sportive

12
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lavoro sociale di comunita / azione sociale di comunita
silent play

lavagne interattive

giocoterapia

radio

Le schede degli strumenti

Nelle pagine seguenti, ogni strumento € descritto attraverso una scheda dedicata, che include una serie
accurata di informazioni rilevanti per il suo utilizzo e la sua riproduzione:

Forma artistica - descrive la forma artistica principale, il linguaggio creativo o la tecnica utilizzati
nello strumento.

Scopo dell'attivita - descrive quali sono gli obiettivi dello strumento e quali sono le dimensioni
personali/ sociali/ culturali su cui lavora.

Durata dell'attivita - descrive I'arco di tempo complessivo per l'implementazione dello strumento.
In alcuni casi si tratta di tempi ridotti, come nel caso di strumenti la cui implementazione avviene
nell'arco di 30 minuti; in altri casi si tratta di percorsi lunghi, che possono durare anche diversi
mesi.

Struttura dell'attivita - nel caso di strumenti costituiti da un'unica sessione, descrive
I'organizzazione interna della sessione stessa, ad esempio I'articolazione in 2 o 3 fasi; nel caso
di percorsi costituiti da piu sessioni, descrive I'organizzazione interna del percorso, ad esempio
la durata di ogni sessione e la frequenza (settimanale, mensile, ecc.) degli incontri.

Come funziona lo strumento? - contiene tutte le istruzioni necessarie agli operatori giovanili per
condurre l'attivita da cui lo strumento & costituita. Descrive in dettaglio i contenuti dell'attivita, le
sue diverse fasi, i passi da compiere, osservazioni importanti per la sua efficacia e il suo successo
(sia dal punto di vista delle modalita pratiche che dell'attenzione alle implicazioni emotive e
psicologiche) nonché eventuali varianti.

Requisiti - descrive le condizioni materiali necessarie per svolgere l'attivita, in particolare: le
caratteristiche dello spazio (es. interno/ esterno, dimensioni), le attrezzature tecniche (es.
impianto audio, computer), i materiali di consumo (es. fogli di carta, pennarelli, post-it, cartelloni,
colori, ecc.) e gli oggetti specifici (es. cartoncini con parole o frasi specifiche, bende, fotografie,
stoffe, pennelli, ecc.) Si tratta sempre di requisiti accessibili, poiché uno dei criteri di selezione
degli strumenti per la Toolbox & proprio 'economicita.

Impatto - descrive l'impatto atteso sui gruppi target, in particolare il tipo di miglioramento/
potenziamento sperimentato dai giovani vulnerabili dopo I'attivita.

Target consigliato - elenca il gruppo o i gruppi di giovani vulnerabili per i quali lo strumento, in
virtu delle sue caratteristiche, € ritenuto particolarmente adatto ed efficace.

Principali bisogni affrontati - elenca i bisogni dei giovani vulnerabili nel contesto post-
pandemico a cui lo strumento risponde in via prioritaria. Si tratta sempre di bisogni emersi del

Adattamenti per una situazione difficile - descrive come I'attivita pud essere adattata e
implementata, senza comprometterne I'efficacia, nel caso di situazioni con limitazioni (ad
esempio, lockdown o distanziamento sociale).
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Un breve paragrafo finale ha lo scopo di aiutare a contestualizzare I'origine dello strumento, nonché
di fornire al lettore elementi per eventuali approfondimenti. Esso indica:

e di quale organizzazione partner di ReCAP lo strumento & un contributo

e se lo strumento deriva da un'attivita realizzata direttamente dagli operatori giovanili
dell'organizzazione partner, o piuttosto da un'esperienza a livello locale o nazionale, realizzata
da un'altra organizzazione, che & stata segnalata dall'organizzazione partner come significativa
nel contesto di questo progetto

e se possibile, descrive il momento e il luogo di attuazione di quella specifica attivita, se & stata
condotta in un contesto urbano o rurale, quale gruppo target ha coinvolto e, se applicabile,
nell'ambito di quale progetto piu ampio & stato realizzato.
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Crea un'immagine col tuo corpo

Forma d'arte
Teatro fisico

Obiettivo dell'attivita
L’attivita mira a creare un ambiente di gruppo sano.

Durata dell'attivita
20-30 minuti

Struttura dell'attivita

Lo strumento pud essere utilizzato all'interno di un'attivita piu ampia, come esercizio da ripetere anche
in piu incontri.

Come funziona lo strumento?

L’operatore giovanile mostra ai partecipanti un'immagine che i giovani devono ricreare utilizzando |l
proprio corpo. Le immagini possono essere non legate all'esperienza dei partecipanti o, al contrario,
rappresentare situazioni difficili che il gruppo puo aver vissuto nella vita quotidiana. | partecipanti hanno
circa 4-5 minuti per decidere i diversi ruoli che ciascuno deve svolgere e per ricreare l'immagine. A questo
punto, I'operatore giovanile scatta una foto della creazione e la mostra ai partecipanti, per confrontare
I'originale con la creazione. L'attivita viene ripetuta 4 volte, con 4 immagini diverse.

Requisiti
Uno spazio interno o esterno, immagini stampate o digitali, un dispositivo per scattare foto.
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Impatto

Questo strumento stimola i partecipanti a interagire tra loro per decidere i ruoli. | giovani imparano a
lavorare in squadra, per raggiungere insieme un obiettivo.

Target consigliato

Ragazze

Giovani che non hanno un lavoro, un'istruzione e non seguono una formazione ("NEET")
Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Consulenza sulle relazioni

Supporto all’educazione/ istruzione
Cultura, svago e attivita del tempo libero

Adattamento per una situazione difficile
Puo essere trasformato in uno strumento sociale o in un'app di gioco.

Questo strumento é stato sviluppato da La Piccionaia s.c.s. a partire da un'attivita realizzata
direttamente durante tutto I'anno, in spazi interni ed esterni, con gruppi di 10 bambini (dai 6 ai 12
anni) tra cui ragazze, minoranze e adolescenti della comunita LGBTQIA+.
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CYT (Covid-19 Youth Theatre)

Forma d'arte
Principalmente teatro, con aspetti di danza, poesia orale, scrittura e pittura.

Obiettivo dell'attivita

L'obiettivo dell'attivita &€ formare un gruppo di 6 giovani - preferibilmente sconosciuti I'uno all'altro - e far
si che essi condividano le loro esperienze, ne discutano e le trasformino in uno spettacolo teatrale con
metodi scelti da loro. Questa attivita & stata sviluppata con la partecipazione diretta dei giovani attori. In
base all'argomento che sono stati chiamati a trattare, sviluppano l'idea di cui vogliono parlare, co-
decidono il metodo teatrale che vogliono utilizzare e, in base alle loro capacita e interessi, si
distribuiscono i ruoli.

Durata dell'attivita
10 mesi

Struttura dell'attivita
Le fasi dell'attivita sono le seguenti:

e definizione dello scenario
e ideazione dei ruoli e dell'ambientazione
¢ finalizzazione dello spettacolo

L’ideale € che il gruppo si riunisca due volte alla settimana e dedichi un giorno alla pianificazione e alle
discussioni (2 ore) e l'altro alle prove e alla revisione della struttura (da 3 a 5 ore). Durante il periodo
individuato possono esserci mesi o0 settimane in cui il gruppo non si riunisce affatto, o anche settimane
in cui si riunisce piu spesso, soprattutto in prossimita della restituzione finale.

Come funziona lo strumento?

La dinamica € molto semplice: il processo segue un tema generale specificato e il gruppo deve cooperare
per presentare il proprio spettacolo, che & I'obiettivo finale. Il gruppo pud avere il controllo completo
dell'intero processo e cooperare in modo coerente e trasparente, oppure pud chiedere l'aiuto del
coordinatore/ facilitatore/ operatore giovanile, soprattutto quando i partecipanti non si conoscono gia.
Naturalmente, nel secondo caso, il coordinatore/ facilitatore/ operatore giovanile deve evitare che i
partecipanti entrino in conflitto, abbandonino il gruppo, ecc. Questo pud essere ottenuto attraverso
colloqui con i partecipanti nella fase iniziale, o incontri preparatori affinché i partecipanti imparino a
cooperare tra loro prima di impegnarsi nello spettacolo.

Nel caso di giovani che presentano forme di disabilita e/o traumi psicologici, &€ importante seguire pratiche
consapevoli dei traumi e che non portino nessuno a sentirsi non inserito nel gruppo. Allo stesso modo,
nel caso del lavoro con giovani migranti, & importante che I'operatore giovanile trovi un modo per
garantire un buon livello di comunicazione, includendo un interprete (0 nominando uno di loro come
interprete).

Requisiti

E importante che i partecipanti abbiano accesso almeno a strumenti di scrittura/ registrazione che |i
aiutino a registrare le discussioni e le decisioni chiave. Inoltre, gli ambienti devono essere
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sufficientemente ampi per accogliere tutti i partecipanti contemporaneamente e per consentire uno
spazio personale adeguato per ogni persona. Per garantire che lo spazio sia accogliente e sicuro per il
coinvolgimento di tutti e l'interazione, sono necessari altri accorgimenti come una illuminazione luce
adeguata, bevande, spazio per sedersi, aree pulite, accessibilitd generale e spazio per fare una pausa.

Impatto

L'attivita sviluppa nei partecipanti un senso di benessere e soddisfazione derivante dal lavorare insieme
e dall'integrare le esperienze personali e I'estetica in uno spettacolo teatrale deciso di comune accordo.

Target consigliato
Qualsiasi gruppo vulnerabile, con una guida e un supporto adeguati.

Principali bisogni affrontati

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Consulenza sulle relazioni
Cultura, svago e attivita del tempo libero

Adattamento per una situazione difficile

L'adattamento dell'attivita a un contesto di isolamento fisico & impegnativo, ma non irrealizzabile. I
requisito principale sarebbe quello di garantire l'accesso alle tecnologie di comunicazione a distanza o,
nei casi in cui sia possibile incontrarsi in spazi fisici, di assicurare che le misure sanitarie appropriate
siano considerate e adottate in modo appropriato.

Per quanto riguarda la performance, potrebbe essere utile adattarla allo spazio che i partecipanti hanno
a disposizione (il luogo in cui vivono, per esempio), oppure i partecipanti potrebbero registrare i propri
interventi, con i quali il gruppo pu0 poi creare una composizione di tutte le performance in un video finale.
Anche in questo caso, la performance potrebbe trasformarsi in una storia scritta, in una poesia orale o in
qualcos'altro, a seconda dei desideri del gruppo.

In generale, I'obiettivo di base € quello di sentirsi liberi di esprimersi, attraverso un gruppo che condivide
esperienze simili e/o complementari, e di utilizzare una forma d'arte per creare una storia completa e
condividerla con il mondo. L'importante & che il processo abbia la capacita di potenziare ed emancipare
i partecipanti, affinché essi si sentano a proprio agio con la loro immagine pubblica.

Questo strumento e stato sviluppato da Cyclisis, a partire da un‘attivita direttamente implementata
nellambito di "Covid Youth Theatre", un progetto finanziato dal programma dell'Unione Europea
Erasmus+. L'attivita si e svolta da maggio 2021a gennaio 2022, in un contesto urbano, con giovani
dai 20 ai 29 anni. Lo stato di vulnerabilita non & stato considerato nella formazione del gruppo, ma
la premessa e stata quella di includere giovani che hanno vissuto i lockdown in modo da far sentire
loro il bisogno di condividere la propria esperienza. Partecipanti: 5 giovani per gruppo teatrale.
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Bagaglio culturale

Forma d'arte
Teatro basato sulle fiabe.

Obiettivo dell'attivita

Lo scopo dell'attivita & quello di utilizzare le fiabe come strumento per aumentare la comprensione e
I'accettazione reciproca tra i rifugiati e la popolazione locale. La fiaba & una breve storia popolare.
Attraverso un'analisi piu approfondita & possibile notare che le fiabe includono, in forma concentrata, tutti
gli elementi che costituiscono la percezione culturale di un'intera nazione.

Come funziona lo strumento?

Il progetto ha raccolto piu di 60 fiabe dai Paesi di origine dei rifugiati e le ha confrontate con le fiabe dei
Paesi di accoglienza, scoprendo molti aspetti e tematiche comuni. Le storie sono state raccolte
principalmente dai rifugiati stessi attraverso |'organizzazione di workshop e interviste personali. Partendo
dalle storie raccolte, il progetto ha sviluppato performance teatrali realizzate grazie alla collaborazione
tra rifugiati e artisti locali, in cui le fiabe che presentano caratteristiche comuni tra il Paese di origine e
quello di accoglienza dei rifugiati vengono presentate sia ai rifugiati che alla popolazione locale. | rifugiati
che potevano partecipare a uno spettacolo teatrale sono stati identificati e formati nell'ambito del progetto
per essere in grado di esibirsi sul palco. Sono stati organizzati piu di 40 spettacoli nei Paesi partner.

Se il gruppo comprende solo persone adulte, il materiale pud essere scelto di conseguenza (ad esempio,
non utilizzando favole, ma piuttosto spettacoli teatrali che piacciono ai partecipanti).

Requisiti
Gli spettacoli sono stati organizzati in teatro ma anche nei campi profughi, nei rifugi, nelle ONG, nelle

scuole multiculturali e in altri luoghi con un alto numero di rifugiati. Allo stesso tempo, sono stati
organizzati laboratori (giochi teatrali, costruzione di maschere, ecc.).

Impatto

Piu di 1.000 rifugiati sono stati coinvolti nelle attivita del progetto come creatori o come pubblico. Per
molti di loro € stato il primo contatto con il teatro. Gli spettacoli sono stati organizzati sia nella lingua dei
rifugiati che nelle lingue europee per consentire la partecipazione di entrambi i gruppi senza alcuna
barriera linguistica. In questo modo il progetto ha cercato di sviluppare un senso di appartenenza comune
tra i rifugiati e la popolazione locale che, da un lato, ha ridotto il senso di isolamento di molti rifugiati e,
dall'altro, ha aumentato l'accettazione dei rifugiati da parte delle comunita locali. L'effetto immediato &
visibile anche in alcuni video caricati sul sito ufficiale

Target consigliato

Giovani che non hanno un lavoro, un'istruzione e non seguono una formazione ("NEET")
Giovani con background migratorio
Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati
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Cultura, svago e attivita per il tempo libero

Adattamento per una situazione difficile

Poiché si tratta di realizzare l'intero spettacolo, forse alcune prove e letture possono essere fatte in
videoconferenza. Se proviamo a fare le maschere teatrali, possiamo usare ugualmente Ila
videoconferenza. Possiamo chiedere ai partecipanti di acquistare i propri materiali, ma possiamo anche
inviare al loro indirizzo cid di cui hanno bisogno.

Questo strumento e stato sviluppato da Cyclisis, a partire da un‘attivita segnalata da Cyclisis e
attuata nellambito di "Bagaglio Culturale”, un progetto cofinanziato dal Programma dell'Unione
Europea Europa Creativa. |l progetto € iniziato nel novembre 2017 e si e concluso nell'ottobre 2019.
L'attivita si e svoltainun contesto urbano conun gruppo misto che includeva persone appartenenti
aminoranze. Sono statirealizzati piu di 40 spettacoli, con un numero stimato di 10 persone dirette
per spettacolo.
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Danza ed espressione corporea

Forma d'arte

Danza di vario tipo (contemporanea, modern jazz, pop), creazione di una coreografia che include una
parte di improvvisazione o un gesto e brainstorming del movimento.

Obiettivo dell'attivita

Lo scopo € quello di fornire ristoro a livello fisico e ispirazione e motivazione a livello mentale. L'attivita
parte da un tema e I'obiettivo & esprimere questo tema senza parole. Per i giovani, ma anche per gl
adulti che vivono in periferia, la danza aiuta a relazionarsi I'un I'altro come persone uguali che hanno le
stesse opportunita. Inoltre, migliora la salute e il benessere fisico e mentale, incrementando la produttivita
personale e di gruppo, mentre si apprendono nuove abilita corporee € un nuovo modo di esprimersi.
Questo strumento & particolarmente adatto ai migranti appena arrivati: la danza li aiutera a esprimere le
loro idee e i loro sentimenti e a scaricare lo stress del trasferimento in una nuova cultura e in un nuovo
Paese.

Durata dell'attivita
4 mesi

Struttura dell'attivita
Ogni sessione dura tra 1 ora e 1,5 ore, per un totale di 12-15 sessioni.

Come funziona lo strumento?

Tutte le sessioni iniziano con un riscaldamento del corpo e terminano con un momento di rilassamento.
Per aiutare i partecipanti a sentirsi piu liberi con il proprio corpo facciamo alcuni giochi di danza.
Durante le sessioni i partecipanti iniziano a conoscere il tema e cercano di esprimerlo con i movimenti,
con l'aiuto del coreografo (operatore giovanile).

In sequito, ai partecipanti verra chiesto di aiutare a trovare un modo per esprimere un pensiero specifico
attraverso i movimenti, fino a costruire l'intera coreografia.
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Guarda il

Requisiti

In pratica, questa attivita ha bisogno solo di una grande stanza vuota. Alcuni elementi potrebbero
migliorare I'esperienza: specchi, pista da ballo, un impianto audio o una cassa audio.

Impatto

Il primo e piu importante impatto della danza sui partecipanti & che essi imparano che sono uguali e
capaci, e che & naturale avere la stessa quantita di forza o di tenerezza, indipendentemente dall’essere
un ragazzo/uomo o una ragazza/donna, dalla provenienza e dal luogo in cui si vive.

Di solito, i partecipanti terminano il laboratorio sentendosi piu liberi e a proprio agio con il proprio corpo,
e sorpresi di essere stato in grado di fare certi movimenti.

E importante chiedere al gruppo di partecipare al processo della coreografia, per aiutare tutti i partecipanti
a sapere che la loro opinione conta e che dovrebbero sempre dirla. Inoltre, li aiuta a sentirsi responsabili
del progetto e a farne parte.

Alla fine del laboratorio e della coreografia, la maggior parte del gruppo avra imparato che la danza & un
modo per esprimere le emozioni e uno sfogo fisico, che aiuta a ridurre lo stress della vita e quindi a
migliorare la salute mentale.

Target consigliato

Ragazze
Giovani con background migratorio
Minoranze

Principali bisogni affrontati

Supporto per la salute fisica
Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Cultura, svago e attivita per il tempo libero

Adattamento per una situazione difficile

La danza pud certamente contribuire a ridurre i problemi di salute mentale. E dimostrato che I'esercizio
fisico & benefico per la salute mentale in caso di situazioni di lockdown e offre molto di piu del semplice
esercizio fisico. E un grande sollievo dallo stress. La danza & un'attivita da svolgere al chiuso e
necessita di un piccolo spazio per esercitarsi da soli.

Questo strumento e stato sviluppato da ALIFS Association du Lien Interculturel Familial et Social,
a partire da un‘attivita realizzata direttamente dal 2019 in contesti urbani, con gruppi di bambini
(dai 6 ai 12 anni) e adulti (dai 30 ai 65 anni) con background migratorio, e bambini che vivono in
periferia e non possono partecipare ad attivita al di fuori della scuola:

e 2classidiunascuolaelementare allanno (da 20 a 25 partecipanti per classe)

e 2 classidiscuola mediaall'anno(da 20 a 25 partecipanti per classe)

e un gruppo di adulti migranti (nuovi arrivati) in un centro sociale (da 12 a 16 partecipanti per

gruppo).

Guarda un esempio di coreografia con adulti sul
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Attivita con Dixit

Forma d'arte
Immagini astratte

Obiettivo dell'attivita

Lo scopo dell'attivita & quello di valutare e riflettere sui nostri sentimenti e opinioni su varie questioni. Ad
esempio, lo strumento pud essere utilizzato alla fine di una giornata di attivita con i giovani per valutarla
ed elaborarla.

Durata dell'attivita
Circa 30 minuti.

Struttura dell'attivita

L'attivita & strutturata in un'unica sessione. Il moderatore sceglie in anticipo un set di carte (tipo Dixit,
quelle che raffigurano immagini astratte/ surreali) da proporre ai partecipanti, in relazione ai temi o alle
domande dell'attivita. Poi spiega ai partecipanti gli obiettivi e le regole dell'attivita e pone loro le domande.
Dopodiché, al gruppo vengono dati 5-10 munti per scegliere la/le carta/e che meglio rappresentano la
loro personale risposta alle domande. Ogni partecipante € incoraggiato a spiegare il motivo della sua
scelta e a reagire alle spiegazioni degli altri. Alla fine, il moderatore chiude l'attivita chiedendo ai
partecipanti come si sono sentiti.

Come funziona questo strumento?

Le carte Dixit sono progettate per evocare emozioni, grazie alle loro immagini surreali e fantasiose.
Quando vengono coinvolte in un'attivita di valutazione o in un dibattito, attraverso una discussione di
focus group guidata dal facilitatore, queste carte possono facilitare e stimolare la discussione. | temi che
possono essere affrontati attraverso questo strumento sono molteplici, ad esempio le preoccupazioni e
le risorse di una comunita, I'esperienza del gruppo su qualcosa, qualcosa che & piaciuto o non & piaciuto,
le barriere e i sostegni alla salute, i risultati positivi o negativi di un progetto, di un evento o di una struttura
pubblica.

Requisiti

L'attivita pud essere svolta all'interno o all'esterno. Le carte Dixit (o un set di immagini simili) sono gli
unici elementi necessari; € preferibile fornire carta e penna per chi desidera scrivere i propri pensieri.

Impatto

L'attivita consente ai partecipanti di esprimere i propri sentimenti attraverso le immagini, di spiegare
pensieri astratti con parole concrete, di comprendere e utilizzare metafore e simbolismi come nuova
forma di espressione di sé.

Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze
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Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati
Supporto all’educazione/ istruzione

Adattamento per una situazione difficile

Questo strumento non ¢é troppo difficile da adattare a un contesto che prevede l'isolamento fisico delle
persone. | partecipanti possono riunirsi attraverso una piattaforma di comunicazione (ad esempio, Zoom
Meeting) e ricevere le immagini scelte:

e direttamente dal mediatore, che pud esporle una per una durante l'incontro online
e tramite e-mail individuale, ricevendo le foto delle carte o le immagini

L'unico svantaggio di una versione online di questo strumento & che non c'é la possibilita per i partecipanti
di toccare le carte e vederle da vicino, cosa che & stata dimostrata essere utile per fare una scelta.

Questo strumento e stato sviluppato da ALDA, Associazione Europea per la Democrazia Locale, a
partire da un‘attivita segnalata da ALDA e realizzata nel contesto urbano di Marsiglia, con giovani
(dai 20 ai 29 anni) e adulti (dai 30 ai 65 anni), per gruppi composti da 5-6 partecipanti per
moderatore.
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Disegna il mio ritratto!

Forma d'arte
Disegno

Obiettivo dell'attivita

L'attivita mira a migliorare il lavoro di collaborazione tra il gruppo e a far riflettere i partecipanti su se
stessi dal punto di vista degli altri.

Durata dell‘attivita
Circa 10 minuti.

Struttura dell'attivita

L'attivita € suddivisa in due turni. Durante il primo turno, meta dei partecipanti disegna i ritratti dell'altra
meta, mentre nel secondo turno i ruoli si invertono (ora sono i disegnatori a essere disegnati, e viceversa).

Come funziona lo strumento?

All'inizio dell'attivita, i partecipanti vengono divisi in due gruppi, entrambi composti dallo stesso numero
di persone, e si siedono intorno a un lungo tavolo.

Un gruppo si siede a un lato del tavolo e I'altro gruppo si siede all’altro: in questo modo, ogni persona del
primo gruppo & seduta di fronte ad una persona del secondo gruppo.

Ogni partecipante del primo gruppo inizia a disegnare il ritratto della persona che ha di fronte, su un foglio
bianco. Dopo 15/20 secondi, il facilitatore chiede al primo gruppo di spostarsi e ognuno prende il posto
della persona alla sua destra. A questo punto ognuno di loro continua il ritratto da dove I'ha lasciato la
persona precedente. Questo schema viene ripetuto fino alla fine del tempo previsto (circa 3 minuti).

Il secondo turno ha la stessa struttura del primo, ma i ruoli sono invertiti e le persone che stavano
disegnando sono ora i soggetti dei ritratti.

Alla fine di entrambi i turni, i partecipanti possono osservare i loro ritratti e condividere con il gruppo i loro
commenti sugli aspetti che ritengono interessanti.

Requisiti

| materiali necessari per I'attivita sono fogli bianchi (almeno uno per ogni partecipante), pennarelli o matite
colorate, timer (per il facilitatore), tavolo e sedie.

Impatto

Questo strumento aiuta i partecipanti a sentirsi a_proprio agio I'uno con l'altro e a cogliere I'idea di
prospettive diverse che si fondono in una sola. E anche un'attivita divertente che pud stimolare la
conversazione tra i partecipanti. Inoltre, facilita lo svolgimento delle altre attivita successive.

Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze
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Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Consulenza sulle relazioni
Cultura, svago e attivita per il tempo libero

Adattamento per una situazione difficile

| partecipanti possono essere seduti a una maggiore distanza I'uno dall'altro e ognuno di loro pud usare
la propria penna per evitare di condividere gli stessi oggetti con persone diverse

Questo strumento e stato sviluppato da ALDA Associazione Europea per la Democrazia Locale, a
partire da un‘attivita realizzata direttamente nel novembre 2022 a Strasburgo. L'attivita erarivolta
a giovani di diversi Paesi, che partecipavano all'evento del progetto "Cook up my idea".

27



ReCAP

Recovering inclusion through
Creativity Alter Pandemic

Co-funded by
the European Union

Etno-arte

Forma d'arte
Pittura

Obiettivo dell'attivita

Si tratta di un'attivita per il tempo libero. Questo strumento mira a far emergere I'artista che c'é in ognuno
di noi e a stimolare I'espressione artistica. L'obiettivo & dipingere un quadro che esprima il diverso punto
di vista di ciascun partecipante, in particolare riguardo alla recente esperienza della pandemia: la sagoma
dell'uomo che osserva dalla finestra parla dello stato d'animo che molti di noi hanno attraversato,
esprimendo l'impossibilita di vivere appieno la propria vita a causa della cosiddetta "trappola" in cui siamo
caduti. Ciascuno dei partecipanti ha la facolta di scegliere tutti i colori che desidera, tenendo conto che
ogni colore porta con sé un proprio simbolismo e pud esprimere un diverso stato mentale ed emotivo,
infatti, di solito la gamma di colori viene determinata in base all'emozione dei ragazzi.

Durata dell‘attivita
2 sessioni al mese, di 3 ore ognuna

Struttura dell'attivita
L'attivita procede per gradi, come segue:

e |'operatore giovanile presenta il dipinto e il suo tema

e sidistribuiscono i fogli e i colori

e il gruppo comincia a dipingere. Nel frattempo, & possibile bere limonata o succhi e ascoltare
musica per rilassarsi.

e |'operatore giovanile da indicazioni e controlla il processo, mentre dipinge passo dopo passo
partecipando all'attivita.

e | partecipanti terminano i dipinti e aggiungono la firma dell'artista

e l'intero gruppo scatta una foto con i dipinti
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All'inizio dell'attivita, tutti i materiali necessari per avviare il processo vengono preparati in anticipo, in
modo da ottenere un disegno finito alla fine.

Come funziona lo strumento?

L'attivita si svolge in un ambiente di gruppo rilassato. Il contatto tra le persone aiuta a creare una buona
interazione e un lavoro di squadra produttivo durante il processo. Le dinamiche sono controllate
dall'operatore giovanile, basate e adattate al ritmo generale di disegno dell'intero gruppo. In questo modo
si ottiene una conclusione positiva dell'idea generale dell’attivita.

Si pud anche modificare la concezione dello strumento. | partecipanti possono dipingere a loro
piacimento. Possono scegliere di disegnare qualcosa di proprio su un foglio separato o sull'intera tela
individualmente.

Requisiti

L'attivita pud essere svolta in spazi all'aperto o al chiuso, se dotati di un sistema audio per la musica di
sottofondo. Sono necessari tele da 30x40 cm, un treppiede per listruttore, treppiedi da tavolo per i
partecipanti, grembiuli, palette, tazze, acqua, colori acrilici, pennelli di tre diverse dimensioni, spatole,
matite, tovaglioli, pittura pronta all’'uso, tre tipi di succhi, e bicchieri per bevande.

Impatto

Ciascuno dei partecipanti prova sentimenti diversi. Di solito, all'inizio c'€ una grande eccitazione perché
il gruppo sperimenta qualcosa di nuovo e diverso. La tela bianca provoca la curiosita di tutti. Poi ci si
chiede cosa succedera alla fine e che aspetto avra il dipinto finito. Il ruolo principale del formatore &
quello di assicurarsi che il gruppo sia a proprio agio e rilassato, di rispondere alle domande e di sostenere
il lavoro dei partecipanti in ogni momento. La pratica ha dimostrato che a meta della sessione si avverte
un maggiore senso di fiducia nell'applicazione delle tecniche pittoriche apprese fino a quel momento. Alla
fine dell'attivita, le tele bianche si trasformano in capolavori finiti. 1| momento viene immortalato in una
foto di gruppo e il tempo trascorso & un ricordo per tutta la vita. Il dipinto rimane un ricordo per tutti coloro
che hanno partecipato all'attivita. L'impatto dell'attivita sui destinatari & positivo, e la prova & data dai
sorrisi e dal desiderio di partecipare nuovamente all’attivita. Attraverso l'arte, una persona pud esprimere
se stessa, imparare cose nuove e reinventarsi.

Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Cultura, svago e attivita per il tempo libero

Adattamento per una situazione difficile

In caso di situazioni difficili che comportano un allontanamento sociale, le video-lezioni di ricamo possono
essere filmate dall'operatore giovanile e condivise con il gruppo.
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Questo strumento e stato sviluppato dal CSCD Centro per lo Sviluppo delle Comunita Sostenibili, a
partire da un‘attivita realizzata direttamente nel giugno 2021, nelle citta di Radomir, Pernik e
Breznik, con gruppi misti di persone (20 partecipanti per gruppo).
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Teatro Forum
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Forma d'arte
Teatro

Obiettivo dell'attivita

Il Teatro Forum utilizza il teatro per raggiungere obiettivi sociali. E una forma di teatro che incoraggia
l'interazione del pubblico ed esplora diverse opzioni per affrontare un problema o una questione. Il Teatro
Forum & spesso utilizzato da gruppi socialmente esclusi e svantaggiati.

Durata dell'attivita
1-2 ore

Struttura dell'attivita

La performance in sé e la discussione con il pubblico durano al massimo 2 ore. Il processo di
preparazione € composto da 4 sessioni, di 4 ore ciascuna, in 4 giorni consecutivi.

Come funziona lo strumento?

In una performance di Teatro Forum, spesso viene rappresentato un caso di vita reale (che riflette una
situazione concreta di oppressione) in cui il pubblico & invitato a partecipare attivamente salendo sul
palco per proporre soluzioni agli esempi di oppressione presentati (il tipo di oppressione deve essere
familiare ai membri del pubblico). Sulla base delle proposte, delle idee e degli interventi del pubblico, si
svolge una discussione (forum) con il pubblico.

Viene creato uno spettacolo, il cui copione si basa su una storia di vita reale (che contiene un tipo di
oppressione) che ha avuto un esito molto negativo.

Personaggi: un oppressore, un oppresso, un numero preferibilmente uguale di alleati per parte (per
esempio, due alleati dell'oppressore e due alleati dell'oppresso) e persone neutrali.
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Dopo che la rappresentazione & stata messo in scena una volta, gli spettatori possono avvicinarsi e
modificare le scelte dei personaggi per modificare anche l'esito dello spettacolo, trasformandolo in
positivo. Tutti i personaggi possono essere modificati, tranne 'oppressore.

L'attivita & facilitata da un Joker, una persona neutrale che fa da ponte tra la rappresentazione e il
pubblico.

Quando si lavora con i giovani, il processo di sviluppo di una rappresentazione di Teatro Forum prevede
le seguenti fasi:

sviluppo del gruppo: introduzione, conoscenza reciproca ed esercizi di team building
introduzione al metodo del Teatro Forum ed esercizi preparatori

altri esercizi preparatori (esercizi di recitazione)

concetti di potere e oppressione

esercizi sull'oppressione; I'oppressione nella nostra comunita

trasferimento del problema sociale nel formato teatrale del Teatro Forum

esercizi di improvvisazione e altri esercizi preparatori

esercizi per entrare nel personaggio e sviluppare la rappresentazione

. prove

10. preparazione del gruppo per la rappresentazione

©CONOORWN =

| passaggi dettagliati sono riportati nel

Requisiti

Qualsiasi spazio, preferibilmente non convenzionale (non un palcoscenico professionale). Si pud fare
con o senza oggetti di scena, dipende dallo spettacolo e dalle risorse.

Impatto

Dare potere ai gruppi socialmente esclusi e privi di potere e creare alleati che possano sostenerli. Le
persone del pubblico possono esplorare scenari e trovare soluzioni per situazioni di abuso/
discriminazione che incontrano nelle loro comunita o che hanno vissuto.

Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Consulenza sulle relazioni

Supporto all’educazione/ istruzione
Cultura, svago e attivita per il tempo libero

Adattamento per una situazione difficile

Uno spettacolo di Teatro Forum pud anche essere creato in sessioni online e pud essere presentato
online, ad esempio su Zoom Meeting.

Questo strumento e stato sviluppato da A.R.T. Fusion a partire da un‘attivita realizzata
direttamente dal 2004 in vari contesti, su diversi temi e con diversi gruppi target. Per una guida piu
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completa su come organizzare eventi di Teatro Forum, consulta il manuale del Teatro Immagine e
del Teatro Forum.
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Guida per lI'orientamento all'occupazione e
all'inclusione sociale

Forma d'arte
Pratiche ispirate al teatro, come la pantomima e il gioco di ruolo, combinate tra loro.

Obiettivo dell'attivita

L'attivita & orientata alla connessione tra vita sociale e professionale. Lo scopo principale & quello di
evidenziare l'aspetto socializzante del lavoro, presentando il luogo di lavoro come il fulcro della
socializzazione degli adulti. Inoltre, durante I'attivita ci si aspetta che venga evidenziato che le professioni
non sono soggette a gerarchie all'interno della struttura sociale. Al contrario, cid che conta davvero ¢ la
volonta e la soddisfazione personale piuttosto che I'opinione pubblica. La combinazione di pratiche
ispirate al teatro motiva i partecipanti, favorisce I'espressione di sé, incoraggia I'impegno e facilita una
comunicazione efficace nell'attivita, rendendola un'esperienza utile e proficua.

Durata dell'attivita
L'attivita si svolge in due ore, ma pud durare di piu a seconda delle dinamiche del gruppo.

Struttura dell'attivita
L'attivita consiste in due attivita, seguite da discussione e riflessione.

Come funziona lo strumento?

L'attivita inizia con l'incontro tra i partecipanti e I'operatore giovanile e la costruzione di un ambiente sicuro
di espressione (vedi Sezione Il - METODOLOGIA (educazione non formale) > Il.I La creazione
partecipata > Spazio sicuro, p. 118). Per ottenere questa interazione, & necessario concentrarsi sulla
costruzione di un rapporto di fiducia tra i partecipanti, e tra questi e I'operatore giovanile. Con Il'uso di
giochi di rilassamento, piccole attivita di fiducia e attivita di team building (vedi Sezione lll = ATTIVITA
AGGIUNTIVE > lll.I Attivita collaterali agli strumenti > 1. Attivita di ice-breaking, esercizi di team
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)come la formazione di un cerchio e lo scambio di esperienze ed emozioni,

il gruppo sara pronto per la parte principale dell'attivita.

L’attivita consiste in due fasi principali:

1.

La prima fase comprende una sessione di gioco di ruolo su diverse professioni. | partecipanti sono
invitati a prendere da un contenitore un bigliettino con una professione scritta sopra.
Successivamente, devono usare il loro corpo e le loro espressioni per riprodurre con successo la
professione scelta senza usare le parole (vedi

). Gli altri partecipanti devono indovinare la professione che si sta
rievocando. Se i partecipanti indovinano troppo velocemente la professione, I'operatore giovanile pud
dare un segnale, solo dopo il quale i partecipanti possono iniziare a indovinare ad alta voce la
professione. Le persone tendono a trarre conclusioni e a basare le loro opinioni sulle professioni sulle
loro caratteristiche esterne, spesso stereotipate. Partendo da questo presupposto, l'attivita intende
offrire la possibilita di riflettere sulla rappresentazione delle professioni e sulla loro definizione sociale
attraverso la relazione con i ruoli e le norme sociali. E importante, in qualita di facilitatore, tenere a
mente che durante la rievocazione delle professioni verranno poste alcune domande che forniranno
il contesto della discussione successiva:

e Secondo voi, tendiamo a basarci su rappresentazioni stereotipate delle professioni, ad
esempio macellaio equivale a macho e a caratteristiche "virili"?

e Queste caratteristiche influenzano la nostra percezione del significato delle professioni?

¢ Cosa ne pensate di questa categorizzazione esterna?

La seconda fase & prevalentemente orientata alle caratteristiche sociali dell'occupazione. A ogni
partecipante viene assegnata una determinata professione, senza sapere quale sia. Tutte le
professioni sono scritte su foglietti di carta e vengono appuntate alle spalle dei partecipanti. |
partecipanti iniziano a camminare nello spazio e a interagire tra loro in base allo status sociale
stereotipato associato a ciascuna professione. |l gruppo deve sentirsi libero di camminare nello
spazio scelto per I'attivita. Sara sufficiente dare un'istruzione breve e semplice: "Camminate nella
Stanza e salutatevi in base allo status e all'importanza della professione a cui ognuno e assegnato".
Dopo l'interazione, si raccomanda al facilitatore di porre al gruppo le seguenti domande:

o Come vi siete sentiti quando avete salutato o siete stati salutati?
o Avete capito lo status sociale della professione assegnata in base al modo in cui siete stati
salutati in questa fase dell'attivita?

Dopo la breve discussione di cui sopra, i partecipanti sono invitati a formare una scala/ gerarchia
umana delle professioni assegnate, in base all'esperienza sociale e all'interazione precedente. La
scala deve andare dalla professione meno importante a quella pitu importante: i partecipanti che si
sono sentiti importanti durante l'interazione precedente vanno all'inizio della scala, mentre quelli che
non si sono sentiti importanti vanno alla fine della scala. Successivamente, |'operatore giovanile
chiede al gruppo di formare un cerchio (una disposizione in cui il punto di partenza e la fine non sono
chiari), evidenziando nuovamente la professione piu importante e quella meno importante. In questo
caso non & possibile formare una gerarchia sociale e ognuno dei partecipanti trova una posizione
unica e necessaria all'interno della struttura sociale.

