Quinta scheda – La co-costruzione dei messaggi
I primi modelli rappresentavano il processo di comunicazione come passaggio di informazioni, prevedendo la costruzione di un messaggio e la sua codifica da parte di un trasmettitore e la ricezione e decodifica da parte di un ricevente. In questo modo le parti erano ben distinte, ed il messaggio era evidentemente costruito da uno dei due interlocutori. 

Modelli più recenti vedono la comunicazione come inter-atto, cioè come atto compiuto tra almeno due soggetti: infatti la costruzione del messaggio avviene all’interno della relazione, tenendo conto dei significati e dei codici condivisi tra i due interlocutori, considerando le rispettive intenzioni e capacità di elaborare gli indizi. In questa prospettiva ha assunto un ruolo primario per comprendere la costruzione del significato il feedback, cioè il messaggio di ritorno che chi ha ricevuto la comunicazione rimanda a chi l’ha emessa.

Lo sviluppo della capacità d’ascolto si basa anche su questa capacità di cogliere come il messaggio sia costruito all’interno della relazione, tanto da essere prodotto dell’interazione piuttosto che del singolo interlocutore.

Livello base
Introduzione al tema
Abbiamo detto che in questa fase del percorso sull’ascolto è centrale il tema del feedback. Esso rappresenta un elemento fondamentale di regolazione del dialogo e di negoziazione del significato, permettendo agli interlocutori di intendersi reciprocamente.

Per introdurre il tema proponiamo una situazione in cui il feedback viene clamorosamente privato della sua funzione, in quanto è bellamente ignorato dall’interlocutore.

Si tratta di una famosissima scena tratta da Totò a colori, precisamente quella del vagone letto. E’  un classico pezzo da commedia degli equivoci, in cui Totò interpreta sistematicamente a modo suo tutto ciò che l’onorevole gli dice.

Al termine della visione alcune domande saranno di aiuto al gruppo per mettere a fuoco il tema dell’incontro:

· I due personaggi hanno l’impressione di riuscire a capirsi?

· Perché i due interlocutori non si capiscono?

· In che modo i due personaggi cercano di fornire chiarimenti l’uno all’altro?

Alcune riflessioni sono utili per comprendere quello che è a tutti gli effetti un fallimento della comunicazione.

· L’onorevole si rende conto dalle risposte dell’altro del fatto che l’altro non capisce, tanto che modula i suoi interventi come continue spiegazioni di quanto detto.

· Totò ignora interpreta tutte le spiegazioni dell’altro secondo canoni propri, al di fuori di un senso comune che l’onorevole utilizza.

· Totò interpreta quanto dice l’onorevole ancora prima che questi abbia terminato di parlare: è convinto di avere capito, quindi ogni altra spiegazione è superflua e genera confusione.

Un altro film che evidenzia l’incapacità di prestare attenzione ai feedback ricevuti è Il grande Lebowski dei fratelli Coen. Ci riferiamo in particolare alla figura di Walter, che sia al bowling sia interrogando un ragazzo sospettato di furto dimostra di non ascoltare assolutamente ciò che l’altro avrebbe da dire, con conseguenze comiche.

Proviamo a individuare qualche semplice domanda di analisi:

· Perché il comportamento di Walter ci sembra tanto strano da essere comico?

· Da cosa dimostra di non tenere in nessun conto l’opinione degli altri?

· Quali conseguenze ha questo atteggiamento?

Anche in questo caso le domande possono portare ad alcune riflessioni:

· Walter zittisce esplicitamente gli altri, oppure interpreta a modo suo le loro parole ed espressioni: in pratica crea veri e propri monologhi.

· Questa incapacità di ascoltare l’altro lo porta a formulare discorsi completamente autoreferenziali: l’estrema conseguenza è un vero e proprio distacco dalla realtà.

· Ciò che Walter sostiene è incomprensibile per gli altri nella stessa misura in cui il parere altrui non è considerato da Walter stesso.

Come si vede si tratta di casi estremi, tanto da risultare comici. Ma nel comico vengono semplicemente accentuate tendenze che sono naturali e diffuse.

Giochi di interazione

Le attività proposte qui mirano a mettere in evidenza la corresponsabilità degli interlocutori nella costruzione del messaggio e nella sua interpretazione. Mettere l’accento su questo aspetto significa permettere ai ragazzi di comprendere meglio il loro ruolo di ascoltatori: non si tratta infatti di una posizione passiva e semplicemente reattiva nei confronti degli altri, ma di una funzione attiva, che li deve portare ad essere autentici interlocutori. 

Il gioco: Una via, due vie

Si tratta di un gioco classico e molto noto sull’importanza del feedback, facilmente realizzabile sia da adolescenti che da giovani. Permette di rilevare l’abitudine che abbiamo ad utilizzare feedback, tanto da rendercene automatico l’uso e innaturale l’abolizione.

Per realizzare questa attività è opportuno dotarsi di un setting di tipo scolastico: i ragazzi guardano tutti verso una direzione e ognuno di loro ha un supporto sul quale può scrivere comodamente, come se fossero in un’aula. 