L'attivita si conclude con una discussione sull'importanza delle scelte professionali e sul loro
significato. La professione scelta fa parte di un processo di socializzazione che alla fine porta
all'inclusione sociale. Si raccomanda al facilitatore di tenere a mente i seguenti punti:

e Come avete deciso di formare questa gerarchia?

e Credete nella gerarchia sociale delle professioni?

e E possibile individuare la professione pitl e meno importante all'interno della struttura
sociale?

o Cosa cambia quando formiamo il cerchio?
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Si raccomanda di considerare e includere l'aspetto culturale che accompagna la scelta e
I'orientamento al lavoro. In questo modo ['attivita diventa piu inclusiva nei confronti dei giovani che
affrontano I'esclusione sociale a causa del loro background migratorio.

Requisiti

L'attivita pud essere svolta in spazi sia interni che esterni, con una preferenza per quelli interni. Per
quanto riguarda i materiali necessari, il coordinatore ha bisogno di un elenco di professioni, ciascuna
scritta su un foglietto di carta da inserire nel contenitore (prima parte dell'attivita) e di un elenco di
professioni, ciascuna scritta su fogli di carta piu grandi da appuntare sulla schiena dei partecipanti
(seconda parte dell'attivita).

Impatto

Alla fine di questa attivita gli adolescenti si rendono conto che la scelta della professione non deve
necessariamente essere accompagnata da un rigido status sociale. La professione che preferiscono &
molto piu importante per la loro soddisfazione di quanto non lo sia l'opinione pubblica. In questo modo
funzionera come un veicolo durante la loro socializzazione. L'obiettivo principale & che i partecipanti si
confrontino in modo diverso con la potenziale vita professionale e che esprimano i loro sentimenti e le
loro preoccupazioni legate a questa specifica tappa di cambiamento della loro vita. Attraverso la
panoramica delle professioni che si svolge durante le attivita, gli adolescenti hanno la possibilita di
riflettere sul loro futuro e di trovare la motivazione per scelte migliori e piu funzionali per loro stessi.

Target consigliato
Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)

Principali bisogni affrontati
Orientamento al lavoro

Adattamento per una situazione difficile

Perché questa attivita abbia successo sono necessari la presenza fisica e il contatto umano. Tenendo
presente che il gruppo di giovani vulnerabili ha bisogno di un ambiente sociale accogliente, & difficile
discostarsi da questo. Una possibile alternativa potrebbe essere quella di organizzare I'attivita con un
numero inferiore di partecipanti, per evitare o limitare il contatto fisico.

Questo strumento e stato sviluppato da Cyclisis, a partire da un'attivita realizzata direttamente in
un contesto urbano, con adolescenti (dai 14 ai 19 anni) con difficolta nella vita sociale e
nell'adattamento sociale.
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Calco delle mani

Forma d'arte
Scultura

Obiettivo dell'attivita

Il calco delle mani & una tecnica in cui i partecipanti a una sessione di terapia di gruppo creano una
rappresentazione fisica delle loro emozioni modellando le mani in una forma o posizione particolare. In
un gruppo, l'impatto emotivo del calco delle mani pud variare a seconda del contesto e dei partecipanti
specifici.

Nel complesso, il calco delle mani pud essere un potente strumento di terapia di gruppo, in quanto
consente ai partecipanti di rappresentare le proprie emozioni in modo specifico e tangibile. Questo pud
aiutarli a comprendere e trasmettere meglio i loro sentimenti e a connettersi con gli altri membri del
gruppo che potrebbero provare emozioni simili.

Durata dell'attivita
Il calco delle mani puo richiedere diverse ore, che includono le fasi di preparazione e finitura.

Struttura dell'attivita

Puo trattarsi di un’unica sessione di 4 ore, oppure di 2 sessioni di 2 ore ciascuna, laddove nella prima
sessione si realizzano il calco della mano e la prima lucidatura, e nella seconda la colorazione e la
lucidatura finale

Come funziona lo strumento?
La prima parte dell'attivita segue le seguenti fasi:

1. Attivita di ice-breaking (per rompere il ghiaccio)

2. Preparazione dell'area coprendo la superficie di lavoro con un foglio di alluminio o di giornale, per
evitare la fuoriuscita del gesso.

3. | partecipanti applicano della vaselina o un altro agente distaccante sulle mani, per evitare che |l
gesso si attacchi alla pelle.

4. 1l gesso viene mescolato secondo le istruzioni del produttore, utilizzando una ciotola o un secchio di
grandi dimensioni.

5. Il gesso viene aggiunto all'acqua lentamente, mescolando costantemente per assicurarsi che non ci
siano grumi.

6. Una volta che il gesso € ben amalgamato, lo si versa in un contenitore separato, abbastanza grande
da contenere comodamente la mano.

La seconda parte dell'attivita segue questi passaggi:

1. | partecipanti scelgono una forma/ segno fatto con la mano, che simboleggi la loro emozione (o le
loro emozioni).

2. Poi, ciascuno inserisce la mano nell'impasto di gesso, assicurandosi che la mano e il polso siano
completamente coperti, e mantenendo la posizione per alcuni minuti finché il gesso non si solidifica.

3. Una volta che il gesso si & solidificato, i partecipanti rimuovono con cautela le mani dallo stampo. E
importante non rompere il calco in gesso. Nota: lasciare asciugare completamente il calco in gesso.
Cio puo richiedere 30 minuti, alcune ore o tutta la notte, a seconda del gesso.
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4. Una volta che lo stampo in gesso € completamente asciutto, i partecipanti rimuovono il gesso in
eccesso o i bordi ruvidi utilizzando carta vetrata o una lima.

5. La fase finale consiste nel colorare o decorare e smaltare il calco a mano: anche i colori hanno una
loro simbologia e possono aiutare le persone coinvolte a esprimere i loro sentimenti, positivi o
negativi.

Alla fine, si scatta una foto di gruppo come ricordo.

Requisiti

Questa attivita pud svolgersi all'aperto o al chiuso. Sono necessari materiali per il calco in gesso, acqua,
una grande ciotola o un secchio per impastare, silicone, un secchio abbastanza grande per inserirci una
mano, uno strumento per mescolare (ad esempio, un cucchiaio di legno o una spatola di plastica),
vaselina o altro agente distaccante, alcuni fazzoletti o stracci, un secchio o una bacinella per lavarsi le
mani, carta vetrata, lima, colori, pennelli, smalto. Consiglio: acquistando in un negozio fisico oppure
online un kit per calco a mano, si otterra gia circa I'80% dei materiali necessari.

Impatto

Creare un'immagine fisica della propria mano pud essere un'attivita meditativa e calmante, che permette
alla mente e al corpo di concentrarsi sul compito assegnato. Inoltre, il calco finito della mano pud avere
un significato emotivo come ricordo tangibile di un particolare momento o ricordo.

Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Supporto all'educazione/ istruzione
Cultura, svago e attivita del tempo libero

Adattamento per una situazione difficile

| laboratori online possono essere organizzati inviando in anticipo un kit di lavoro a ciascun partecipante.
Durante la sessione, un facilitatore pud mostrare ai partecipanti le fasi di lavoro attraverso una
telecamera. Una seconda opzione & rappresentata dalle lezioni video che il facilitatore pud filmare e
condividere con il gruppo.

Questo strumento e stato sviluppato dal CSCD Center for Sustainable Communities Development,
a partire da un‘attivita realizzata nell'agosto 2022 con 15 giovani non occupati, non istruiti e non
formati("NEET") di eta compresatrailsei29anni.
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Letteratura e scrittura creativa

Forma d'arte

Esplorazione dello spazio utilizzando diversi sensi; lettura, interpretazione e discussione di creazioni
letterarie da una prospettiva psicologica e profonda; scrittura creativa di testi; partecipazione a piccoli
concorsi letterari.

Obiettivo dell'attivita

Lo scopo principale &€ quello di fornire alle ragazze e ai giovani in generale un'educazione culturale per
sostenere la loro crescita e il loro sviluppo psicologico come fruitori della cultura scritta, il loro sviluppo
personale e la loro apertura alla diversita. Questo strumento mescola in modo creativo la letteratura e la
scrittura creativa, fornendo contesti per I'apprendimento, l'auto-esplorazione e la scoperta di sé,
attraverso strumenti e metodi interattivi e amichevoli. L'obiettivo € quello di aiutare gli adolescenti a
conoscere meglio se stessi, a valorizzare le creazioni letterarie di donne, scrittori appartenenti a
minoranze, scrittori con disabilita, eccetera, del passato e del presente, e ad avere accesso, in questo
modo, a modelli preziosi.

L'ideale & dare forma al programma dopo aver stabilito i principali bisogni da affrontare. A titolo di
esempio, riportiamo di seguito una serie di bisogni che potrebbero essere identificati e a cui si potrebbe
rispondere nell'ambito di un programma che mira a educare le ragazze riguardo alle scrittrici:

e il bisogno di costruire o consolidare i legami tra gli adolescenti e la letteratura in un modo
informale, flessibile e amichevole, che li percepisca e li tratti come potenziali creatori di letteratura
e non come destinatari passivi di informazioni.

¢ |l bisogno di promuovere modelli femminili reali, anche con l'obiettivo di contrastare gli stereotipi
e i messaggi stereotipati sulle ragazze e sulle donne, che continuano a collocarle e a ritrarle in
ruoli tradizionali e a limitare le loro aspirazioni e potenzialita.

o |l bisogno di affrontare la letteratura e le creazioni letterarie in modo significativo per la vita e lo
sviluppo delle ragazze adolescenti, con un impatto reale nel sostenere la loro salute emotiva e
psicologica, poiché sia la lettura che la scrittura hanno la capacita di supportare I'elaborazione e
il trattamento dei conflitti interni e delle esperienze di vita significative.
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¢ Il bisogno di affrontare e smantellare in modo creativo gli stereotipi e i pregiudizi esistenti a livello
sociale e di promuovere la diversita.

Durata dell'attivita

Le tempistiche delle attivita sono flessibili. Le attivita possono essere realizzate in un workshop di 2 ore
o di 2 giorni, a seconda degli obiettivi stabiliti. Possono anche svolgersi in una scuola o in un contesto
informale. Possono essere adattate a qualsiasi durata.

Struttura dell'attivita

L'implementazione dello strumento pud essere strutturata in base al contesto specifico. A titolo di
esempio di una possibile struttura, riportiamo di seguito il modo in cui lo strumento & stato strutturato
nell'ambito di un progetto pit complesso costruito intorno alla letteratura e alla scrittura creativa:

e 2 giorni interi (16 ore) di formazione sulla lettura e la scrittura creativa, in cui le ragazze
partecipanti esplorano poesie e prosa breve di diversi generi e di diverse autrici (comprese autrici
rom, autrici con disabilita, autrici di origine africana, ecc.).

o 2 settimane di tempo per preparare le proprie creazioni, che saranno lette e selezionate da una
giuria composta da donne scrittrici contemporanee.

e 1 giorno intero (8 ore) di partecipazione a un festival, durante il quale prendere parte a diverse
attivita, tra cui laboratori di scrittura creativa condotti da scrittrici contemporanee romene.

Come funziona lo strumento?

L’ideale € che i gruppi non siano troppo numerosi: un massimo di 25 partecipanti per sessione, anche se
i risultati migliori si ottengono con gruppi di non piu di 12-14 partecipanti. Gruppi piu numerosi rendono
difficile l'approfondimento in termini di lettura e commento delle creazioni letterarie di ciascun
partecipante. Un'ottima preparazione iniziale del lavoro insieme & fondamentale per garantire che i
partecipanti partecipino effettivamente e non cedano a inibizioni e timidezze nei confronti delle loro
creazioni. Questo viene fatto stabilendo le regole e la fiducia del gruppo con molta sensibilita e attenzione
a tutti i tipi di preoccupazioni. Di solito, i partecipanti hanno sperimentato valutazioni scolastiche piuttosto
rigide e talvolta dure, e non sempre l'apertura al dialogo e alle domande da parte dei loro insegnanti.
Affinché sentano che il facilitatore sara aperto ad ascoltarli e creera uno spazio per le loro domande,
prendendole sul serio e trattandole in modo rispettoso, ci vorra del tempo e non accadra subito. La
costruzione di uno spazio sicuro & essenziale nella prima mezza giornata e, in seguito, la maggior parte
dei partecipanti si aprira e sara in grado di contribuire al lavoro del gruppo in modo prezioso e coerente.
| partecipanti sono seduti in cerchio e il lavoro viene svolto in diversi tipi di connessione: dal lavoro in
piccoli gruppi di 2, 3 o 4 persone, al lavoro in un grande gruppo, tutti insieme. Dopo ogni attivita, il
feedback e le riflessioni sono essenziali e il facilitatore cerchera di coinvolgere il maggior numero
possibile di partecipanti nella condivisione di pensieri ed emozioni. Per garantire ai partecipanti timidi o
che hanno difficolta a esprimere le loro preoccupazioni o domande e preferiscono farlo in modo anonimo,
ci sara una Scatola dei Suggerimenti in cui essi potranno inserire note per il facilitatore.

Questo tipo di attivita offre uno spazio sicuro in cui chiunque pud esplorare i propri conflitti profondi, le
motivazioni, le tensioni, le ansie, le speranze e le capacita attraverso la scrittura creativa e I'ascolto delle
creazioni degli altri. L'opzione migliore & quella di avere una persona con competenze di psicologia e di
scrittura creativa per la gestione laboratori, oppure un team di due persone diverse che possiedano
entrambe queste competenze. Per adattare il laboratorio a un determinato gruppo con un certo tipo di
difficolta o vulnerabilita, & opportuno cercare brani rappresentativi di opere letterarie (prosa, poesia,
racconti) che possano rispecchiare le stesse difficolta e magari rendere piu facile per i partecipanti
relazionarsi e connettersi al testo scritto.

Esempi di attivita specifiche:
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Individuare una poesia che abbia un incipit interessante e invitante che possa permettere ai
partecipanti di ispirarsi e approfondire I'esplorazione del proprio mondo interiore attraverso la
poesia. Ad esempio: | Was four in this photograph ( JOA
thousand years of daughters then me, what else could | have learned to be? (

)
Realizzare una canzone tratta da una fiaba ed eseguirla (attivita di gruppo)
Pensate a un momento importante per voi che coinvolge anche la presenza di un animale. Ora
scrivete un breve racconto su quell'evento dal punto di vista dell'animale.
Immaginate che un alieno venga a casa vostra e ci viva per una settimana. Dopo quella settimana,
scrivera sul giornale alieno un articolo su di voi e sulla vostra famiglia. Scrivete la storia attraverso
gli occhi dell'alieno.
Uscite ed esplorate lo spazio. Trovate un oggetto che vi interessa molto. Tornate dentro e scrivete
la storia di quell'oggetto.
Guardate nella borsa di qualcun altro (chiedete prima il permesso!) con gli occhi chiusi e prendete
il primo oggetto che toccate. Poi scrivete una storia cercando di convincere un gruppo di bambini
di 5 anni che quello & I'oggetto piu affascinante che abbiano mai visto in vita loro!
Scegliete una fotografia da una pila portata dal facilitatore. Prendete quella che vi "parla".
Prendetevi il tempo necessario per scrivere la risposta alla domanda: cosa € successo qui?
Selezionate una storia breve che sia significativa per il gruppo. Leggetela insieme, paragrafo per
paragrafo, e discutetene man mano. Quando arrivate alla fine, omettete I'ultimo paragrafo e
chiedete a ogni partecipante di scrivere il proprio finale.

Requisiti

Uno spazio sufficientemente ampio per consentire I'esecuzione ottimale di esercizi basati sul movimento
e sull'esplorazione creativa dello spazio. Uno spazio con sedie mobili e, idealmente, senza tavoli o con
tavoli che possano essere spostati dal centro della stanza. Stampe per ogni partecipante, carta, penne,
matite colorate, grandi pezzi di cartone, lavagna a fogli mobili e pennarelli. Una Scatola dei Suggerimenti,
dove vengono raccolti in forma anonima i suggerimenti e le idee dei partecipanti.

Impatto

L'impatto sui partecipanti potrebbe essere molto intenso ed & importante misurarlo attraverso uno
strumento specifico. Nel caso di un progetto sviluppato per le giovani ragazze con l'obiettivo di facilitare
il loro accesso alla cultura scritta e alle scrittrici, I'impatto é:

una migliore conoscenza delle scrittrici contemporanee e del passato tra le ragazze adolescenti
e a livello di un pubblico piu ampio che segue le pagine dei social media create nell'ambito del
progetto

un aumento della percentuale di fruitori della cultura scritta tra le ragazze adolescenti, sia nelle
aree rurali che in quelle urbane, e nel pubblico in generale

I'aumento dell'accesso delle ragazze adolescenti delle aree rurali a modelli femminili nel campo
della cultura scritta, con un impatto sul contrasto e la lotta agli stereotipi di genere

la promozione dei valori della diversita e dell'accettazione di tutte le persone, aprendo l'accesso
alla letteratura e ad altri prodotti della cultura scritta di autori di minoranza, emarginati e vulnerabili
la creazione di nuovi modi non formali di espressione creativa e di auto-riflessione, nonché un
livello piu elevato di consapevolezza delle risorse personali e una maggiore autostima

uno stimolo all'espressione creativa ed emotiva degli adolescenti delle aree rurali attraverso la
scrittura creativa

un aumento della capacita di comprensione e analisi dei testi scritti da parte degli adolescenti
delle aree rurali e aumentare della loro capacita di creare
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e |'accesso per gli insegnanti di lingue e letteratura a un modo alternativo di insegnare, in ambienti
sia rurali che urbani

Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)

Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Recommended age of target group is pre-teens, teens, and young people (10 to 19 years old)

Principali bisogni affrontati

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Consulenza sulle relazioni

Supporto all’educazione/ istruzione
Cultura, svago e attivita per il tempo libero

Adattamento per una situazione difficile

E possibile realizzare con successo le attivita interamente online. Naturalmente, & necessario apportare
degli aggiustamenti, poiché gli esercizi che stimolano la creativita (come quelli che coinvolgono diversi
modelli di stimolazione sensoriale e quelli esperienziali che richiedono ai partecipanti di trovarsi insieme
in uno spazio fisico) devono essere sostituiti con altri. Ma questo non compromette in alcun modo il
successo dell'attivita.

Questo strumento e stato sviluppato da CPE Centrul Parteneriat pentru Egalitate, a partire da
unattivita direttamente implementata dal 2017 al 2020, come parte di 3 progetti finanziati
dalllAmministrazione del Fondo Culturale Nazionale (un'istituzione pubblica subordinata al
Ministero della Cultura, con l'obiettivo principale di gestire il Fondo Culturale Nazionale e di
finanziare programmi, azioni e progetti culturali): Write your own story (2017), Girls - readers and
writers(2019), The journey of girls in literature (2020). Le attivita sono state realizzate a Bucarest, in
piccole citta e villagqgi, con giovani dai 10 ai 20 anni. | preadolescenti e gli adolescenti della maggior
parte delle piccole citta e dei villaggi erano economicamente e socialmente vulnerabili, e alcuni
provenivano da Bucarest, ragazze e minoranze, e preadolescenti e adolescenti appartenenti a
famiglie con risorse e opportunita molto limitate, con un'istruzione formale molto scarsa,
appartenenti a minoranze Rom, che vivevano in aree rurali isolate, ecc. In totale, le attivita hanno
coinvolto 350 preadolescenti e adolescenti, tutte ragazze (beneficiarie dei tre progetti, provenienti
da aree sia rurali che urbane).
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Esprimi un desiderio attraverso il corpo

Forma d'arte

Danza

Obiettivo dell'attivita

Lo strumento puo aiutare i partecipanti a esprimersi liberamente attraverso l'intelligenza del corpo, senza
preoccuparsi troppo di farlo in modo giusto o sbagliato, bello o brutto, ma piuttosto concentrandosi sul
movimento libero e sulla collaborazione con i compagni. Lo scopo dell'attivita é:

riflettere su quali sono i nostri desideri piu profondi

esplorare la capacita del corpo di essere un valido mezzo di comunicazione

esplorare la capacita di esprimere i nostri desideri e sentimenti attraverso l'intelligenza del corpo.
sentirsi piu liberi di muoversi

essere piu sicuri di noi stessi e del modo in cui comunichiamo attraverso il corpo

Durata dell'attivita

L'attivita & strutturata in una sessione di 2 ore, ma puo richiedere piu 0 meno tempo, se € necessario un
lavoro piu profondo, in base alle esigenze del gruppo e alla durata del riscaldamento.

Struttura dell'attivita
Un’ora e mezza, fino a due ore e mezza

Come funziona lo strumento?
L'attivita segue un flusso di fasi:

1. L'operatore giovanile introduce I'attivita con alcuni esercizi di riscaldamento: mette la musica e
inizia a nominare le parti del corpo una per una, chiedendo ai partecipanti di muoverle.

2. L'operatore giovanile lascia che le persone esplorino liberamente il proprio movimento senza
correggerlo o giudicarlo.
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7.

8.

L'operatore giovanile invita un partecipante alla volta a scegliere una combinazione personale di
movimenti delle parti del corpo e poi chiede al gruppo di seguire queste combinazioni.
L'operatore giovanile nomina 2 parti del corpo insieme, poi 3, 4 e cosi via, e ogni partecipante &
invitato a muovere le parti nominate, fino a quando tutti muovono l'intero corpo.

L’operatore giovanile invita ora a scrivere il proprio nome nell'aria, indicando la parte del corpo
da utilizzare. Poi, ogni partecipante pud scegliere con quale parte del corpo scrivere. |l gruppo
trascorre un po' di tempo esplorando i "movimenti del nome".

Allo stesso modo, si chiede a ciascuno di scegliere una parola che rappresenti un desiderio
personale (amore, amicizia, comunicazione...) e di scriverla nell'aria usando gli stessi movimenti
di prima.

Il gruppo viene poi diviso in gruppi piu piccoli, che devono combinare le composizioni di movimenti
personali per crearne una.

Ogni gruppo mostra il proprio lavoro agli altri partecipanti.

Se i partecipanti non si sentono a proprio agio a lavorare individualmente e a esplorare il proprio
movimento da soli, mantenete il gruppo in cerchio e poi dividetelo in gruppi piu piccoli. Questo aiutera a
sentire un senso di sostegno nell'esplorazione. Se i partecipanti non sono pronti a trovare una parola
legata al loro desiderio personale, chiedete loro di lavorare in coppia (punto 8). Se qualcuno ha problemi
fisici e non pud muoversi, potete invitarlo a lavorare seduto su una sedia.

Requisiti
L'attivitd pud essere svolta sia al chiuso che all'aperto. E necessario un impianto audio.

Impatto
Questa attivita da ai partecipanti un senso di forza e di consapevolezza di sé.

Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati

Supporto alla salute fisica
Sostegno alla salute mentale ed emotiva

Questo strumento é stato sviluppato dal CESIE Centro Studi e Iniziative Europeo, a partire da
un‘attivita realizzata direttamente con un gruppo di persone di eta diverse(circa 12 persone, tra cui
ragazze, donne e persone con background migratorio).
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Migrazioni, cittadinanza e video

Forma d'arte
Video e cortometraggi, che coinvolgono altre forme: scrittura, disegno, lettura.

Obiettivo dell'attivita

L'obiettivo principale & quello di coinvolgere i partecipanti in un lavoro collettivo sulla storia
dell'immigrazione attraverso una ricerca e una narrazione che valorizzi diverse fonti d'archivio. Il risultato
del lavoro € la produzione di uno o piu cortometraggi (circa 2 minuti ciascuno) che ritraggono una persona
0 un gruppo di persone con storie di immigrazione.

Durata dell'attivita
10 mesi

Struttura dell'attivita
Per un'organizzazione ottimale, si raccomanda di suddividere I'attivita in fasi principali:

2 mesi: scelta del soggetto da parte dei partecipanti e validazione

2 mesi (e piu): ricerca di risorse archivistiche sul personaggio scelto

2 mesi: stesura di una sceneggiatura e di una narrazione audio

1 mese: registrazione in studio delle voci dei partecipanti-narratori

2 mesi: proposta del trattamento a uno studio video professionale, con i dettagli delle intenzioni
di montaggio, nonché gli effetti sonori e visivi desiderati

e 1 mese: montaggio finale da parte dello studio video professionale

Come funziona lo strumento?

Per poter realizzare questo ambizioso progetto ed essere sicuri che tutti i gruppi riescano a creare |l
proprio film, & necessaria la presenza di:

e supervisione da parte di équipe pedagogiche composte da diversi capigruppo, educatori,
insegnanti o altri soggetti

e supervisione tecnica da parte di registi-montatori professionisti dedicati al progetto, incaricati del
montaggio finale di ogni filmato

e assistenza nella ricerca di archivi da parte di vari attori specializzati

e materiali e competenze professionali per la registrazione audio

Requisiti
Accesso agli archivi; studi di registrazione professionali; assunzione di registi e montatori professionisti.

Impatto

Questa attivita promuove il lavoro di gruppo e ogni partecipante puo® trovare il proprio posto. E
sicuramente molto gratificante per i partecipanti creare il proprio cortometraggio: pud aumentare la fiducia
in se stessi e I'autostima.
Con la proiezione pubblica dei cortometraggi, i partecipanti possono diventare "ambasciatori di
cittadinanza", discutendo con gli spettatori dell'importanza di mettere in luce la storia dell'immigrazione
nel territorio in cui vivono.
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Questo aiuta a dimostrare che la diversita culturale e linguistica pud unirci piuttosto che separarci, pud
essere una forza e una fonte di ispirazione piuttosto che un ostacolo.

Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Supporto all’educazione/ istruzione
Cultura, svago e attivita per il tempo libero

Adattamento per una situazione difficile

Le diverse fasi del progetto possono essere svolte anche in situazioni difficili come un lockdown:
ricerca di risorse d'archivio, scrittura della sceneggiatura insieme in un'aula online. Inoltre, pud essere
un progetto che unisce un gruppo e aiuta a mantenere i legami sociali con attivita comuni.

Questo strumento e stato sviluppato da e ALIFS Association du Lien Interculturel Familial et
Social, a partire da un‘attivita segnalata da ALIFS e realizzata da settembre 2021a maggio 2022, in
contestiurbanierurali, conadolescenti(dai 14 ai 19 anni) tra cui ragazze, giovani con un background
migratorio e alcuni provenienti da quartieri prioritari: 19 classi scolastiche (scuole medie e
superiori), da 15 a 25 partecipanti per classe. Guarda alcuni esempi di cortometraggi in questa
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Dibattito in movimento

Forma d'arte
Performance e dibattito.

Obiettivo dell'attivita

L'attivita ha lo scopo di portare i giovani partecipanti a riflettere e scambiare i loro punti di vista su
argomenti specifici, incoraggiando il dibattito.

Durata dell'attivita
Circa 1 ora.

Struttura dell'attivita

L'attivita puo essere strutturata in un'unica sessione di un'ora o piu, a seconda del numero di domande
proposte e della durata delle relative discussioni.

Come funziona lo strumento?

| partecipanti sono disposti in cerchio e il facilitatore sta al centro e spiega le regole. Sui due lati opposti
della stanza sono posizionati due diversi cartelloni di carta con due risposte opposte (ad esempio, sono
d'accordo e non sono d'accordo). L'attivita inizia quando il facilitatore pronuncia la prima frase o
domanda. Dopo averla ascoltata, i partecipanti devono spostarsi verso il cartellone corrispondente alla
risposta che li rappresenta. Quando i partecipanti raggiungono le loro risposte, i facilitatori incoraggiano
il dibattito e lo scambio chiedendo al gruppo di spiegare le ragioni per cui hanno scelto quella risposta.
Dopodiché, il facilitatore pronuncia le domande (o frasi) successive e lo schema si ripete. Le risposte
posizionate ai due lati della stanza possono rimanere le stesse per tutte le affermazioni, o possono
cambiare a seconda delle affermazioni o delle domande. Infatti si possono preparare diverse risposte,
ad esempio "si" 0 "no", "sono d'accordo” o "non sono d'accordo”, o anche risposte piu specifiche. Se lo
si desidera, la sessione puo essere introdotta da una breve presentazione dell'argomento, per dare ai
partecipanti qualche input. Per un'introduzione piu dinamica, si puo utilizzare la tecnica del word could
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("nuvola di parole"), ad esempio con . Infine, le domande e le affermazioni devono essere
correlate al contesto da affrontare (come, ad esempio, I'impegno civico e l'inclusione sociale) e devono
sottolinearne gli aspetti principali.

Possibile variazione: per rendere I'attivita piu stimolante, si pud tracciare una linea al centro dell'area
(usando gesso o nastro adesivo) per consentire ai partecipanti di posizionarsi non solo su uno dei due
poli, ma anche in una posizione intermedia. L'elemento della linea centrale pud essere aggiunto nel caso
di alcune affermazioni impegnative, per le quali i partecipanti potrebbero voler scegliere una risposta piu
neutra o sfumata. Ad esempio, se le due risposte possibili per le affermazioni sono "sono d'accordo” e
"non sono d'accordo”, i partecipanti possono decidere di posizionarsi nell'area "sono d'accordo" ma vicino
alla linea centrale, indicando che sono d'accordo con I'affermazione, ma non completamente.

Requisiti

A seconda del numero di partecipanti, € necessario uno spazio pit 0 meno grande per consentire loro di
muoversi al suo interno. | pannelli con le risposte devono essere preparati in anticipo. Inoltre, sono
necessari almeno due facilitatori per leggere le risposte e posizionare i due pannelli su entrambi i lati
della stanza. Se si aggiunge I'elemento della linea centrale, & necessario un nastro adesivo o un pezzo
di gesso per indicare il centro.

Impatto

L'attivita offre ai partecipanti la possibilita di riflettere su argomenti specifici e incoraggia il dialogo. I
gruppo € invitato a condividere le proprie opinioni € a dibattere su questioni rilevanti per loro. Attraverso
il movimento fisico, il gruppo visualizza il numero di persone su ciascuno dei due lati dello spazio e questo
aiuta a spiegare meglio i diversi punti di vista.

Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati

Orientamento al lavoro
Consulenza sulle relazioni
Cultura, svago e attivita per il tempo libero

Adattamento per una situazione difficile

L'aspetto piu interessante di questa attivita & il movimento fisico dei partecipanti, ma esistono diverse
piattaforme online che simulano il movimento dei partecipanti e che potrebbero essere utilizzate nel caso
di una situazione che richieda un distanziamento fisico. Inoltre, questa attivita pud essere facilmente
implementata all'esterno e con 'uso di mascherine.

Questo strumento e stato sviluppato da ALDA, Associazione Europea per la Democrazia Locale, a
partire da un'attivita realizzata direttamente nel novembre 2022, nel contesto urbano di Parigi.
L'attivita e stata rivolta a circa 40 giovani (tra i 20 e i 29 anni) provenienti da tutta Europa,
nellambito di un progetto evento sui cambiamenti climatici, la protezione dellambiente e le
questioni di genere.
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Teatro Giornale

Forma d'arte
Teatro

Obiettivo dell'attivita

Stimolazione del pensiero critico e del consumo critico dei contenuti mediatici, per incoraggiare I'impegno
e l'interesse verso le questioni sollevate dalla performance (legate all'oppressione).

Durata dell'attivita
1-2 ore

Struttura dell'attivita

L'attivita pud essere strutturata in circa 3 sessioni di 3 ore ciascuna per provare la rappresentazione e
organizzarsi. Se il gruppo parte da zero, potrebbero essere necessarie piu sessioni per trovare l'articolo
con cui lavorare e costruire lo spettacolo.

Come funziona lo strumento?

La caratteristica principale € che le fonti primarie di informazione (che vengono poi utilizzate nel corso di
questa attivita) sono i giornali o i materiali mediatici (articoli, pubblicita, ecc.). Questi possono essere
usati come ispirazione o fornire il materiale principale per il risultato artistico. |l Teatro Giornale ha una
forma piuttosto libera e si basa sul modo in cui i giornali ispirano il gruppo di lavoro. Pud anche fare uso
di black humour e ironia per innescare riflessioni e dibattiti piu profondi su vari argomenti. | temi sollevati
dai materiali mediatici vengono esaminati da prospettive alternative attraverso il Teatro Giornale, per
portarli al pubblico di riferimento sotto una luce e da un'angolazione diverse e per innescare riflessioni
critiche.

Gli operatori del Teatro Giornale possono utilizzare diverse tecniche per lavorare con i contenuti
giornalistici selezionati (che possono essere uno o piu articoli, provenienti dalla stessa fonte o da fonti
diverse). Le tecniche sono le seguenti (per "storia" ci riferiamo alla storia o agli eventi rappresentati in un
singolo articolo):

Storia di base

Storia fuori dal contesto o in un contesto differente

Storia esattamente nel contesto, storia con le informazioni mancanti
Storia con azione parallela

Storie contraddittorie / Storie incrociate

Storia con elementi esagerati

Storia con elementi pubblicitari

Storia con approccio storico

Storia con intervista sul campo

Storia con emozioni corrispondenti

| partecipanti possono utilizzare una o piu tecniche diverse per sviluppare la performance finale: non ci
sono requisiti rigidi in questo senso.

Nel processo di preparazione si pud utilizzare qualsiasi tipo di oggetti di scena, spazio, tecnologia e si
pud avere un approccio concreto o metaforico/astratto. Molte delle tecniche elencate offrono ampio
spazio all'uso di umorismo, ironia, sarcasmo, ecc. nella rappresentazione teatrale, che pud essere adatta
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ad alcuni pubblici (non a tutti). A prescindere dalla "forma" finale dello spettacolo, si tratta di sempre di
una forma di Teatro dell'lOppresso, per cui la rappresentazione dovrebbe essere interattiva e
partecipativa. Spetta a ciascun gruppo decidere come organizzare il processo, in quale momento dello
spettacolo coinvolgere i membri del pubblico nelle conversazioni e nel processo di recitazione; come
strutturare il flusso della discussione, sfidare il pubblico e raggiungere I'obiettivo dello spettacolo (in
relazione all'oppressione affrontata).

Una volta formato il gruppo, le prime sessioni saranno di sistemazione con e all'interno del gruppo, di
creazione di uno spazio sicuro, di conoscenza reciproca e di svolgimento di alcuni esercizi preparatori
(introduzione della discussione sul pensiero critico sui media). Dopo queste sessioni introduttive e
preparatorie, si pud procedere alla scelta dell'articolo su cui lavorare.

Quando lo spettacolo & pronto e anche gli attori volontari sono pronti, si pud procedere con la
rappresentazione con il pubblico (& necessario un Joker, la persona che facilitera la discussione con |l
pubblico, facendogli spiegare cid che ha visto, creando connessioni con la sua realta personale e
chiedendogli cosa farebbe la prossima volta in una situazione simile a cid che & stato appena
rappresentato sulla scena).

Requisiti

Spazio interno o esterno per la preparazione e le prove. Inoltre, oggetti di scena se necessari/ disponibili,
impianto audio per lo spettacolo, se necessario. La scena deve essere una scena non formale (non un
palcoscenico professionale).

Impatto

Oltre a sensibilizzare I'opinione pubblica su un tema specifico, il Teatro Giornale stimola anche il pensiero
critico delle persone in relazione a come i media rappresentano un determinato tema.

Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati

Consulenza sulle relazioni
Supporto all’educazione/ istruzione
Cultura, svago e attivita per il tempo libero

Adattamento per una situazione difficile
Puo essere adattato per un’attivita e una rappresentazione online.

Questo strumento e stato sviluppato da A.R.T. Fusion, a partire da un‘attivita realizzata
direttamente dal 2019 in vari contesti, su diversi temi e con diversi gruppi target. Per una guida
piu completa su come organizzare eventi di Newspaper Theatre, consultare il
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Esercizi teatrali di comunicazione non-verbale

Forma d'arte
Tecniche teatrali di base, legate a una comunicazione non linguistica tra i partecipanti.

Obiettivo dell'attivita

Lo scopo dello strumento € quello di migliorare il rapporto dei giovani vulnerabili con il proprio corpo,
permettendo loro di percepire la connessione tra il corpo e la mente. Ogni partecipante ha l'opportunita,
con i propri tempi, di conoscere meglio se stesso e, insieme, di trasmettere idee e comunicarle senza
I'uso della voce. Cid consente di acquisire una maggiore fiducia nelle proprie decisioni, infatti quello che
all'inizio potrebbe sembrare una sorta di "gioco" € in realta un metodo per insegnare a fidarsi del proprio
intuito.

Questo strumento € utile anche quando si approccia o si ha a che fare con una lingua diversa da quella
madre. Infatti, una lingua straniera rappresenta un ostacolo per chi ne ha una conoscenza ancora
parziale o imperfetta. Lavorando sulla comunicazione di un'idea attraverso il corpo, si &€ osservato che,
quando poi si arriva ad usare la voce, anche se la pronuncia pud non essere delle migliori I'idea o |l
contesto che circonda cio che viene detto raggiunge meglio I'ascoltatore. A questo proposito, lo scopo
dello strumento € anche quello di permettere ai partecipanti di esprimersi senza preoccupazioni,
consentendo loro di scoprire, con i propri tempi, come trasmettere ed esprimere un'idea o un'opinione.
Inoltre, poiché € vietato parlare, ogni membro del gruppo viene messo sullo stesso piano, aumentando
la possibilita di integrare i partecipanti che provengono da un background culturale diverso o da una
situazione difficile.

Durata dell'attivita

Ogni esercizio dura dai 5 ai 10 minuti. Per apprezzare i benefici dello strumento, il workshop piu ampio
in cui viene utilizzato deve avere una durata di almeno 6 sessioni di 1 0 2 ore ciascuna.

Struttura dell'attivita

Questo strumento pud essere utilizzato come parte di un laboratorio pit ampio, che pud essere legato
alla lettura teatrale, all'uso delle lingue straniere o all'espressione di sé in generale. In particolare, lo
strumento €& consigliato all'inizio di ogni sessione, per facilitare le attivita successive, in quanto &
composto da diversi esercizi relativi alla comunicazione non verbale, ognuno dei quali fornisce nuove
conoscenze di tecniche diverse che possono essere utili per le attivita del laboratorio piu ampio. Questo
permette ai partecipanti di raggiungere gradualmente una migliore comprensione di se stessi,
consentendo loro, di conseguenza, di sperimentare esercizi sempre piu complessi che richiedono un
maggiore livello di autoconsapevolezza.

Come funziona lo strumento?
Di seguito sono riportati alcuni esempi di esercizi da svolgere durante un workshop:
e Rituale di inizio - "Un movimento che ti rappresenta”.