Di fronte ai partecipanti viene posta una sedia, con lo schienale rivolto verso il gruppo. Se possibile viene messo un separè o un telo per dividere lo spazio occupato dalla sedia da quello in cui stanno gli altri partecipanti.

Oggi lavoreremo in uno spazio diverso dal solito. Siamo abituati a svolgere molte attività in cerchio, ma per questo gioco useremo uno spazio simile a quello di un’aula. Infatti ognuno di voi lavorerà individualmente e avrà bisogno di uno spazio abbastanza comodo per riuscire a disegnare.

Per cominciare però abbiamo bisogno di individuare una persona in grado di fornire agli altri spiegazioni chiare e precise. Chi se la sente?...

Bene, la persona che spiega sarà la vostra guida e verrà a sedersi qui (sulla sedia separata dagli altri). Adesso ognuno di voi riceverà un foglio e una penna. La guida ha in mano un foglio con una serie di disegni geometrici. Cercherà di descrivere nei dettagli le figure rappresentate, in modo che voi possiate disegnarle identiche sul vostro foglio. La descrizione avverrà seguendo alcune regole:

· La guida volterà le spalle al resto del gruppo, in modo da non guardare nessuno.

· La guida terrà il disegno ben nascosto, in modo da essere l’unica a vederlo.

· I partecipanti non potranno fare nessun tipo di domanda o di commento.

· Non potranno nemmeno fare qualsiasi gesto per comunicare tra loro.

· Naturalmente non possono nemmeno copiare dagli altri.

Lo scopo del gioco è disegnare sul proprio foglio una copia fedele di quanto appare sul foglio della guida.

Tutto chiaro?

Adesso vi distribuisco il materiale. Intanto la guida ha un paio di minuti per osservare ciò che deve descrivere e prepararsi.

Il conduttore deve garantire che le regole siano assolutamente rispettate. Probabilmente dovrà ripetere più volte a quelli che disegnano che non è consentito parlare né con la guida né tra di loro.

Si occupa inoltre di tenere il tempo, segnando quando termina la spiegazione. 
Il conduttore dovrà inoltre osservare con attenzione le reazioni dei partecipanti all’attività. Per svolgere al meglio questa funzione può decidere di farsi aiutare da uno dei ragazzi, assegnandogli il ruolo di osservatore.

Di solito chi disegna si accorge di non riuscire a seguire le indicazioni: in alcuni casi subentra lo scoraggiamento, che induce a lasciar perdere; possono emergere anche arrabbiature nei confronti di chi descrive, percepito come confuso, poco chiaro, frettoloso. E’ naturale la tentazione di copiare dal vicino: la sua frustrazione da parte del conduttore aumenta il senso di solitudine di chi disegna. In genere la fine della spiegazione è percepita con una sensazione di sollievo.

Chi descrive alterna la sensazione di essere padrone della situazione con quella di essere isolato, impossibilitato com’è a cogliere i feedback altrui. L’assenza di feedback può essere percepita inconsciamente o come segnale di assenso da parte del gruppo (“sta andando tutto bene”) oppure come segnale di solitudine (“nessuno mi ascolta”). Non va trascurato il fatto che chi descrive sa di essere l’unica fonte di informazione attendibile per i compagni, situazione che accresce la pressione su di lui.

Terminata la descrizione il conduttore può chiedere alla guida se ritiene di dover ricapitolare la spiegazione. La guida in questo caso si affretta a concludere il suo compito. Dall’altra parte qualcuno cerca di seguirla, qualcuno ha ormai abbandonato il compito, qualcun altro vede in questa nuova spiegazione un’ulteriore prova dell’incapacità della guida.

Abbiamo provato a indicare alcune reazioni emotive tipiche dell’attività per permettere al conduttore di essere preparato ad affrontarle. A questo proposito riteniamo doverose altre due indicazioni:

· La scelta su chi fa da guida non deve ricadere su qualcuno già mal visto nel gruppo; in caso contrario il fallimento gli verrà attribuito, o lui per reazione lo addebiterà ai compagni ed alla scarsa fiducia in lui, distogliendo dai termini della questione.

· Il conduttore non deve temere eventuali segnali di disagio nel gruppo. Dovrà ricordare che il compito va portato a termine nonostante gli ostacoli incontrati, ma non cercherà in nessun modo di semplificare l’attività o di abbreviarne i tempi.

Al termine della fase di disegno vengono confrontate le copie con l’originale nelle mani della guida, rilevando somiglianze e differenze. Si passa quindi a una fase di verifica.

Come vi siete sentiti durante la realizzazione del disegno? Se vi siete trovati in difficoltà, a cosa le avete attribuite?

Come sta la guida, che impressioni ha avuto?

Nel gioco abbiamo creato una netta separazione tra chi spiegava e chi disegnava… quali conseguenze ha avuto questa separazione? Proviamo a esaminarle a più livelli: 

Il primo è quello del risultato oggettivamente ottenuto… 

Il secondo riguarda le sensazioni che avete provato a magari provate tuttora…

Il terzo si riferisce ai rapporti all’interno del gruppo…

Cosa avreste voluto fare che non avete potuto fare?