Formando un cerchio e mantenendo la posizione neutra (piedi aperti quanto le spalle, mani
penzolanti sui fianchi e lo sguardo diretto verso il "punto di attenzione") un partecipante alla volta,
ognuno fa un solo passo verso il centro del cerchio, guarda negli occhi tutti gli altri e poi esegue
un piccolo movimento che /o rappresenta. Pud essere semplice come un gesto della mano, o un
movimento piu complesso che richiede tutto il corpo. Il formatore pud anche dare dei compiti al
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gruppo, se necessario: per esempio, puo chiedere di eseguire un movimento che rappresenti
qualcosa che piace o0 non piace ai partecipanti, un sogno che fanno, un ricordo che custodiscono,
ecc.

e Gioco dell'imitazione

Formando un cerchio e mantenendo la posizione neutra, tutti i partecipanti devono concentrarsi
su cio che fa il formatore. Questa attivita consiste in due parti. Nella prima parte, partendo dalla
posizione neutra, il formatore propone al gruppo un piccolo movimento (un applauso, un saluto,
ecc.). Quando il formatore termina il movimento, e solo una volta tornato alla posizione neutra,
tutti possono eseguire il movimento proposto. E fondamentale che tutto il gruppo inizi e finisca il
movimento nello stesso momento (i partecipanti devono essere consapevoli non solo di se stessi,
ma anche dell'intero gruppo). Una volta compreso il concetto, il formatore pud iniziare a proporre
movimenti piu difficili che richiedono I'uso di tutto il corpo, aggiungendo anche suoni o frasi.

e Lingua inventata

Questa attivita richiede che il formatore scriva in anticipo una frase in una lingua inventata. Tultti
i partecipanti ricevono la frase e, dopo averla letta da soli per qualche minuto, la leggono insieme
ad alta voce. Anche in questo caso, € importante che tutti inizino e finiscano
contemporaneamente la lettura del testo. Lo scopo di inventare una lingua €& dare alla frase |l
significato che si preferisce attraverso I'uso delle inflessioni vocali (tono, ritmo, modulazione, ecc.)
e del corpo. Possiamo leggere il testo con emozioni diverse e osservare come ognuno di noi
comunichi in modo diverso questi sentimenti attraverso i gesti delle mani, la postura, i
cambiamenti dei muscoli del viso e, ancora, attraverso la voce. Una piccola discussione tra i
partecipanti alla fine dell'attivitd &€ importante per riconoscere come reagiamo fisicamente e
mentalmente alle diverse emozioni.

Se, ad esempio, il laboratorio piu ampio & incentrato sul teatro, o anche sul teatro in lingua straniera,
teatrale. Ad ogni sessione, gli esercizi iniziali possono diventare sempre piu complessi, cosi come le
attivita successive. L'operatore giovanile deve assicurarsi che le sue indicazioni non siano un giudizio,
ma un consiglio. Alla fine del laboratorio, una o due scene del testo teatrale vengono rappresentate
davanti agli altri partecipanti, € ognuno ha piena liberta di scegliere come rappresentare i personaggi e
come muoversi sul palco. La preoccupazione principale dell'operatore giovanile &€ quella di dare a ciascun
partecipante suggerimenti su come rappresentare completamente cid che la propria intuizione gli/le
suggerisce di fare sul palco.

Requisiti

Le attivita devono essere svolte in un ampio spazio al chiuso, per evitare distrazioni e per consentire a
ogni partecipante di avere spazio sufficiente per muoversi. E necessario un impianto audio, per creare
un ambiente tranquillo attraverso la musica. A seconda dell'esercizio, potrebbero essere utili degli oggetti
di scena, cosi come carta e penna, se &€ necessario scrivere.

Impatto

Ad ogni incontro, i partecipanti dimostrano una migliore comprensione di se stessi e delle proprie
emozioni e maggiore fiducia nelle proprie decisioni. Si sviluppa un ambiente senza preoccupazioni, in
cui le persone possono trovare lo spazio per esprimersi come meglio credono. Alla fine del workshop, i
partecipanti dimostrano di essere piu assertivi e sicuri di s€ quando parlano di fronte ai loro coetanei.
Alcuni che all'inizio potevano essere disinteressati sono piu aperti e altri dimostrano interesse per le arti.

Target consigliato
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Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati

Orientamento all'occupazione

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Supporto all’educazione/ istruzione
Cultura, svago e attivita per il tempo libero

Adattamento per una situazione difficile

In una situazione normale, le attivita proposte richiedono un'interazione fisica tra i partecipanti, ad
esempio tenendosi per mano o anche solo stando vicini. Se questo non & possibile (ad esempio, in caso
di distanziamento fisico), gli esercizi possono essere adattati senza ricorrere all'interazione fisica e, in
caso di lockdown, le sessioni possono essere svolte anche online.

Questo strumento e stato sviluppato da La Piccionaia s.c.s., a partire da un'attivita implementata
direttamente dal giugno 2021, in contesti urbani, in particolare nelle scuole, con adolescenti(dai 14
ai 19 anni) compresi i giovani vulnerabili (minoranze, giovani con background migratorio, studenti
neurodivergenti). L'attivita & stata realizzata in diverse classi, fino a 20 studenti per volta,
nellambito di laboratori incentrati sull'apprendimento dello spagnolo e dell'inglese attraverso il
teatro: prima di concentrarsi sulle lingue, e stata data priorita alla relazione degli studenti con il
proprio corpo.
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Photovoice

Forma d'arte
Fotografia

Obiettivo dell'attivita

Il photovoice &€ un metodo partecipativo in cui i partecipanti utilizzano la fotografia e i racconti legati alle
loro foto per identificare e rappresentare questioni per loro importanti. Lo scopo principale per i
partecipanti & quello di raccontare il loro ambiente di vita o di lavoro (o qualsiasi tipo di argomento o
materia riguardante un tema predefinito) attraverso una o piu foto scattate da loro, senza forzare alcun
limite per quanto riguarda la privacy. In secondo luogo, il photovoice mira a sensibilizzare I'opinione
pubblica su questioni specifiche attraverso la fotografia, come ad esempio le condizioni di vita dei
partecipanti mettendoli in condizione di informare gli altri sulle loro storie e di essere attivamente coinvolti
nelle decisioni che riguardano la loro vita e lo sviluppo della loro comunita. Per questo motivo, alla fine
dell'attivita le foto vengono spesso mostrate o esposte in una mostra. Il € comunemente
utilizzato nel campo dello sviluppo di comunita, della salute pubblica e dell'istruzione.

Durata dell‘attivita
L'attivita si articola in diverse sessioni:

e una sessione introduttiva (45 minuti)

e ['attivita stessa (durata flessibile: pud durare diversi giorni o settimane per consentire ai partecipanti
di scattare le fotografie)

e sessione di feedback (2 ore circa)

e mostra, facoltativa (2-3 ore) piu eventuale preparazione (ad esempio, 3 sessioni di 2-3 ore
ciascuna)

Come funziona lo strumento?

La sessione introduttiva deve spiegare I'obiettivo dell'attivita, misurare l'interesse dei partecipanti e
avviare uno scambio sul significato che questa attivita pud avere per loro.
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e In primo luogo, l'operatore giovanile pud iniziare chiedendo ai partecipanti se hanno gia sentito
parlare di photovoice, 0 se riescono a immaginare in che modo la fotografia possa essere un
vettore per qualcosa d’altro, o ancora se hanno qualche esperienza personale con la fotografia o
addirittura competenze tecniche in materia.

e Poi, il moderatore spiega lo scopo e il tema dell'attivita di photovoice. Il soggetto/ tema deve
essere adatto al contesto e ai partecipanti: ad esempio, potrebbe essere la parte preferita della
loro citta o la loro vita quotidiana. In questa fase & anche fondamentale che I'operatore giovanile
insegni al gruppo I'etica della fotografia: ad esempio, bisogna sempre chiedere il consenso di una
persona che appare in una foto; bisogna sempre essere consapevoli di cid che una foto trasmette
da un punto di vista esterno; ecc.

e Successivamente, I'operatore giovanile fornisce le istruzioni: ad esempio, viene definito il numero
di giorni o settimane in cui scattare le foto.

Dopo lo svolgimento dell'attivita vera e propria, i partecipanti e I'operatore giovanile si riuniscono per fare
un debriefing, mostrarsi a vicenda le foto e discutere della propria esperienza. L'operatore giovanile pud
seguire due strade:

e iniziare con la reazione del gruppo alla foto che viene presentata di volta in volta (cosa vedono,
cosa evoca loro, commenti su colori/ sfumature/ uso dello spazio, ecc.) e poi continuare con la
presentazione della foto da parte dell'autore o dell’autrice (perché I'ha scelta, cosa significa per
lui/lei, come I'ha scattata, ecc.)

e iniziare con la spiegazione dell'autore o dell’autrice, e terminare con la reazione del gruppo.

Infine, i partecipanti e I'operatore giovanile possono pensare insieme a un modo per diffondere le
fotografie: attraverso un'esposizione, online o fisica, o attraverso altri output. Durante [l'attivita &
importante mantenere una base di eticita ed evitare qualsiasi tipo di discriminazione, come ad esempio
le potenziali disparita di livello o di attrezzature per la fotografia che possono esistere tra i partecipanti.

Requisiti

| partecipanti devono avere un dispositivo in grado di scattare fotografie, come un telefono o fotocamere
piu professionali.

Impatto

Photovoice € uno strumento fortemente in grado di dare voce a gruppi di persone vulnerabili e di far luce
sulle difficolta della loro vita quotidiana. Pud anche essere fonte di empatia per la comunita, in quanto
permette ai suoi membri di comprendere e raccontare meglio le sue caratteristiche.

Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati
Supporto all’educazione/ istruzione

Adattamento per una situazione difficile

Per questa attivita & molto importante che venga fornito il giusto contesto e che tutti i partecipanti siano
nella mentalita appropriata e si sentano supportati. Per questo motivo, sarebbe molto meglio se tutte le
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sessioni fossero faccia a faccia; se cid non fosse possibile, la prima sessione pud essere svolta a
distanza, mentre sarebbe importante che il gruppo (e il moderatore) si riunisse a un certo punto,
soprattutto per la sessione di restituzione e idealmente una o due volte in piu).

Questo strumento é stato sviluppato da ALDA Associazione Europea per la Democrazia Locale a
partire da un'attivita segnalata da ALDA e realizzata da ALDA+in collaborazione con PhotoReVoice,
nel gennaio 2021in modalita online e intitolata Photovoice: Fotografia & Azione Partecipata.
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L'orso di Poitiers

Forma d'arte
Teatro, piu precisamente giochi teatrali.

Obiettivo dell'attivita

Questo esercizio/gioco provoca la reazione esattamente opposta al suo scopo. Inizia con una storiella:
se i boscaioli riescono a intorpidire i loro sensi, se si fingono morti, I'orso ovviamente (per sua natura)
non li attacchera. La prima cosa che il coordinatore deve fare & ordinare ai partecipanti di "non sentire
nulla". Cosi facendo, otterra la reazione esattamente opposta: tutti i sensi dei partecipanti saranno
sovrastimolati. Vedranno di piu, sentiranno di piu, noteranno il minimo movimento: la "paura” di essere
catturati dall'orso rende i partecipanti estremamente sensibili.

Durata dell‘attivita
Fino a 2 ore

Struttura dell'attivita

Questa attivita pud impegnare il gruppo anche per due ore. Al termine di ogni gioco, il gruppo e il
moderatore si siedono in cerchio e fanno una piccola valutazione. "Cosa ci aspettavamo che succedesse
e cosa € successo davvero?", "Qual era lo scopo del gioco? L'abbiamo raggiunto?", "Come possiamo
migliorare l'esperienza per tutti?", "C'é stato qualcosa che ci ha fatto desiderare di cambiare la struttura
dell'attivita?" sono alcune delle domande che possono aiutare la valutazione.

Come funziona lo strumento?

Un attore interpreta I'orso di Poitiers (una citta della Francia). Da le spalle agli altri, che interpretano i
boscaioli. | boscaioli fanno finta di lavorare. L'orso emette un forte ruggito e tutti i boscaioli cadono a terra
o rimangono immobili, magari in piedi, seduti o addirittura in posa, completamente pietrificati. L'orso si
avvicina a ognuno di loro e cerca di ottenere una reazione. L'orso puo ruggire, toccarli o far loro il solletico,
spingerli (lievemente) e in generale pud tentare di farli muovere, ridere, costringerli a mostrare che sono
vivi. Se cid accade, anche il boscaiolo diventa un orso e fa lo stesso con gli altri boscaioli finché gli orsi
diventano tre, quattro, ecc.

Per evitare che i partecipanti si sentano a disagio, si pud cambiare la coppia orso-boscaiolo (una persona
del gruppo potrebbe aver avuto un'esperienza traumatica). Un'altra possibile variante &€ quella di non
sdraiarsi, soprattutto se ci sono persone con disabilita. A parte questo, possiamo pensare a ulteriori
variazioni su misura per il gruppo.

Requisiti
Un grande spazio interno, una grande stanza come una sala per la danza.

Impatto

E un gioco di integrazione. Si usa per far si che i partecipanti di un gruppo si sentano piu a proprio agio
con i corpi, i movimenti e le azioni reciproche. Dopo aver finito il gioco, il gruppo necessariamente
dedicarsi a un momento di valutazione. Se si tratta di un gruppo appena formato, potrebbe essere meglio
fare un gioco con un minor grado di contatto fisico.
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Target consigliato
Un gruppo misto

Principali bisogni affrontati
Cultura, svago e attivita per il tempo libero

Adattamento per una situazione difficile

Se necessario, lo strumento pud essere sviluppato attraverso una videoconferenza con Zoom Meeting,
in cui tutti i partecipanti hanno le loro telecamere accese e, invece di toccare l'orso, possono raccontare
barzellette e storie divertenti. Quando I'operatore giovanile dice "Fermi!", I'orso mette casualmente una
persona in modalita “oratore”. Quella persona cerchera di non muoversi, ridere, ecc. Questo
cambiamento avverra il piu rapidamente possibile, e i partecipanti saranno probabilmente spaventati e
potrebbero reagire.

Questo strumento e stato sviluppato da Cyclisis, a partire da un'attivita segnalata da Cyclisis e
realizzata in contesti urbani(Tracia, Grecia)con un gruppo di bambini(dai 6 ai 12 anni) con difficolta
nelle attivita sociali e nell'inclusione sociale, e con bambini con background migratorio.

Fonte:
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RestaQui.com

Forma d'arte

Dipende dall'attivita svolta. Ci sono visite a musei, attivita sportive, gare di ballo, attivita manuali come il
bricolage, la pittura, la scrittura, ecc.

Obiettivo dell'attivita

L'obiettivo principale di questi spazi di integrazione ¢é facilitare I'integrazione dei giovani. Tuttavia, ci sono
altri obiettivi che includono lo sviluppo di abilita e attitudini per la crescita personale e di gruppo. Queste
attivita cercano di prevenire rischi e problemi di salute, generando al contempo spazi di socializzazione
positiva. Inoltre, promuovono e sviluppano spazi di convivenza interculturale nei quartieri, € mirano a
incoraggiare la partecipazione, l'iniziativa e I'impegno dei giovani e degli adolescenti.

Durata dell'attivita
Dipende dall'attivita svolta.

Struttura dell'attivita

Lo spazio & aperto in alcuni giorni della settimana a orari specifici. Le attivita sono distribuite nel corso
del mese in orari diversi. Ci sono giorni in cui ci sono diverse attivita e giorni in cui ce n'é solo una.

Come funziona lo strumento?

Lo spazio di integrazione € un luogo in cui i giovani di un determinato quartiere possono riunirsi per
svolgere diverse attivita. Ci sono attivita partecipative in cui i giovani possono venire a presentare idee
per laboratori o attivita che li interessano. Altre includono il disegno di gruppo, il fai-da-te e il bricolage
per la manutenzione dello spazio stesso, e laboratori educativi su temi specifici che riguardano i giovani,
come l'uso di droghe o la salute mentale. E ancora, giochi da tavolo, giochi da tavolo dal vivo come
Cluedo, la gincana dei sensi, la creazione di gruppo di marionette, la fabbricazione di candele, ecc. In
alcuni spazi di integrazione c'é una “dinamica delle emozioni” in cui ogni giovane pud raccontare come
si sente quel giorno o come € stata la sua settimana. Al termine di ogni attivita, i ragazzi dedicano un po'
di tempo a riflettere su come si sono sentiti durante svolgimento dell'attivita, e all’inizio e alla fine
dell’attivita, e si scambiano le esperienze. Tutti i centri dispongono di uno spazio di doposcuola, in cui i
giovani possono recarsi per ricevere supporto didattico e fare i compiti.

Requisiti

Ogni attivitd necessita di materiali specifici. Le persone si iscrivono all'attivita a cui sono interessate e
vengono creati dei gruppi. Di solito si cerca di fare attivita che possano riutilizzare i materiali usati in altre
attivita, per riciclarli. Spesso le attivita manuali vengono registrate, in modo che i giovani che non hanno
potuto partecipare possano realizzarle a casa.

Impatto

Le attivita culturali permettono ai giovani di socializzare e di istruirsi andando nei musei o talvolta nei
parchi divertimento. Dall’altro lato, le attivitda manuali permettono loro di sviluppare nuove abilita e, in
generale, la propria creativita. Le attivita sportive consentono loro di mantenere uno stile di vita sano e
di interagire con i coetanei. Le attivita partecipative, come la condivisione delle esperienze, permettono
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di creare spazi sicuri in cui condividere le proprie preoccupazioni, approfondire determinati argomenti e
riflettere su questioni che li riguardano.

Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Consulenza sulle relazioni

Supporto all’educazione/ istruzione
Cultura, svago e attivita per il tempo libero

Adattamento per una situazione difficile

Questo spazio &€ complesso da adattare in caso di lockdown, poiché l'idea di base & quella del luogo di
incontro. Alcune attivita possono essere adattate online, come ad esempio i laboratori in
videoconferenza, oppure si possono utilizzare registrazioni video su come realizzare alcuni lavori
artigianali in modo che i giovani possano farli a casa. Se, ad esempio, questi centri non ricevessero piu
sussidi, sarebbe piu complesso svolgere alcune attivitd manuali e i costi per le uscite culturali dovrebbero
essere a carico dalle famiglie, il che potrebbe significare una minore partecipazione dei giovani, poiché
molte famiglie non sarebbero in grado di sostenere questa spesa.

Questo strumento e stato sviluppato da SSF Solidaridad Sin Fronteras, a partire da un'attivita
implementata direttamente nel 2021-2023 a Madrid, con un gruppo di giovani di eta compresa trai
14 e i 20 anni (inclusi i NEETS - giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione,
giovani con background migratorio, minoranze). In totale, l'attivita ha coinvolto 88.966 partecipanti
in 16 diversi spazi di integrazione.

60



RQCA P Co-funded by
Ater Pand the European Union
Creativity er Pandemi

Recovering inclusion through

#respect

Forma d'arte
Teatro e altri linguaggi espressivi di qualsiasi tipo, a seconda delle capacita dei partecipanti.

Obiettivo dell'attivita

Lo scopo dell'attivita & favorire l'inclusione sociale dei giovani vulnerabili e il loro empowerment rispetto
alla loro storia personale, e aiutarli a scoprire le loro capacita e i loro talenti, compresi quelli non formali.
Questo strumento & particolarmente consigliato nel caso in cui 'obiettivo sia anche la presentazione di
una performance finale a un pubblico, sempre per 'empowerment dei partecipanti e per coinvolgere piu
destinatari (il pubblico della performance) nel processo, per un impatto piu ampio.

Durata dell'attivita
3 giorni

Struttura dell'attivita
Workshop immersivo (4-6 ore al giorno)

Come funziona lo strumento?
Lo strumento € composto da 4 fasi, in ciascuna delle quali viene proposta una serie di esercizi di gruppo.

Un inventario di oggetti e storie sul rispetto

Ognuno sceglie e scrive una breve storia sul rispetto (una volta in cui si & sentito rispettato). Poi
ognuno scrive la propria storia sottoforma di un breve messaggio (circa 120 caratteri). Inoltre,
ognuno sceglie un oggetto che ha un significato per lui/lei e che lui/lei ritiene che possa
accompagnare la narrazione della sua storia. L'azione prevede che il narratore consegni l'oggetto a
qualcuno del pubblico e poi inizi a raccontare la propria storia, nella propria lingua o in una lingua
comune precedentemente scelta dal gruppo. Nel caso in cui usi la propria lingua (e che questa non
sia quindi conosciuta dalla maggior parte del pubblico), un'altra persona del gruppo traduce la storia
nella lingua comune.

La maschera che smaschera

Il gruppo si divide in due sottogruppi: il primo & formato dai “performer”, il secondo ¢ il "pubblico".
Dopo l'attivita, i gruppi si scambiano i ruoli. Con 'accompagnamento di una musica, i performer
indossano una maschera e iniziano a fare un'azione ritmica comune. A turno, ognuno si avvicina a
un membro del pubblico e lo coinvolge in un'azione ludica. Questa azione pud essere ripetuta piu
volte, cambiando sempre I'azione comune. Pud coinvolgere il teatro, la musica, il canto, la danza, la
pittura e qualsiasi altro linguaggio espressivo che i partecipanti abbiano nel gruppo come abilita o
talento. L'operatore giovanile dovra incoraggiare questo processo.

Un inventario di oggetti e storie sulla mancanza di rispetto.

Ognuno sceglie e scrive una breve storia sulla mancanza di rispetto (una volta in cui si & sentito non
rispettato). Poi ognuno scrive la propria storia sottoforma di un breve messaggio (circa 120 caratteri).
Inoltre, ognuno sceglie un oggetto che ha un significato per lui/lei e che lui/lei ritiene possa
accompagnare la narrazione della sua storia. L'azione prevede due lettori, che leggono le storie di
mancanza di rispetto nella lingua comune del gruppo. Mentre la lettura procede, la persona che ha
scritto la storia in questione presenta il suo oggetto e lo consegna a una persona del pubblico.
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Oppure pud appoggiare l'oggetto sul pavimento, in modo da creare una barriera tra i due lettori e il
pubblico. In questo caso, I'azione scenica termina con la composizione di un “monumento” fatto degli
oggetti del non-rispetto; nel primo caso, invece, al termine dell'azione I'operatore giovanile chiedera
a chi del pubblico ha ricevuto I'oggetto di restituirlo al performer che glielo ha dato.

e Rompere la gabbia

Con una musica di accompagnamento, gli attori creano un'azione per togliersi la maschera. Anche
in questo caso, il tipo di azione & generato dal gruppo e dalla musica, e pud coinvolgere diversi tipi
di linguaggi espressivi.

La raccolta degli esercizi e la loro riproposizione generano una semplice performance, composta da 4
scene. Infatti, ogni fase di questa attivita genera un'azione scenica riproducibile, che richiede una
preparazione minima e puo essere eseguita sul posto, senza bisogno di molte prove. Le azioni sceniche
devono contenere elementi (testi, azioni, musica) generati dal gruppo e sui quali I'operatore giovanile
svolge un lavoro di montaggio e di scelta artistica.

Requisiti

Spazio interno o esterno, maschere teatrali (neutre e non), impianto audio, carta e penna per scrivere,
altri materiali a seconda del linguaggio espressivo coinvolto.

Impatto

| partecipanti si sentono inclusi e rafforzati. Si sentono a proprio agio nel condividere le loro esperienze
di vita, che vengono accolte dal gruppo. Cresce il senso di riconciliazione. Migliorano le loro capacita e
competenze. | partecipanti trovano una voce piu forte per farsi sentire, e possono promuovere il rispetto
e la solidarieta anche al di fuori del gruppo.

Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Consulenza sulle relazioni

Adattamento per una situazione difficile

Lo strumento pu0 essere utilizzato online, utilizzando le diverse "finestre" della videoconferenza come
spazio personale dei partecipanti e lo schermo come mezzo per la loro interazione. Un'unica finestra pud
essere accesa quando un partecipante svolge un'azione da solo, mentre tutte saranno accese nel caso
di azioni di gruppo. L'operatore giovanile sara anche il tecnico per la gestione dell'uso della
teleconferenza. La performance finale puo essere eseguita anche online e riprodurra lo stesso processo
del laboratorio.

Questo strumento e stato sviluppato da La Piccionaia s.c.s., a partire da un‘attivita realizzata
direttamente nel novembre-dicembre 2020 con un gruppo di giovani composto da migranti e
cittadini locali insieme. L'implementazione si & svolta online, durante il lockdown durante
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pandemia di Covid-19. Anche la performance finale & stata rappresentata online e il video e
disponibile qui. Questa attivita ha rappresentato il percorso locale di un progetto piu ampio
intitolato IMPACT Inclusion Matters: using Performing Arts towards Cohesion and Tolerance, co-
finanziato dal Programma Erasmus+ dell'Unione Europea. Scopri qui le Linee guida di IMPACT.
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Saluta lo specchio

Forma d'arte
Teatro, performance. Ma anche: danza, musica, pittura.

Obiettivo dell'attivita

Lo scopo dello strumento € utilizzare I'arte come mezzo per i giovani che sono stati in qualche modo
influenzati dalla pandemia, per trovare competenze che possano aiutarli in futuro, in particolare far
acquisire loro capacita di comunicazione, socializzazione, cooperazione e fiducia in se stessi attraverso
il teatro. L'obiettivo & facilitare I'esistenza di uno spazio personale di condivisione rendendolo un motto
per i partecipanti e per coloro che possono identificarsi con esso. E possibile scegliere un tema comune
su cui lavorare, oppure collegare diverse storie condivise. L'obiettivo & quello di costruire un prodotto
finale, una performance, basata su tutte le esperienze dei partecipanti, senza decostruire o evidenziare
i loro problemi o i loro diversi modi di vivere. Il nostro scopo & connetterci I'uno con l'altro.

Durata dell'attivita
6 mesi

Struttura dell'attivita

L'attivita si compone di 9 fasi, che si sviluppano attraverso sessioni che si tengono due volte alla
settimana (ad esempio il martedi e il giovedi) e che durano dallora e mezza alle due ore ciascuna.
Durante la settimana che precede la presentazione della performance, le prove possono diventare
sessioni giornaliere, con la stessa durata. Si consiglia di suddividere le fasi per mesi di lavoro: nei primi
3 mesi lavorare essenzialmente sulle prime 6 fasi; negli ultimi 3 mesi fare il lavoro necessario per la
costruzione delle ultime 3 fasi.

Come funziona lo strumento?
Le 9 fasi si svolgono nel modo seguente e con i seguenti obiettivi.
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Fase 1 - Serie di esercizi energizzanti e per l'ice-breaking (per rompere il ghiaccio) per rilassare i
partecipanti e consentire loro di presentarsi al gruppo in modo creativo (vedi

Fase 2 - Serie di esercizi per la connessione di gruppo, per sviluppare il lavoro di squadra e creare
connessioni emotive e di inclusione tra i partecipanti e le loro storie. Ad esempio:

Sincronizzazione di gruppo: tutto il gruppo inizia a camminare nello spazio; a un certo punto, e
quando lo sentono, due persone si abbracciano e rimangono cosi per 40 secondi, mentre tutti gli
altri del gruppo devono fermarsi e bloccarsi. Con il passare del tempo, i coordinatori dell'esercizio
aggiungono regole che fanno interagire i partecipanti, per creare legami tra loro.

La scultura: il gruppo si divide in gruppi piu piccoli, che devono cercare di creare una scultura
usando i loro corpi, tutti insieme come un corpo unico. In seguito, il moderatore pud aumentare
la difficolta chiedendo al gruppo alcune sculture specifiche, senza lasciare che siano i partecipanti
a decidere quale realizzare.

[l traduttore: un partecipante che funge da attore entra in scena e descrive un intero oggetto in
una lingua completamente inventata o sconosciuta. Fornisce una spiegazione dettagliata.
Contemporaneamente c'é un altro partecipante che funge da traduttore e traduce tutto cid che
I'altro attore dice. L'idea € che il traduttore deve cercare di capire le espressioni dell’attore e
avvicinarsi il piu possibile alla descrizione che viene fatta.

Fase 3 - Creazione di uno spazio di condivisione in cui i partecipanti, attraverso esercizi teatrali e in modo
sottile, iniziano a parlare di sé e a condividere le loro esperienze positive e negative. Questa fase € anche
l'inizio della creazione di contenuti per la performance. Ad esempio:

Esercizio di riflessione e condivisione: I'obiettivo di questo esercizio & che ognuno dei partecipanti
scriva qualcosa su di sé o sulla propria vita. Questi scritti vengono messi tutti in una scatola. Ogni
partecipante estrae a caso uno dei fogli dalla scatola, cercando di indovinare chi potrebbe averlo
scritto. Alla fine, la persona dichiara cid che ha provato riguardo a cio che ha scritto.

Tre verita e una bugia: tutti i partecipanti si siedono in cerchio. Ciascuno dei partecipanti deve
dire tre verita e una bugia su se stesso/a. La bugia deve essere il piu possibile realistica. Il resto
dei partecipanti deve indovinare quale delle quattro frasi sia la bugia, arrivando cosi a conoscere
un po' di pit i membri presenti.

Scrittori di liberta: tracciate una linea per terra o createla con del nastro adesivo. | partecipanti
scriveranno qualcosa di personale su un foglio, poi lo leggeranno ad alta voce. Chi si identifica
con cid che la persona ha detto, fa un passo avanti avvicinandosi alla linea. Se i partecipanti non
si sentono a proprio agio a condividere, lo stesso gioco pud essere fatto rispondendo ad alcune
domande casuali del moderatore. | partecipanti scopriranno di non essere soli nelle loro
esperienze e sensazioni.

Fase 4 - Scoprire il corpo, riprodurre le sensazioni attraverso i movimenti. Scoprire i movimenti possibili
per rappresentare qualcosa. Creare movimenti ritmici. Ad esempio:

Espressione corporeal interpretazione uditiva: tutti i partecipanti, al segnale del coordinatore del
gioco, devono disporsi nello spazio e chiudere gli occhi. Parte una musica, e l'obiettivo
dell'esercizio € far si che ogni partecipante esteriorizzi, a occhi chiusi, attraverso il proprio corpo
e la propria espressione corporea, cid che la musica gli/le fa sentire. Man mano che I'esercizio
procede, il coordinatore chiede ai partecipanti di aprire gli occhi, creando una connessione
corporea ed emotiva con gli altri partecipanti. Inizialmente I'esercizio viene svolto individualmente,
fino a quando il coordinatore chiede a tutti i partecipanti di connettersi con altri con cui sentono
una connessione attraverso cio che viene trasmesso loro.
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e Shoal: tutti i partecipanti, disposti come se fossero una scuola, esplorano vari movimenti ed
espressioni corporee in base a cid che sentono. Proprio come in una vera scuola, ogni
partecipante pud allontanarsi dal gruppo e fare cid che sente, con I'unica regola di tornare insieme
come gruppo.

e Serpente: un partecipante va al centro e fa un movimento che rappresenta cid che sente. Poi,
uno alla volta, i partecipanti si uniscono a lui/lei e completano il movimento, collegando tra loro
due parti dei loro corpi. Alla fine, quando tutti si stanno muovendo, ciascun partecipante a turno
lascia la propria posizione e va a vedere l'intero quadro, che sta gia raccontando una storia.

Fase 5 - Costruzione del viaggio emozionale, attraverso esercizi specifici che aiutano i partecipanti a
trovare un percorso organizzato delle idee e dei sentimenti che desiderano esprimere e sui quali
desiderano e lavorare. Ad esempio:

e Esercizio del “Tirare fuori le emozioni” (Accartocciare il foglio): I'attivita inizia con i partecipanti
sdraiati sul pavimento con gli occhi chiusi. E importante che i moderatori cerchino di creare
I'ambiente e I'atmosfera giusti per stimolare le sensazioni dei partecipanti. Ognuno di loro ha in
mano un foglio di carta con un testo scritto, lo legge e ci pensa su. Questo esercizio fa bene al
gruppo perché permette ai partecipanti di riconoscere i propri limiti, € combattere le proprie paure
e debolezze. Si basa sull’'espressione di sentimenti ed emozioni che di solito nascondiamo. Alla
fine dell'esercizio, ogni partecipante dovrebbe sentire il bisogno di accartocciare il foglio di carta.
Infine, il gruppo inizia a muoversi nello spazio e a camminare. Di tanto in tanto, quando il
moderatore da loro il segnale, i partecipanti si fermano a coppie, si guardano negli occhi, si
toccano o si abbracciano.

Fase 6 - Connessione del corpo con le emozioni. Esercizi che trasportano ciascun partecipante nella vita
dell'altro, attraverso la personificazione dei sentimenti e la creazione di un personaggio nella sua
interezza. Ad esempio:

e Esercizio di gioco di ruolo basato su sentimenti e situazioni che il gruppo vuole esplorare. In
questo esercizio i partecipanti sono sfidati a creare una breve scena con qualsiasi cosa vogliano,
l'unica regola € usare tutti i meccanismi degli esercizi precedenti per crearla. Possono includere
battute (testo), uno sfondo, altri personaggi, possono creare qualcosa basato su un'esperienza o
su qualcuno, l'idea &€ che emergano scene dinamiche e creative. Inizialmente la performance
creata ¢ individuale, poi si evolve in una performance di gruppo che mette alla prova le capacita
di lavoro e creative di tutti i partecipanti contemporaneamente.

e Slogan: ogni partecipante sceglie uno dei suoi oggetti, qualcosa che ha con sé. L'oggetto diventa
una delle sue paure e la persona deve venderlo a qualcun altro, convincendolo che & qualcosa
di buono e utile. Il “venditore” deve anche creare uno slogan (breve e divertente) per vendere
'oggetto. Se i partecipanti vogliono comprarlo, devono urlare "lo compro": quel partecipante sara
il prossimo a vendere il proprio oggetto.

Fase 7 - Discussione del tema da affrontare dopo aver svolto tutti gli esercizi e le fasi precedenti,
utilizzando i risultati di questi per definire il tema o la storia della performance.

Fase 8 - Inizio della costruzione attraverso esercizi svolti dai partecipanti e dagli operatori giovanili per
arrivare a un prodotto finale. Si consiglia di sfruttare anche la tecnica dell'improvvisazione per sviluppare
la performance. Questa fase € la piu lunga, perché l'obiettivo & raggiungere una creazione congiunta con
cio che i partecipanti possono offrire/fornire. Vogliamo costruire una performance il piu possibile dinamica
con momenti di musica, interpretazione ed espressione corporea.

Fase 9 — Presentazione del prodotto finale.
Requisiti

Le sessioni si terranno in uno spazio interno, come una sala prove, ma a volte & possibile lavorare in uno
spazio esterno, per dare energia alle creazioni realizzate durante le prove. E necessario un impianto
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audio e luci per le prove e la presentazione della performance finale. Sono necessari oggetti diversi per
i vari esercizi, oltre a carta e penne per scrivere, trucco e costumi per i personaggi e diverse scenografie
per lo spettacolo finale.

Impatto

L'impatto sui giovani che partecipano a questa attivita & lo sviluppo di competenze per il mondo
professionale e, a livello emotivo, per la vita quotidiana e per affrontare le diverse situazioni che essa
comporta. Permette loro di acquisire capacita di riflessione, comunicazione, cooperazione e
comprensione reciproca. Favorisce lo sviluppo creativo e le capacita di argomentazione, nonché
l'inclusione sociale. Nello spazio sicuro possono essere se stessi e scoprire le loro capacita, oltre a
scoprire quanto possono aumentare la loro autostima. Possono valorizzare gli altri e le loro storie e trarne
vantaggio per crescere come esseri umani.

Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati

Orientamento al lavoro

Supporto alla salute fisica

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Consulenza sulle relazioni

Supporto all’educazione/ istruzione
Cultura, svago e attivita per il tempo libero
Supporto amministrativo

Adattamento per una situazione difficile

Nonostante sia piu complesso, questo progetto potrebbe essere adattato e modificato nel caso di un
lockdown. In questo caso, inizieremo a lavorare a distanza, attraverso piattaforme online, che
permetterebbero comunque il contatto tra tutti, anche se attraverso un percorso diverso. Tutte le fasi di
lavoro dell'attivita verrebbero adattate al lavoro a distanza, gli esercizi verrebbero adattati alle piattaforme
digitali e troveremmo il modo di condensare tutte le fasi in un lavoro online che si conclude con lo stesso
obiettivo finale. Ad esempio, potremmo organizzare delle videochiamate per discutere I'attivita.

Questo strumento e stato sviluppato da Rightchallenge, a partire da un‘attivita segnalata da
Rightchallenge e implementata nel 2023, in contesti urbani e rurali, con adolescenti (14-19),
comprese le ragazze, i giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione ("NEET"), i
giovani con un background migratorio, le minoranze, i giovani della comunita LGBTIAQ+.
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Cucendo il mandala della mia vita

Forma d'arte
Cucito

Obiettivo dell'attivita

Questo strumento aiuta i partecipanti a riflettere su dove si trovano nella loro vita, quali obiettivi vogliono
raggiungere e quali hanno gia raggiunto. La riflessione si svolge cucendo pezzi di stoffa in un mandala
che viene disegnato su una borsa di stoffa. Questo strumento permette ai partecipanti di sviluppare la
loro creativita e di socializzare con i loro coetanei.

Durata dell'attivita
Tra 120 e 150 minuti.

Struttura dell'attivita

L'attivita pud essere svolta in un'unica sessione di almeno 2 ore, in modo che i partecipanti abbiano
tempo sufficiente per realizzare i loro mandala. L'attivita pud durare di piu in caso di introduzione al cucito
e all'uso di ago e filo.

Come funziona lo strumento?

L'attivita inizia con la distribuzione da parte dell'operatore giovanile di una borsa di stoffa a ciascun
partecipante e la spiegazione dell'obiettivo dell'attivita. Nel frattempo, deve essere mostrato un grande
mandala della vita (su una lavagna digitale o un supporto simile) per esporre le aree che compongono |l
mandala, che saranno le aree su cui i partecipanti sono chiamati a riflettere.

Se il gruppo non sa cucire, sara necessaria una breve sessione introduttiva per imparare le tecniche di
base del cucito. Questa parte seguira all'introduzione dell'attivita.

Il mandala & un cerchio diviso in sezioni/aree (ad esempio, amore, famiglia, amici, salute, lavoro, studio,
ecc. Possono essere piu 0 meno numerose, a seconda delle esigenze del gruppo target).
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L'operatore giovanile da quindi ai partecipanti un foglio di carta per scrivere gli obiettivi di vita associati a
ciascuna area del mandala della vita (questi pensieri non saranno condivisi: saranno utilizzati per il lavoro
successivo con i tessuti). Avranno 10-15 minuti per riflettere e scrivere gli obiettivi. Per aiutarli a pensare,
verranno poste loro alcune domande che li aiuteranno nella riflessione:

e Avete mai pensato di fissare degli obiettivi nelle aree considerate?
Si tratta di obiettivi a breve o a lungo termine?

Sono realistici rispetto alla vostra situazione attuale?

Se non ci avete mai pensato, quali obiettivi vi prefiggereste?
Avete bisogno dell'aiuto di altre persone per raggiungerli?

Successivamente, il gruppo procedera all'utilizzo dei tessuti, precedentemente disposti al centro della
stanza. In questo momento, ognuno & incoraggiato a riflettere sui propri progressi in ogni sezione del
mandala, considerando gli obiettivi precedentemente stabiliti. E importante che ognuno lasci fluire la
propria creativita attraverso il cucito (oltre ad ago e filo, pud essere fornita colla per tessuti),
concentrandosi piu sulla riflessione che sulla qualita del cucito. | partecipanti possono usare tutte le stoffe
che vogliono, possono dar loro forme diverse, usare pezzi dello stesso tessuto, decorare altre parti del
tessuto, ecc. E utile mettere della musica rilassante durante la sessione.

Infine, si forma un cerchio per procedere con la parte di riflessione. Vengono poste diverse domande per
guidare la riflessione del gruppo:

Vi & sembrato facile riflettere sugli obiettivi di ogni sezione?

Vi & sembrato facile pensare a questi obiettivi?

Come vi siete sentiti durante il processo?

La vostra riflessione € omogenea sotto tutti gli aspetti?

Pensate ai passi da fare per raggiungere questi obiettivi?

Scrivete questi obiettivi 0 sono un'idea astratta nella vostra testa?

Gli obiettivi di solito cambiano o sono statici?

Sentite di avere la capacita di compiere i passi necessari per raggiungerli?
| tessuti e i colori scelti hanno un significato?

Infine, si chiede ai partecipanti di condividere con il gruppo i loro mandala e di spiegarne il significato.

Requisiti

Questa attivita pud essere svolta in casa o all'aperto. || materiale necessario € costituito da tessuti di tutti
i tipi (stampati, a tinta unita, di diverse consistenze, ecc.), sacchetti di stoffa, aghi, fili e un modello di
mandala della vita. Se il gruppo non sa cucire, si pud portare della colla per tessuti. Inoltre: impianto
audio, proiettore o lavagna per mostrare I'immagine del mandala o, in alternativa, un grande foglio di
carta su cui disegnarlo.

Impatto

Questa attivita permette ai partecipanti di riflettere sui loro progressi nella vita. Li porta a pensare a dove
si trovano attualmente, a dove vogliono andare e a cid che hanno raggiunto finora. Poiché il mandala
della vita pud avere diverse sezioni a seconda del gruppo (ad esempio, possiamo aggiungere sezioni
come amore, famiglia, lavoro, amici, salute, ecc.), & un'attivita che si adatta a cid che €& piu importante
per il gruppo, concentrandosi sull'aspetto emotivo. Inoltre, poiché questa attivita viene svolta in gruppo, i
partecipanti possono scambiarsi esperienze o idee, possono entrare in contatto e conoscersi meglio
grazie alla riflessione finale; inoltre, svilupperanno la creativita e alcuni potrebbero imparare a cucire per
la prima volta. Se alcuni partecipanti sanno gia cucire, possono aiutare altri partecipanti a muovere i primi
passi nel cucito, il che contribuisce a creare legami all'interno del gruppo e a promuovere la
partecipazione di comunita.
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Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Cultura, svago e attivita per il tempo libero

Adattamento per una situazione difficile

Questa attivita pud essere adattata a diversi contesti. Idealmente, dovrebbe essere svolta in un gruppo
faccia a faccia per scambiarsi esperienze mentre si cuce. Tuttavia, pud essere svolta online se la
situazione lo richiede, chiedendo ai partecipanti di utilizzare pezzi di stoffa che hanno a casa. Nel caso
in cui i partecipanti non abbiano una stampante per stampare il modello di mandala, possono disegnarlo
a mano libera.

Questo strumento e stato sviluppato da SSF Solidaridad Sin Fronteras, a partire da un‘attivita
realizzata direttamente nel 2022-2023 nel contesto urbano di Alcorcén, con un gruppo di 7 giovani,
di eta compresa tra i 25 e i 35 anni (tra cui giovani con background migratorio, giovani della
comunita LGBTOIA+, minoranze).
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Campagna di strada

Forma d'arte

Questo strumento puo utilizzare diverse forme d’arte, come il teatro, le arti visive, le lavagne interattive,
la giocoleria, la scrittura, la pittura.

Obiettivo dell'attivita

Sensibilizzazione e/o informazione del pubblico generale su argomenti specifici. Lo scopo di una
campagna di strada & quello di generare un cambiamento positivo su un tema specifico.

Durata dell'attivita

Una campagna di strada pud durare da poche ore (si consiglia almeno 2 ore) a un'intera giornata, a un
paio di giorni o addirittura a un mese intero. La durata di una campagna & fortemente influenzata dalle
risorse disponibili, finanziarie o umane. E inoltre influenzata dagli obiettivi della campagna e dal numero
di attivita. Il processo di preparazione dovrebbe durare almeno 8 ore.

Struttura dell'attivita

Una campagna di strada & un processo organizzato, con una serie di azioni e attivita, che si rivolge a un
problema specifico che colpisce direttamente o indirettamente le persone di una certa comunita. Il gruppo
coinvolto nella preparazione e nella realizzazione della campagna deve essere motivato dal
cambiamento che vuole realizzare. La campagna deve svolgersi per strada, ovvero in luoghi pubblici
come parchi, marciapiedi, mercati, piazze centrali, aree commerciali, fermate e stazioni di autobus, treni,
metropolitane, o ancora in campus, spiagge, parcheggi, ecc.

Come funziona lo strumento?

La durata del processo di preparazione dipende dal gruppo di persone coinvolte nel progetto.
L'obiettivo e gli scopi della campagna sono stabiliti dai facilitatori e si basano sulle esigenze del gruppo
target.

Una campagna di strada &€ composta da 3 fasi:

1. Attirare l'attenzione (attraverso metodi come la manipolazione di oggetti, la clownerie, esercizi
energizzanti, la musica e la danza, la modellazione di palloncini, ecc.)

2. Diffondere il messaggio (attraverso metodi quali teatro, giochi educativi, immagini, dimostrazioni,
assaggi, flashmob)

3. Creare collegamenti (un gruppo di volontari incaricati - chiamati “comunicatori” - conduce
conversazioni piu approfondite sul tema della campagna di strada con i passanti e aiuta a motivarli
a partecipare alle attivita)

Requisiti

L'attivita richiede uno spazio all'aperto, striscioni, uno strumento musicale, tela, carta per scrivere,
pennarelli o colori, e oggetti di scena per il processo di preparazione.

Impatto

In generale, I'impatto & la sensibilizzazione sul tema scelto e il cambiamento dei comportamenti dannosi
che le persone possono avere o sperimentare.
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Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)

Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Altri: questo strumento si pud usare per sensibilizzare su problemi che riguardano la maggior parte dei
gruppi vulnerabili

Principali bisogni affrontati

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Consulenza sulle relazioni

Supporto all’educazione/ istruzione
Cultura, svago e attivita per il tempo libero

Adattamento per una situazione difficile

Se il tempo lo permette, il processo di preparazione pud svolgersi anche in uno spazio all'aperto. Le
attivita create possono garantire un contatto fisico minimo tra i partecipanti. Lo strumento pud anche
essere sostituito da una campagna di sensibilizzazione online.

Questo strumento e stato sviluppato da A.R.T. Fusion, a partire da un‘attivita realizzata
direttamente in vari contesti, su diversi argomenti e con diversi gruppi target. Per una guida piu
completa su come organizzare una campagna di strada, consulta il
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Fai un passo avanti

Forma d'arte

L'arte viene utilizzata in questa attivita con un approccio piu aperto. Questo strumento prende in prestito
le tecniche del gioco teatrale per quanto riguarda l'espressione delle emozioni e la pratica della
compassione e dell'empatia.

Obiettivo dell'attivita

Questo strumento si basa sull'idea di comprendere le varie e diverse identita per coltivare I'empatia verso
le minoranze. L'obiettivo principale €& far si che i partecipanti si mettano nei panni di un'altra persona e,
quindi, si avvicinino alla comprensione del punto di vista delle minoranze. Durante I'attivita vengono
affrontati concetti come privilegio, diritti umani e svantaggi.

Durata dell'attivita
1 ora

Struttura dellattivita
Lo strumento viene implementato in una sola sessione. E suddiviso in due parti principali:

a) l'attivita principale
b) a seguire, una discussione per riflettere

Come funziona lo strumento?

L'operatore giovanile inizia con un breve riferimento ai temi delle, della diversita e del’empatia. Dopo
l'introduzione deve seguire le fasi descritte di seguito:

1. L'attivita viene introdotta chiedendo ai giovani se hanno mai immaginato di essere qualcun altro.
L'operatore giovanile chiede degli esempi. Poi chiede ai partecipanti di immaginare di interpretare il
ruolo di qualcun altro, un altro giovane che probabilmente & molto diverso da loro.

2. L’operatore giovanile spiega che tutti riceveranno un foglio con la loro nuova identita. Dovranno
leggerlo in silenzio e non dire a nessun altro chi sono.

3. In questo caso, gli operatori non devono incoraggiare i partecipanti a fare domande: anche se non
sanno molto della persona descritta, devono usare la loro immaginazione. Per aiutarli a calarsi nel
ruolo, il moderatore dovrebbe dare al loro una serie di compiti, come ad esempio: datti un nome; crea
un'etichetta con quel nome per ricordarti chi ti immagini di essere; ...

4. Per stimolare l'immaginazione dei partecipanti, si pud mettere della musica rilassante. | partecipanti
possono anche sedersi, chiudere gli occhi e immaginare in silenzio. L'operatore giovanile pone quindi
alcune domande.

Dove sei nato?

Com’erano le cose quando eri giovane?

Com'era la tua famiglia quando eri giovane? E diversa adesso?

Com'e la tua vita quotidiana adesso?

Dove vivi?

Cosa ti rende felice?
e Diche cosa hai paura?

5. Il moderatore chiede ai giovani di rimanere completamente in silenzio e di mettersi in piedi uno
accanto all'altro, come su una linea di partenza. Dopo che I'hanno fatto, spiega loro che fara alcune
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affermazioni che descrivono situazioni di vita, vita quotidiana, speranze e sogni, vita sociale,
ricchezza, emozioni, modo di pensare, ecc. Se un'affermazione corrisponde alla persona che
immaginano di incarnare, allora devono fare un passo avanti. Altrimenti, non devono muoversi.

6. Il moderatore legge le affermazioni una per una. Fa una pausa a ogni affermazione per dare ai
partecipanti il tempo di fare un passo avanti. Chiede loro di guardarsi intorno e di vedere dove sono
gli altri.

7. Alla fine dell'attivita, invita tutti i partecipanti a sedersi nella loro posizione finale. Chiede a ciascuno,
a turno, di descrivere il ruolo assegnatogli. Dopo che ogni partecipante ha identificato il proprio ruolo,
chiede loro di osservare dove si trovano dopo aver completato I'attivita.

8. Prima che vengano poste le domande di debriefing, il gioco di ruolo deve essere chiaramente
completato. Si chiede ai partecipanti di chiudere gli occhi e di riportare alla mente il proprio io reale.
Si deve spiegare che conteremo fino a tre e poi invocheranno il proprio nome. In questo modo,
completeremo simbolicamente I'attivita e ci assicureremo che i giovani non rimangano bloccati nei
loro ruoli.

Valutazione e verifica

Facciamo un bilancio dell'attivita ponendo domande come:

Cosa € successo in questa attivita?

Descrivete le fasi dell'attivita

Quanto é stato facile o difficile svolgere il proprio ruolo?

Come immaginavate che fosse la persona che avete interpretato? Conoscete qualcuno che &

come questa persona?

e Come vi siete sentiti quando avete immaginato di essere quella persona? Questa persona era
come voi?

e Le persone che alla fine sono andate piu avanti di voi sono piu privilegiate? Definite il concetto di
privilegio. Ora cambiate il punto di vista usando il termine "diritto".

e A quale conclusione o realizzazione possiamo giungere riguardo alla struttura sociale?

Nota: & molto interessante guidare i partecipanti nel mettere in relazione I'esperienza del gioco con il
contesto sociale e le sue caratteristiche. In questo modo si potrebbe avviare un'intera conversazione sul
fatto che il gioco e la sua forma siano una chiara analogia delle gerarchie sociali, dove i privilegiati
"calpestano" gli svantaggiati per ottenere di piu. La discussione pud proseguire citando la dualita "diritto-
privilegio", il concetto che nella nostra societa abbiamo abbassato gli standard dei diritti umani e iniziato
a chiamare privilegi alcuni diritti fondamentali come I'alloggio, il cibo, l'istruzione pubblica e gratuita e la
salute.

Questo strumento pud essere applicato a gruppi vari e diversi di bambini, giovani o adulti. Tuttavia, &
essenziale apportare modifiche e cambiamenti al materiale scritto incluso in modo che sia sempre
rilevante per il gruppo target.

Ad esempio, di seguito sono riportati esempi di identita scritte utilizzate durante I'implementazione dello
strumento:

e Sei nato in questa citta, ma i tuoi genitori si sono trasferiti qui dall'Asia. Gestiscono un ristorante
e tu vivi in una stanza sopra il ristorante con tua sorella. Non hai un lavoro.

e Hai 30 anni. Sei un'influencer. Hai un bel fisico e dei bei vestiti. Vivi in un grande appartamento a
New York. Hai diverse collaborazioni su Instagram che ti portano un sacco di soldi.

¢ Hai 30 anni. Seiunuomo gay. Tu e il tuo partner siete stati recentemente vittime di un'aggressione
omofoba. Avete paura di camminare insieme per strada.

e Sei uscito di recente da un programma di riabilitazione dalla droga. Hai 35 anni. Stai cercando di
reintegrarti nella societa e di abituarti ai nuovi ritmi della vita quotidiana.

e Seiunaragazzarom di 14 anni, sei diventata madre da poco e fai parte di un gruppo rom nomade.

Qui di seguito potete trovare anche alcuni esempi delle dichiarazioni lette durante I'implementazione.
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Vivi in una casa accogliente con un telefono e una TV

Sei sempre il benvenuto nei luoghi pubbilici

Non hai paura di presentarti cosi come sei

Sei stato a teatro 0 a un concerto almeno una volta nella tua vita

L'ambiente in cui vivi & solidale e comprensivo quando devi affrontare un problema personale
| tuoi diritti non sono violati

Hai sogni e ambizioni

NoOkWN=

Requisiti

Lo strumento viene implementato in uno spazio interno che viene configurato in base alle esigenze del
gruppo. Lo spazio deve essere confortevole, accogliente e in grado di promuovere e facilitare
I'espressione. Per implementare questo strumento, & necessario disporre di fogli di carta a seconda del
numero di membri del gruppo, con su scritte le varie identita.

Impatto

L'attivita promuove l'empatia verso chi & diverso e la comprensione delle possibili conseguenze
dell'appartenenza a gruppi minoritari. Naturalmente, pud anche informare sulla disuguaglianza di
opportunita nella struttura sociale. L'obiettivo principale di questa attivita & far riflettere il gruppo di
partecipanti su identita e situazioni diverse dalla propria e acquisire cosi una considerazione essenziale
e critica della realta sociale.

Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati
Sostegno alla salute mentale ed emotiva

Adattamento per una situazione difficile

Si tratta di un'attivita che pud essere modificata in base alle esigenze del gruppo di partecipanti.
Naturalmente sono necessari il contatto umano e la presenza fisica, in modo che ogni partecipante possa
ascoltare e comprendere le dinamiche del gruppo. Tuttavia, dovremmo considerare la situazione attuale
e costruire le attivita con un discorso piu inclusivo e non abusivo. Ogni descrizione e affermazione
dell'identita non dovrebbe cadere su rappresentazioni stereotipate, ma promuovere la costruzione di un
ambiente sicuro per I'espressione.

Questo strumento e stato sviluppato da Cyclisis, a partire da unattivita segnalata da Cyclisis e
realizzata in contesti urbani, con 20 giovani(dai 20 ai 29 anni).

Fonte: ).
L'attivita e tratta da
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Educazione teatrale

Forma d'arte
Teatro: laboratorio di lettura teatrale, tecniche dell'improvvisazione e dell'interpretazione.

Obiettivo dell'attivita

Questo strumento si riferisce alla recitazione e al teatro come metodi di apprendimento, e all'arte per
educare i cittadini. L’ obiettivo & creare per i giovani la possibilita di pensare attraverso la recitazione.
Questo strumento & molto appropriato per gli studenti migranti appena arrivati. Il teatro consente loro di
appropriarsi meglio sia della lingua locale - incluse le parole parlate, la fiducia in se stessi, I'attenzione e
I'aiuto reciproco - che del patrimonio culturale del Paese ospitante. La scelta dei testi da adattare e la
scoperta degli spettacoli teatrali permettono loro di avviare momenti di discussione sui codici e sui valori
del Paese ospitante, di chiarire i malintesi e di esprimere la propria cultura.

Durata dell'attivita
5 mesi

Struttura dell'attivita

Ogni sessione dura circa 2 ore, per un totale di 30 ore di intervento. Le prime sessioni sono dedicate
all’avviamento, alla scoperta di sé e degli altri per costruire un gruppo di lavoro in cui ognuno porta la
propria originalita, la propria creativita, il proprio talento, le proprie risorse. Nella seconda fase, il gruppo
stabilisce un tema e porta proposte artistiche per alimentarlo e creare insieme uno spettacolo originale.
Le ultime sessioni sono dedicate alla progettazione e all'allestimento dello spettacolo di fine anno, che
gli studenti metteranno in scena a teatro per i loro genitori e amici ma anche per un pubblico piu
nuUMeroso.

Come funziona lo strumento?

Ogni sessione inizia con un po' di rilassamento per ricentrare I'energia di tutti. Si prosegue con un
riscaldamento legato al tema di lavoro scelto. Poi vari giochi ed esercizi alimentano I'immaginazione e
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permettono di addomesticare i mezzi espressivi, per scoprire le capacita di ciascuno. Infine, la messa in
scena e la recitazione si avvicinano permettendo la concretizzazione del lavoro. A volte, alla fine della
sessione, si puod chiedere un piccolo lavoro per la volta seguente: ricerche, testi da imparare, esercizi sui
personaggi.

Durante il progetto puo essere proposta una lezione di danza: queste due arti coesistono, si completano
a vicenda. Alcune sessioni prevedono esercizi teatrali e di danza allo stesso tempo.

Requisiti

E necessario un ampio spazio al coperto, con un impianto audio. A seconda dello spettacolo finale,
possono essere utili oggetti di scena (costumi).

Impatto

Arrivando alla fine dell'avventura e presentando il loro spettacolo sul palcoscenico in condizioni
professionali, i partecipanti superano le loro paure e ne sono molto orgogliosi. La pratica del teatro ha
dimostrato il suo aspetto unificante.

Questa attivita permette di stabilire un incontro, di far scoprire ai partecipanti la ricchezza e la moltitudine
dei mezzi espressivi di cui abbonda I'arte drammatica. Permette loro di sperimentare in prima persona,
in modo attivo, le possibilita e le difficolta della professione di attore, artista circense, artista dello
spettacolo.

Questa attivita permette di costruire pari opportunita, che passano attraverso l'arte e la cultura, perché
la democratizzazione culturale, un progetto eternamente aperto, deve essere sperimentata il prima
possibile. Si tratta di rimediare alle disuguaglianze culturali, di formare alla conoscenza di sé e degli altri,
di rafforzare il legame familiare. Si tratta anche di creare un'abitudine alla frequentazione, imparando a
far incontrare artisti e opere in tutta la diversita delle espressioni.

Il progetto combina un impatto civico e un impatto culturale.

Target consigliato

Giovani con background migratorio
Minoranze

Principali bisogni affrontati

Orientamento al lavoro
Supporto all’educazione/ istruzione
Cultura, svago e attivita per il tempo libero

Adattamento per una situazione difficile

Il contatto umano € molto importante in questo progetto, come in tutti i progetti legati alle arti dello
spettacolo. Se la situazione lo consente, si privilegiano i laboratori faccia a faccia e I'esibizione dei giovani
su un palcoscenico professionale. Ma & possibile pensare di non avere un pubblico durante lo spettacolo.
Questo puo essere filmato per essere diffuso tra i giovani, le loro famiglie e gli amici.

Il distanziamento sociale legato alle misure sanitarie non & del tutto contrario alla costruzione di uno
spettacolo con i giovani, anzi pud creare situazioni comiche.

Questo strumento e stato sviluppato da ALIFS Association du Lien Interculturel Familial et Social,
a partire da un‘attivita realizzata direttamente ogni anno, da gennaio a maggio, in un contesto
urbano, con gruppi di adolescenti(dai 14 ai 19 anni) con background migratorio (4 o 5 classi
scolastiche allanno, 25 partecipanti per classe).

77



RQCA P Co-funded by
Recovering inclusion through the Eu ropean Union
Creativity Alter Pandemic

Maschere teatrali
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Forma d'arte

Tecniche teatrali di base relative alla comunicazione non linguistica tra i partecipanti. Tecniche di base
di utilizzo delle maschere teatrali.

Obiettivo dell'attivita

Lo strumento € un caso particolare di "esercizi teatrali di comunicazione non verbale". Pertanto, lo scopo
dell'attivita & simile: migliorare la consapevolezza che i giovani vulnerabili hanno del proprio corpo, e la
connessione tra corpo e mente. In particolare, i giovani diventano consapevoli del potere del loro corpo
collegato alla mente, imparando a trasmettere idee ed emozioni e a comunicarle attraverso il corpo.
Questo permette loro di acquisire maggiore sicurezza nelle loro decisioni, quando in seguito useranno la
voce (e anche un testo teatrale). Quello che all'inizio potrebbe sembrare una sorta di "gioco", € in realta
un metodo per insegnare loro ad ascoltare il proprio intuito e a conoscersi meglio. E importante che
durante questo tipo di attivita il formatore ribadisca che non esistono risposte sbagliate, ma solo
interpretazioni diverse, ognuna derivante dalle nostre diverse esperienze di vita. Inoltre, non potendo
parlare, ogni membro del gruppo viene messo sullo stesso piano, aumentando la possibilita di integrare
i partecipanti che provengono da un background culturale diverso o da un’altra situazione di difficolta. La
variabile rappresentata dall'uso della maschera sta in questo: la maschera rappresenta sia un ostacolo
per chi la indossa (perché lui/lei non pud usare la mimica facciale o la voce) sia una barriera che lo/la
protegge dal mondo, in modo che esprimersi diventa piu facile.

Durata dell'attivita

L'attivita dura dai 30 ai 60 minuti, a seconda dell'esercizio. Per apprezzare i benefici dello strumento, il
workshop piu ampio in cui viene utilizzato deve avere una durata di almeno 6 sessioni di 1 0 2 ore
ciascuna.

Struttura dell'attivita

Questo strumento pud essere utilizzato come parte di un laboratorio pit ampio, che pud essere legato
alla rappresentazione di un testo teatrale o all'espressione di sé in generale. In particolare, & consigliato
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all'inizio di ogni sessione, per facilitare le attivita successive. Durante il laboratorio, vengono proposti ai
partecipanti diversi esercizi con le maschere teatrali, ognuno dei quali fornisce nuove conoscenze su
diverse tecniche che verranno utilizzate nel prosieguo dell'attivita. Questo permette ai partecipanti di
raggiungere gradualmente una migliore comprensione di se stessi, consentendo loro, a loro volta, di
sperimentare esercizi sempre piu complessi che richiedono un maggiore livello di autoconsapevolezza.

Come funziona lo strumento?

Di seguito sono riportati alcuni esempi di esercizi svolti durante un workshop:

Un gioco di interpretazione - Che cos'é...?

Si tratta di un'attivita introspettiva in cui, davanti a uno specchio, poco prima di indossare la
maschera, i partecipanti devono pensare individualmente a un'emozione ed esprimerla nel modo
che ritengono piu opportuno (attraverso il corpo, la voce, le espressioni facciali, ecc.). Dopodiché
devono indossare la maschera e mostrare la stessa emozione pensata prima, ma questa volta
con la limitazione che la maschera rappresenta. L'operatore giovanile deve poi porre loro una
serie di domande precise che dovrebbero richiedere un'escalation di pensiero critico da parte dei
partecipanti, e alle quali essi dovranno rispondere solo utilizzando il proprio corpo. Ecco alcuni
esempi:

Innanzitutto, si parte da concetti facili e conosciuti, come le manifestazioni fisiche: Cos'e la Fame?
Cos'e il Dolore? Poi passiamo ai sentimenti: Che cos'e la Felicita? Che cos'e la Rabbia?
Dopodiché, possiamo chiedere loro di giocare e di usare I'immaginazione con fatti noti che anche
i bambini possono capire: Cos'e un Animale domestico? Cos'é un Edificio? Cos'é una Porta?
Poi iniziamo a sfidarli con immagini pitu soggettive e persino surreali: Che cos'é Grande? Cos'e
un Triangolo?

E andiamo anche oltre, facendoli mettere in discussione la loro ultima risposta: Se quello e
Grande, allora cos'e Enorme? Se quello € un Triangolo, allora cos'e una Piramide?

Infine, le ultime domande a cui devono rispondere sono concetti del tutto soggettivi che possono
conoscere 0 meno, ma € importante che provino a rispondere: Cos’e I'Arte? Cos’e la Saggezza?
Cos’e la Nostalgia?

Tempo di storie!

Ogni partecipante, a turno, indossa una maschera, in modo che il suo volto sia coperto e
nascosto. E vietato anche parlare. L'operatore giovanile stimola il partecipante che indossa la
maschera con diverse varianti dell'esercizio, incoraggiandolo/la a improvvisare e a pensare fuori
dagli schemi. L'operatore giovanile iniziera chiedendogli/le di esprimere emozioni semplici (ad
esempio, aver paura, essere felici, dubbiosi, sorpresi, ecc.) e gradualmente passera a proposte
piu articolate: raccontare una storia breve completa (ad esempio, una passeggiata nel parco, il
ritorno a casa in macchina in mezzo al traffico, ecc.) che tutti dovranno capire, oppure collaborare
in gruppi di due, per raccontare storie brevi piu difficili (queste storie piu difficili richiedono la
spiegazione di chi sono i personaggi, dove si trovano e qual € il problema che devono risolvere).
Spetta ai partecipanti trovare la propria conclusione alla storia, e il tutto deve essere fatto solo
usando il corpo, l'immaginazione e le capacita di improvvisazione. Se necessario per rendere
I'attivita piu semplice, ogni scena pud essere accompagnata da una musica che l'operatore
giovanile ha accuratamente selezionato per ogni storia. La musica scelta deve definire I'energia
che i partecipanti devono mostrare durante la loro performance (musica calma = scena calma,
musica vivace = scena vivace, e cosi via). Altre varianti sono quelle di far reagire i partecipanti
attraverso l'improvvisazione a stimoli sonori diretti (sia alla musica che ai suoni della natura), a
indicazioni degli animatori o anche di altri partecipanti. L'attivita diventa quasi un gioco, che
permette al partecipante di esprimere in modo divertente la propria interpretazione delle diverse
indicazioni che gli/le vengono date.
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Proseguendo con le sessioni di laboratorio, I'operatore giovanile dovra assicurarsi di dare a ciascun
partecipante suggerimenti su come rappresentare completamente cid che il proprio intuito gli/le
suggerisce di fare quando legge un testo teatrale o interpreta un personaggio sul palco (se, ad esempio,
il laboratorio pit ampio in cui viene utilizzato questo strumento & incentrato sul teatro).

Nota: nei casi in cui non € possibile utilizzare una maschera, perché l'individuo la trova impegnativa o
perché non e fisicamente in grado di usarla, I'operatore giovanile puo accompagnare il partecipante e
aiutarlo a prendere comunque parte all'attivita, tenendo comunque presente il tema della comprensione
di é stessi e divertendosi con gli altri.

Requisiti

Maschere teatrali bianche neutre. L'attivita deve essere svolta in un ampio spazio al chiuso, per evitare
distrazioni e per consentire a ogni partecipante di avere spazio sufficiente per muoversi. E necessario un
impianto audio e, a seconda dell'esercizio, possono essere utili oggetti di scena, carta e penne per
scrivere. E consigliabile igienizzare le maschere dopo ogni utilizzo con un prodotto appropriato.

Impatto

Non potendo trasmettere idee attraverso la voce o le espressioni facciali, i partecipanti entrano sempre
piu in sintonia con il proprio corpo. Mostrano maggiore sicurezza ogni volta che sono sul palco e di fronte
ai loro coetanei: sia di fronte ai compagni di laboratorio, mentre "recitano” le loro scene, sia di fronte ad
altri giovani, al di fuori del laboratorio, mentre, ad esempio, semplicemente parlano con loro. Di solito, i
partecipanti che all'inizio potevano essere disinteressati, alla fine sono piu aperti e altri dimostrano
interesse per le arti.

Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati

Orientamento al lavoro

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Supporto all’educazione/ istruzione
Cultura, svago e attivita per il tempo libero

Adattamento per una situazione difficile

In una situazione normale, le attivita proposte richiedono un'interazione fisica tra i partecipanti, ad
esempio tenendosi per mano o anche solo stando vicini. Se cid non fosse possibile (ad esempio, in caso
di lockdown), gli esercizi possono essere adattati senza ricorrere all'interazione fisica e le sessioni
possono essere svolte anche online.

Questo strumento e stato sviluppato da La Piccionaia s.c.s., a partire da un‘attivita implementata
direttamente dal 2022, in contesti urbani, in particolare nelle scuole, con adolescenti(dai 14 ai 19
anni) compresi i giovani vulnerabili (minoranze, giovani con background migratorio, studenti
neurodivergenti). E stato attuato in diverse classi, con fino a 20 studenti per volta.
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Gli effetti dell'etichettare

Forma d'arte
Scrittura

Obiettivo dell'attivita

L'obiettivo dell'attivita & far capire ai partecipanti che tutte le persone, consciamente o inconsciamente,
si categorizzano (o sono categorizzate) a vicenda, e quali possono essere le conseguenze della
categorizzazione.

Durata dell'attivita
Da 45 minuti a 1 ora, piu il tempo per la valutazione

Struttura dellattivita
L'attivita & strutturata in 2 momenti principali:

Il gruppo scrive le etichette e le mette in comune
Il moderatore guida la discussione di gruppo

Come funziona lo strumento?

Si tratta di una pratica ben nota che pud coinvolgere molti gruppi diversi. Il gruppo ideale € composto da
10-20 persone al massimo.

Parte 1

Vengono distribuiti ai partecipanti dei post-it e delle penne. Ognuno scrive su due diversi foglietti
due etichette che ritiene vengano attribuite alle persone a prima vista.
| post-it vengono raccolti e affissi alla parete in modo che tutti possano vederli.

Parte 2

Si discute sul fatto che tutti gli individui appartengono a molti gruppi diversi. Scegliamo di
appartenere ad alcuni di essi, ma siamo categorizzati in altri, che lo vogliamo o no. Considerando
a quali gruppi si appartiene, si puo diventare piu consapevoli di come si categorizzano gli altri e di
quali sono gli effetti di questa scelta.
Si spiega come raggruppiamo e categorizziamo le persone e come le etichettiamo come
"omosessuali", "stranieri", "pensionati", ecc. Quando etichettiamo le persone, emergono molti
stereotipi. Ad esempio, una persona pud scegliere di indossare una bandiera arcobaleno per
dimostrare di essere lesbica, gay, bisessuale, trans o queer, cosi come un'altra potrebbe indossare
abiti firmati per dimostrare di essere ricca. Nei casi in cui l'aspetto fisico di una persona differisce
da quello della maggioranza, spesso si trova ad essere etichettata contro la sua volonta.
Si discute un'etichetta alla volta. L'operatore giovanile appiccica a sé stesso un'etichetta alla volta
e invita il gruppo a riflettere:
- Come viene definita questa etichetta? Come viene vista una persona con questa etichetta?
Che cosa si intende con questa parola? Come viene percepito il gruppo?
- I maschi e le femmine sono trattati in modo diverso in questo gruppo?
- L'etichetta ha una carica positiva o negativa? Come viene accolto e trattato questo gruppo?
Quali etichette sono ristrette e quali possono contenere praticamente tutto?
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- Quali etichette sono usate molto raramente? Quanto spesso viene usata I'etichetta "etero", ad
esempio?

- Voi e gli altri siete etichettati contro la vostra volonta? Quali etichette scegliete di assumere e
quali invece vi vengono imposte?

A seconda del gruppo, le etichette possono essere prima discusse e modificate, in modo da
non far sentire nessuno a disagio.

Requisiti

Un'aula o semplicemente una grande stanza. E possibile realizzare questa attivita anche al di fuori della
classe. Post-it e penne.

Impatto

Durante l'implementazione di questo strumento, gli studenti capiscono che tutte le persone,
consciamente o inconsciamente, categorizzano o sono categorizzate. Questa attivita & stata selezionata
come esempio utile attraverso una moltitudine di materiali didattici relativi all'inclusione. In generale, pud
aiutare a promuovere il dialogo e costituire un esempio per le materie scolastiche. Si raccomanda di
integrarla, insieme ad altre attivita, nel programma scolastico, piuttosto che implementarla come materia
di insegnamento separata con apparizioni occasionali nel programma scolastico, in modo che i bambini
si rendano conto che linclusione & legata alla loro vita quotidiana e migliora la qualita della
comunicazione reciproca.

Target consigliato
Minoranze

Principali bisogni affrontati
Sostegno alla salute mentale ed emotiva

Adattamento per una situazione difficile

E possibile implementare I'attivita online. Si pud usare per collegarla con I'e-mail e "distribuire" le
etichette li, invece di usare i post-it.

Questo strumento e stato sviluppato da Cyclisis, a partire da un‘attivita segnalata da Cyclisis e
implementata dal 2017 al 2019, in un contesto urbano, con adolescenti (dai 14 ai 19 anni)
appartenenti a minoranze.
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Il vento soffia e porta via...

Forma d'arte

La forma d’arte utilizzata per questa attivita & la performance, ma possono essere aggiunte la musica o
la danza per rendere ['attivita piu interessante e sfidante.

Obiettivo dell'attivita

Questa attivita ha lo scopo di aiutare un gruppo di individui a scoprire le loro somiglianze e a creare delle
microcomunita. Pud aiutarli a divertirsi insieme e a imparare nuove cose gli uni sugli altri. L'attivita pud
essere strutturata secondo vari livelli di complessita, in base all'approfondimento delle caratteristiche dei
partecipanti. Puo essere proposta anche nell'ambito di workshop piu ampi, all'inizio di una sessione di
lavoro per rompere il ghiaccio, ma anche come attivita leggera dopo un'intensa sessione di lavoro.

Durata dell'attivita
Dai 10 ai 30 minuti.

Struttura dell'attivita

L'attivita &€ concepita come una sessione unica che pud essere adattata in base alle esigenze: pud
essere molto breve (circa 10 minuti) o piu lunga (circa 30 minuti).

Come funziona lo strumento?

All'inizio della sessione, i partecipanti si dispongono in cerchio; possono semplicemente stare in piedi o
sedersi sulle sedie. Una persona si mette al centro e dice: Il vento soffia e porta via tutti quelli che...,
completando la frase con una caratteristica che si applica a lui/lei. Tutti coloro che si riconoscono in
quella caratteristica devono lasciare il proprio posto e scambiarlo con qualcun altro nel cerchio (con
coloro che hanno dovuto spostarsi). La persona al centro cerca di prendere il posto di chi si sta spostando
all'interno del cerchio. Alla fine, una persona rimarra in piedi senza posto e si trovera al centro del cerchio
(pud essere la stessa persona di prima). A questo punto, la persona al centro ricomincia con: Il vento
soffia e porta via tutti quelli che..., terminando la frase con un'altra caratteristica, e lo stesso schema si
ripete piu volte. Se l'affermazione non si applica a un partecipante, questo non si muovera. Per le frasi
si possono usare diversi tipi di caratteristiche, ad esempio caratteristiche fisiche, caratteristiche della vita
quotidiana, sentimenti, desideri e credenze.

Questa attivita chiede ai partecipanti di mostrare agli altri le proprie caratteristiche personali, quindi &
importante considerare che alcune persone potrebbero non sentirsi a proprio agio. E essenziale spiegare
le regole all'inizio della sessione e incoraggiare i partecipanti a partecipare a questa attivita senza
pregiudizi e con un atteggiamento rispettoso e non giudicante. Se qualcuno non vuole reagire a una
chiamata (anche se dovrebbe, a causa delle sue caratteristiche) non pud essere costretto dagli altri a
scambiare il suo posto. L'attivita deve essere svolta in uno spazio sicuro e nessuno deve sentirsi a
disagio.

Requisiti

Non & necessario alcun materiale. L'attivita deve essere svolta in una stanza o in un'area all'aperto,
abbastanza grande da garantire la presenza di tutti i partecipanti e permetterne i movimenti. | partecipanti
devono avere competenze linguistiche di base.

Impatto
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Questa attivita crea coesione tra i partecipanti facendo emergere somiglianze e differenze e, allo stesso
tempo, fa si che i partecipanti si divertano insieme.

Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Consulenza sulle relazioni
Cultura, svago e attivita per il tempo libero

Adattamento per una situazione difficile
Questa attivita pud essere facilmente implementata all'esterno e con I'uso di mascherine facciali.

Questo strumento e stato sviluppato da ALDA Associazione Europea per la Democrazia Locale, a
partire da un‘attivita direttamente realizzata nel gennaio 2018 nel contesto urbano di Marsiglia,
nellambito del progetto , finanziato dal programma Erasmus+ dell'Unione Europea. Vedi
il documento
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Vezba / Ricamo

Forma d'arte
Ricamo

Obiettivo dell'attivita

L'obiettivo dell'attivita & fornire un'opportunita per un'attivita interessante, che da hobby puo trasformarsi
in un lavoro e, allo stesso tempo, creare un'atmosfera calma e terapeutica attraverso una concentrazione
profonda sul ricamo. Il ricamo, infatti, & benefico per la salute mentale: i movimenti ripetitivi della
lavorazione dei punti possono avere un carattere meditativo e rilassante e possono dare fiducia. Per
questo, grazie alla concentrazione su un'unica azione, il ricamo & stato riconosciuto come un modo
efficace per ridurre lo stress e liberarsi dall'ansia. E anche un ottimo modo per disconnettersi dal mondo
digitale e connettersi al proprio io. Inoltre, quando si completa un'opera si prova un senso di realizzazione
che pud aumentare la salute mentale e migliorare il proprio benessere.

Durata dell'attivita

Dipende dalla complessita del progetto e dalla volonta dei partecipanti. In genere, le sessioni durano da
2 a 5 giorni, per 4-8 ore al giorno.

Struttura dell'attivita
La struttura del lavoro € suddivisa in:

e pre-creazione degli schemi da parte di un professionista
introduzione

istruzioni

selezione dello schema

lavoro attivo

richiesta di aiuto

completamento
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1. Prima fase: i partecipanti scelgono uno schema o un tema su cui lavorare, qualcosa che
simboleggi le loro emozioni del momento.

2. Seconda fase: il facilitatore da una dimostrazione dello strumento, avendo gia elaborato gli
schemi in precedenza.

3. Terza fase: i partecipanti iniziano a ricamare, sotto la guida costante del facilitatore.

Come funziona lo strumento?

Gli schemi per il ricamo possono essere simbolici del carattere di ciascun partecipante o dei bisogni del
gruppo target. Ad esempio, se una persona si sente triste, potrebbe voler utilizzare fili di colore scuro per
rappresentare le emozioni. In alternativa, gli schemi potrebbero essere progettati per mettere in relazione
gli atteggiamenti dei giovani con il tema su cui stanno lavorando (passato, futuro, tema sociale, ecc.). Ad
esempio, se il tema & "Quali sono gli atteggiamenti dei giovani sul futuro?", i facilitatori potrebbero far
scegliere ai partecipanti uno schema tra i seguenti: sole (ottimismo), ali (liberta) o cuore nero (tristezza).