Il conduttore dovrà inserire in questa fase di analisi anche le proprie osservazioni e quelle portate dall’eventuale osservatore. Questa verifica dovrà essere piuttosto rapida, in modo da passare in breve tempo alla successiva fase operativa.

Ora introduciamo una variante. Ci sarà ancora una guida, mentre gli altri disegneranno. Naturalmente useremo un’altra serie di figure geometriche. La variante è questa: la guida sarà rivolta verso chi disegna e potrà rispondere a eventuali domande. Per spiegare la figura da rappresentare non potrà utilizzare gesti, ma solamente parole. Allo stesso modo chi disegna non potrà mostrare il proprio disegno alla guida per chiederle se è giusto.

Tutto chiaro?

La guida è pronta?

Il conduttore deve come prima garantire il rispetto delle regole, tenere il tempo, osservare.

L’evoluzione del gioco è naturalmente molto diversa.

Se prima sembrava crearsi una spaccatura tra chi spiegava e chi disegnava, in questo caso nasce una maggiore complicità: l’utilizzo del feedback permette di sintonizzarsi. 

Il conduttore dovrà osservare con attenzione queste differenze, in modo da rimandarle al gruppo. Probabilmente la guida, che nel primo esercizio si è sentita non ascoltata, poco capace, magari anche accusata, adesso mostrerà grande disponibilità nei confronti dei disegnatori. D’altra parte il tentativo di ascoltare tutti e di far capire a tutti si traduce nella confusione: ognuno ha la sua domanda da fare, è difficile ascoltare ciò che chiedono gli altri. Non è indifferente il fatto che precedentemente le domande erano state abolite: la tendenza è di passare all’altro estremo.

L’impressione generale è di maggiore caos e partecipazione.

La guida può passare da un atteggiamento di maggiore apertura verso il gruppo (reazione all’assenza di feedback del primo esercizio) ad una progressiva chiusura volta a contenere una quantità di richieste che eccede le sue capacità.

E’ naturale che i tempi di esecuzione siano con questa modalità sensibilmente più lunghi.

Al termine si procede alla verifica dei lavori svolti: dovrebbero esserci risultati nettamente migliori rispetto alla prima modalità. Si passa poi all’analisi.

Abbiamo sperimentato due modalità di comunicazione: la prima viene detta “a una via”, perché il passaggio di informazioni procede in una sola direzione. Infatti la guida parlava e gli altri potevano solo ascoltarla. L’altra modalità è detta “ a due vie”, perché chi ha parlato riceve un messaggio di ritorno da chi ascolta.

Quali differenze ci sono state tra le due modalità? Utilizziamo ancora i livelli di prima:

Il primo livello è quello dei risultati oggettivi…

Il secondo livello è quello delle sensazioni provate…

Il terzo livello è quello delle relazioni tra le persone…

Probabilmente abbiamo in mente solo conseguenze positive della comunicazione a due vie… Ma ce ne sono state anche di negative?

Quale di queste modalità vi sembra più naturale?

Il conduttore dovrà fare riferimento anche alle proprie osservazioni. E’ importante sottolineare come la modalità a due vie, in genere considerata più naturale, porta a doversi accordare su ciò che viene detto: è la base del dialogo. Questo accordo diventa complesso nel momento in cui aumenta il numero delle persone: la gestione di più relazioni porta ad un allungamento dei tempi, ma anche all’accrescimento della confusione.

Se ne vedrà un esempio con il gioco successivo

Il gioco: Messaggi cifrati

Si tratta di un’attività che evidenzia con chiarezza la necessità di un linguaggio comune come strumento per la comprensione. Se questa affermazione può apparire ovvia, in realtà è molto importante perché in molti contesti comunicativi il linguaggio è solo apparentemente condiviso. In particolare nei contesti di gruppo vengono sovente usati riferimenti che risultano chiaramente comprensibili ad alcuni e oscuri ad altri. In questo caso la costruzione del messaggio tiene conto con grande attenzione del contesto all’interno del quale ha luogo la comunicazione.

Per svolgere il gioco è necessario creare una postazione centrale costituita da un quadrato di tavoli. Va considerato che sulla postazione di gioco verranno messe delle carte da gioco che dovranno essere visibili a tutti, e che ogni lato del tavolo verrà occupato da numero di partecipanti pari a un quarto del totale.

Il gioco prevede la divisione dei partecipanti in due squadre. Nella fase di preparazione le squadre staranno in posti separati (due stanze, oppure le due estremità della stessa stanza), in modo che l’una non possa ascoltare ciò che l’altra dice.

Il gioco viene spiegato a tutto il gruppo riunito.

Per fare questo gioco dovremo dividerci in due squadre. Il gioco si terrà attorno a questa postazione e per farlo utilizzeremo un normale mazzo da 52 carte. 

Le squadre giocheranno l’una contro l’altra disponendosi attorno alla postazione in questo modo: mezza squadra su un lato e l’altra mezza su quello opposto. (Vedi schema)

A e C fanno parte della stessa squadra

B e D fanno parte della stessa squadra

Il gioco funziona in questo modo.

Ogni mezza squadra definisce un portavoce. 

Per decidere chi comincia il gioco ogni portavoce pesca una carta dal mazzo. Chi pesca la carta più alta inizierà il gioco.

Ogni portavoce riceve tredici carte dal mazzo e le tiene in modo da farle vedere ai compagni della sua mezza squadra ma non all’altra squadra.

La mezza squadra che deve cominciare il gioco decide quale carta giocare e la mette, coperta (con la faccia in giù), sul tavolo. Poi gioca la seconda mezza squadra in senso orario, quindi la terza e la quarta. Quando l’ultima squadra ha messo la propria carta sul tavolo, il conduttore chiede alla prima di scoprire la propria carta; poi la seconda, poi, la terza, poi la quarta. Quando tutte le carte sono scoperte la squadra che ha vinto la mano raccoglie le quattro carte e le tiene come punti nel proprio mazzetto.

Per definire chi ha vinto si usa questa regola: Vince l’ultimo giocatore in ordine di turno che gioca una carta di valore uguale a quella giocata dal primo. Se nessuno ha giocato una carta di valore uguale a quella giocata dal primo vince l’ultimo giocatore in ordine di turno che gioca una carta di valore uguale a quella giocata dal secondo. Se nessuno ha giocato una carta di valore uguale a quella giocata dal primo o dal secondo vince l’ultimo giocatore in ordine di turno che gioca una carta di valore uguale a quella giocata dal terzo. Il meccanismo è semplice, facciamo qualche esempio per capire bene. 

· A gioca un “2”; B gioca un “2”; C gioca un “2”; D gioca un “2”: vince D che è stato l’ultimo a giocare una carta di valore uguale a quella giocata dal primo.

· A gioca un “2”; B gioca un “2”; C gioca un “2”; D gioca un “1”: vince C che è stato l’ultimo a giocare una carta di valore uguale a quella giocata dal primo.

· A gioca un “2”; B gioca un “2”; C gioca un “3”; D gioca un “3”: vince B che è stato l’ultimo a giocare una carta di valore uguale a quella giocata dal primo.

· A gioca un “2”; B gioca un “3”; C gioca un “2”; D gioca un “3”: vince C che è stato l’ultimo a giocare una carta di valore uguale a quella giocata dal primo.

· A gioca un “2”; B gioca un “3”; C gioca un “1”; D gioca un “3”: vince D, perché nessuno ha giocato una carta di valore uguale a quella giocata dal primo, ma D ha giocato una carta di valore uguale a quella giocata dal secondo.

· A gioca un “2”; B gioca un “3”; C gioca un “3”; D gioca un “3”: vince D, perché nessuno ha giocato una carta di valore uguale a quella giocata dal primo, ma D è stato l’ultimo a giocare una carta di valore uguale a quella giocata dal secondo.

· A gioca un “2”; B gioca un “3”; C gioca un “3”; D gioca un “3”: vince D, perché nessuno ha giocato una carta di valore uguale a quella giocata dal primo, ma D è stato l’ultimo a giocare una carta di valore uguale a quella giocata dal secondo.

· A gioca un “2”; B gioca un “1”; C gioca un “3”; D gioca un “3”: vince D, perché nessuno ha giocato una carta di valore uguale a quella giocata dal primo o dal secondo, ma D è stato l’ultimo a giocare una carta di valore uguale a quella giocata dal terzo.

· A gioca un “2”; B gioca un “1”; C gioca un “3”; D gioca un “4”: nessuno vince e le carte non vengono assegnate, perché nessuno ha giocato del valore uguale a quelle giocate da altri.

Un’attenzione per il conduttore: non è necessario fare tutti questi esempi; qui li abbiamo riportati per fare in modo che il conduttore non abbia dubbi nell’individuare il vincitore.

Dopo che è stato individuato il vincitore della prima mano, si passa a giocare la seconda. Metterà la carta per primo il secondo in senso orario. (se nella prima mano ha iniziato B, nella seconda comincerà C). Vengono giocate complessivamente dodici mani. Quando i giocatori si trovano in mano una sola carta, quella mano non viene giocata. 

Alla fine si contano le carte nei mazzetti: vince la squadra che ne ha di più. Naturalmente le carte prese da A e da C andranno nello stesso mazzetto; anche le carte prese da B e da D andranno in un unico mazzetto.
Per far capire correttamente ai partecipanti i meccanismi è utile realizzare qualche mano di esempio, prima di passare al gioco vero e proprio. Il conduttore passa a presentare la fondamentale fase di preparazione.

Adesso se il gioco è chiaro potete capire che per realizzarlo bisogna trovare un sistema per comunicare tra le parti della squadra. Infatti se io non ho idea di cosa giocherà il mio compagno, potrò vincere o perdere solo affidandomi al caso. Per questo motivo adesso formeremo le due squadre, poi per cinque minuti entrambe le squadre costruiranno un loro modo di comunicare: potete utilizzare parole o gesti. Ricordatevi che il linguaggio che inventate deve essere comprensibile solo dai membri della vostra squadra, perché anche quelli dell’altra durante il gioco potranno vedervi e ascoltarvi. E’ tutto chiaro?