Requisiti

L'attivita pud essere svolta in spazi interni o esterni. Sono necessari tela, aghi, fili di diversi colori, forbici,
uno o piu schemi gia pronti su cui lavorare, carta millimetrata.

Impatto

L'impatto sui gruppi target € principalmente emotivo, e pud essere sia positivo che negativo. Il ricamo
richiede un'estrema concentrazione a causa della delicatezza e della precisione del lavoro. | partecipanti
imparano la perseveranza.

Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati

Supporto finanziario

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Supporto all’educazione/ istruzione
Cultura, svago e attivita per il tempo libero

Adattamento per una situazione difficile

In caso di situazioni difficili che comportano un allontanamento sociale, le lezioni video di ricamo possono
essere filmate dall' e condivise con il gruppo.

Questo strumento e stato sviluppato dal CSCD Center for Sustainable Communities Development,
a partire da un‘attivita realizzata direttamente nel novembre 2021, nella citta di Breznik, nell'ambito
del workshop con un gruppo di 10 giovani vulnerabili di eta compresatrailbei?29
anni (NEET - giovani che non lavorano, non studiano e non seguono una formazione).
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ViewN'Act

Forma d'arte
Cinematografia, film

Obiettivo dell'attivita

L’obiettivo dell'attivita € utilizzare film che trattano temi sociali e far si che i partecipanti creino insieme il
proprio finale della storia. | partecipanti possono utilizzare semplici tecniche cinematografiche con I'aiuto
dei propri smartphone o dell'attrezzatura fornita dai coordinatori. Alla fine, una volta terminata I'attivita, il
gruppo puo guardare il finale originale del film e discutere i risultati ottenuti in relazione al film stesso. In
alternativa, per sessioni piu brevi, i partecipanti possono guardare il film insieme e usarlo come base per
discutere di una questione sociale rilevante, scambiare opinioni e punti di vista e, in generale, entrare in
un circolo di discussione. L'obiettivo & dare spazio a tutti per parlare e aggiungere il proprio contributo,
ma anche stimolare una riflessione attiva sull’arte e sulla vita.

Durata dell'attivita

Le piccole sessioni di discussione possono durare dalle 4 alle 6 ore. Le sessioni piu grandi, che includono
la cinematografia, possono durare una settimana.

Struttura dell'attivita

Il coordinatore/ facilitatore/ educatore sceglie un film con un focus tematico specifico e pianifica la
proiezione. Parte della preparazione consiste nell'informare i partecipanti sul film che vedranno e nel
creare un elenco di domande-chiave che possano facilitare la discussione. Durante la proiezione, il ruolo
del facilitatore € principalmente quello di assicurarsi che la discussione proceda e di intervenire in caso
di stasi o conflitti.

Realizzazione del film. Nel caso in cui i partecipanti scelgano di filmare la propria interpretazione dello
svolgimento del film, I'educatore deve mantenere la prima sessione come gia descritto, ma tagliera il film
prima della fine. La discussione seguira come previsto. Il secondo giorno i partecipanti inizieranno a
lavorare sul loro scenario, e verra data loro anche un'introduzione alle tecniche di creazione dello
scenario. Il terzo giorno sara dedicato all'apprendimento di alcune nozioni di base sulle riprese. Il quarto
giorno sara dedicato alle riprese e alle sessioni di registrazione, mentre il quinto giorno sara dedicato al
montaggio e all'esportazione finale del film. Se il tempo a disposizione &€ adeguato, si pud anche includere
una visione pubblica, altrimenti la visione del film si svolgera il giorno successivo o in un’altra data da
definire.

Come funziona lo strumento?

La metodologia segue un approccio molto semplice e si concentra principalmente sulla promozione della
discussione e dello scambio in un gruppo eterogeneo. L'obiettivo principale dell'attivita & promuovere la
cittadinanza attiva attraverso l'uso del cinema, poiché i film scelti mirano a presentare una situazione
specifica o una questione sociale e spesso condividono prospettive che non sono facilmente considerate
nel discorso pubblico.

La dinamica dell'attivita pud essere messa in discussione durante le discussioni e la co-creazione del
film, per cui € importante offrire un terreno comune a tutti per essere inclusi e sostenere la discussione
attuando tecniche di de-escalation dove necessario. Affinché l'attivita funzioni, € necessario il
coinvolgimento attivo e il contributo di tutti i partecipanti. E importante che il film scelto affronti un
argomento rilevante per il gruppo e che gli operatori giovanili possano comunicare eventuali aspetti che,
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per motivi ideologici, religiosi o esperienziali, potrebbero essere problematici o inaccettabili per i
partecipanti.

Requisiti

Spazio e attrezzature per supportare la proiezione, posti a sedere adeguati, ma anche spazio per
muoversi, se necessario. Lo spazio dovrebbe essere facilmente adattabile per facilitare la discussione,
nel senso che i partecipanti dovrebbero essere in grado di guardarsi in faccia e avere la sensazione di
discutere in condizioni di parita. Sarebbe utile del materiale per scrivere. Per quanto riguarda l'aspetto
delle riprese, & bene garantire I'accesso a tutti, utilizzando smartphone o vecchi dispositivi di ripresa
riciclati, che possono anche aggiungere un aspetto "vintage" al risultato finale.

Impatto

Durante le diverse sessioni, i partecipanti si sentono soddisfatti del processo e delle discussioni. Oltre a
questo, non ci sono altri indicatori per valutare I'impatto a lungo termine dell'attivita.

Target consigliato
Qualsiasi gruppo vulnerabile, con preparazione, guida e supporto adeguati.

Principali bisogni affrontati

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Consulenza sulle relazioni

Supporto all'educazione/ istruzione
Cultura, svago e attivita per il tempo libero

Adattamento per una situazione difficile

L'attivita & facilmente adattabile a situazioni difficili come i lockdown, se c'€ un modo per garantire
I'accesso digitale a tutti i partecipanti.

Questo strumento e stato sviluppato da Cyclisis, a partire da un‘attivita implementata direttamente
dal 2011, in contesti urbani e rurali, con giovani dai 20 ai 29 anni, compresi giovani che non lavorano,
non studiano e non sono in formazione ("NEET"), e adulti (dai 30 ai 65 anni). Il metodo e stato
utilizzato sia con giovani partecipanti che con educatori e facilitatori adulti. Partecipanti: da4 a8

pergruppo.

88



Rl Co-funded by
ML the European Union

Recovering inclusion through

I.IIl Letteratura,
studi e manuali

89



ReCAP o fanded by
Iwulu'finq l:I;IIINi:n lc:irrlmzn the Eurﬂpea" Union
Creativity AMter Pandemic

Animare il cambiamento globale. Manuale della Street
campaign

Questo strumento & stato creato come pubblicazione divulgativa nell'ambito del progetto

, finanziato con il sostegno del Programma Erasmus+ dell'Unione Europea e
attuato da Casa do Povo de Camara de Lobos (Portogallo), A.R.T. Fusion (Romania), Innovaform
(Ungheria), SNRDIMU (Polonia), Hopespring (Ghana), ACDR (Nigeria), ACET (Togo) e TAYCO
(Tanzania).

Una Street campaign (campagna di strada) comporta molte sfide. Non & la metodologia piu facile da
abbracciare, perché comporta un pacchetto di emozioni da gestire, situazioni e reazioni (di se stessi e
degli altri) che non ci si aspetta, o che non si vuole affrontare, o0 che comunque sorprendono e richiedono
I'attivazione e I'utilizzo di molte competenze. E una metodologia piuttosto impegnativa con cui lavorare,
ma molto gratificante, sia per le persone a cui ci si rivolge con questo lavoro, sia per se stessi, poiché
consente di crescere come mai si sarebbe pensato di poter fare.

Questo manuale vuole offrire un percorso da seguire per diventare un attivista di strada e realizzare
potenti campagne di strada nella propria comunita. Affrontera la maggior parte degli aspetti che &
necessario conoscere, fornendo sufficienti dettagli e, negli stessi casi, anche le fonti per ottenere ulteriori
informazioni. Immaginiamo questo materiale come una guida, con passi, suggerimenti, spiegazioni,
esempi e sufficiente ispirazione o motivazione per avviare la propria campagna di strada. Per essere
"colpiti", per prendere "il vizio della campagna di strada", & necessario essere in strada, portare avanti
una campagna di strada, ma grazie a questo manuale sara possibile farlo piu velocemente. Questo
manuale & destinato agli attivisti, ai membri di diverse organizzazioni no-profit o, in generale, ai membri
delle strutture della societa civile, interessati a utilizzare le campagne di strada per il cambiamento sociale
e globale nelle loro comunita.
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Pratiche educative e metodologie artistiche
per una societa inclusiva. Guida per operatori giovanili

Questo strumento & stato sviluppato nell'ambito del progetto "Art4Act - Art in Action for an Inclusive
Society", cofinanziato dal Programma Erasmus+ dell'Unione Europea" € un ERASMUS+, coordinato

da Les Tétes de I'Art (Marsiglia, Francia) con le organizzazioni partner Art Solution (Tunisi, Tunisia), Rock
in Faches (Lille, Francia), Centro di Creazione e Cultura (Firenze, Italia), SMouTh (Larissa, Grecia),
Subjective Values Foundation (Budapest, Ungheria), Stichting ROOTS & ROUTES (Rotterdam, Paesi
Bassi) e ROOTS & ROUTES Cologne e. V. (Colonia, Germania).

Il Libro Guida si rivolge a coloro che vogliono combattere la discriminazione e il razzismo con mezzi
artistici e sono interessati a trovare il modo di trasferire la propria idea in un progetto o in uno spettacolo
di inclusione di qualita, ma anche agli operatori giovanili e agli insegnanti che vogliono realizzare attivita
innovative con il proprio gruppo.

Affronta i seguenti argomenti:

e Capitolo 1: Discriminazione, diversita e arti. Qui vengono presentati il contesto e il quadro teorico
del progetto Art4Act.

e Capitolo 2: Art4Act - Pratiche artistiche per una societa inclusiva. L'arte &€ uno strumento di
trasformazione sociale! Abbiamo selezionato una serie di attivita/pratiche che riteniamo possano
essere applicate nel vostro lavoro con i giovani. Per ogni attivita presentata, potete trovare
istruzioni chiare, consigli pratici e informazioni pratiche.

e Capitolo

e 3: Risorse per progetti artistici antidiscriminatori. Per coloro che desiderano approfondire alcuni
temi, abbiamo inserito dei link ad altri progetti che mostrano la varieta di approcci artistici efficaci
per combattere la discriminazione e il razzismo nei diversi contesti delllUE.

e Capitolo 4: Art4Act — Il progetto

Il documento include anche il contesto in cui le pratiche proposte sono state testate e convalidate in ogni
Paese e i partner coinvolti.
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| desideri di bambini e giovani dopo la pandemia

Fonte
Le stelle dei desideri curato da Carlo Presotto, 2023, Pensa Multimedia

Descrizione

Dopo la ricerca condotta nel 1997 da 21 artisti impegnati nel teatro per bambini e ragazzi, in diverse
realta italiane e riuniti in una rete promossa dalla Regione Piemonte — |I'Osservatorio dell'lmmaginario
(Le stelle nascoste, mappa del desiderio nell'immaginario infantile, a cura di Mafra Gagliardi, Marsilio),
una nuova ricerca sul tema dei desideri dei bambini e dei ragazzi, iniziata all'interno dell'Istituto
Universitario Salesiano di Venezia (ltalia) nel 2021 e sviluppatasi nell'arco di circa due anni, dopo quasi
un anno di misure eccezionali di distanziamento fisico dovute all'emergenza sanitaria causata dalla
pandemia di Covid19. Una condizione che gia iniziava a provocare la manifestazione di disagi personali
e relazionali, e soprattutto una modifica dell’orizzonte temporale e spaziale di vita delle persone. Confinati
in casa, in attesa dei provvedimenti pubblici legati alle statistiche sul’landamento del contagio,
improvvisamente venivano messi in crisi diversi elementi che fino a qui avevano accompagnato le giovani
generazioni nel loro processo di crescita: I'interazione non verbale, 'esperienza del gruppo di pari, il
vivere gran parte del proprio tempo nella comunita scolastica, le pratiche corporee dello sport, del gioco
e della socialita.

Esiste un nesso tra la formulazione dei propri desideri profondi da parte di bambini e ragazzi e le
trasformazioni culturali e sociali del contesto in cui vivono? [...] dare voce allimmaginario di bambini e
ragazzi &€ anche il modo per dare un piccolo contributo alla riapertura di uno sguardo artistico, culturale
e educativo sull'idea di futuro. Rafforzando I'importanza dei linguaggi creativi all’interno di quei processi
di condivisione delle rappresentazioni della realta che sono alla base sia degli apprendimenti che della
capacita di proiettarsi, attraverso il desiderio, nel futuro.

Questo libro nasce per documentare un lavoro di ricerca qualitativa sul tema dei desideri dei bambini e
dei ragazzi, nato all'interno dell'lstituto Universitario Salesiano di Venezia nel 2021 e sviluppatosi per
circa due anni. | diversi capitoli sono curati ciascuno da un autore diverso e si dividono in due grandi
parti.

Nella prima parte I'equipe scientifica racconta le diverse fasi progettuali e restituisce da diversi punti di
vista I'analisi ed il commento dei risultati della ricerca. Carlo Presotto introduce presentando il disegno
della ricerca e riassumendo la cronologia delle azioni svolte, a partire dalla domanda di ricerca: esiste un
nesso tra la formulazione dei propri desideri profondi da parte di bambini e ragazzi e le trasformazioni
culturali e sociali del contesto in cui vivono? Claudia Puzzovio sviluppa una riflessione sul tema
dell’'educazione al desiderio, di come la ricerca fa intravedere uno scarto tra i desideri dei fanciulli e quelle
che loro immaginano siano le aspettative degli adulti nei loro confronti. Federica Zanetti fa il punto
sull'attivita teatrale come spazio di relazione tra adulti e bambini, sulla relazione tra teatro ed educazione,
tra cultura e cittadinanza. Con Laura Elia ci addentriamo nella progettazione del laboratorio teatrale che
ha accompagnato la raccolta dei testi dei ragazzi. Con Pierangelo Bordignon ed Alessia Anello
incontriamo una analisi ed un commento rispettivamente dei testi e dei disegni raccolti.

Nella seconda parte vengono raccolti una serie di interventi di commento raccolti a margine del convegno

di presentazione dei risultati della ricerca, accompagnati dal testo teatrale prodotto per restituire gli esiti
della ricerca ai bambini ed ai ragazzi coinvolti.
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L’esperta teatrale Paola Rossi racconta il percorso storico di uno dei laboratori del 1997, permettendoci
di leggere il filo conduttore tra le due ricerche.

| commenti dei tre studenti dell’area di psicologia che hanno accompagnato il lavoro di analisi di Alessia
Anello e Pierangelo Bordignon, affrontano ciascuno un aspetto del materiale raccolto. Si tratta
rispettivamente di come i ragazzi pensano di poter realizzare i propri desideri anche in relazione ai
genitori (Nicholas Russo), degli scenari di mondi possibili prefigurati dagli intervistati (Sara Mazzaro) e
del bisogno di riconoscimento che emerge Sara Manfredi)

Infine, introdotto da un saluto dell’autore teatrale e regista Silvano Antonelli, uno dei padri del teatro
ragazzi italiano, il testo dello spettacolo Stelle, di Antonelli e Presotto, che restituisce in forma poetica i
risultati del percorso.
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Lavoro sociale di comunita/ azione sociale di comunita

Fonte e autore

Descrizione

Attraverso i principi di questa metodologia si possono applicare molte tecniche diverse. |l Lavoro di
Comunita proposto da Marco Marchioni € finalizzato ad avviare processi di miglioramento delle condizioni
di vita della popolazione, che possono essere definiti come processi di intervento comunitario in cui la
comunita (il suo territorio, la sua popolazione, le sue risorse, i suoi leader, ecc.) & al centro. Raccoglie la
realta attraverso l'ascolto, I'Ascolto di Comunita, che € sempre legato alla storia, alle tradizioni, alle
esperienze, ai valori e al modo di essere, partendo da cid che gia esiste - mai partendo da zero, perché
cio é assurdo e impossibile -, oltre a salvare e rendere visibile cid che & nascosto dalla cultura dominante.
Il lavoro di comunita si concentra sulla costruzione di soluzioni collaborative e di una nuova narrazione
che valorizzi le identita e il valore unico di ogni persona e, soprattutto, di ogni comunita nella costruzione
del proprio percorso, della propria cultura, del proprio cammino, del proprio sapere e della propria storia.
Cosi, seguendo le proposte di Marco, nel processo di intervento di comunita, le storie dei cittadini
vengono ascoltate senza alcun tipo di restrizione o schema preconcetto; vengono raccolte nella
monografia comunitaria; e vengono condivise in incontri di comunita, dove l'arte pud avere un ruolo
importante (eventi culturali e artistici realizzati dalle persone per condividere, ad esempio, le loro diverse
culture e provenienze).

| principali elementi metodologici sono:

e Equipe di comunita. Professionisti incaricati di rafforzare la partecipazione e la rete associativa,
di facilitare gli incontri, gli scambi, la collaborazione di tutti a processi e progetti di interesse
generale, di contribuire a una migliore e piu condivisa conoscenza della realta e di promuovere
processi di miglioramento.

e Spazi relazionali comunitari. Spazi relazionali tecnici, spazi relazionali dei cittadini, spazi
relazionali istituzionali e spazi relazionali di comunita in un'ottica di integrazione, che si
concretizzano in incontri di comunita.

e | tre cerchi della partecipazione sociale e i loro diversi livelli di coinvolgimento. Non tutti vogliono
e possono partecipare a tutto, ma devono sempre esistere le condizioni perché chi vuole possa
farlo.

e | tre attori della partecipazione: cittadini, professionisti e decisori istituzionali e sociali. Se uno di
questi attori non é presente, il progresso della comunita non é possibile. Tutto questo da un punto
di vista intersettoriale, interistituzionale e transdisciplinare.

Quando si implementa un processo di Lavoro Sociale di Comunita, le attivita concrete che verranno
realizzate nascono dalla voce della comunita. Cio significa che lo strumento & completamente flessibile
e adattabile ai contenuti e ai gruppi e bisogni specifici. L'importante &€ prendere in considerazione gli
elementi principali, come i processi di ascolto, la monografia di comunita e gli incontri di comunita.

E assolutamente necessario attuare questo processo "per le strade": le attivita di comunitd devono
essere realizzate in luoghi locali riconoscibili e popolari, come una piazza, un teatro pubblico o un parco.
Alcuni processi intermedi potrebbero essere svolti online (elaborazione della monografia, alcuni
workshop online), fino al ripristino della normalita.
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Gruppo target

Tutta la comunita, compresi, ovviamente, i giovani vulnerabili. Seguendo questa metodologia, i giovani
hanno la possibilita di parlare delle loro narrazioni, come individui, come giovani e come membri della
comunita. Essi sono parte della costruzione della democrazia e delle soluzioni per migliorare le loro vite.
Si cerca di responsabilizzarli in modo che si sentano membri della societa e della comunita, e non
semplici destinatari di servizi o aiuti.

Impatto sul gruppo target

Questa metodologia mira a facilitare la comunicazione, il dialogo, la collaborazione e l'interazione positiva
tra vicini di diversa provenienza per migliorare le relazioni, promuovere la coesistenza interculturale nei
quartieri e nei comuni e prevenire i conflitti. Questo tipo di progetti promuove la creazione di legami a
livello di comunitd e, in un certo senso, implica che emergano un sentimento e un'identita di
riconoscimento dei progetti come qualcosa che appartiene a tutti e non solo a una persona.

In particolare per i giovani vulnerabili, questi processi consentono loro di riconoscersi come membri a
pieno titolo della comunita, di interagire con altri vicini, con le istituzioni locali e con le associazioni, di
conoscere le risorse esistenti e di aumentare la loro partecipazione civica.

Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Cultura, svago e attivita per il tempo libero
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Danza Movimento Terapia (DMT)

Fonte e autore

Mira, A. M., & Neto, C. (2019). Dance movement therapy for youth at risk of social exclusion in Portugal:
A qualitative study. The Arts in Psychotherapy, 63, 84-92.

Santos, M. (2022). Danca movimento terapia e a camada infantojuvenil. de Investigacao Artistica,
Criacdo e Tecnologia, 74

Descrizione

La DMT é una forma di psicoterapia che utilizza il movimento e la danza per promuovere l'integrazione
e il benessere emotivo, sociale, cognitivo e fisico. L'approccio si basa sulla convinzione che il movimento
e la danza possano essere strumenti potenti per l'espressione di s€, la comunicazione e la crescita
personale e possano essere utilizzati per affrontare un'ampia gamma di problemi psicologici, emotivi e
sociali. In questo modo, l'attenzione non si concentra sulla qualita del movimento o della danza in sé, ma
sull'esperienza soggettiva e sul significato che l'individuo da ai suoi movimenti e alle sue espressioni di
danza. L'obiettivo & promuovere la guarigione e il benessere in senso olistico integrando mente, corpo e
spirito.

Gruppo target
Giovani (dai 12 ai 18 anni).

Impatto sul gruppo target

Gli studi suggeriscono che la DMT pud essere uno strumento prezioso per promuovere l'inclusione
sociale e il benessere tra i giovani a rischio di esclusione sociale in Portogallo. Offrendo un ambiente
sicuro e di sostegno per il movimento e I'espressione emozionale, lo strumento & capace di supportare
la crescita personale, la comunicazione e la connessione sociale tra i partecipanti.

Target consigliato

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati

Orientamento al lavoro

Supporto alla salute fisica

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Consulenza sulle relazioni

Supporto all’educazione/ istruzione
Cultura, svago e attivita per il tempo libero

Adattamento in caso di ulteriori situazioni difficili

Anche se la mancanza di presenza fisica puo rendere difficile per i terapeuti fornire un supporto adeguato
e costruire la fiducia, in caso di lockdown possiamo adattare lo strumento attraverso:
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e sessioni di gruppo online, utilizzando un software di videoconferenza per condurre sessioni di
gruppo in cui i partecipanti possono impegnarsi in attivita di movimento e danza, esprimersi e
interagire con gli altri in un ambiente di sostegno

e pratica di movimento in solitaria, in cui i partecipanti possono esplorare il movimento e la danza
da soli, pur rispettando le restrizioni del lockdown. Questo puo includere la pratica del movimento
improvvisato, la respirazione consapevole o le meditazioni guidate.

97



ReCAP o fanded by
Iwulu'finq l:I;IIINi:n lc:irrlmzn the Eurﬂpea" Union
Creativity AMter Pandemic

Drammaterapia

Fonte e autore

Leite, P., & Almeida, A. (2019). Drama therapy with at-risk children and youth: a qualitative study in
Portugal. The Arts in Psychotherapy, 62, 61-68.
Nunes, D. N. C. S. A. (2015). Teatro e Recovery (Doctoral thesis).

Descrizione

Questo strumento € una forma di psicoterapia che utilizza tecniche teatrali e di drammatizzazione per
promuovere |'espressione emotiva, la comunicazione e la crescita personale. Secondo questo studio, la
drammaterapia si basa sull'idea che l'uso del teatro e delle tecniche di drammatizzazione possa fornire
ai partecipanti un ambiente sicuro e di supporto per esplorare ed esprimere le proprie emozioni ed
esperienze e per sviluppare abilita sociali e interpersonali. Pud essere utilizzato in diversi contesti, come
scuole, centri di comunita e ambienti clinici, e pud essere adattato a diversi gruppi di eta e contesti
culturali. La terapia pud coinvolgere una serie di attivitd, come l'improvvisazione, il gioco di ruolo, la
narrazione e i giochi teatrali, e pud essere svolta in contesti individuali o di gruppo.

Gruppo target
Bambini e giovani

Impatto su un gruppo target

Come suggerisce lo studio, la Drammaterapia pud essere uno strumento efficace per promuovere
l'inclusione sociale dei bambini e dei giovani a rischio in Portogallo. Fornendo opportunita di espressione
emotiva, comunicazione e interazione sociale, la drammaterapia puo aiutare a rispondere ai bisogni
sociali, emotivi e psicologici dei giovani vulnerabili e a promuovere il loro benessere generale.

Target potenziale tra i giovani vulnerabili

Ragazze

Giovani che non lavorano, non studiano e non sono in formazione (“NEET”)
Giovani con background migratorio

Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati

Orientamento al lavoro

Supporto alla salute fisica

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Consulenza sulle relazioni

Supporto all’educazione/ istruzione
Cultura, svago e attivita per il tempo libero
Supporto amministrativo

Adattamento in caso di ulteriori situazioni difficili

Sebbene I'adattamento della drammaterapia durante i lockdown presenti delle sfide, come le difficolta
tecniche, la mancanza di presenza fisica, la difficolta di creare fiducia e lo spazio limitato, I'utilizzo di
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piattaforme online e di altri approcci creativi pud aiutare a superare queste sfide e continuare a
promuovere l'inclusione sociale e il benessere.
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Manuale del Teatro Forum e del Teatro Immagine

Questo strumento & stato creato come pubblicazione divulgativa nell'ambito del progetto

, finanziato con il sostegno del Programma dell'Unione Europea Erasmus+ e realizzato
da Casa do Povo de Camara de Lobos (Portogallo), A.R.T. Fusion (Romania), Innovaform (Ungheria),
SNRDIMU (Polonia), Hopespring (Ghana), ACDR (Nigeria), ACET (Togo) e TAYCO (Tanzania).

Scopri il

Il manuale si basa sull'esperienza pluriennale dell'Associazione A.R.T. Fusion (Romania) nel lavoro con
i metodi del Teatro dell'Oppresso, ma si ispira al primo progetto di cooperazione giovanile Africa-Europa
incentrato sul Teatro Forum, "Act for What You Believe".

La realta & che nel mondo c'é€ un numero enorme di operatori nel campo del Teatro dell'Oppresso e forse
anche un numero maggiore di istituzioni, rappresentanti di organizzazioni o singoli attivisti che
desiderano lavorare con questi metodi. Cid che manca a questa enorme rete invisibile sono la
standardizzazione e un approccio metodologico comune che possa essere facilmente condiviso e
introdotto ai nuovi arrivati nel campo. Come per il "telefono senza fili", negli ultimi 30 anni questi metodi
sono stati trasferiti, replicati, adattati e modificati in molti modi in tutto il mondo.

In ogni progetto di capacity building (incentrato sul Teatro Forum o sul Teatro Immagine) realizzato da
A.R.T. Fusion, ci siamo trovati di fronte a richieste (basate su bisogni reali) di linee guida e strumenti piu
specifici che potessero dare maggiore supporto per diventare Moltiplicatori Indipendenti.

Sulla base di questi aspetti, in questo manuale il lettore potra conoscere in dettaglio quanto segue:

e Descrizione della metodologia del Teatro Forum e del Teatro Immagine cosi come & stata
sviluppata e applicata negli ultimi anni dai gruppi A.R.T. Fusion (piccola avvertenza a questo
proposito: pud sicuramente differire da come la utilizzano altri operatori)

e Esempi concreti di Teatro Forum e Teatro Immagine (per una comprensione piu approfondita
dell'aspetto pratico della metodologia).

e Curricula dettagliati per lavorare con il Teatro Forum e il Teatro Immagine (con istruzioni
specifiche per i principianti del settore).

e Linee guida dettagliate per il ruolo di Joker

e Contatti di moltiplicatori esperti provenienti dall'Europa e dall'Africa che possono fornire
consulenze gratuite per lavorare con questi metodi per i principianti.

Si tratta di un'iniziativa ambiziosa, non solo perché €& la prima di questo tipo che verra condivisa
liberamente con chiunque sia interessato, ma anche perché include considerazioni relative alle diverse
culture in cui i metodi potrebbero essere utilizzati. L'ispirazione per questo prodotto & venuta da un
progetto intercontinentale che ha fornito un discreto numero di riflessioni relative a cio che pud funzionare
0 meno in contesti culturali molto diversi.

A chi si rivolge questo kit di strumenti?

e Operatori del Teatro dell'Oppresso (per arricchire la loro cassetta degli attrezzi, per diversificare
la loro comprensione di questi metodi, per approfondire le loro competenze metodologiche, per
ispirarsi)

e Principianti del settore (per avere un manuale pratico e concreto che li guidi nel loro lavoro, per
colmare le lacune nella loro comprensione e nel loro approccio, per affinare le loro capacita di
facilitazione, per contribuire alla loro indipendenza come utilizzatori di questo strumento)
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e Persone interessate a lavorare con questi metodi (fornira una comprensione quasi completa del
modo in cui gli autori lavorano con questi metodi, un curriculum dettagliato progettato per aiutare
anche i nuovi arrivati nel campo e un'opportunita di consultazione gratuita)

e | curiosi (potrebbe ispirarli a iniziare a lavorare con questi metodi, ma va detto che non si tratta di
un romanzo, ma di materiale tecnico, non proprio una lettura da fare prima del pisolino)

| lettori sono invitati e incoraggiati a condividere i loro punti di vista, le loro opinioni, i loro feedback, i
loro commenti, le loro critiche, ecc. dopo aver esplorato tutto cid che questo kit di strumenti include,
e vi ringraziamo in anticipo per aver dedicato il vostro tempo a farlo.
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Linee guida di IMPACT

Fonte e autore

La Piccionaia e i partner del . Scopri le

Descrizione

Queste Linee guida includono i risultati del progetto IMPACT Inclusion Matters! using Performing Arts
towards Cohesion and Tolerance e mirano a consentire la progettazione e I'implementazione di laboratori
per l'integrazione sociale di migranti e cittadini locali, utilizzando il teatro e le arti performative.

Il progetto ha permesso di sviluppare e testare in diversi contesti locali una metodologia innovativa nata
dal contributo di artisti attivi nel campo dell'inclusione sociale attraverso le arti e provenienti da sette
Paesi diversi: Bosnia-Erzegovina, Danimarca, Italia, Macedonia del Nord, Montenegro, Serbia e
Slovenia.

La sfida del progetto IMPACT & stata quella di sviluppare una metodologia innovativa ed efficace che
potesse soddisfare quattro esigenze principali:

e far avvicinare migranti e cittadini locali in un contesto di auto-espressione mediato da linguaggi
performativi.

e realizzare un percorso significativo nell'arco di pochissimi incontri, per poter intervenire anche in
contesti di transito che a volte costituiscono una tappa molto breve all'interno del percorso
migratorio, come spesso accade nei Paesi balcanici; essere in grado, anche solo dopo due o tre
incontri, di presentare una semplice restituzione performativa da presentare al pubblico, cosi da
sensibilizzare un pubblico pit ampio di cittadini locali e moltiplicare l'impatto dell'azione.

e essere adattabile a qualsiasi contesto locale, sia nella regione dei Balcani occidentali che a livello
europeo.

Il progetto IMPACT ¢ stato finanziato dal programma dell’Unione Europea Erasmus+ ed & stato attuato
da VIFIN - Videnscenter for Integration (Danimarca) in qualita di capofila, in collaborazione con la
Coalition of Youth Organizations SEGA (Macedonia del Nord), ALDA Associazione Europea per la
Democrazia Locale (Francia), La Piccionaia Centro di Produzione Teatrale (Italia), LDA Local Democracy
Agency di NikSi¢ (Montenegro), LDA Local Democracy Agency di Mostar (Bosnia-Erzegovina),
Association for Developing Voluntary Work, Novo Mesto (Slovenia) e Urban Development Center
(Serbia).
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Inclusi-off. Riaccendiamo l'inclusione. Manuale per i
facilitatori, inclusione ed esclusione sociale, temi di
connessione

Fonte

A.R.T. Fusion mette a disposizione, sul proprio sito web, una serie di

(per diverse aree di interesse - metodi del Teatro dell'Oppresso, Biblioteca vivente, Campagna
di strada, Educazione globale, Diversita e Sviluppo di Comunita).

Descrizione

Questo manuale & adatto a qualsiasi operatore giovanile, educatore non formale e cosi via, perché
fornisce suggerimenti sulle tecniche da utilizzare (ad esempio, i metodi TOP - forum, giornali, teatro
legislativo) e fornisce anche attivita dettagliate ed esercizi da svolgere nei gruppi in cui si vogliono
affrontare temi come l'inclusione sociale, o se si lavora gia con gruppi vulnerabili. Realizzato con
adolescenti (dai 14 ai 19 anni), giovani (dai 20 ai 29 anni), adulti (dai 30 ai 65 anni), anziani (over 65).

Gruppo target

Ragazze

Giovani con background migratorio
Minoranze

Giovani della comunita LGBTIAQ+

Principali bisogni affrontati
Supporto all’educazione/ istruzione
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Rendiamo il gioco eguale. Progettazione di spazi
scolastici per l'inclusione di tutti i bambini

Fonte

Edith Maruejouls, , Double
Ponctuation, 2022

Descrizione

Veri e propri spazi pubblici, i parchi giochi sono il luogo delle prime disuguaglianze - soprattutto tra
bambine e bambini. L'assenza di mescolanza & spesso favorita dalla loro configurazione e dal tipo di
attivita offerte.

Analizzando queste specie scolastiche e le relazioni che vi si formano, Edith Maruéjouls aiuta le scuole
a combattere concretamente la discriminazione di genere. Qui ci invita a scoprire queste "geografie
scolastiche di genere", il suo metodo di lavoro e le soluzioni per rendere la scuola piu inclusiva.
L’autrice ha condotto missioni di immersione di 4 o 5 mesi nelle scuole francesi. Il metodo utilizzato
consiste nell'effettuare una diagnosi attraverso I'osservazione e I'analisi (mobilita di bambine e bambini
e usi sessuali/ misti degli spazi) per poter formulare raccomandazioni per le modalita di specie
scolastiche.

Edith Maruéjouls & Dottoressa in Geografia specializzata in questioni di genere e diversita, esperta in
riqualificazione degli spazi pubblici. E direttrice generale del suo ufficio di ricerca, L'ARObE. Sostiene le
autorita locali, le professioni di progettazione e costruzione, i team educativi e gli insegnanti nella
definizione di spazi scolastici (o pubblici) egualitari. Realizzato con bambini (da 3 a 5 anni) e ragazzi (da
6 a 12 anni).

Questo libro permette di riflettere sulle relazioni tra bambine e bambini, cosi come sui rapporti di
dominazione e sul posto delle minoranze negli spazi collettivi.

Questo lavoro sugli spazi misti pud essere accompagnato da un lavoro di creazione artistica (teatro,
danza, canto, ecc.) sullo stesso tema delle relazioni tra bambine e bambini, che porta alla creazione di
uno spettacolo presentato alla fine dell'anno presso il teatro comunale alla presenza di genitori e attori
educativi.
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Giocoterapia. Intervento psicoterapeutico per bambini
ed adolescenti

Fonte

Descrizione

La giocoterapia & un approccio psicoterapeutico basato sul bisogno naturale del bambino di giocare.
Essa sottolinea la funzione e il ruolo che il gioco svolge nel preparare il bambino alla vita. Il gioco & il
mezzo naturale di comunicazione ed espressione attraverso il quale i bambini imparano a esplorare e
scoprire il loro mondo. Nella giocoterapia, i bambini usano il gioco secondo i loro ritmi e le loro esigenze
per esprimere simbolicamente le loro preoccupazioni, i loro desideri e le loro paure. Questo processo
permette al bambino di esternare i propri sentimenti, accettarli e comprenderli.

Questo libro affronta diverse problematiche e difficolta dei bambini, come il comportamento aggressivo,
le esperienze traumatiche, il concetto di sé e I'autostima, la salivazione selettiva, il disturbo da deficit di
attenzione e iperattivita, I'abuso, il divorzio, e presenta il modo in cui vengono affrontate e trattate dalla

terapia del gioco.

Il libro si rivolge a psicoterapeuti, operatori della salute mentale, educatori, genitori e a chiunque sia
interessato a sviluppare la propria conoscenza delle problematiche relative a bambini e adolescenti.

Volume 1

Volume 2

Volume 3

« Breve panoramica storica

« Modelli di Giocoterapia

« |l processo terapeutico della
Giocoterapia

« Gestire la rabbia e
'aggressivita del bambino

« Il trauma e il suo trattamento

« Coltivare un sano concetto di
sé e 'autostima

« Salivazione selettiva

« Disturbo da deficit di
attenzione e iperattivita
(ADHD)

« Applicare la Giocoterapia ai
bambini vittime di abusi

« Affrontare il divorzio

Fiaba terapeutica

Sabbia curativa

Pittura terapeutica
Affrontare il lutto del
bambino

Lavorare con bambini
adottati

Lavorare con bambini soli
Gestire i sintomi
psicosomatici

Gestire le fobie

Lavorare con bambini nello
spettro autistico (sindrome di
Asperger)

Gestire la depressione
infantile

Come il gruppo funziona
terapeuticamente nella
terapia ludica

Come la terapia ludica pud
funzionare in un contesto
scolastico

L’applicazione della
giocoterapia nel contesto
ospedaliero

Ansia infantile

Disturbi alimentari nei
bambini

Disturbo dello spettro
autistico (ASD)
Introversione infantile
Disturbo bipolare nei
bambini e negli adolescenti
Disturbo ossessivo-
compulsivo nell’infanzia
Espressione di un
comportamento non
standard di genere
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La Biblioteca delle Attivita della Rainbow School

Fonte

Descrizione

La Rainbow School & un'organizzazione volontaria senza scopo di lucro composta da persone che
immaginano una scuola inclusiva per i bambini LGBTQ+ in Grecia. Il loro obiettivo & avere scuole in cui
ogni persona si senta libera e sicura, esprimendosi lontano da stereotipi, discriminazioni ed esclusioni.
Una scuola che sia adatta a tutti noi, senza eccezioni!

La loro missione & contribuire a rafforzare l'inclusione in materia di genere, sessualita e relazioni piu in
generale, con particolare attenzione al contesto educativo greco.

Si concentrano sull'eliminazione delle discriminazioni legate all'orientamento sessuale, all'identita di
genere, all'espressione di genere e alle caratteristiche di genere.

In questa biblioteca € possibile trovare articoli, pubblicazioni, linee guida e workshop utili sull'educazione
sessuale, emotiva e inclusiva.
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Il gioco di ruolo

Descrizione

Un gioco di ruolo & una simulazione, un tipo di drammatizzazione in cui i partecipanti sono posti in una
situazione reale, ciascuno in un ruolo specifico, con chiare istruzioni per le azioni e un risultato. Il gioco
di ruolo pud essere applicato per testare e rivivere una situazione (ad esempio, una situazione di
incitamento all'odio, una campagna sociale, una disputa con I'amministrazione locale, ecc.)