Il conduttore forma le squadre e fa in modo che ognuna abbia uno spazio dove parlarsi senza essere ascoltata e vista dall’altra. Solo quando le squadre sono pronte il gioco ha inizio. Prima di dare il via il conduttore fornisce qualche indicazione strategica.

Adesso comincerete a giocare. Nel farlo dovrete riuscire a comunicare con l’altra mezza squadra che siede di fronte a voi. Ma non preoccupatevi solo di comunicare con i vostri compagni. Cercate anche di capire cosa si stanno dicendo i membri dell’altra squadra: se riuscirete a capirlo infatti potrete batterli facilmente. Adesso possiamo cominciare.

Il gioco si svolge come descritto sopra. Al termine, dopo aver contato i punti, il conduttore introduce la fase successiva.

Questa era solo la prima manche. Ora ne faremo una seconda. Prima di realizzarla potete ritrovarvi con la vostra squadra per prepararvi. In particolare decidete se utilizzare un altro linguaggio per comunicare (magari l’altra squadra comincia a capire qualcosa di quello che avete utilizzato, oppure comincia a decifrarlo); discutete anche di ciò che avete capito del linguaggio utilizzato dagli altri. Può essere utile che vi prepariate anche un metodo di comunicazione di riserva, nel caso in cui quello che utilizzate dovesse essere scoperto. Avete cinque minuti di tempo per organizzarvi.

Quando le squadre sono pronte si procede alla seconda manche, giocata naturalmente come la prima. Il conduttore decide quando termina il gioco:

· Dopo un numero definito di manche

· Quando sommando i punti di tutte le manche una squadra raggiunge un determinato punteggio

· Dopo un certo tempo

Occorre che conservi il tempo per la fase di verifica.

Vediamo un po’ com’è andata?

Anzitutto, cosa avete capito del modo di comunicare dell’altra squadra? E’ stato difficile comprenderlo o era piuttosto evidente? (in questa fase ogni squadra spiega cosa ha capito del modo di comunicare dell’altra, che successivamente lo esplicita).

Passiamo al vostro modo di comunicare: come avete fatto a crearlo? Vi sembra che abbia funzionato?

Erano chiari i messaggi che vi scambiavate con i vostri compagni? Come facevate ad avere la conferma che gli altri avevano capito?

In questo modo viene data importanza al tema del feedback, già affrontato in precedenza. Il gioco infatti richiede ai partecipanti non solo di capire ciò che gli altri dicono, ma di comunicare loro ciò che hanno capito, controllando la comprensione della comunicazione avvenuta. 

Vi sembrava che i membri dell’altra squadra avessero capito qualcosa di ciò che stavate dicendo, oppure no? In caso di risposta affermativa, quali indizi vi hanno detto che il vostro codice era stato scoperto? Sempre in caso di risposta affermativa, avete utilizzato degli accorgimenti per non far capire tutto ciò che stavate dicendo?
Qui si introduce un aspetto fondamentale del tema che stiamo affrontando: nella co-costruzione del messaggio non si tiene conto solo dell’intesa con l’interlocutore individuato come tale, ma anche del più ampio contesto circostante: in questo caso chi parla non vuole solo essere capito dai compagni di squadra, ma cerca anche di impedire la comprensione degli avversari.

Torniamo alla domanda che vi ho fatto all’inizio: cosa avete capito del modo ci comunicare degli altri? Avete provato a comunicare ai vostri compagni quello che avevate decifrato? Loro hanno provato a comunicarvelo?

In questo modo si mette a fuoco tutta la complessità dell’atto comunicativo:

· La definizione di un linguaggio da utilizzare

· L’utilizzo del feedback per sintonizzarsi con l’altro

· La calibratura di un messaggio che tiene conto del contesto in cui avviene la conversazione

· La possibilità di ridefinire il messaggio e il linguaggio in base ai dati che emergono dal contesto

· L’attenzione a ciò che gli altri comunicano anche se il loro messaggio non è rivolto volontariamente a noi.

Connessione con l’esperienza

La connessione con l’esperienza implica la considerazione sia di ciò che accade tutti i giorni sia di episodi particolari, che restano fissati nella memoria. I ragazzi sono invitati dal conduttore a riflettere su entrambi i livelli.

Abbiamo visto come per garantire la comprensione di ciò che viene detto è utile fornire dei feedback. Il feedback magari rallenta la comunicazione, ma la rende più sicura.

Provate a pensare alla vita di tutti i giorni: quali sono i modi che utilizzate per dare e chiedere feedback agli altri? In che modo cercate di capire se avete capito? Vi sembra che gli altri facciano lo stesso con voi oppure no?

Non sempre il feedback viene espresso verbalmente. 