Le fasi principali da seguire per la creazione di un’attivita di questo tipo sono:

e Definizione chiara dello scopo del gioco di ruolo

e Definizione di tutti i possibili problemi che possono sorgere o gli ostacoli esterni (luogo o numero
di partecipanti)

Attenta valutazione della tempistica

Definizione e descrizione dei diversi ruoli.

Ripartizione tra i partecipanti

Descrizione dettagliata della situazione

Istruzioni chiare per gli altri (osservazione, condivisione di feedback e, quando i tempi e gli obiettivi
lo consentono, riproduzione della situazione da parte di coloro che osservano)

e Presentazione della situazione

e Discussione della situazione

Per questa strategia € bene tenere presente che:

e Gli obiettivi devono essere ben definiti prima del gioco stesso.

e |l risultato finale e i dettagli nei profili dei partecipanti sono anch'essi essenziali.

e Non vengono forniti dialoghi gia pronti, ma solo linee guida, profili dei partecipanti e il risultato
finale.

e | partecipanti giudicano il proprio comportamento e la propria strategia

e La riflessione e la discussione sono obbligatorie

e | partecipanti che si trovano nel pubblico devono avere un compito ben definito.

Gruppo target

| giochi di ruolo sviluppano le capacitad comunicative dei partecipanti e possono essere strutturati per
qualsiasi eta.

Impatto sul gruppo target (risultati attesi): Il gioco di ruolo immerge i partecipanti in un ambiente reale,
mettendoli nei panni di un'altra persona. Il processo del gioco di ruolo da loro la fiducia necessaria per
controllare le decisioni del personaggio. Le competenze sviluppate sono artistiche, creative, critiche,
sociali e comunicative.

Adattamento per un target vulnerabile

Per iniziare, raccogliete le storie dei partecipanti che essi hanno vissuto in prima persona e che sono
collegate all'obiettivo di apprendimento dell'attivita. Incoraggiate i partecipanti a condividere ricordi
personali e significativi per loro. Dopo aver raccolto le storie, identificate i temi principali che emergono.
Questo vi aiutera a strutturare I'attivita di gioco di ruolo e a concentrarvi sugli obiettivi di apprendimento
piu importanti. Utilizzate le storie e i temi chiave per sviluppare gli scenari per I'esercizio del gioco di
ruolo. Questi scenari devono essere realistici e rilevanti per le esperienze personali dei partecipanti.
Assegnate i ruoli ai partecipanti in base agli scenari sviluppati. Incoraggiate i giovani ad assumere ruoli
vicini alle loro esperienze, perché questo li aiutera a connettersi pit profondamente con I'esercizio. Dopo
I'attivita, discutete con il gruppo le emozioni provate e cid che i partecipanti hanno imparato. Incoraggiateli
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a pensare a come l'esercizio si riferisce alle loro storie e a come possono applicare cid che hanno
imparato in futuro.

Adattamento per una situazione difficile

Poiché gli incontri in presenza possono essere limitati o impediti durante una pandemia, & possibile
utilizzare strumenti di videoconferenza come Zoom, Google Meet o Microsoft Teams per condurre il gioco
di ruolo a distanza. | partecipanti possono comunque calarsi nei diversi ruoli e interagire virtualmente.

A seconda della natura dell'attivita di gioco di ruolo, potrebbe essere necessario modificare gli scenari
per tener conto della situazione pandemica. Ad esempio, se I'attivita prevede uno scenario in un luogo
pubblico, potrebbe essere necessario modificarlo per tenere conto del distanziamento sociale e dell'uso
di un mascherine.
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Il ruolo dei corpi nell’'educazione e nella relazione
terapeutica

Fonte e autore

Carlo Presotto, conferenza ,
tenuta a Milano (Italia), il 12 dicembre 2022, Universita di Milano.

Descrizione

L'esperienza della pandemia ci ha permesso di sperimentare su larga scala intuizioni e ipotesi, gia
formulate negli anni, su come cambia la dimensione performativa del laboratorio teatrale quando si
sposta in contesti digitali.

Chiedersi quali aspetti rimangano attivi e quali si perdano ci permette di approfondire la comprensione
di come l'esperienza performativa agisca sulle identita dei singoli e dei gruppi. E allo stesso tempo, ci
mostra alcuni possibili modi di agire nella realta contemporanea caratterizzata da una crescente
ibridazione tra reale e virtuale della nostra esperienza del mondo.

L'intervento mette in discussione tre oggetti: il laboratorio di webcam-teatro di Giacomo Verde nel 2005,
la performance di webcam-teatro Zoom, di Tereza Dobiasova e Davide Venturini nel 2020, e la
costruzione dell'home theatre nel 2020 da parte degli studenti del laboratorio di Tecniche teatrali del
Dipartimento di Pedagogia dello IUSVE.

Attorno al nodo centrale della presenza/assenza dei corpi, si confrontano tre ricerche empiriche che
tentano di costruire una condizione performativa, un'esperienza di communitas, in assenza di cid che
secondo i quadri interpretativi delle persone coinvolte costituisce l'essenza del fatto teatrale: la
compresenza dei corpi nello stesso spazio-tempo. Sembra manifestarsi un fantasma dell'esperienza
performativa, con tratti particolari. Una forte capacita di attivazione emotiva soprattutto nei giovani, un
senso di appartenenza, di condivisione, fortemente appeso alla dimensione comune del blocco. La
riflessione si chiude chiedendosi fino a che punto questo tipo di esperienza possa radicarsi, generare
trasformazioni, rimanere nella storia delle persone e dei gruppi coinvolti. Fino a che punto & in grado di
strutturarsi in una memoria.

e Connessione remota

Nel giugno 2001 al Museo Pecci di Prato, il videoartista Giacomo Verde indossa uno dei primi visori della
Sony e propone brevi azioni performative muovendo piccoli oggetti inquadrati da una webcam. Sulla
pagina web dell'evento si vede il video, si sente la voce dell'artista mentre legge i testi, che diversi
drammaturghi connessi da remoto creano in tempo reale e gli inviano via chat. Verde ci mette il corpo di
performer, di fronte a un piccolo gruppo di spettatori dal vivo e a un altro gruppo di spettatori connessi.
Un evento per pochi appassionati di tecnologia e teatro contemporaneo, che genera un forte senso di
appartenenza nella piccola comunita artistica che segue il lavoro e I'attivismo politico di Giacomo Verde.
Ci colpisce la capacita anticipatoria della sua riflessione, ma soprattutto il fatto che gia allora individuava
la necessita artistica e politica di attivare lo spettatore di fronte al salto cognitivo prodotto dalle tecnologie
digitali.

Scrive Verde, e siamo nel 2003, tre anni prima della nascita di Facebook: “Oggi con la diffusione delle
tecnologie della ‘interattivita’ [...] ci troviamo di fronte ad un salto cognitivo dove la separazione tra
produttore e consumatore, autore e fruitore diventa sempre piu labile. [...] il sentimento di ‘interazione’
responsabile con il mondo si manifesta attraverso un'infinita di scelte individuali che si confrontano e
contrastano con un processo opposto di massificazione, [...] che provocano [...] un rischioso ‘consenso
mediatico’. In questo nuovo contesto, la separazione tra attore e spettatore va ripensata. E sempre meno
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possibile immaginare opere efficaci che non siano in grado di far sentire lo spettatore ‘necessario’

all'evento” (per approfondire: ).

Oggi si parla di gradiente di liveness di un'esperienza virtuale, misurando la possibilita che ha lo
spettatore di percepire delle entita virtuali come vive dalle risposte che danno alla nostra interazione (per
approfondire: Auslander P., Digital Liveness. A Historic-Philosophical Perspective, in «PAJ. A Journal of
Performance and Art», n. 102, p. 10)

Ma la questione centrale rimane quella dell'intenzione con cui viene perseguita la relazione.

e Home theatre

Laboratorio teatrale del corso di Laurea in Scienze dell'Educazione, Istituto Universitario Salesiano,
febbraio 2020, didattica a distanza. Ci muoviamo si muove in un territorio nuovo ma non del tutto
inesplorato. Da un lato I'adrenalina dell'emergenza, dall'altro, via via che passano i giorni, I'ansia da
sospensione.

Ci si rende subito conto della necessita di prendersi cura, insieme alle emozioni, del corpo durante
I'attivita, di riconoscere e non rimuovere i bisogni che esprime.

Si concorda di tenere accese il piu possibile le webcam, di curare il setting visivo con cui comunicare con
gli altri.

Le quattro ore di lezione vengono divise in periodi scanditi in modo rituale da pause comuni, durante le
quali c'e l'obbligo di alzarsi, muoversi e spegnere la telecamera.

Dalle attivita di training fisico guidate, che ognuno svolge sul proprio tappetino nella propria stanza
guidato dalla voce del conduttore, nasce l'idea di trasformare ogni casa in un palcoscenico, di connetterle
tutte tra loro, e di progettare un'azione fisica corale. | quattro gruppi di studenti progettano ciascuno una
scena: bagno, salotto, cucina, camera da letto. Quattro luoghi in cui gli spettatori/attori, collegati in
streaming e condotti da una voce solo in audio, che proviene dalle cuffie dello smartphone, svolgono in
sincrono diverse azioni fisiche. La discussione successiva evidenzia come la cornice data
dallemergenza abbia contribuito a rendere la performance emotivamente coinvolgente. Occuparci dei
corpi di qua e di la degli schermi & stata la chiave della riuscita dell’esperimento.

e Zoom-Unprepared hearts

La terza esperienza nasce sempre da un laboratorio teatrale sul tema del corpo e delle sue
trasformazioni, di come emozioni e relazioni si manifestano nell'incontro con l'altro nell’adolescenza. Nel
febbraio 2020 il laboratorio si interrompe, ma i due artisti Davide Venturini e Tereza Dobiasova decidono
di continuare a sviluppare il materiale e di creare una performance di danza sempre rivolta a un pubblico
di ragazzi sulla piattaforma Zoom. Si tratta di gruppi classe, di gruppi giovanili, ma anche di situazioni in
cui le persone non si conoscono precedentemente. Il numero di spettatori permette di visualizzare tutti i
partecipanti sulla griglia del programma. Ad ognuno viene chiesto solo di tenere vicino a sé dei cosmetici
per il trucco del viso, matite, rossetti, ombretto.

Due danzatrici sono connesse ciascuna da casa propria, una in Italia, una nella Repubblica Ceca. La
coreografia le avvicina allo schermo, le allontana, le mette in dialogo, finché un disturbo nella
connessione interrompe la loro sincronia. Interrompono la performance, si rivolgono agli spettatori.
Chiedono aiuto. Chiamano per nome una spettatrice, uno spettatore, propongono un gioco di imitazione.
Davanti allo schermo come davanti a uno specchio, propongono di compiere dei gesti insieme,
riflettendosi e sfidandosi. Ne nasce una danza, ogni volta diversa a seconda del gruppo, a volte
malinconica, a volte piena di energia o di rabbia. Partendo dal gesto di truccarsi il viso, danzatrici e
partecipanti disegnano una maschera sul volto e poi iniziano a muovere le mani, il corpo, a muoversi
nello spazio davanti allo schermo.

Al termine, i danzatori e il loro regista conversano con gli spettatori. Nelle restituzioni ritorna spesso la
constatazione che non si sarebbero mai eseguiti certi gesti se non ci si fosse sentiti "protetti" dalla
distanza.

La tecnologia digitale ha funzionato da maschera, permettendo un livello di relazione diverso da quello
dei ruoli sociali quotidiani.
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Queste tre esperienze raccontano di come online possiamo trasmettere informazioni, possiamo suscitare
emozioni, possiamo generare un livello significativo di empatia. Abbiamo visto che & necessario
coinvolgere sia il corpo che la mente per alzare il grado di interazione, la digital liveness. Cosa ci manca
allora?

L'esperienza del laboratorio teatrale (come quella dello spettacolo) permette di sperimentare uno spazio
dalla grande capacita terapeutica e trasformativa, lo spazio sociale del come se che permette di esplorare
vette e abissi della vita in modo piu vivido, extra-quotidiano, e poi di tornare indietro. Insieme a un noi,
per quanto temporaneo.
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Together Within

Questo strumento é stato implementato da Cyclisis, nel periodo novembre 2014 - giugno 2015, in contesti
urbani e rurali con adolescenti (dai 14 ai 19 anni), giovani (dai 20 ai 29 anni) e adulti (dai 30 ai 65 anni).
Il target raggiunto & stato quello dei giovani non occupati, non istruiti e non formati ("NEET"), dei giovani
con background migratorio e delle minoranze; in particolare, il progetto ha coinvolto da 10 a 15 minori
non accompagnati residenti a Patrasso, 20 famiglie della comunita Rom di Vrahneika (area rurale), da 8
a 11 adulti disoccupati (giovani e anziani).

Sebbene le attivita fossero basate sul tutoraggio e sulle lezioni di lingua, durante il progetto ci sono stati
giorni dedicati ad attivitd comuni, che includevano diversi mezzi artistici e culturali. Queste attivita sono
state le seguenti:

partecipazione a spettacoli teatrali con elementi interattivi (teatro della valigia)

creazione di maschere di tipo antico (lavoro con le emozioni)

esperienze di disegno (parte dei laboratori linguistici e di counseling).

visite culturali a musei (Patrasso e Atene)

visione di film (cinema muto e film mainstream)

sessioni di fotografia nella comunita Rom

festival dell'arte realizzato da artisti non occupati, giovani e meno giovani, che hanno esposto le
loro opere e realizzato laboratori per i visitatori

e sessioni radiofoniche interculturali per la condivisione di musica e linguaggi

Obiettivo dell'attivita

Lo scopo del progetto era aumentare i servizi di assistenza sociale per i membri di gruppi sociali
vulnerabili nel comune di Patrasso. Utilizzando tecniche di tutoraggio, empowerment e autostima, il
progetto mirava a facilitare la socializzazione. Con attivita di comunicazione su cibo e cultura, ha creato
un nucleo di mentori di life coaching nella comunita. Al fine di stimolare la comprensione interculturale e
la convivenza, il progetto mirava a rafforzare I'autostima di 30 giovani disoccupati (ragazze madri, Rom,
migranti, ecc.) e a farli sentire membri della comunita.

Durata dell'attivita
8 mesi

Struttura dell'attivita

Le attivita principali sono state programmate due volte a settimana, con una durata di 3 ore al giorno. Le
sessioni aggiuntive duravano da 2 ore (workshop individuali durante il festival) a 15 ore (visita culturale
ad Atene) a seconda del tipo di attivita. La durata media era di 4 ore.

Come funziona lo strumento?

"Together Within" & un progetto incentrato sulla persona, a partire dal fatto che prevedeva un'offerta
prestabilita di "servizi" (come sessioni di consulenza, sessioni di lingua, sessioni di ITC, ecc.) insieme
all'offerta di attivita culturali e non formali che hanno contribuito a costruire questo senso di comunita.
Tutti i partecipanti hanno avuto la possibilita di discutere e suggerire modifiche e aggiunte, e di richiedere
maggiore supporto laddove necessario. Nel complesso, si & trattato di un processo molto diretto, che ha
coinvolto tutti e ha lasciato spazio sia alla partecipazione che alla non partecipazione, quando le persone
hanno scelto di non partecipare per motivi personali o di salute mentale.
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E sempre importante, in qualita di coordinatore, essere presente e capire quando le cose potrebbero non
funzionare, soprattutto per quanto riguarda I'energia del gruppo e la programmazione generale, e
apportare modifiche quando possibile. Naturalmente, dobbiamo considerare anche altri aspetti, come le
pratiche informate sui traumi e I'aggiornamento degli operatori giovanili/sociali, degli educatori e degli
artisti come educatori, perché ogni partecipante ha una storia e circostanze di vita uniche che potrebbero
influenzare negativamente la sua partecipazione e il processo di socializzazione.

Requisiti

La maggior parte delle attivita si & svolta in spazi interni, ma il fatto che fosse sempre disponibile uno
spazio all'aperto ha davvero aiutato a mantenere un senso di liberta e a fare delle pause. La maggior
parte delle attivita non richiedeva infrastrutture specifiche, ma & stato utile avere accesso ad alcuni
elementi di base, come carta e penna e un posto dove sedersi. Nello spazio erano sempre disponibili
postazioni fisse che hanno aiutato molto I'espressione e la connessione tra i partecipanti durante le
attivita e le pause. Per le attivita artistiche piu specifiche, i responsabili si sono assicurati che tutto il
materiale necessario fosse disponibile e che ci fosse uno spazio adeguato per tutti i partecipanti.

Impatto

Anche se i diversi gruppi hanno partecipato contemporaneamente ad attivita diverse (soprattutto a causa
delle barriere linguistiche e dei programmi piu specifici), gli orari e gli spazi comuni per il caffé e la
socializzazione hanno davvero contribuito a creare l'idea di una comunita e, per coloro che sono rimasti
in citta, ci sono ancora oggi occasioni in cui si incontrano e si scambiano qualche aggiornamento sulla
vita. In generale, & stata un'esperienza davvero gratificante e tutte le persone che hanno condiviso la
loro esperienza hanno detto che é stato un momento memorabile a cui pensano spesso. Soprattutto nel
caso dei minori non accompagnati, i loro tutori/accompagnatori hanno detto che erano molto ansiosi di
partecipare ogni volta e aspettavano i giorni dei workshop per incontrare tutte le altre persone.

Target consigliato
Chiunque abbia bisogno di tali spazi per I'apprendimento e la socializzazione.

Principali bisogni affrontati

Orientamento all'occupazione

Sostegno alla salute mentale ed emotiva
Supporto all’educazione/ istruzione
Cultura, svago e attivita per il tempo libero

Adattamento per una situazione difficile

In generale, l'attivita sarebbe impegnativa in caso di lockdown, soprattutto per le attivita online poiché
I'accesso alle infrastrutture tecnologiche, o a strutture tecnologiche funzionanti, non & scontato per tutti,
soprattutto per chi proviene da contesti sociali difficili dal punto di vista economico. In questo caso, ci
concentreremmo maggiormente su incontri bilaterali per affrontare i sentimenti di solitudine e guidare
I'autoapprendimento. Inoltre, i coordinatori potrebbero cercare di ottenere un permesso per operare,
rispettando tutte le normative possibili, o garantire a tutti I'accesso alle infrastrutture necessarie. I
contenuto delle attivita potrebbe essere trasferito facilmente e adattato a contesti online; basterebbe
garantire I'accesso a tultti.
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YOUreSTART!

Fonte e autore

Descrizione

YOUreSTART! & un progetto fatto e concepito da giovani per sostenere il lavoro degli operatori giovanili
e culturali nell'era covid19 e post-covid19.

Questo programma mira a rafforzare l'interazione tra gli operatori giovanili negli ambiti della cultura,
dell'arte e della creativita. Questo obiettivo pud essere raggiunto attraverso la creazione di una
piattaforma che faciliti lo scambio di idee, metodologie, esperienze personali e vari eventi culturali. La
piattaforma dispone anche del "Toolkit" e del "Repository", che sono aree di abilita e pratiche condivise
per I'empowerment di iniziative imprenditoriali in questi stessi campi e prevedono un uso innovativo delle
tecnologie digitali.

In totale, per l'intera iniziativa hanno lavorato 40 operatori giovanili che lavoravano o collaboravano con
i partner coinvolti in questo progetto: Cyclisis (Patrasso, Grecia), ARCS-ARCI Culture Solidali (Caserta,
Italia), Arrabal-Aid (Madrid, Spagna), PFE (Sofia, Bulgaria) e DRPDNM (Novo Mesto, Slovenia).
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Sezione ||

METODOLOGIA
(educazione non formale)
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Gruppo, tema, linguaggio. Tre elementi chiave per un
lavoro partecipato di creazione artistica

Per definire il processo di creazione artistica partecipativa, dobbiamo definire e lavorare su tre ingredienti:

1. Gruppo > per costruire l'identita del "noi performativo".

2. Tema > definire ed elaborare il tema che vogliamo trattare e la sua necessita.

3. Linguaggio > concentrarsi e allenarsi con gli strumenti di comunicazione piu adatti al gruppo e al
tema.

Gruppo

Chi sono io / chi siamo noi?
Attivita per l'incontro e il team building temporaneo

Qual ¢ il loro stato di bisogno?

La prima cosa che dobbiamo fare quando lavoriamo con persone in una situazione di svantaggio sociale
é chiederci: "Qual ¢ il loro stato di bisogno ora?". Ogni persona o famiglia migrante ha i propri bisogni
specifici, ma dobbiamo concentrarci anche sul Paese ospitante, sulla sua politica di immigrazione, sulla
sua vicinanza al Paese in emergenza: tutti questi elementi creano bisogni collettivi che sono importanti
da considerare per i nostri progetti. La politica di immigrazione in Danimarca non € la stessa della Serbia
o della Macedonia del Nord. | bisogni delle persone in stato di emergenza e quelli di chi & in attesa di
ottenere il permesso di asilo politico non sono gli stessi. Per ricordare questa differenziazione dei bisogni,
troviamo uno strumento importante nella Piramide dei bisogni di Maslow.

Autorealizzazione

desiderio di essere pienamente sé stessi

Stima

rispetto, autostima, status, riconoscimento, forza, libertz

amicizia, inti

Autorealizzazione

sicurezza fisica, economica, nel lavoro, nella salute

Bisogni fisiologici

aria, acqua, cibo, riparo, sonno, vestiti, riproduzione

Non € una formula matematica, ma puo aiutarci a riflettere sullo stato di bisogno del gruppo con cui
stiamo lavorando.
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Spazio sicuro

Un piccolo gruppo di persone & un ambiente temporaneo, in cui si possono creare le condizioni per
sviluppare un processo di consapevolezza ed espressione della persona. Per creare queste condizioni,
dobbiamo costruire un ambiente di fiducia e di sostegno reciproco. Dobbiamo stabilire un patto che
garantisca ascolto e rispetto reciproci.

Nel passaggio dall' "io" al "noi", ogni persona dona al gruppo alcune parti private di sé: racconti, gesti
che non ha piu fatto dall'infanzia, emozioni... Attraverso questo dare, ognuno contribuisce a cementare
il "noi" e, allo stesso tempo, si appropria di cid che sta dando, diventandone consapevole. La nostra
identita personale & definita dall'interrelazione con gli altri. Il piccolo gruppo permette questa
negoziazione in uno spazio protetto e sicuro.

Per garantire la promozione di uno spazio sicuro, &€ necessario prestare attenzione a diversi fattori
contestuali:

Sicurezza fisica e psicologica

Struttura chiara e coerente e supervisione adeguata
Relazioni caratterizzate dal supporto

Possibilita di appartenenza

Norma sociali positive

Possibilita di sviluppare abilita

Pratica etica

Anonimato

Procedure di gestione del comportamento

Per garantire uno spazio sicuro durante la realizzazione dei laboratori, si propone di creare un "contratto
di gruppo". Questo "contratto" & una cornice concordata per la cooperazione, costruita sulla base della
personalita, delle emozioni e dei bisogni di ciascun membro e utilizzata per comprendere I'impegno nel
gruppo. Essa aiuta il gruppo a sviluppare codici di comunicazione efficace ai fini del processo decisionale.
Il contratto &€ una forma di dialogo tra i membri del gruppo, che garantisce la valorizzazione di una
rappresentanza diversificata e di diverse aree e livelli di competenza, di un linguaggio di genere inclusivo
e di una rappresentazione visiva positiva. L'obiettivo principale € quello di creare tabella visuale, sulla
quale saranno riportate le regole del gruppo concordate reciprocamente.

Il guardiano del rituale

Durante la creazione del gruppo, il leader deve esercitare la massima cura rispetto al’lambientazione del
laboratorio e alla sua protezione. Lo spazio e il tempo sono i primi territori in cui si negozia l'incontro. E
molto importante ritualizzare lo spazio-tempo dedicato al laboratorio. Dopodiché, diventa possibile
agire in un modo piu intenso. Per farlo, & necessario marcare i confini spazio-temporali e stabilire un
gesto collettivo di ricostruzione nel caso in cui questi vengano violati (ad esempio, per un ritardo o per
l'ingresso di un estraneo).

Fiducia
La fiducia si genera attraverso un processo che coinvolge pensieri, emozioni e corpo, con valori diversi
a seconda delle diverse culture. |l livello base di fiducia &€ quando io sono sicuro di non essere preso in

giro se presento una parte di me stesso che non espongo nella mia vita quotidiana. Questo mi permette
di "mettermi in gioco".

Patto costitutivo

Per creare un gruppo, € necessario dichiarare e condividere un "patto costitutivo" in cui siano esplicitati
gli obiettivi personali e comuni delle attivita.

Il facilitatore non appartiene al gruppo. Appartiene al progetto, all'intervento sociale, all'organizzazione di
riferimento, ecc. che include il gruppo. La relazione tra il facilitatore e il gruppo procede su questa

118



Co-funded by
Re |I\:'|inq::l;llllxl:\rnllllrrml.]rl the European Union
Creativity Alter Pandemic

asimmetria. |l facilitatore svolge il suo ruolo quando stabilisce la giusta distanza: non pud agire al posto
dei membri del gruppo, che sono i protagonisti. Piuttosto, li accompagna e, in molte situazioni, pud fare
un passo indietro per fare spazio.

Il primo obiettivo del facilitatore & far si che i partecipanti diventino sempre piu forti, per essere in grado
di fare il passo successivo. | partecipanti devono essere parte attiva del lavoro. Il facilitatore che lavora
secondo questo approccio cerca di essere sempre meno necessario al gruppo, fino a non esserlo piu. Il
facilitatore lavora per rendere il gruppo capace di camminare con le proprie gambe.

Dall'altro lato, il facilitatore cerca di completare e chiudere I'esperienza, in modo che l'eco del lavoro
possa risuonare in tutti coloro che hanno partecipato.

Quattro fasi
Le quattro fasi del viaggio "dall'io al noi" attraverso la creazione artistica partecipata sono:

1. Conoscenza (di sé, degli altri, dello spazio e del tempo)

2. Socializzazione (il processo di apertura di sé e di incontro con gli altri)

3. Espressione (I'attivita di portarsi fuori e rappresentare pensieri, emozioni, gesti)

4. Comunicazione (il processo condiviso di trasmissione delle risorse del gruppo ad altri)
Tema
Interesse

L'interesse € lo strumento principale dell'artista e occupa il territorio dell'insicurezza personale: "non hai
le risposte e sei provocato dalle domande...". Quando siamo curiosi - in quel bellissimo momento - stiamo
vivendo nel mezzo, stiamo viaggiando verso l'esterno con l'indagine. L'interesse & un sentimento diretto
verso l'esterno, verso un oggetto, una persona, un soggetto, un tema, un gioco (Bogart 2001, 131).

Per rendere possibile questo processo di indagine, &€ necessario un livello di interesse condiviso.
Parlando della domanda iniziale per una produzione, la regista Katharine Noon dice: "Questa €& la parte
del processo in cui dico ai membri della compagnia: Questo e cio che mi interessa. VSiete interessati?".
(Bogart 2001).

Durante i suoi workshop, l'attrice e regista italiana Laura Curino parla della corrispondenza
drammaturgica come di una condizione che si realizza quando il tema scelto "corrisponde" al gruppo,
al suo aspetto morfologico, alla sua condizione oggettiva (ad esempio Romeo e Giulietta ambientato a
Gerusalemme con un ragazzo israeliano e una ragazza palestinese, o Il giardino dei ciliegi di Cechov
ambientato in un centro sociale occupato prima dello sgombero, o La ftempesta ambientato a
Lampedusa). Quando c'e€ una corrispondenza drammaturgica tra il gruppo e il testo, il lavoro procede da
solo. Creare un livello di interesse condiviso & fondamentale per mantenere il significato dell'intervento
teatrale.

Ostacoli a un tema condiviso
Tuttavia, gli ostacoli non mancano:

e Stereotipo: spesso le persone hanno un'idea del teatro distorta dalla televisione o dal cinema,
soprattutto in alcune culture. E importante condividere con i partecipanti la possibilita di spaziare
tra i generi. Questo permette di trovare il genere che meglio si adatta al tema e alla realta del
gruppo.

e Aspettative culturali del conduttore: chi intraprende un'attivita artistica con un gruppo spesso ha
gia in mente un risultato. Al contrario, deve avere in mente un processo di cui & garante, ma che
non sa dove andra a finire.
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e Non solo storytelling: &€ importante superare la narrazione autobiografica come rifugio e
trasformarla in una ridefinizione dell'identita.

Raccolta e miscelazione

Una volta scelto il tema, si tratta di creare le attivita per articolarlo.

Dobbiamo creare una raccolta di materiali di ogni tipo sul tema (storie, gesti, oggetti, musica, visioni,
ecc.).

Occorre esplorarli attraverso il "pensiero laterale" (De Bono 1990), che consiste nell' “associare
liberamente le idee [per stimolare] un'immagine collettiva del mondo del gioco, e [generare] nuove ed
eccitanti idee su cid che potrebbe accadere all'interno di quell'arena”.

Linguaggio

Quali lingue possiamo usare con autenticita?

All'interno del gruppo ci sono risorse: conoscenze che esistevano gia prima della sua costituzione e
risorse che nascono all'interno dell'attivita.

Ci sono persone che sanno suonare uno strumento, persone che sanno cantare, persone che sanno
ballare. E poi ci sono il regista, il musicista, I'artista visivo, il conduttore del laboratorio.

L'attore non si nasconde dietro il tema: svolge il suo ruolo di accompagnatore con tutte le sue conoscenze
ed esperienze, assumendosi la responsabilita della qualita formale del risultato. Ma pud garantire che |l
risultato appartenga a ciascun partecipante.

Interdipendenza

Autodirezione non significa approssimazione o superficialita. Significa costruzione condivisa di
significato, significa interdipendenza.

Quando l'attore fa qualcosa di non autentico, il regista ha la responsabilita di dirglielo. Anche se I'attore
e un rifugiato, un disabile, una persona appartenente a una minoranza.

Il regista deve trovare il modo di fornire all'attore gli strumenti giusti, cioé gli strumenti che I'attore puo
padroneggiare per esprimersi.

E una questione di rispetto. Rispetto per noi stessi, per le persone con cui lavoriamo, per l'arte.

Fare e riflettere
Dobbiamo alternare:

- l'attivita di composizione, in cui gli attori sperimentano le idee (emerse nelle fasi precedenti)
attraverso la creazione e I'esecuzione di brevi brani.

- la riflessione sulle composizioni, in cui l'intero gruppo "riconosce tutti i rischi che sono stati
affrontati [ed] elenca le insidie emerse e accoglie le scoperte su cosa evitare durante la messa in
scena" (Bogart e Landau 2005, 156-160).

Lavoro di squadra

E molto importante creare un gruppo di lavoro che controlli I'attivitd passo dopo passo. Il lavoro di
squadra € importante per mantenere il processo creativo focalizzato sugli obiettivi primari del progetto.
L'ambiente emotivo ha un ruolo cruciale nel lavoro creativo. Pertanto, il lavoro di squadra & importante
anche per confrontare i diversi punti di vista soggettivi e produrre una rappresentazione piu equilibrata
di cido che sta accadendo. Affinché il gruppo di lavoro sia efficace, € necessario chiarire i meccanismi
decisionali al suo interno, stabilendo un patto chiaro a cui tutti aderiscono.
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Un inventario dei punti chiave

Pratiche autobiografiche. Il rischio di rimanere bloccati nella condizione attuale, che divora tutto
il resto. Una persona ha anche bisogno di essere in grado di mantenere aperto il proprio progetto
di vita. Apertura al futuro. Diventa importante proiettare la dimensione autobiografica verso una
prospettiva di liberazione, di futuro desiderato, che - come dice Augusto Boal - & liberazione sia
dall'oppressione esterna che da quella interna. Oggi, dopo la pandemia, nel lavoro con i giovani ci si
trova spesso a fare i conti con paure, insicurezze ed ansie che generano in molte persone una costante
sensazione di inadeguatezza. Uno degli effetti del trauma collettivo subito & quello di aver attivato molti
“poliziotti nella testa”. La pratica creativa spinge a liberarsi dalla paura di non farcela, dall'autogiudizio,
dalla prigione delle abitudini, per ricomporre gli elementi della propria memoria sensoriale ed emotiva in
forme inedite, dando forma e voce alla dimensione del proprio desiderio.

Communitas. Condividere le esperienze permette di essere partecipi.

«In fabbrica, nel villaggio, in ufficio, in biblioteca, a teatro, insomma quasi ovunque, la
gente pud dunque subire un capovolgimento che dalla sfera dei propri diritti e doveri la
trasporta di colpo in un’atmosfera di communitas. Ma che cos’é, in sostanza la
communitas? [...] Ho definito questo modo in cui le persone guardano, comprendono e
agiscono una nei confronti dell’altra essenzialmente come un rapporto tra individui
concreti, storici, particolari. [...] Per me la communitas non cancella le particolarita
individuali: essa non & né un regresso all'infanzia, né un fatto emotivo, né uno
sprofondare nella fantasia. Nelle loro relazioni sociali strutturali le persone [...] vengono
investite di significati sovraindividuali e classificate in base ai diversi ruoli, status, classi,
connotazioni culturali legate al sesso, eta stabilite convenzionalmente, appartenenza
ad un gruppo etnico, etc. [..] ma la piena capacita del’'uomo non &€ ammessa in questi
ambienti angusti e soffocanti. [...] Nelle societa tribali e in altre forme sociali
preindustriali, la liminalita fornisce un contesto favorevole allo sviluppo di questi
confronti diretti, immediati e totali tra identita umane differenti. nelle societa industriali
€ nellambito dello svago, e talvolta con l'aiuto delle proiezioni dell’arte, che questo
modo di fare esperienza dei propri compagni pud essere compreso e talvolta realizzato.
Quando anche solo due persone credono di sperimentare tra di loro una simile unita,
esse sentono, anche solo per un attimo, tutti gli uomini come una cosa sola».

Turner, V. Dal rito al teatro, Bologna, |l Mulino, 1986, pp. 88-90

Background culturali diversi. La valorizzazione e il rispetto delle storie personali e delle radici &
elemento necessario alla costruzione di una relazione. Se questo & un fattore chiave nel lavoro
interculturale, puo diventare uno spazio di lavoro anche tra persone che apparentemente condividono lo
stesso background culturale. Oggi, nella societa liquida della postmodernita di cui ci parla Bauman, in
realta esistono numerose sottoculture che si incontrano, si scontrano e si meticciano tra loro in
continuazione. Le preferenze musicali, i film o le serie televisive, i videogiochi generano comunita che, a
partire dal rispetto reciproco, possono dialogare tra loro.

Niente su di noi senza di noi & per noi. L'importanza di condividere la costruzione dell'esperienza con
tutti i partecipanti. Queta massima che proviene dalla lotta per 'uguaglianza dei diritti delle persone
portatrici di disabilita degli Stati Uniti, si & diffusa in tutte le battaglie civili che coinvolgono le minoranze,
ed é oggi di grande attualita all'interno del lavoro educativo con le giovani generazioni. La collaborazione
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e la cooperazione sono dimensioni di cui & provata l'efficienza maggiore anche negli apprendimenti
scolastici e nel lifelong learning.

Malinteso. Il malinteso non & sempre un fattore negativo che crea un ostacolo alla comunicazione. Se
gestito, pud essere un motore di incontro tra culture differenti, e a volte aprire a soluzioni inedite
nell’attivita di laboratorio o di creazione artistica. L’idea che le indicazioni del conduttore dell'attivita
possano essere anche rielaborate secondo percorsi imprevisti dai partecipanti &€ indubbiamente
interessante. Nella conduzione diventa importante indicare i vincoli creativi, le regole e custodirle con

precisione ed attenzione. Ma vige anche la regola: “tutto cid che non & proibito & permesso”.

«La creativita & una sfida. Richiede di mettere in discussione le nostre convinzioni e di
superare i nostri limiti. | vincoli sono il terreno su cui si pud sfidare e superare sé stessi.
Sono la forza che ci spinge a trovare soluzioni innovative e sorprendenti. Quando si
lavora all'interno di limiti, si ha il potere di trasformare la tensione creativa in energia
produttiva. | vincoli sono il combustibile della creativita».

Tharp, T., The creative habit: learn it and use it for life, Simon & Schuster, 2003.

Pregiudizi e stereotipi. Chi li crea? L’essere umano tende a creare categorie per comprendere la realta,
Quando queste categorie si irrigidiscono, diventano delle generalizzazioni, oppure diventano sintomo di
un disagio sociale, di una paura, attivano dinamiche collettive che possono portare a gravi momenti di
crisi. Pregiudizi e stereotipi si diffondono attraverso le narrazioni, di cui le fake news, le leggende
metropolitane, le barzellette sono molto spesso veicolo. Si tratta di racconti su cui troppo spesso si
scherza, ma che, se lasciati agire liberamente, sono in grado di innalzare solidi muri che diventano una
prigione per le persone che ne sono vittima. E spesso sono manipolati consapevolmente da gruppi di
interesse economico o politico. |l fact-checking e lo smascheramento dei rumors sono un impegno
educativo. Piu difficile & agire sulla comicita, dato che lo stereotipo ne &€ parte fondativa. Tutti noi ridiamo
per scaricare la tensione, per imbarazzo, per il sollievo di non essere noi presi di mira. Eppure anche in
questo contesto I'impegno educativo a creare un contesto di rispetto deve trovare il giusto equilibrio. Si
puo essere rispettosi senza cadere nell'ossessione del politically correct. Una degli strumenti degli stand
up comedians € I'autoironia, la satira anche feroce su se stessi. Non c’é€ una formula univoca, si tratta di
stare nella relazione.

Condividere difficolta e problemi con il gruppo. Di grande importanza ¢ il lavorare sempre in equipe,
almeno di due persone, e avere la possibilita di confrontarsi con una persona di esperienza ogni volta
che ne abbiamo bisogno. Il lavoro educativo & lavoro sociale, e svolgerlo in solitudine rischia di
snaturarne il senso. Nel lavoro di equipe & importante valorizzare la pratica dell’osservazione/descrizione
dei fenomeni. E per farlo dobbiamo superare I'idea che esista una sola realta, ma accettare che cid che
vediamo & sempre trasformato dal nostro punto d’osservazione.

«L’illusione piu pericolosa & che esista soltanto un’unica realta. In effetti esistono molte
versioni diverse della realta, alcune contraddittorie, ma tutte risultanti dalla
comunicazione e non riflessi di realta oggettive, esterne».

Watzlawick, P., How Real is Real? Communication-Disinformation-Confusion, p. 8, Random
House, 1976

Noi usiamo un diario in cui l'osservatore risponde separatamente a due domande:

e Cosa e successo? (descrivendo quali gesti rilevanti sono stati compiuti, quali parole sono state
dette, quali reazioni si sono manifestate, sia a livello personale che di gruppo)

e Come mi sono sentito? (descrivendo le proprie reazioni emotive e i propri pensieri in base a cio
che & accaduto).
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In questo modo ci si allena a mantenere il proprio punto di osservazione in relazione ai fenomeni rilevati,
alla ricerca della costruzione di una giusta distanza.
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Apprendimento auto-diretto e altre strategie di
coinvolgimento

Questo & un estratto dell'articolo di Kevin Goddu "Meeting the CHALLENGE: Teaching Strategies for
Adult Learners", pubblicato sulla rivista "Kappa delta Pi Record - Oct/Dec 2012" (p.169 e seguenti).

L'articolo tratta delle strategie di coinvolgimento per I'apprendimento degli adulti e presenta un caso di
studio interessante per il nostro contesto, perché considera l'incontro a partire da due contesti culturali
diversi (il veterano della guerra del Vietnam e il giovane insegnante di storia) che possono cooperare
nella costruzione di un significato, cancellarsi a vicenda o diventare fortemente conflittuali.

La sfida che stiamo affrontando riguarda la generazione di situazioni in cui il conduttore favorisce la
capacita di autodirezione e di automotivazione dei partecipanti.

Qui ci sono tre modelli diversi, che convergono nell'idea di conduzione come attivita:

e orientata alla figura del facilitatore e non al "saggio sul palcoscenico" (apprendimento auto-
diretto)

e che permetta ai partecipanti di portare le proprie esperienze (lingua, cultura, storia, emozioni,
fisicita) nel lavoro condiviso (apprendimento esperienziale)

e in grado di restituire a tutti i partecipanti una maggiore consapevolezza di sé (apprendimento
narrativo)

Apprendimento auto-diretto

Brookfield (1985) ha scritto: "La forma piu completa di apprendimento auto-diretto si verifica quando il
processo e la riflessione si sposano nella ricerca del significato da parte dell'adulto”.

L'auto-direzione € una tecnica per spostare il controllo dell'apprendimento al discente adulto (Merriam et
al. 2007, 122). Gli elementi coinvolti in questo processo sono l'indipendenza, la capacita di fare scelte,
la capacita di articolare le norme e i limiti della societa, e i valori e le convinzioni personali (Candy 1991).
Man mano che aumenta la conoscenza delle abilita e delle risorse, il discente cessa di essere un ricettore
passivo di informazioni e si assume la responsabilita dell'apprendimento e dei risultati (Robotham 1995).
L'istruttore non assume piu il ruolo di guida, ma diventa un facilitatore dell'apprendimento e "una fonte a
cui attingere, come richiesto dall'allievo" (Robotham 1995, par. 7).

Quando listruttore assume il ruolo di facilitatore piuttosto che di "saggio sul palco", il discente adulto &
libero di applicare le proprie esperienze di vita a qualsiasi lezione. Questo approccio didattico consente
al discente adulto di essere auto-diretto e motivato internamente nell'esperienza di apprendimento.

Utilizzando questo approccio, il discente adulto diventa una risorsa per l'istruttore. Contribuire con le
proprie esperienze di vita pud migliorare il processo di apprendimento per tutti i membri del gruppo. Il
racconto di un "testimone oculare" da spessore sia alle lezioni che al materiale didattico secondario
richiesto. In pratica, il dottor Steve deve incoraggiare Dan a condividere le sue esperienze personali degl
anni '60: la crescita in quel periodo, la vita al liceo, il campo di addestramento, il Vietnam, il ritorno dalla
guerra. Partendo da queste esperienze personali, il dottor Steve pud fornire a Dan un quadro di
riferimento per presentare alla classe una storia orale di quel periodo o per scrivere un articolo che
descriva un particolare evento che egli ricorda. In questo modo, sia il discente adulto che ['istruttore

125



Co-funded by
Re m:-:inq::|;I||m:nu|=muun the European Union
Creativity Alter Pandemic

partecipano all'esperienza di apprendimento: il discente adulto condivide con la classe le sue esperienze
personali di quel periodo in una presentazione formale o informale, mentre l'istruttore assume il ruolo di
facilitatore nel compito e di discente quando le informazioni vengono presentate.

Apprendimento situato o esperienziale

La maggior parte degli insegnanti dell'istruzione superiore si sente a proprio agio con il formato della
lezione frontale. Sfortunatamente, questo formato dominato dall'insegnante non permette al discente
adulto di portare esperienze di vita alla lezione. L'apprendimento situato o esperienziale, invece, fornisce
un "contesto che riflette il modo in cui le conoscenze saranno utilizzate nella vita reale" (Herrington e
Oliver 1995, 4). Utilizzando giochi di ruolo o problemi simulati, ad esempio, un discente adulto fa un uso
pratico delle conoscenze e le applica in modo appropriato per risolvere la situazione critica.

Un altro esempio di apprendimento situato € il metodo dell'ancoraggio. Con questo metodo, I'insegnante
crea situazioni in cui gli studenti interpretano e analizzano le fonti primarie, proprio come fanno gli storici
nella loro pratica.

Gli insegnanti di storia possono utilizzare una serie di dispositivi e attivita che consentono agli studenti
adulti di partecipare alla ricerca storica e di apprenderne i metodi principali. Per esempio, il dottor Steve
potrebbe assegnare a Dan il compito di creare una esposizione museale sulla sua esperienza in
combattimento come tributo ai suoi commilitoni. La costruzione della mostra richiede molte abilita che
sono le stesse coinvolte nella stesura di un saggio ben costruito. Dan dovra costruire il caso, selezionare
documenti rappresentativi delle fonti primarie e spiegare i documenti che raccontano la storia.

Holyoke e Larson (2009, 18) hanno spiegato che "la motivazione interna pud includere il miglioramento
dell'autostima di un individuo, aiutarlo ad acquisire fiducia in se stesso o un senso di realizzazione,
ottenere un riconoscimento o, molto probabilmente, portare a una migliore qualita della vita". Lieb (1991)
ha osservato che gli adulti che si iscrivono ai programmi educativi hanno gia un'idea dei loro obiettivi e
hanno bisogno di un insegnante che li aiuti a organizzare e a tirare fuori le informazioni rilevanti che li
porteranno a raggiungere i loro obiettivi. Poiché per Dan la motivazione € interna, il dottor Steve deve
accendere la famma dell'indagine nel corso e continuare ad alimentarla attraverso compiti e discussioni
significative.

Apprendimento narrativo

Per 'insegnamento della storia, I'uso di un apprendimento narrativo — lo storytelling (Merriam et al. 2007)
- &€ comune nel curriculum. Questo approccio aiuta il discente adulto a dare un senso alle culture e alle
civilta del passato (Merriam et al. 2007) e a riflettere sulle proprie esperienze di vita.

Le persone hanno usato I'autobiografia per raccontare la storia di cid che hanno imparato o per lasciare
la loro eredita. Come hanno notato Merriam et al. (2007, 210), "le storie sotto forma di casi sono una
buona tecnica educativa per insegnare le abilita di problem solving". La storia dipende dalle narrazioni,
che sono retrospettive, elaborate e in divenire, e che riflettono i pregiudizi e i significati delle esperienze
(Merriam et al. 2007). Le narrazioni sono influenzate anche dai contesti sociali, come la razza, il genere
e lo status socioeconomico (Merriam et al. 2007). Quando un adulto riflette sulla propria storia di vita, o
sull'autobiografia, questi contesti danno forma alla storia, fornendole cornici di riferimento, influenzando
il punto di vista della persona e I'apprendimento.

L'apprendimento narrativo fornisce una visione del significato di una vita passata e spesso solleva nuove
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interpretazioni del passato. Karpiak (2000, 34) ha riassunto cid che & considerato importante per lo studio
delle storie autobiografiche: "[Possiamo identificare] i modelli e il significato della nostra vita, forse anche
costruire una teoria della nostra vita, o della vita in generale".

Un'opzione & quella di esaminare le biografie di cittadini famosi e privati dell'epoca. Un'altra possibilita &
che gli studenti adulti condividano le proprie storie. La presentazione di Dan e I'esposizione nel museo
dimostrano la sua autobiografia all'educatore e ai compagni di classe. Mentre costruisce una
rappresentazione fisica della sua esperienza, egli rivive e racconta quella parte della sua vita, sia in
positivo che in negativo. Progetti alternativi che il dottor Steve potrebbe assegnare per far emergere le
esperienze personali di Dan sono la stesura di articoli di diario e autobiografie dei suoi giorni di scuola
superiore, della musica e delle esperienze nell'esercito. Questi compiti permettono a Dan di riflettere sul
significato delle sue esperienze durante gli anni Sessanta.

Risorse:
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Sulla differenza

Ognuno & diverso, ognuno & unico

Ognuno & diverso, ognuno & unico.

Questo non é affatto problematico, non & negativo o positivo.

E solo un dato di fatto.

Ci sono differenze di caratteristiche come aspetti, esigenze, disposizioni, gusti, abitudini, attivita, ecc.

Esempi:

Una persona ¢ alta, un‘altra e bassa.

Una e femmina, I'altra maschio.

Uno e vecchio, un altro giovane.

Ci sono persone bianche e nere.

Ad alcuni piace la musica tranquilla, altri preferiscono ascoltare musica ritmata. Alcune persone hanno
bisogno di dormire piu di altre. Non a tutti piace leggere. Alcuni hanno bisogno di muoversi molto, altri
meno. Ad alcuni piace il dolce, ad altri il salato. Ad alcuni piace che tutto sia sempre pulito, per altri non
€ importante.

Tutte queste differenze possono essere applicate tra adulti, ma anche, tra un adulto e un bambino o un
adolescente. E non tutti i bambini mostreranno necessariamente gli stessi tratti, né tutti gli adulti
condivideranno gli altri.

Esempi:

Quando ci sono un bambino e un adulto, non é sempre detto che il bambino preferisca ascoltare musica
ritmata e I'adulto musica tranquilla; o che sia il bambino a essere disordinato e I'adulto ad amare l'ordine;
o che il bambino abbia bisogno di dormire piu dell'adulto... Potrebbe anche essere il contrario.

Come risultato di queste differenze di caratteristiche, anche le opinioni e i punti di vista delle persone
saranno spesso diversi.

Esempi:

Stefano e piu alto di Carla. In quale punto dello scaffale vogliono mettere un pacco? | due possono avere
un punto di vista diverso al riguardo: Stefano vuole metterlo sullo scaffale in alto, Carla in basso.
Giovanni e Daria vogliono ascoltare la musica insieme. Giovanni preferisce un brano ritmato e Daria uno
tranquillo. Cosi, lui vuole ascoltare i Rolling Stones, mentre lei vuole ascoltare I'opera classica.

Modello Maggiore-minore (o modello M-m)

Una situazione in cui ci sono persone diverse non & di per sé problematica: &€ solo una normale situazione
umana, che non & affatto problematica. Ma diventa un problema quando le persone affrontano le
differenze utilizzando il “modello Maggiore-minore” (o “modello M-m”).

Questo avviene quando le persone mettono le proprie caratteristiche o il proprio punto di vista al di sopra
delle caratteristiche o del punto di vista dell'altro.

Esse provano a mettersi, o si mettono, nella “posizione Maggiore” (o “posizione M”), che significa che
hanno ragione, sono bravi, migliori, superiori, comandano, vincono, e provano a mettere, o mettono, gli
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altri nella “posizione minore” (o “posizione m”), che significa che sono sbagliati, cattivi, peggiori, inferiori,
perdono).

In alcuni casi, le persone si sentono messe in “posizione m” da una terza persona. Oppure si mettono in
“posizione m” da sole, perché sono state spesso messe in posizione m in precedenza. Non sempre
questo avviene in modo consapevole e intenzionale.

Esempi:

Stefano afferma che € meglio mettere il pacchetto sullo scaffale in alto, perché € piu logico e facile
metterlo li. Al contrario, Carla dice che € meglio metterlo nel ripiano inferiore, perché é piti comodo e
migliore.

Daria descrive la musica scelta da Giovanni come sciocca e immatura e dice che la sua musica é molto
pit bella ed € vera musica. Giovanni dice che la musica scelta da Daria fa addormentare le persone e
questo non va bene.

La sensazione di trovarsi in (o di aver preso) una “posizione M” o in una “posizione m” pud avvenire
attraverso diversi mezzi:

e Mezzi invisibili o emotivi:
- mezzi non verbali (sguardo, espressione facciale, sorriso sarcastico, gesti, atteggiamento, voltare
le spalle, ecc.)

- con le parole (critica negativa, giudizio, etichettatura, insulto, ordine, accondiscendenza, messa
alla berlina, ecc.)

e Mezzi fisici o visibili:
- contatto corporeo (colpire, spingere, ricevere un colpo, mordere, offesa sessuale, ecc.)

- oggetti (sia oggetti comuni come un libro o una bottiglia, sia oggetti prodotti di proposito per
mettere gli altri in una posizione m, cioé armi).

Tuttavia, a nessuno piace trovarsi in una “posizione m”. Pertanto, quando gli esseri umani sentono di
essere messi in una “posizione m”, sviluppano energia per uscirne. Questa energia & generata dal nostro
istinto di autoconservazione. Questo istinto & insito nella natura umana. Ci spinge a difenderci e a
proteggerci. E il nostro istinto di sopravvivenza: sopravvivere fisicamente e psicologicamente. Questa
reazione per uscire dalla “posizione m” & quindi sana e normale.
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Guarire il/dal trauma sociale

Questo materiale si basa sull'infroduzione del libro "Stelle. Mappe dei desideri di bambini e ragazzi dopo
il Covid-19" a cura di Carlo Presotto, che propone i risultati di una ricerca universitaria condotta in Italia
tra il 2020 e il 2022.

Dal punto di vista della salute fisica, i bambini e i giovani sono stati tra le fasce di eta meno direttamente
colpite dal Covid-19. Ma se & vero che sono stati meno contagiati dal virus, e quando & accaduto si &
trattato in prevalenza di forme leggere, non & accaduto lo stesso per altri aspetti importanti legati a questa
emergenza. In particolare, nell’adolescenza, una eta caratterizzata dalla ricerca di nuove esperienze e
dall'esplorazione del mondo esterno, nel tentativo di costruire relazioni significative al di fuori della propria
famiglia d’origine [...] i giovani privati dei loro spazi — educativi e scolastici, ma anche ricreativi e sportivi
— hanno subito un’interruzione del proprio percorso di crescita dal punto di vista fisico, emotivo e
relazionale®.

A fronte di una ipotizzata capacita di resilienza di ragazzi e giovani, di una narrazione diffusa dell’ “andra
tutto bene”, l'effetto delle fasi di lockdown e I'impatto del clima di incertezza e di paura generato dal
diffondersi e dal permanere della pandemia, si manifesta attraverso diversi sintomi una sorta di fragilita
diffusa, con la quale non puo evitare di rapportarsi chi lavora nell'ambito educativo.

| piccoli non riescono a concentrarsi e a fare silenzio dentro se stessi neanche per pochi minuti. Anche
restare semplicemente seduti a terra in cerchio, a volte, risulta un’attivita incredibilmente complessa:
molti bambini non riescono a mantenere la stessa posizione per piu di qualche minuto, ogni loro
movimento € collegato alla parola e, soprattutto, faticano a fare attenzione a cid che succede quando
non sono protagonisti dell’azione. Non & solo un problema di irrequietezza o di svogliatezza: le
conseguenze dell'incapacita di tacere e osservare investono lintera esistenza di ciascun individuo,
perché comportano I'impossibilita di un contatto positivo con tutti gli altri esseri viventi, a cominciare dai
propri simili2.

Alcuni primi dati ci indicano come sia sensibilmente cambiata la qualita dell’apprendimento in ambito
scolastico, una dimensione importante della vita di gran parte delle ragazze e dei ragazzi. Secondo una
ricerca italiana, nel 2021 quasi uno studente su dieci ha concluso la scuola secondaria di secondo grado
(14/18 anni) con competenze di base inadeguate: 2,5 punti in piu rispetto al 2019. E una sensazione
diffusa tra insegnanti e educatori &€ che la pandemia abbia inciso in modo significativo sulle
disuguaglianze all’interno delle classi scolastiche, aprendo ulteriormente la forbice della differenza tra i
ragazzi con contesti familiari favorevoli allo studio e ragazzi in situazione di poverta educativa?®.

| ragazzi che hanno attraversato i due anni della pandemia potendo contare su di un contesto familiare
piu ricco di stimoli hanno avuto maggiori opportunita. Uno degli elementi critici della DAD, della didattica
a distanza, ad esempio ¢é stata la disponibilita di una connessione stabile, di un computer o laptop, di una
stanza isolata da cui seguire le lezioni. Ma anche in situazioni di benessere economico e di disponibilita
di strumenti di comunicazione, la mancanza di supporto e disponibilita da parte degli adulti conviventi ha
generato fenomeni di ritiro scolastico.

Un altro aspetto in cui emerge questa fragilita diffusa € quello della salute mentale: la condizione
psicologica dei piu giovani ha risentito del’emergenza quanto e piu di quella degli adulti. Una condizione

1'S. Vicari, M. Pontillo, Gli adolescenti e il Covid-19: I'impatto della pandemia sul benessere mentale dei ragazzi,
LSWR, Milano 2022.

2 R.T. Bruno, Educare al pensiero ecologico, Topipittori, Milano 2020, p. 39.

3 Fonte: Openopolis - Con i Bambini su dati ISTAT (BES, Benessere Equo e Sostenibile), ultimo aggiornamento
14 giugno 2022.
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che emerge, ad esempio, dagli indicatori dell'indice di salute mentale elaborato dall'lSTAT nell'ambito
degli indicatori sul Benessere Equo e Sostenibile (BES).

Si tratta di una modalita di misura del disagio psicologico ottenuta analizzando le risposte di un
questionario standard proposto alla popolazione a partire dai 14 anni. | quesiti si riferiscono a quattro
dimensioni principali della salute mentale: ansia, depressione, perdita di controllo comportamentale o
emozionale e benessere psicologico. L'indice elaborato dalle risposte restituisce un numero da 0 a 100:
piu é elevato, migliori sono condizioni di benessere psicologico. Tra 2020 e 2021 il calo dell'indice di
salute mentale & stato molto marcato tra gli adolescenti, passando in un solo anno da 73,9 a 70,3.
Nonostante rimanga la fascia d'eta che presenta i valori piu alti, questa diminuzione non va sottovalutata.
Inoltre, il peggioramento del benessere mentale si € manifestato in modo diverso rispetto al genere. Per
le adolescenti il calo dell'indice & stato molto piu netto, passando in un solo anno da 71,2 a 66,6. Anche
per i maschi si registra un peggioramento, sebbene piu contenuto: da 76,5 a 74,1.

E interessante, poi, confrontare le risposte alla nostra ricerca con l'indicatore relativo alla soddisfazione
personale, un aspetto di cui la narrazione del panorama immaginario di desiderio permette di nominare
una propria idea di futuro auspicabile, verso cui tendere. Se la situazione della media dell'intera
popolazione delle diverse eta & migliorata tra il 2020 e il 2021 (il 46% delle persone dichiara una elevata
soddisfazione per la propria vita nel 2021, un dato in crescita rispetto al primo anno di pandemia), non &
cosi per i piu giovani, fascia in cui si registra un calo di oltre 3 punti. E anche qui nel 2021 '11,4% delle
ragazze trai 14 e i 17 anni si dichiara poco o per nulla soddisfatta della propria vita. Tra i ragazzi maschi
della stessa eta la quota scende al 7,5%. Con la presenza di una ampia zona grigia di ragazzi disillusi
rispetto alle proprie possibilita di realizzare i propri sogni, che fatica a riprendere in mano il proprio destino
come progetto di vita e idea di futuro.

Un contesto in cui, come vedremo, spesso I'espressione dei propri piccoli e grandi desideri permette di
riaprire il discorso sul futuro, anche quando si parla di oggetti: “a livello umano, dunque non si vendono
€ non si consumano mai semplici oggetti, ma sempre e solo prodotti, e quest’ultimi non sono altro che
significanti di un soggetto che & e che resta desiderio™.

| nostri bambini e ragazzi hanno attraversato una tempesta perfetta che ha sommato:

e [esperienza dell'isolamento domestico, a contatto ravvicinato con famigliari dai quali,
nell’adolescenza, si vorrebbe invece emanciparsi. Un’esperienza di prossimita forzata che ha
spesso trovato sfogo nella dimensione dell’infosfera.

e |a fatica delle figure educative che, in mancanza di prossimita fisica, hanno potuto trasmettere
informazioni, attivare in qualche modo una dimensione empatica, ma hanno faticato ad esprimere
quella esemplarita, quella capacita di “accendere iconicamente la sfera affettiva e avviare un
processo di deviazione dal sentire comune tale da permettere alla singolarita di emergere dallo
sfondo indistinto di un’uniformizzazione acritica™.

e |'accelerazione dello spostamento del baricentro della propria esperienza emozionale dal mondo
fisico all'infosfera, dove si tesse il tessuto simbolico (e valoriale) della propria vita con un'azione
trans-mediale di non facile decifrazione per adulti ed educatori®.

Se poi a questi elementi caratteristici delle misure di contenimento del contagio sommiamo altri fattori
concomitanti, gia in atto o imprevedibili come:

e la diffusa narrazione catastrofica del cambiamento climatico e della crisi ecologica, che genera e
amplifica fenomeni di frustrazione ideale ed eco-ansia. La strategia piu comune nei bambini, negli
adolescenti e nei giovani adulti per gestire questa narrazione € quella del distanziamento emotivo:

4'S. Petrosino, Il desiderio, non siamo figli delle stelle, Vita e Pensiero, Milano 2019, p. 68 citato da L. Benvenuti,
D’altro canto. E se 'umano si nutrisse di prossimita, in E. Miatto (Ed.) Tecnologie in discussione tra didattica e
azione educativa, Studium, Roma 2021, p. 235.

5> G. Cusinato, Periagoge, Teoria della singolarita e filosofia come cura del desiderio, Quideit, Verona 2014, p. 41.
6 G. Fasoli, Educatore riflessivo post-digitale, Libreria Universitaria, Padova 2020, p. 25-35.
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"ci si sbarazza dei sentimenti negativi prodotti dal problema, de-enfatizzando il pericolo,
negandolo, prendendone le distanze esso attraverso la distrazione e I'evitamento, cercando
supporto sociale o iper-attivando le emozioni"’.

e |a narrazione della guerra in Ucraina come una guerra che ci coinvolge direttamente, in termini
sia concreti (il costo del gas, i conoscenti ucraini che vivono nel nostro paese), sia simbolici
attraverso i social media: “Tutto & spettacolo e tutti vogliono far parte di questo spettacolo, che a
sua volta permette loro di mettere in scena non tanto le proprie idee quanto le proprie emozioni:
indignazione, paura, odio, solidarieta™.

In alcune ricerche sull'impatto della pandemia sulle giovani generazioni in ltalia (curate da Unicef® e da
Istituto Toniolo') si ipotizza che 'occasione creata da questo trauma collettivo abbia aperto spazi per
quella che viene chiamata crescita post-traumatica.

Un’esperienza di cambiamenti psicologici positivi a seguito dell’evento, e l'avvio di un processo di
ricostruzione di senso che pud portare a cambiamenti intorno a cinque ambiti diversi: apprezzamento per
la vita, relazioni con gli altri, nuove possibilita e ridefinizione delle priorita, forza personale e spiritualita.
Il contesto nel quale i bambini e i ragazzi si trovano a crescere diventa molto importante per permettere
a queste istanze di emergere, di trovare spazio, di venire ascoltate e coltivate. E d’altro canto un contesto
che accantona o rimuove I'esperienza vissuta, non se ne fa carico, o addirittura tenta di tornare ad un
presunto equilibrio precedente il trauma collettivo rischia di alimentare una condizione di disagio e di
solitudine destinata a pesare sul benessere personale e sociale.

Di fronte a tutto questo si apre la necessita di riconsiderare la pratica della cura in ambito educativo con
la consapevolezza che avremo la necessita di riconoscere una capacita di abitare collettivamente una
condizione di fragilita che non & piu facilmente delimitabile®!.

Una condizione che rischia di emergere, anche inaspettatamente, nel corso di attivita che nel passato
consideravamo all'interno di una comfort zone condivisa dalla grande parte dei bambini, dei ragazzi o
dei giovani adulti'2. E che quindi richiede un atteggiamento di ascolto e di attenzione, uno sporgersi da
sé verso l'altro che riporta I'educazione al suo senso piu profondo.

L’aver cura presume la capacita di vedere la realta dell’altro come una serie di possibilita che attendono
di essere realizzate e il considerare tale realizzazione anche come una nostra responsabilita; € quando
ci troviamo in questo tipo di relazione con l'altro, quando cioé la sua realta diventa una reale possibilita
anche per me, che ci situiamo in una relazione di cura®®.

Un atteggiamento da allenare nella pratica e da illuminare attraverso una riflessione che sia insieme
antropologica, pedagogica ed etica, con quello sforzo transdisciplinare che permette di poter cogliere la
nascita di nuove narrazioni, di costruire il futuro nel presente.

In questo contesto la pratica artistica, della danza, della musica, dell’arte visiva, del teatro, dei luoghi in
cui ci si riconnette con il tempo presente e con gli altri attraverso 'agire, gli spazi di gioco, rito e festa

" T. Léger-Goodes, C. Malboeuf-Hurtubise, T. Mastine, M. Généreux, P.-O. Paradis, C. Camden, Eco-anxiety in
children: A scoping review of the mental health impacts of the awareness of climate change, in Frontiers in
Psychology, 13, 2022. Traduzione di Francesca Nicola. In La Ricerca, 05/23, n. 24, Loescher, Bologna 2022.

8 C. Moroni, Lo “spettacolo” della guerra: il conflitto pop nelle societa emotive, in Rivista di Politica, n. 2 Aprile-
Giugno 2022, Rubattino, Perugia 2022, p. 70-74.

9 F. Viola, M.R. Centrone, G. Rees, Vite a Colori. Esperienze, percezioni e opinioni di bambina e ragazze sulla
pandemia di Covid-19 in Italia, Innocenti Research Report, UNICEF Office of Research - Innocenti, Firenze 2021.
10 AA V., Giovani ai tempi del coronavirus, Quaderni Rapporto Giovani n.8, Vita e Pensiero, Milano 2020.

1 AAVV., Pandemia, neurosviluppo e salute mentale di bambini e ragazzi. Documento di studio e di proposta,
Autorita garante per l'infanzia e I'adolescenza, Roma 2022.

12 AAVV., Bambini, adolescenti e Covid-19: l'impatto della pandemia dal punto di vista emotivo, psicologico e
scolastico, edito da S. Vicari and S. Di Vara, Erickson, Trento 2021.

13 L. Mortari. Educazione ecologica, Laterza, Bari 2020, p. 147.
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della communitas, diventano dimensioni importanti in cui la relazione di cura pud prendere forma in
termini inclusivi.

Un altro elemento estremamente importante € quello del coinvolgimento dei giovani e dei ragazzi come
soggetti delle attivitd. Un coinvolgimento che restituisca loro quel protagonismo che troppo spesso gl
viene negato.

Uno schema di lavoro utilizzabile pud essere quello della creazione partecipativa, in cui la competenza
dell’'artista professionista si mette a disposizione di un gruppo, lo accompagna ad individuare un tema
espressivo a partire dal proprio bisogno, e lo aiuta ad appropriarsi dei linguaggi necessari a comunicarlo
allesterno.

Si tratta di un percorso di empowerment che vede nell’animatore/facilitatore un professionista che lavora
per il superamento del proprio ruolo, che crea le condizioni perché il gruppo conquisti via via sempre piu
ampi spazi di autonomia.
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Attivita di ice-breaking, esercizi di team building,
energizzanti

Questo & un inventario di attivita per rompere il ghiaccio (ice-breaking), attivita di costruzione del gruppo
(team building) ed energizzanti. Si tratta di attivita divertenti utilizzate come riscaldamento del gruppo
all'inizio di ogni sessione con i giovani. Sono progettate per coinvolgere i partecipanti, rinvigorire i gruppi,
aumentare i livelli di energia e migliorare la concentrazione.

Da "io" a "noi"; da "loro" a noi.

1. Tutti come

I membri del gruppo si dispongono in cerchio. Uno fa un passo avanti, dice il suo nome, fa un passo
indietro. Quando torna al suo posto, tutti gli altri fanno un passo avanti e ripetono il suo nome, cercando
di copiare il tono e I'atteggiamento. E divertente vedersi allo specchio, immaginare di vedere un cerchio
di specchi... L'operatore giovanile € il primo a provare, poi inizia il giro.

2. Mipiace/ Non mipiace

A turno, in cerchio, ogni partecipante dice qualcosa che gli/le piace o non gli/le piace. E consentito
ripetere qualcosa gia detto da un altro. Se dice "Mi piace...", il giro continua nella stessa direzione, ma
se dice "Non mi piace...", il giro cambia direzione.

3. Scambiarsi di posto con lo sguardo

Il gruppo si dispone in cerchio. Cercate una posizione aperta, rilassata ma non distaccata. Mantenete lo
sguardo aperto. Essere presenti significa essere nel tempo presente. La presenza € un regalo. Un dono.
Una persona va al centro, si prende il tempo di guardarsi. Sceglie un altro, va da lui/lei e si sposta al suo
posto senza distogliere lo sguardo. Quando si sono scambiati i posti, la persona al centro fa un piccolo
inchino di ringraziamento e va a scegliere un’altra persona.

Nota: lo sguardo € un campo d'incontro delicato tra persone di culture diverse. Ci sono culture in cui
guardare negli occhi un'altra persona ha connotazioni aggressive o implicazioni dirette di seduzione. E
importante negoziare i confini dello sguardo comune. E il primo passo nella costruzione di un linguaggio
del corpo, una sorta di dialetto che permette la comunicazione nel gruppo.

4, |l ritmo comune: nome, colore, animale, fenomeno naturale.

Un modo per rompere il ghiaccio riguardo all'emissione di suoni all'interno di un gruppo di attori &€ quello
di iniziare presentandosi. In cerchio, l'operatore giovanile chiede a tutti di dire il proprio nome. Il primo
giro € timido: ognuno parla a mezza voce, come se fosse dietro un muro indossasse una maschera. Poi
I'operatore giovanile chiede ai partecipanti di mettersi in posizione neutra e di ripetere il proprio nome,
mettendosi al centro del gruppo. Poi I'operatore giovanile chiede loro di dire il proprio nome andando di
fronte a uno degli altri partecipanti e guardandolo negli occhi. Poi l'operatore giovanile chiede ai
partecipanti, a turno, di fare un passo avanti e dire il proprio nome per sorprendere il gruppo,
accompagnandolo con un gesto, un atteggiamento, dandogli un suono imprevisto. Poi I'operatore
giovanile chiede a tutti di dire cosa pensano sia cambiato, con quale delle tre modalita si sono sentiti piu
a proprio agio e quale di queste modalita di presentazione pud essere utilizzata in una performance.
Ovviamente non esiste una risposta unica: ogni partecipante e ogni gruppo hanno un'unicita irripetibile.
Fare campionamenti e inventari & I'unico strumento che ci permette di scegliere a ragion veduta, senza
escludere a priori una nuova, inaspettata possibilita. Ora diamo un ritmo battendo le mani. A ogni pausa,
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a turno, ognuno canta il proprio nome. Alla fine del primo turno, I'operatore giovanile chiede ai partecipanti
di associare liberamente un colore al proprio nome. Alla fine del turno successivo, un animale. Alla fine
dell'ultimo giro, un elemento naturale tra aria, acqua, terra e fuoco.

5. Mipiacciono i miei vicini

Il gruppo & seduto in un cerchio di sedie. Un partecipante & al centro. Sceglie una delle persone sedute
e le chiede: - Ti piacciono i tuoi vicini?

La persona interpellata pud rispondere "si" o0 "no".

Se la risposta € "si", le due persone sedute accanto cambiano posto e chi & al centro deve cercare di
sedersi sulla sedia di una delle due. Se la risposta € "no", la persona al centro pone una seconda
domanda: - Allora, chi ti piace?

La persona interrogata risponde: - Tutti quelli con i capelli biondi, oppure - Tutti i ragazzi, oppure - Tutti i
nigeriani.

Le persone che corrispondono alla descrizione cambiano posto e quelle al centro cercano di salire sulla
sedia di uno di loro.

6. Cerchio di specchi

Tutto il gruppo in cerchio. Un partecipante fa un passo avanti, dice il suo nome e fa un passo indietro.
Tutti gli altri insieme fanno un passo avanti e ripetono il suo nome, cercando di cogliere il tono e il modo
in cui lo pronuncia, la sua postura, la sua tensione. Il gioco continua a turno, completando il giro.

7. Uno allavolta

| partecipanti si dispongono in cerchio rivolti verso il centro, abbastanza vicini tra loro. Senza essersi
accordati prima, uno dei partecipanti dice “numero uno" sedendosi a terra. Un altro dira il numero "due",
e cosi via a turno fino a completare l'intero cerchio. Se due partecipanti iniziano contemporaneamente,
il gruppo deve ripartire dal numero "uno". Quando il gruppo ha raggiunto una condizione di sufficiente
concentrazione e ascolto, & possibile passare a fasi piu complesse dello stesso compito:

e invece del numero, si pronuncia il proprio nome

e si pronuncia una frase tratta da un testo noto

e siimprovvisa una frase che si colleghi alla precedente, creando una storia, sviluppando un tema (in
questo caso, un arbitro puo ricominciare dall'inizio se passano piu di tre secondi tra un partecipante
e l'altro)

e i partecipanti iniziano I'esercizio rivolti verso il centro del cerchio, ma invece di sedersi si girano verso
I'esterno. Quando tutti sono girati verso I'esterno, la serie continua e poi si torna di nuovo a rivolgersi
verso il centro.

Pub sembrare molto difficile, ma in realta riesce molte volte, anche con i bambini e i giovani, quando si
ottiene un buon livello di ascolto e di sentire comune in un gruppo.

8. Passalapasta

[l gioco richiede due tipi di pasta: spaghetti e maccheroni. Si formano delle squadre, il cui numero varia
a seconda della durata del gioco. | partecipanti devono allinearsi tenendo uno spaghetto in bocca per
una estremita. Il primo componente della catena prende un maccherone, lo mette nello spaghetto che
tiene in bocca e poi deve farlo scivolare nello spaghetto del compagno che gli sta vicino, e cosi via, fino
alla fine della catena, senza usare le mani e senza far cadere il maccherone.

9. lImio nome significa
Chiedete a tutti di rispondere:
e Come ti chiami?
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Conosci il suo significato?

Chi ve I'ha dato? Mamma, papa, altri? E perché?
Ti piace? Se no, quale preferiresti avere?

Hai un soprannome? Quale?

Ricordi un episodio legato al suo nome?

Dove vorresti che fosse scritto o inciso il tuo nome?

10. Passare il movimento
Il gruppo in cerchio.

1. Una persona esegue un movimento ripetitivo, la persona alla sua destra lo imita. Quando la persona
che ha generato il movimento ritiene che sia imitato in modo appropriato, si ferma. La persona
successiva nel cerchio inizia a imitare quella che si sta muovendo. Si procede a turno.

2. La guida del gioco inizia un movimento ripetitivo, tutti lo imitano. Quando la guida decide, il
movimento cambia e tutti si adeguano.

3. La guida del gioco inizia un movimento ripetitivo e tutti lo copiano. Chi vuole pud proporre un nuovo
movimento e gli altri sono liberi di imitarlo.

4. Siinserisce la musica in una delle varianti precedenti.

5. Sirompe il cerchio e si sperimentano altre forme, oppure ci si muove liberamente nello spazio.

11. Lacorsadelle corde

Il gruppo si divide in piccoli gruppi di circa 10 persone ciascuno. Ogni gruppo ha una corda e tutti devono
tenerla saldamente con una mano (la stessa per tutti). Tutti tengono gli occhi chiusi. | gruppi devono
gareggiare muovendosi intorno a una o piu persone che indicano la loro posizione solo con la voce.
Vince chi raggiunge per primo il traguardo.

12. Notte al buio

Si formano delle coppie. Ogni compagno comunica all'altro una chiamata per ritrovarsi di notte. Non
verbale. Poi i membri del gruppo si mescolano, chiudono gli occhi e ognuno cerca il proprio compagno.

13. Presentazione reciproca

A coppie, 3 minuti ciascuno per presentarsi I'un l'altro. Poi, a turno, ognuno presenta il proprio partner
all'intero gruppo stando in piedi dietro di lui/lei che nel frattempo stara seduto.

14. Qualcosa su

Ogni partecipante scrive su un cartoncino qualcosa su di sé, ma non il proprio nome. L'operatore
giovanile mescola le carte e passa il mazzo. Tutti leggono la prima carta e cercano di assegnarla.

15. La corsa della sedia

Dividere il gruppo in piccoli gruppi di 4 persone ciascuno. Ogni membro del gruppo tiene una gamba di
una sedia. | gruppi devono completare un percorso nel minor tempo possibile.

16. Chi vince e chi perde

Formare due file una di fronte all'altra. Ognuno tocca la mano del compagno con il palmo della mano.
Entrambi esercitano una leggera pressione e poi iniziano a spingere. Lo scopo del gioco & creare un
dialogo senza parole, che permetta alla coppia di muoversi in avanti e indietro. Al segnale dell'operatore
giovanile, ognuno cambia il proprio partner.
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17. Ipnosi colombiana

In coppia, uno dei due chiude gli occhi. L'altro mette la mano aperta a un paio di centimetri dal viso del
compagno e, tenendolo a quella distanza, cerca di guidarlo muovendosi nello spazio di lavoro.

18. Disegnare una cicogna su un foglio di carta con gli occhi chiusi

L'operatore giovanile racconta qualcosa sulla cicogna: pud essere una storia, una descrizione, un suo
ricordo. L'importante & non utilizzare alcuna immagine. L'operatore giovanile da a ogni partecipante un
foglio di carta e uno strumento da disegno colorato (pennarelli a punta larga, pastelli a cera). Per tutta la
durata della musica, i partecipanti, a occhi chiusi, devono prima immaginare una cicogna e poi disegnarla
sul foglio. Alla fine, i lavori vengono confrontati, cercando di vedere cosa raccontano al di la della forma.
L'esercizio costringe a rinunciare al controllo cognitivo, a favore di un abbandono all'ascolto della propria
immaginazione e del gioco del corpo. E chiaro che la riproduzione della forma della cicogna non &
importante, ma ogni disegno dice qualcosa sullo stato d'animo di chi lo ha realizzato. L'operatore
giovanile aiuta i partecipanti a leggere i disegni secondo questa visione, facendo emergere emozioni e
pensieri nascosti.

19. Disegno con due mani

Due persone di fronte I'una all'altra. Entrambe tengono lo stesso pennarello con la mano destra. Hanno
un foglio davanti a sé. Non possono togliere le mani dal pennarello fino alla fine del gioco. Ricevono la
consegna di disegnare due cose diverse (per esempio una casa e un albero).

20. Equilibri

Due persone tengono un bastone in equilibrio tra loro, senza aiutarsi con le mani, e si muovono nello
spazio. Con il palmo della mano, con la fronte, con il plesso solare, con le spalle, con i fianchi.