Con le persone con cui abbiamo intesa basta uno sguardo per comprendersi, per far capire che abbiamo capito… Oppure basta guardare l’altro con aria interrogativa per chiedergli di spiegarci nuovamente, di essere più esplicito.
Quali sono le situazioni in cui usate questo modo di comunicare?
A volte assistiamo a dei dialoghi di cui non siamo i diretti destinatari: in questi casi proviamo a capire ciò che gli interlocutori si dicono, ma ci rendiamo conto di esserne un po’ esclusi. Ci capita magari in gruppo di vedere gli altri che si fanno cenni di intesa, oppure che fanno qualche riferimento che per noi è incomprensibile...
Vi sono mai capitate situazioni del genere? Come vi siete sentiti in quei casi?

Indicazioni per l’ascolto con i coetanei

L’idea che il messaggio sia co-costruito porta con sé conseguenze importanti per chi vuole essere un buon ascoltatore. Vediamone alcune.
1. Mostrare attenzione all’altro significa anche garantirgli un feedback chiaro su quello che ci ha detto. A questo proposito è molto importante utilizzare alcuni accorgimenti, come provare a riassumere ciò che l’altro dice, o proporre interventi che fanno esplicito riferimento a ciò che l’altro ha detto.

2. Se il messaggio è co-costruito, possiamo aspettarci difficoltà di comprensione e non attribuirle solo ad uno degli interlocutori: da ascoltatori è fondamentale non assumere un atteggiamento svalutante o accusatorio nei confronti dell’altro. Un modo per avere chiarimenti può essere iniziare con “non so se ho capito bene…”, oppure “aiutami a capire…”, cioè formule che non danno all’altro la colpa di un’eventuale incomprensione.
3. Il fattore tempo è decisivo: per aumentare le possibilità di capire gli altri non possiamo dedicare loro solo pochi momenti, occorre avere la disponibilità di un tempo sufficiente. La fretta può indurci a non fornire o attendere feedback, a dare per scontato, a non verificare di avere effettivamente capito.

4. Facilitare l’ascolto significa saper trovare il linguaggio adatto, in base alle caratteristiche dell’interlocutore. Il linguaggio adatto non è legato solo a chi abbiamo davanti, ma anche al contesto in cui avviene l’interazione. Spesso è il contesto a definire ciò di cui ha senso ed è possibile parlare: infatti il contesto permette tra l’altro di condividere riferimenti, agevolando la comprensione.

5. Per capire l’altro è necessario cercare di assumere il suo punto di vista: costruire insieme il messaggio significa anche impegnarsi in questa operazione di “mettersi nei panni” dell’altro. Si tratta di un tentativo che si scontra sempre con le differenze presenti tra due individui diversi, ma non per questo va evitato. Occorre d’altra parte essere consapevoli dei limiti di questo tentativo: ciò implica sapere di non avere mai compreso l’altro completamente e una volta per tutte, ma di dover lasciare sempre ulteriore spazio a ciò che ha da dire.
Livello di approfondimento
Introduzione al tema
Il livello di base ha evidenziato l’esigenza di sintonizzarsi con l’interlocutore per riuscire a comunicare con lui. Questo significa che ogni processo di comunicazione richiede un certo livello di collaborazione. Ma pensare che due (o più) persone che parlano stiano sempre collaborando sarebbe ingenuo: è più realistico ritenere che accanto ad una dimensione di cooperazione, necessaria per intendersi, ci sia anche l’attenzione verso i propri interessi personali. 

Nell’introdurre questa fase proponiamo di selezionare qualche scena di due interessanti film italiani ambientati nel mondo del lavoro: Mobbing – Mi piace lavorare di Francesca Comencini e Volevo solo dormirle addosso di Eugenio Cappuccio Sono particolarmente indicati nel lavoro con i giovani, visto il tema trattato.

Suggeriamo di mostrare al gruppo qualche scena di colloqui di lavoro.
In Mobbing ad Anna viene sistematicamente cambiato il lavoro, con progressivi peggioramenti. L’aspetto cui prestare attenzione è il modo in cui le vengono comunicati questi cambiamenti. Infatti il direttore del personale non esplicita mai che si tratta di una precisa scelta volta a screditarla, ma maschera continuamente questa intenzione attraverso parole che spiegano ogni decisione come perfettamente logica, addirittura presa per venire incontro alle esigenze di Anna.
In Volevo solo dormirle addosso è Marco a gestire colloqui attraverso i quali cerca di convincere il personale ad andarsene.
Possono essere proposte alcune domande ai partecipanti.
Perché non viene espresso direttamente il conflitto tra le persone?
In che modo si riesce a comunicare tranquillamente, ma cercando di raggiungere ognuno i propri obiettivi?

Si tratta di una situazione rappresentata solo nei film oppure è reale e viene sperimentata nella vita di tutti i giorni?

Il gioco proposto metterà in scena la compresenza di cooperazione e di competizione presente in tutte le comunicazioni.

Gioco di interazione

Il gioco precedente ha evidenziato l’importanza della co-costruzione del messaggio, superando il modello semplicistico di una trasmissione lineare di informazioni. E’ emersa con evidenza l’importanza di un accordo tra le parti come base per il dialogo: se manca la volontà di capire e farsi capire, il risultato comunicato sarà quello di dover mantenere le distanze. Nelle situazioni reali non si può credere ingenuamente a un accordo perfetto tra le parti: ognuno infatti porta nell’interazione obiettivi propri, che possono indurre a collaborare solo parzialmente. Questo gioco mette in evidenza gli elementi di cooperazione e di competizione presenti in ogni interazione.