21. Scarabocchi e parole

Si tratta di un'attivita verbale per iniziare a stimolare I'immaginazione legata a un tema. Si individua una
serie di domande adeguate al numero di partecipanti (una domanda ogni 5 o 6 persone). Per ogni
domanda viene scelta una persona. Questa persona assumera il ruolo di narratore. Ricevera un grande
foglio di carta e scegliera un luogo dove posizionarsi. Ogni narratore scrive la domanda al centro del
foglio. Tanti pennarelli quanti sono i partecipanti vengono distribuiti equamente tra i narratori. Al segnale
dell'operatore giovanile, i partecipanti dovranno scegliere una domanda e prendere un pennarello dal
narratore. Solo chi ha ricevuto il pennarello pud partecipare al gruppo/domanda. Quando tutti i pennarelli
sono stati distribuiti, ognuno scrive una parola sul foglio o fa un disegno della domanda. Quando tutti
hanno scritto, il narratore conduce un giro in cui ognuno spiega cosa ha scritto e perché. Durante le
storie, le persone possono scrivere altre parole o fare altri disegni, e il narratore facilita la conversazione
cercando di far parlare tutti. Al segnale dell'operatore giovanile (circa 10 minuti dopo) ognuno restituisce
i pennarelli al proprio narratore e cambia la domanda. Il gioco procede per gradi fino a quando tutti hanno
partecipato a tutte le domande. A questo punto, ogni narratore racconta all'intero gruppo cid che ha
sentito, fornendo uno sguardo generale su come le persone dei vari turni hanno partecipato alla
conversazione, illustrando la scheda con scarabocchi e parole.

22. La maschera che smaschera

Sul pavimento ci sono una maschera neutra e un bastone. Il gruppo & disposto a semicerchio. Al centro
c'é una sedia. La maschera e il bastone sono davanti alla sedia. A turno, ogni partecipante prende la
maschera, si gira verso il gruppo e la indossa. Da questo momento in poi, deve sempre tenere gli occhi
sul gruppo e non puo voltarsi fino alla fine. Pur mantenendo sempre lo sguardo su tutti i membri del
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gruppo (per farlo, dovra muovere la testa, perché i fori per gli occhi della maschera non sono molto
grandi) dovra:

1. prendere il bastone

2. andare alla sedia e sedersi

3. quando vuole, alzarsi dalla sedia e tornare indietro fino a toccare il muro
4. girarsi verso il muro e togliere la maschera

Una volta che il partecipante con la maschera & tornato al proprio posto, ciascun membro del gruppo pud
dire una parola o un aggettivo che definisce cid che ha immaginato guardando l'azione (per esempio:
triste, arrabbiato, solo, una madre, un soldato, un uomo che non sa dove andare...). Se ciascuno/a scrive
una parola per ogni partecipante che indossa la maschera, alla fine le parole scritte diranno qualcosa su
lui/lei stessa (ma il conduttore dovra rivelare questo segreto solo alla fine).

La maschera ha una funzione particolare: mette in evidenza il linguaggio non verbale del corpo,
congelando l'immagine del volto e de-personalizzandola. Il corpo tende a esprimersi senza troppi
schermi: i nostri desideri, i nostri impulsi, le nostre paure, di cui forse non siamo consapevoli. E
soprattutto, un gioco del genere permette a chi lo guarda di riflettere il proprio mondo interiore in cio che
vede. Pud quindi essere un modo per riconoscersi, per provare emozioni, per mettersi in discussione,
per riflettere su se stessi. Secondo gli antichi greci, la funzione di questo tipo di teatro & quella di purificare
I'anima, e per questa funzione usavano una parola particolare: catarsi.

23. Il Mare delle Emozioni

Questa attivita consiste nel riflettere e scoprire le emozioni. L'operatore giovanile raccoglie una serie di
emozioni scritte su pezzi di carta. | pezzi vengono attaccati su una superficie piana visibile da tutti (ad
esempio una parete) e formano "il mare delle emozioni". Ogni partecipante deve realizzare una barca di
carta in stile origami ( ) e scriverci sopra il proprio nome. Questa sara la
loro barca personale che accompagnera il loro "viaggio".

Questa attivita di team building si compone di due parti: una, da fare prima dell’attivita principale che il
gruppo svolgera durante lincontro; l'altra, alla fine, come processo di riflessione. All'inizio, ogni
partecipante deve posizionare e attaccare la propria barchetta di carta accanto all'emozione piu vicina al
proprio sentimento, non appena entra nello spazio e senza sapere cosa succedera dopo. Al termine delle
attivita principali previste, il gruppo ritorna al "mare delle emozioni". | partecipanti possono ora cambiare
la posizione della loro barca in base all'esperienza vissuta durante le attivita. E importante incoraggiarli
a riflettere sui loro sentimenti per renderli consapevoli di aver sperimentato movimenti emotivi. Questa

attivita pud contribuire alla valutazione generale e alla verifica di qualsiasi programma (vedi

24. Lo specchio

| partecipanti formano delle coppie e si mettono lI'uno di fronte all'altro. Uno & lo "specchio" e l'altro ¢ il
“rispecchiato”. Il “rispecchiato” deve iniziare a fare movimenti ed espressioni facciali e lo "specchio” deve
cercare di replicare questi movimenti nel miglior modo possibile. Le coppie devono avere l'accortezza di
mantenere il contatto visivo, cercare di comunicare non verbalmente e procedere in silenzio. Dopo un
po', i partecipanti di scambiano di posizione e ruolo all'interno delle coppie. Alla fine dell'attivita si discute
dell'esperienza specifica.

25. Ballo automatico

L'operatore giovanile mette la musica da ballo che preferisce. | partecipanti iniziano a ballare da soli
seguendo la musica. Possono chiudere o meno gli occhi. In questa danza i partecipanti non devono fare
movimenti noti, che appartengono a uno stile di danza. Devono invece lasciare che il loro corpo danzi
liberamente, senza preoccuparsi del risultato estetico o della danza degli altri. Ogni 2-3 minuti, I'operatore
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giovanile ferma la musica e grida "STOP". Tutti devono rimanere fermi per un minuto, mantenendo la
posizione e osservando il proprio corpo e la propria respirazione.

26. llleone

Sul palco ci sono delle sedie, in numero maggiore rispetto ai partecipanti all'esercizio. Uno dei
partecipanti & il Leone e il suo obiettivo & trovare un posto dove sedersi: se ci riesce, vince il gioco.
L'obiettivo degli altri partecipanti & organizzare e proteggere tutti i posti vuoti, cambiando piu volte posto
in modo agile e veloce, in modo che il Leone non si impossessi dei posti vuoti.

27. Disegno allacieca

| partecipanti si siedono in cerchio e ricevono un foglio bianco. Su questo foglio devono disegnare le
caratteristiche dei membri del gruppo. Inizialmente, ogni partecipante appone solo il proprio nome sul
foglio bianco, poi il foglio si sposta in avanti di cinque posizioni lungo il cerchio. Man mano che il foglio si
sposta, si iniziano a disegnare le caratteristiche della persona il cui nome € indicato sul foglio: per prima
cosa si disegna il suo volto; poi il foglio si sposta di nuovo in avanti di altre cinque posizioni, e questa
volta verranno aggiunte altre caratteristiche, e cosi via. L'obiettivo finale € che tutti i partecipanti abbiano
una caricatura delle proprie caratteristiche, viste dagli altri membri del gruppo.

28. Il capo

| partecipanti si dispongono in cerchio e uno viene scelto per iniziare il gioco. Lui/lei il capo, e propone
un modo di camminare: saltando, strisciando, zoppicando, ecc.. e tutti i partecipanti al cerchio lo/la
imitano, riproducendo il movimento proposto. A un segnale prestabilito dall'operatore giovanile (per
esempio un fischio) il prossimo partecipante al cerchio diventa il capo, che propone un nuovo modo di
camminare. Il gioco termina solo quando tutti i partecipanti sono stati il capo per una volta.

29. Jveritae1bugia

| partecipanti sono seduti in cerchio. Ognuno di loro deve esporre 3 verita e 1 bugia su se stesso/a. La
bugia deve essere il piu possibile realistica. Il resto dei partecipanti deve indovinare quale, tra le 4 frasi,
sia la bugia, cosi da conoscere un po' di pit i membri presenti.

30. Danza della fiducia

Questa attivita sviluppa la fiducia tra i membri del gruppo, aiuta i partecipanti ad ampliare i propri limiti
personali e a rilassarsi all’ gruppo. E bene che ci sia della musica, ma se cid non & possibile, si puo fare
anche in silenzio.

Spiegate ai partecipanti che in questo esercizio i loro limiti potranno essere messi alla prova, ma che cid
avverra in un ambiente sicuro, e incoraggiate tutti a prendersi cura I'uno dell'altro durante questa attivita.
| partecipanti hanno dei ruoli — ossia, con gli occhi chiusi o aperti - e, quando si hanno gli occhi aperti, si
deve agire in modo responsabile nei confronti del gruppo. Dividete il gruppo in coppie, diverse da quelle
dell'attivita precedente. In ogni coppia, una persona offre il palmo della mano e tiene teso solo l'indice.
Questa persona chiude gli occhi: € la persona A (se si hanno a disposizione delle bende, ancora meglio).
L'altra persona (persona B) mette il proprio indice sull'indice dell’altra persona: questo & I'unico contatto
tra i due. Non & consentito parlare durante l'esercizio. Se potte, mettete della musica (meglio se
tranquilla). La persona B deve guidare la persona A nello spazio: puo ballare con lei o semplicemente
camminare. A un certo punto il facilitatore interrompe la musica e chiede agli A di tenere gli occhi chiusi
e ai B di andare da un altro A. | B devono essere silenziosi, in modo che gli A non sappiano chi sono i
loro nuovi partner. L'attivita continua e alle nuove coppie viene lasciato un tempo uguale per la loro
danza/passeggiata. Si effettua un altro cambio, in modo che alla fine ogni A abbia avuto tre diversi B
come partner (se si vuole, si pud arrivare anche a quattro). Dopo I'ultimo giro si pu0 lasciare che gli A
aprano gli occhi e vedano chi era il loro partner. Poi i ruoli si invertono, e ora i B diventano A e gli A
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diventano B, e l'attivita continua allo stesso modo. Per il secondo turno, si pud cambiare musica. Dopo
questa attivita specifica & importante fare un po' di debriefing/elaborazione (perché I'attivita & piuttosto
intima e alcuni potrebbero aver sfidato i propri limiti). Domande suggerite:

Come ti sei sentito/a durante I'esercizio come persona A?

Qual & stato I'aspetto piu impegnativo?

Cosa ti ha fatto/a sentire al sicuro?

In che modo il cambio di partner ha influenzato le tue sensazioni durante I'esercizio? Se si?
Come ti sei sentito/a come persona B?

Con che cosa, nella vita reale, puoi associare I'esperienza che hai vissuto in questa attivita?
In che modo questo esercizio pud aiutare il lavoro/dinamica di gruppo?

31. Danza di schiena

Questa attivita sviluppa la coesione del gruppo, la sincronizzazione e il ritmo; facilita lo stretto contatto
fisico tra i partecipanti; sfida i limiti personali dei partecipanti.

Il gruppo si dispone in cerchio. Ai partecipanti viene chiesto di guardare al centro del cerchio e I'operatore
giovanile conta fino a 3. Dopodiché ciascun partecipante deve guardarne un altro (solo uno). Se la
persona ricambia lo sguardo, entrambi i partecipanti diventano una coppia nell'esercizio successivo (ed
escono dal cerchio). Il gioco continua fino a quando tutti sono in coppia. La "danza di spalle" pud essere
fatta anche in tre (quindi se il numero di persone non € pari, un gruppo pud essere di tre persone). |
partecipanti dovranno stare schiena contro schiena e ballare. Si susseguiranno diversi stili che verranno
annunciati dal facilitatore, ma sempre senza musica. Ogni coppia dovra trovare il proprio modo di ballare.
Di tanto in tanto, si puo chiedere alle coppie di trovare un'altra coppia con cui ballare. In base a quanto i
partecipanti si stanno divertendo e a quanto é rilassato il gruppo, potete regolare il tempo di ogni ballo.
Stili suggeriti per il ballo: salsa, valzer, hip-hop, freestyle, contemporaneo, balli etnici (se rilevante per il
vostro gruppo), danza Bollywood, hard rock, ecc.

32. Quadrato cieco

Questa attivita stimola il gruppo a riflettere e a riconoscere quali sono le proprie modalita istintive/naturali
di comunicazione nel gruppo e quali sono gli aspetti da migliorare. |l gruppo si dispone in cerchio.
L'operatore giovanile consegna al gruppo una corda che sara tenuta da ogni membro del gruppo (la
corda avra quindi la forma di un cerchio all'interno del cerchio di persone e I'operatore giovanile leghera
tra loro le due estremita della corda). L'operatore non partecipa all'esercizio. Si spiega ai partecipanti che
si trattera di svolgere un compito a occhi chiusi, ma che sara possibile parlarsi I'un l'altro. Durante il
compito tutti devono essere in contatto con la corda. Si chiede loro di chiudere gli occhi. Poi viene dato
il compito: "posizionare la corda a forma di quadrato perfetto”. L'operatore giovanile deve assicurarsi che
i partecipanti tengano sempre gli occhi chiusi (ancora meglio se si pud utilizzare delle bende). Non c'é
un vero e proprio limite di tempo, ma si pud introdurlo se i partecipanti impiegano molto tempo. Ricordate
ai partecipanti che prima di aprire gli occhi devono essere sicuri di aver formato un quadrato perfetto,
quindi potete chiedere loro se sono sicuri di esserci riusciti. Non sono necessari altri interventi o input da
parte del facilitatore. Quando i partecipanti sono pronti, possono aprire gli occhi e vedere il risultato. A
questo punto & importante fare un debriefing/elaborazione di questa parte dell'attivita. Suggerimenti per
le domande:

Come vi siete sentiti durante I'attivita?

Cosa € successo? Come siete arrivati a questo risultato?

Quali sono stati gli aspetti chiave che vi hanno aiutato nel processo?

Quali sono state le principali difficolta che avete incontrato in questo compito?
Come avete deciso una strategia specifica?

Come vi siete assicurati che tutti fossero coinvolti nella decisione?

Cosa si sarebbe potuto fare diversamente?
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33. Stringere le mani

Questa attivita stimola i partecipanti a entrare in contatto diretto con gli altri. Ogni partecipante ha il
compito di stringere la mano ad ogni altro membro del gruppo. Nel farlo, deve dire il proprio nome, e
un'altra cosa tra le seguenti: da dove viene, se si tratta di un gruppo internazionale o nazionale, la sua
professione/ cosa studia/ perché & qui/ ecc. Il trucco & che, una volta incontrata una persona e stretta la
sua mano, non si puo lasciarla finché non ci si € connessi, con la mano rimasta libera, in una stretta con
un’altra persona: solo allora si pu0 lasciare la stretta di mano con la prima persona. E si continua cosi
fino a quando tutti hanno stretto la mano a tutti.

34. Laprincipessael'orso

Questa attivita prepara il gruppo a calarsi in ruoli diversi, con emozioni diverse; riscalda il corpo e la voce;
rilassa i membri del gruppo in termini di recitazione e “fare gli sciocchi”; sviluppa inoltre I'attenzione e la
concentrazione. A seconda del Paese in cui si svolge lattivita, si possono cambiare i ruoli in modo piu
appropriato, soprattutto in riferimento alle fiabe della propria cultura o della cultura delle persone con cui
si lavorera, che fungono da sfondo all’attivita.

Questo esercizio deve essere spiegato molto attentamente all'inizio, in modo che possa avere un avvio
ottimale (& difficile chiarirlo dopo I'inizio). Il gruppo viene diviso in coppie in cui le due persone si tengono
per un braccio. Se nel gruppo c'€ qualcuno che conosce gia lI'esercizio, lui/lei pud offrirsi volontario per
aiutare I'operatore giovanile a spiegarlo; in caso contrario, I'operatore giovanile pud chiedere aiuto a un
volontario all'interno del gruppo. Se il gruppo & pari e I'operatore giovanile vuole giocare anche lui, la
coppia puo diventare un trio e la persona che stara nel mezzo verra tenuta per entrambe le braccia.

Spiegazione: Le coppie si trovano in una foresta magica (questa & I'ambientazione) e sono in piedi in
punti casuali nello spazio. Una coppia si offre volontaria per iniziare: questa non sara in piedi. La parte
successiva deve essere dimostrata dall'operatore giovanile e dal volontario, in modo che il gruppo possa
comprendere adeguatamente. Sarebbe opportuno fare la dimostrazione al rallentatore e fermarsi di tanto
in tanto per spiegare perché il gioco si svolge cosi. Una persona € l'orso, e deve emettere suoni e fare
gesti proprio come un orso spaventoso. L'altra persona € una principessa innocente, e deve emettere
suoni e fare gesti in base al suo ruolo. L'orso insegue la principessa nella foresta e la principessa cerca
di scappare dall'orso.

Ci sono due opzioni per quello che pud succedere dopo:

e L’orso cattura la principessa (questo avviene toccandola). Se questo accade, poiché siamo in
una foresta magica, la principessa diventa improvvisamente un orso e l'orso diventa una
principessa, che cerchera allora di scappare dall'orso: si scambiano i ruoli e il gioco continua in
questo modo.

e La principessa sfugge all’orso unendosi a una delle coppie che si trovano nel cerchio (questo
avviene tenendo il braccio di una delle persone in coppia). Ora & al sicuro, ma l'altra persona
della coppia diventa un orso arrabbiato, e l'orso precedente diventa improvvisamente una
principessa che deve scappare da questo nuovo orso. E il gioco continua...

Ci sara sempre un orso che insegue una principessa (seguendo le regole spiegate in precedenza). Di
solito i partecipanti si confondono, quindi I'operatore giovanile deve sottolineare questi aspetti: lo scambio
di ruoli quando I'orso tocca la principessa, e la divisione dei ruoli quando la principessa si unisce ad una
coppia. E importante che le coppie nella foresta stiano in piedi non in cerchio, ma disposti il piu
casualmente possibile nello spazio, e che non ci siano altri oggetti o ostacoli in mezzo poiché, come si
pud vedere, & un'attivita che implica la corsa nello spazio. Se il gruppo si diverte molto, I'operatore
giovanile pud concedere piu tempo. Per un gruppo avanzato (o in fasi successive del processo),
I'operatore giovanile pud dare all'orso o alla principessa emozioni o stati d'animo diversi (e cambiarli
durante l'esercizio): ubriaco, piangente, disperato, pazzo, diplomatico, educato, simpatico, robot,
orso/principessa alieno, ecc.
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35. Le posizioni
Il coordinatore del gioco esemplifica alcune posizioni a coppie, che i partecipanti devono eseguire. Ad

esempio: "la gallina nel pollaio”, "il ponte", "il cane nella capanna", ecc... Poi, dopo la dimostrazione delle
posizioni, i partecipanti devono camminare sparsi nello spazio e, quando il coordinatore pronuncia il
nome di una delle posizioni, questa deve essere eseguita dai ciascuno dei partecipanti in coppia con la

persona che & piu vicina a loro nello spazio.

36. Vado in treno, vado in bus, Anch’io!

| partecipanti sono seduti su delle sedie in cerchio, uno vicino all'altro. Un volontario ca al centro, restando
in piedi. Ora nel cerchio c’é una sedia vuota. L'obiettivo della persona che si trova al centro & quello di
prendere posto su una delle sedie. Il gioco inizia cosi: una persona seduta accanto alla sedia vuota si
sposta su quella sedia e dice: "Vado in treno". Poi arriva il vicino che dice: "Vado in autobus" e occupa il
posto lasciato vuoto dalla persona precedente. Arriva il secondo vicino, occupa il posto vuoto e dice:
"Anch'io!". La quarta persona deve prestare attenzione e, non appena il secondo vicino ha lasciato il suo
posto iniziale, deve immediatamente mettere la mano sul posto vuoto e chiamare per nome un altro
partecipante, che deve venire a sedersi su quella sedia. Se, per esempio, Maria € stata chiamata e ha
lasciato il suo posto, ora quel posto & vuoto. Affinché la persona al centro non prenda quel posto, tutti i
partecipanti devono prestare molta attenzione e ricominciare il gioco da capo, velocemente, dal punto in
cui si trova il posto vuoto. Cosi, di nuovo, tre persone vanno una dopo l'altra, occupando i posti vuoti
accanto a loro e dicendo: "Vado in treno", "Vado in autobus”, "Anch'io!". Poi la quarta persona chiama
un altro partecipante, e cosi via. Se a un certo punto i partecipanti non sono abbastanza veloci o
sbagliano, la persona al centro pud ovviamente andare ad occupare il posto vuoto. A questo punto, il
partecipante che si & sbagliato o non & stato abbastanza veloce (ad esempio, ha dimenticato la battuta
o il nome del compagno) va centro del cerchio. Il gioco inizia con la nuova persona al centro e continua
cosi fino a quando il facilitatore non chiude I'attivita. Va ricordato che il movimento deve essere sempre
verso la propria sinistra (ossia, la sedia vuota deve essere alla sinistra del partecipante che inizia il
movimento). Questa attivita & pensata come un energizzante, non dovrebbe durare piu di 10 minuti circa
ed & anche un buon gioco per memorizzare il nome dei compagni.
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Esercizi di rilassamento, defaticamento, debriefing

Questo & un inventario di esercizi di debriefing, defaticamento e rilassamento. Si tratta di piccole attivita
utilizzate alla fine della sessione di lavoro con i giovani, oppure anche durante la sessione, tra un'attivita
principale e Il'altra. Hanno lo scopo di sedimentare cid che € stato vissuto durante la sessione o I'attivita
principale, di rafforzare I'empatia e di recuperare uno stato di calma e rilassamento del corpo e della
mente.

1. llmuro invisibile
Corsa a occhi chiusi verso un telo sorretto dai compagni.

2. Andata eritorno e saluti

| partecipanti si riuniscono a coppie. L'esercizio inizia con un abbraccio, poi le persone si separano e si
allontanano. Si riavvicinano lentamente, ma poi si allontanano di nuovo. Si guardano, corrono, si
abbracciano di nuovo e si allontanano. Alla fine dell'esercizio, si guardano da lontano e non si avvicinano
piu. In questo esercizio, le coppie si alternano.

3. Filacieca

Dividete il gruppo in due file. Una fila &€ composta da alcuni membri del gruppo che tengono gli occhi
chiusi. | componenti di questa fila cercano di tastare, con le mani, il viso e le mani delle persone dell'altra
fila (che rimangono con gli occhi aperti). Alla fine, le due file si allontanano e i "ciechi" devono cercare di
indovinare chi sta davanti a loro, incoraggiando cosi il lavoro di squadra e il riconoscimento del gruppo.

4. Unapplauso

In cerchio, ogni partecipante tiene le mani davanti a sé a circa 40 centimetri 'una dall’altra Si tratta di
fare un battito con le mani (uno solo) all’'unisono. Per i primi tentativi, € I'operatore giovanile che batte le
mani per primo. Quando il meccanismo & chiaro e tutti ascoltano, 'operatore smette di dare il segnale. |
partecipanti che lo desiderano possono provare a far partire I'applauso. Senza usare parole o cenni di
intesa.

5. Labomba

Il gioco consiste nel far passare un oggetto nel cerchio. Uno dei partecipanti & fuori e da le spalle al
gruppo. Quando chi & fuori grida "boom", chi ha 'oggetto in mano deve uscire per prendere il suo posto.

6. Concentrarsi sul respiro

| partecipanti stanno sdraiati sulla schiena, con le braccia lungo il corpo, i dorsi delle mani a terra, e le
gambe rilassate. Si concentrano sul proprio respiro:

e inspirare ed espirare
e fare una pausa di qualche secondo con il corpo in attesa
e di nuovo, lo stesso

Quando si inspira, I'aria entra dal naso e scende nel petto e nell'laddome. Durante I'espirazione l'aria esce
dalla bocca.
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7. Ascoltail tuo cuore

In posizione supina e rilassata, i partecipanti si concentrano sul proprio battito cardiaco. Mettono la mano
destra sul cuore e cercano di "sentirlo".

8. Massaggio a coppie

Il gruppo viene diviso in coppie. Una persona (A) si siede con le gambe piegate e rilassate in posizione
seduta; l'altra (B) si inginocchia dietro di lui/lei e, partendo dal collo, massaggia la schiena, la vita e le
braccia. Poi i due si scambiano di posizione.

9. Il messaggio

Il gruppo si dispone in cerchio con le mani giunte. Il facilitatore chiede a tutti di chiudere gli occhi. Poi
annuncia che sta per inviare un messaggio che deve "attraversare" tutto il gruppo e tornare al punto di
partenza. Il messaggio consiste in una leggera stretta del palmo della mano della persona accanto.
Questa stretta deve essere passata da una persona all’altra, fino a raggiungere nuovamente il punto di
partenza. E il trasferimento dell'energia del gruppo.

10. Il silenzio

Il facilitatore mette una candela accesa al centro del cerchio e spegne la luce. Mette una musica tranquilla
a basso volume e invita il gruppo a sedersi e a rimanere in silenzio per qualche minuto, guardando la
fiamma della candela.
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Attivita di valutazione

Questo € un inventario di attivita che possono essere utilizzate alla fine della sessione di lavoro con i
giovani, o - nel caso di percorsi composti da piu sessioni - alla fine del percorso. Sono finalizzate a
riflettere, sempre in modo esperienziale, sull'attivita svolta. In un certo senso, ci poniamo al di fuori
dell'attivita svolta e la osserviamo, per generare ulteriori contenuti. Queste attivita hanno lo scopo di
facilitare la condivisione nel gruppo di emozioni e riflessioni legate all'attivita svolta, in un'ottica di
arricchimento reciproco, nonché di elaborazione condivisa, che pud far emergere conclusioni
significative, considerazioni finali, o un prezioso distillato di quanto appreso.

1. Cosa porto con me?

Il conduttore spiega: “Mettiamoci tutti in cerchio tenendoci per mano. Chiudete delicatamente gli occhi e
respirate profondamente. Rievocate nella vostra immaginazione tutto cid che abbiamo vissuto nel
gruppo. Scegliete qualcosa di importante per voi, qualcosa che avete imparato su di voi, qualcosa che
vorreste portare con voi quando ve ne andate. Quando siete pronti, potete aprire gli occhi”.

Poi i partecipanti possono condividere cid che hanno scelto.

2. |l mio percorso nel gruppo

Il conduttore spiega: "Vi propongo di disegnare un percorso che simboleggi il vostro cammino nel gruppo,
dall'inizio a oggi. Aggiungete disegni, simboli o parole sui momenti importanti che avete vissuto.
Immaginate anche dove portera questo percorso ora che sta finendo, e disegnatelo".

3. Il film

[l conduttore spiega: "Sediamoci in cerchio tenendoci per mano. Chiudete gli occhi e ricordate come
eravate e quali erano i vostri sentimenti quando siete arrivati qui. Nella vostra immaginazione, rivivete il
viaggio del nostro gruppo come un film, dall'inizio alla fine. Quando siete pronti, aprite gli occhi. Questo
€ il momento di condividere i vostri pensieri e sentimenti sulle vostre esperienze".

4. lregali

Fornite al gruppo materiali da disegno e artigianato, e pezzi di carta.

Il conduttore spiega: "Propongo di disegnare un regalo per tutti e di scrivere una dedica. Possiamo usare
tutti i materiali che vogliamo. Abbiamo un'ora a disposizione. Quando avremo finito, ci scambieremo i
regali insieme ai nostri pensieri e sentimenti sul gruppo e poi ci saluteremo. Questi regali sono simbolici
e riflettono I'apprezzamento reciproco che proviamo per i membri del nostro gruppo.”

5. Laprima parola

Il facilitatore chiede ai partecipanti di mettersi in cerchio. Una volta dato il segnale, ad esempio la parola
"VIA" o un applauso, ogni persona a turno deve dire una parola che descriva I'esperienza vissuta nel
gruppo. E importante mantenere un ritmo veloce e non lasciare molto spazio alla riflessione e all'analisi.
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6. llmetodo delle 7 parole

INDIViT VALS

e

QUAMCIE 1S

Questa € un'attivita sperimentata in diverse occasioni con I'obiettivo di elaborare una questione in termini
partecipati, arrivando a una sintesi finale attraverso il contributo di ciascuno.

e Preparazione - Si parte da un tema comune, scelto in precedenza di comune accordo o proposto
dal facilitatore. E molto importante formulare una domanda precisa e comprensibile a tutti. Pud
essere utile dedicare un tempo introduttivo per esporre la domanda, le ragioni che I'hanno suscitata
e cid che si intende fare con la risposta che il gruppo dara.

Esempio: “Quali sono le caratteristiche importanti, in una proposta di attivita artistica rivolta ai giovani,
per il recupero dell'inclusione dopo la pandemia?”. La domanda € nata da una riflessione condivisa
al termine della Formazione dei formatori del progetto ReCAP. (vedi Sezione Il - ATTIVITA
AGGIUNTIVE > lil.I Attivita collaterali agli strumenti > 4. Formazione dei formatori, p. 150).

o Attivita:
- Fase 1: ogni partecipante scrive su un foglio di carta un elenco di 7 parole per rispondere alla

domanda comune. Si concorda di utilizzare singole parole, non frasi. Si possono utilizzare
liberamente verbi, aggettivi e sostantivi. Si accettano parole composte.

- Fase 2: Ogni partecipante si unisce a un'altra persona del gruppo. Ogni coppia ha un tempo
definito (5 minuti) per condividere le due liste di parole, discuterle e concordare 7 parole comuni
che genereranno una nuova lista. Pertanto, ci sara un nuovo elenco di 7 parole per ogni coppia.
In questa fase e in quelle successive, oltre alle parole provenienti dalle liste originali, si possono
scegliere anche nuove parole.

- Fase 3: ogni coppia si unisce a un'altra coppia. Come nella fase precedente, in un tempo definito
(5 minuti) le liste vengono confrontate e discusse, per concordare un risultato comune: una lista
di 7 parole per ogni quartetto.

- Fase 4: ogni quartetto si unisce a altro quartetto e ripete il processo. Il tempo ora aumenta a 10
minuti.

- Fase 5: i gruppi di 8 persone confrontano le loro liste e discutono per arrivare a un risultato
condiviso.

- Fase 6 e oltre: si procede per aggregazioni successive, fino ad arrivare a 2 liste da confrontare
tra loro. Nella nostra esperienza si € arrivati a lavorare con un gruppo di oltre 30 persone.
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- Fase finale: il gruppo si riunisce in plenaria e scrive le 2 liste su un cartellone. Vengono scelti
due portavoce che presentano il significato delle parole scelte. Poi si pone al centro del cerchio
un oggetto morbido (un peluche, una sciarpa, una palla, ecc.), che sara il testimone. Che
desidera intervenire prende il testimone e lo tiene per tutta la durata del suo discorso, poi lo
passa alla persona successiva. |l facilitatore custodisce la regola, aiutando, se necessario, a
passare il testimone.

Tempo necessario. Per la buona riuscita dell'attivita € importante che il facilitatore custodisca il limite
temporale di ogni fase del processo, interrompendo l'attivita allo scadere del tempo prefissato. Il
vincolo rappresentato dal tempo € uno stimolo creativo per la ricerca cooperativa della soluzione a
un compito comune. A seconda dei bisogni del gruppo, il vincolo pud essere pit 0 meno rigido. In
ogni caso, arrivati alla fine del tempo stabilito, il facilitatore ferma I'attivita. Se un gruppo ha bisogno
di tempo aggiuntivo, deve richiederlo e indicare di quanti minuti ha bisogno. Il facilitatore tiene
insieme le esigenze dei gruppi "piu lenti" con quelle dei gruppi "piu veloci". Nelle prime fasi,
solitamente di 5 minuti, ci possono essere prolungamenti di altri 2 0 3 minuti. Nella fase finale, invece,
quando il gruppo é tutto riunito, il facilitatore gioca a negoziare con il gruppo il tempo necessario. Nel
nostro esempio, il gruppo ha chiesto 20 minuti. Successivamente, ha chiesto un prolungamento di
10 minuti e infine altri 10.

Verifica. Al termine dell'attivita, & importante un momento di verifica, che permette di ricostruire cid
che & accaduto, come si sono sentiti i diversi partecipanti e, sulla base di questi elementi, di
individuare in quali direzioni di sviluppo il gruppo pud procedere. A seconda dei contesti, si pud
essere piu interessati a riflettere sul risultato (le 7 parole scelte dal gruppo) o sul processo (come si
€ svolta la discussione, se si € riusciti a operare in termini cooperativi o meno). Se l'interesse &
focalizzato sul risultato, & importante riguardare quali sono state le parole indicate nelle diverse fasi
del percorso di sintesi. In alcuni contesti, ad esempio, i facilitatori hanno realizzato una wordcloud
(una nuvola di parole, in cui la dimensione del carattere di ogni parola & proporzionale al numero di
occorrenze: le parole scelte da piu persone appaiono piu grandi delle altre) per ogni fase del
processo. Confrontando le wordcloud, si pud ricostruire il percorso di elaborazione collettiva del
tema. D'altra parte, quando l'interesse € focalizzato sul processo, pud essere utile fare un giro di
opinioni sulla percezione di ogni partecipante rispetto alla dimensione cooperativa: in particolare, se
si & sempre sentiti ascoltati e liberi di esprimere la propria opinione man mano che il gruppo dei
decisori aumentava di numero. Pud essere interessante provare a ricostruire in base a quali criteri
si & deciso di scegliere o cancellare alcune parole, se discuterne & stato interessante o faticoso, se
sono emersi dei nodi nelle relazioni.
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Formazione dei formatori

Questa Toolbox & stata pensata non solo per supportare il lavoro degli operatori giovanili appartenenti
alle organizzazioni partner del progetto ReCAP, ma anche per essere diffusa in tutta Europa e oltre,
per supportare il lavoro di tutti gli operatori giovanili che vogliono acquisire strumenti innovativi per
promuovere l'inclusione sociale dei giovani vulnerabili dopo la pandemia. Questa esigenza, infatti, &
ampiamente diffusa in tutta Europa e oltre, e quindi questi strumenti hanno un grande potenziale in
termini di replicabilita. Per moltiplicare la loro diffusione, forniamo qui alcune indicazioni che aiuteranno
gli operatori giovanili a formare colleghi e partner sui contenuti della Toolbox.

A tal fine, proponiamo come modello, da utilizzare adattandolo alle esigenze specifiche del proprio
contesto, l'attivita di Formazione dei formatori svolta nell'ambito del progetto ReCAP. Questa
attivita & stata progettata specificamente per formare gli operatori giovanili delle organizzazioni partner
sull'uso della Toolbox. E stata una parte essenziale del progetto, in quanto ha permesso agli operatori
giovanili coinvolti di testare gli strumenti in una dimensione di gruppo e di perfezionarli, prima di includerli
nella Toolbox. Gli strumenti che trovate descritti nelle pagine precedenti sono quindi il risultato di questo
lavoro di sperimentazione pratica.

La Formazione dei formatori di ReCAP

La Formazione dei formatori si & tenuta dal 25 giugno al 2 luglio 2023 a Vicenza (Italia), sotto il
coordinamento de La Piccionaia S.c.s.: 8 giorni durante i quali 20 operatori giovanili delle 10
organizzazioni partner di ReCAP, provenienti da Francia, Spagna, Portogallo, Grecia, Italia, Bulgaria e
Romania, si sono riuniti per formarsi reciprocamente sugli strumenti sopra citati e per testarli. L'approccio
di apprendimento utilizzato & stato quello del peer-to-peer: gli operatori giovanili hanno presentato i
propri strumenti agli altri partecipanti, implementandoli in gruppo e quindi testandone l'efficacia e
affinandone il funzionamento.

Per gli operatori giovanili di ReCAP, questa & stata anche I'occasione per iniziare la progettazione dei
percorsi locali nelle proprie comunita, da realizzare nell'ultima fase del progetto. Pertanto, durante la
Formazione dei formatori, gli operatori giovanili partecipanti hanno avuto l'opportunita di rivedere e
adattare gli strumenti della Toolbox, nell’'ottica di affrontare i bisogni specifici del loro territorio e co-

progettando un percorso dedicato ai giovani con minori opportunita, a livello locale (che portera al

)-
Programma

Orario giornaliero > dalle 9.30 alle 12.30 e dalle 13.30 alle 17.00
Pausa pranzo > dalle 12.30 alle 13.30
Pausa caffé > 15 minuti al mattino, 15 minuti al pomeriggio

Il giorno 1 & stato dedicato alla conoscenza reciproca attraverso varie attivita di ice-breaking e team-
building (vedi

), intervallate da momenti di
dialogo per sottolineare alcuni elementi chiave del lavoro con i giovani. La giornata & stata condotta da
Carlo Presotto (La Piccionaia s.c.s., regista, drammaturgo e attore teatrale, nonché formatore e docente
universitario nel campo della pedagogia attraverso il teatro).
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Il giorno 2 ha inaugurato le presentazioni (e i test) dei diversi strumenti da parte degli operatori giovanili,
che sono continuate nei giorni 3, 4, 5 e 6.

Da due a tre ore sono state lo spazio-tempo riservato agli operatori giovanili di ciascuna organizzazione
partner per presentare i loro strumenti e guidarne l'implementazione con il gruppo, proprio come se si
trattasse di un gruppo di giovani, per testarne il funzionamento e I'efficacia.

Dopo la presentazione di ciascuno strumento, sono stati garantiti circa 30 minuti di condivisione verbale,
per consentire ai conduttori e ai partecipanti di esprimere i propri commenti sull'attivita appena conclusa
o proporre eventuali miglioramenti allo strumento stesso. Inoltre, ogni singola presentazione e
implementazione dello strumento & stata preceduta da uno o due esercizi energizzanti, attivita ice-
breaking o di team building, e seguita da almeno un esercizio di debriefing, rilassamento e
raffreddamento.

Le immagini che accompagnano le schede degli strumenti di questa Toolbox sono tratte dalle sessioni
di lavoro con gli operatori giovanili durante queste giornate di formazione.

Il giorno 7 ¢ stato dedicato alla valutazione dell'attivita di Formazione dei formatori da parte del gruppo.
La giornata & stata condotta nuovamente da Carlo Presotto, che ha utilizzato il metodo delle 7 parole
(cfr.

). La domanda condivisa che ha guidato questa attivita & stata: “Quali sono le
caratteristiche importanti, in una proposta di attivita artistica rivolta ai giovani, per il recupero
dell'inclusione dopo la pandemia?” Le 7 parole finali che sono emerse dall’attivita di valutazione (ossia
le parole chiave per sviluppare la qualita del lavoro artistico e creativo come ambito per ricostruire spazi
di inclusione dopo la pandemia) sono state: essere-insieme, sicurezza, consapevolezza, diversita,
immaginazione, arricchimento, liberarsi.

Infine, il giorno 8 & stato dedicato all'avvio della progettazione dei percorsi locali: ogni coppia di operatori

giovanili ha elaborato una bozza del programma da attuare nei mesi successivi a livello locale (gruppo
target, strumenti scelti, durata approssimativa, ecc.) e I'ha condivisa con i colleghi.
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