Il gioco: Scoop!

Questo gioco richiede uno spazio piuttosto ampio, che garantisca la preparazione di più postazioni di gioco, come descritto appena sotto.
I partecipanti devono essere divisi in gruppetti di 5 o 6. Ogni gruppetto ha una propria postazione di gioco. La postazione di gioco è organizzata in questo modo:

· un tavolino o un banco con sedia per ogni partecipante;

· i tavoli e le sedie sono disposti a raggiera, in modo che ogni partecipante sia lontano 2-3 metri dai vicini;

· i partecipanti sono seduti sulle sedie dandosi le spalle.

· su ogni tavolo ci sono dei fogli e il necessario per scrivere.

Nello schema mostriamo questa disposizione


                  = Banco/Tavolo

       = Partecipante





Per ogni postazione di gioco è prevista la presenza di un “postino”. Può trattarsi del conduttore stesso, di un suo aiutante, di un partecipante che svolge questa funzione. 

Per facilitare la divisione in gruppetti, il conduttore tenga presente che:

· Il gioco è pensato per un gruppo di 6, ma viene fornita la possibilità di farlo in 5.

· Un tavolo può essere occupato da due partecipanti: in questo caso i due contano come un solo giocatore.

Naturalmente sarà il conduttore, in base allo spazio a disposizione e al numero di persone, a scegliere l’organizzazione migliore. Ricordiamo solo che le postazioni di gioco devono essere lontane tra loro, anche in stanze diverse.

Per ogni postazione di gioco il conduttore deve preparare un kit di materiale. E’ sufficiente che ritagli i fogli con le informazioni (nell’allegato “Costruzione del messaggio”, con il titolo Scoop), decidendo se utilizzare quelle per 6 o 5 giocatori (a fianco del titolo Scoop è indicato tra parentesi il numero di giocatori per cui il kit è predisposto). 

Il gioco viene spiegato a tutti i partecipanti riuniti. E’ utile essere in uno spazio in cui è già predisposta una postazione di gioco, in modo che possa fornire un esempio visivo.

Solo alla fine della spiegazione si formano i gruppetti, che si recano nelle postazioni di gioco.

L’attività che stiamo per fare richiede un po’ di concentrazione, ma sono certo che la troverete divertente. 

Vi dico già che per realizzarla dovremo dividerci in gruppi da 6 (o da 5, in base al numero dei giocatori e alle scelte del conduttore). Ogni giocatore prenderà posto ad uno dei tavoli: come vedete i giocatori volgeranno la schiena agli altri. 

La regola fondamentale di questo gioco infatti è che non si può parlare con gli altri: l’unico mezzo di comunicazione consentito è il bigliettino. Per scrivere i bigliettini avrete a disposizione fogli e penne. Ogni postazione di gioco avrà il suo postino: i bigliettini da recapitare agli altri vanno consegnati a lui, che li porterà a destinazione. Ricordate: non potete passare direttamente i bigliettini agli altri, dovete darli al postino, scrivendo chiaramente il nome del mittente e del destinatario. Tutto chiaro?

Adesso che conoscete le regole vi spiego lo scopo del gioco. Ecco la situazione (il conduttore legge il brano che si trova all’inizio dei fogli con il materiale di Scoop!):

Enrico è un famoso e ricchissimo armatore. Muore con la moglie Diana nel naufragio del suo ultimo transatlantico. Enrico e Diana lasciano un’ingente eredità ai loro parenti, vicini e lontani.

Sei un giornalista che ha appena ricevuto la notizia, ed il tuo giornale ti chiede di ricostruire l’albero genealogico della famiglia di Enrico e Diana nel più breve tempo possibile. Se ci riuscirai, verrai ricompensato con un premio di 25.000 €.

Hai a disposizione qualche informazione; le altre, da bravo giornalista, devi andartele a cercare.
Il vostro compito è riuscire a ricostruire l’albero genealogico di Enrico e Diana. Ognuno di voi riceverà un foglietto sul quale sono scritte alcune informazioni. Per riuscire a trovare la soluzione dovrete farvi dare anche le informazioni degli altri. I biglietti servono a questo, a chiedere e dare informazioni. Naturalmente sapete che dare un’informazione agli altri significa indirizzarli verso la soluzione, ma se non date nessuna informazione gli altri faranno altrettanto con voi. 

Insomma, dovrete decidere come gestire la comunicazione con tutti gli altri.

Ricordate: vi conviene mantenere i vostri biglietti in ordine, altrimenti non troverete mai la soluzione.

Avete 45 minuti di tempo dal mio via.

Il tempo parte dopo che tutte le postazioni di gioco sono pronte e ognuno è al suo posto.

Il conduttore (così come i suoi aiutanti che fanno da postini nella rispettiva postazione di gioco) ricorderà ai partecipanti di non parlare assolutamente e di indicare chiaramente mittente e destinatario sui biglietti. Raccomanderà inoltre di organizzare attentamente le informazioni, in modo da non perderle.

E’ normale che l’esecuzione del gioco porti i partecipanti ad utilizzare particolari accorgimenti. Ne citiamo due ricorrenti:

· Dare notizie false per depistare gli altri. Si tratta di un aspetto molto interessante che va trattato con cura in sede di verifica. Durante l’esecuzione del gioco il conduttore lascia che i partecipanti gestiscano le informazioni come meglio credono, quindi possono tranquillamente darne di fasulle; non entrano qui in gioco aspetti morali legati al dire o meno la verità. In caso di lamentele da parte di qualche giocatore il conduttore si limita a dire che non rientra nelle regole il dover dire la verità.

· Scherzare con gli altri. Ci possono essere lunghi batti e ribatti in cui due giocatori si prendono in giro. Apparentemente si tratta di una violazione dello scopo del gioco, in realtà è un modo per regolare la relazione, che sta alla base dello scambio comunicativo. Il rapporto tra i due interlocutori piuttosto sta alla base di ciò che si diranno, e dell’interpretazione che l’altro ne darà (“mi posso fidare?” “cosa posso chiedere?”, ecc.).

Un’indicazione rispetto al tempo: la durata di 45 minuti è indicativa: si può arrivare all’ora. E’ importante che il conduttore segnali quanto tempo manca, magari concedendone un po’ di più. Ma è importante anche che chieda di mettere per iscritto la soluzione, anche se incompleta. In genere infatti i partecipanti non riescono a terminare in tempo, per questo ne chiedono di più, ma devono ugualmente delineare l’albero genealogico così come sono riusciti a definirlo.

Al termine del gioco si passa a vedere la soluzione, come descritto.

Adesso è scaduto il tempo. Ognuno di voi scriverà il suo nome sul foglio, con l’albero genealogico che è riuscito a ricostruire. Poi mi consegnerete il foglio.

Ora possiamo vedere la soluzione. Non ve la mostro direttamente, proveremo a ricostruirla insieme. Il conduttore utilizza un cartellone per far vedere a tutti.

Cominciamo dall’alto. Ci sono Enrico e Diana. Chi sa quanti sono i loro figli e come si chiamano?...

In questo modo il conduttore mostra ai partecipanti che è possibile con le informazioni a disposizione ricostruire tutto l’albero genealogico. 

Si passa successivamente alla fase di verifica, cui partecipano tutti i giocatori indipendentemente dalle postazioni di gioco occupate.

Quali difficoltà avete incontrato nel corso del gioco? 

E’ stato complicato avere informazioni dagli altri? Che strategie avete utilizzato per ottenerle?

Pensate di essere stati generosi nel dare informazioni oppure avete provato a tenervele per voi?

Come avete gestito la necessità di avere informazioni con il bisogno di controllarle?

Qualcuno ha dato informazioni false?

Eravate sempre sicuri di ciò che gli altri vi dicevano?

Avete chiesto a tutti oppure vi siete concentrati su qualcuno? In base a cosa lo avete scelto?

E’ naturale che il gioco attivi sia dimensioni cooperative che competitive. Si tratta di un livello di ragionamento fondamentale, perché permette di comprendere meglio come funziona la comunicazione.

Nella comunicazione avviene chiaramente un processo di selezione, sia degli interlocutori con cui si intende parlare sia degli argomenti. Le scelte operate nel gioco illuminano su questi aspetti.

La costruzione dei messaggi richiede la scelta di cosa dire e di come dire: è una scelta che non può prescindere dall’identità del destinatario. Questi a sua volta, decide come interpretare il messaggio ricevuto. Nel gioco chi scrive può assumere atteggiamenti assolutamente diversi, che non sono legati solo alle sue caratteristiche personali, quanto alla relazione con l’altro, che va costruendosi.

In fase di verifica è utile ricostruire i diversi stili che ognuno ha utilizzato, in base alla relazione con l’altro:

· chi chiede molto e dice poco

· chi non si fida delle informazioni ricevute

· chi crede a tutto ciò che gli viene detto

· chi fa domande generiche

· chi è molto preciso nelle richieste

E’ interessante notare che anche in un gioco in cui l’interazione diretta faccia a faccia è esplicitamente esclusa vengono generalmente dedicate energie alla gestione della relazione, come testimoniano l’utilizzo di formule di cortesia, lo scambio di biglietti scherzosi, la preferenza per alcuni interlocutori specifici.

Si evidenzia così una centratura che va al di là dei contenuti: anzi, la possibilità di trattare dei contenuti dipende dalla costruzione di una relazione di fiducia.

Lo scambio comunicativo si muove pertanto non su un cieco affidamento all’altro: è più realistico cogliere gli avvicinamenti, le chiusure, il gioco del rivelare qualcosa per indurre l’altro ad esporsi ma anche del tenere molto per sé. E’ importante che i partecipanti si rendano conto di questo sottile gioco, che esiste in ogni comunicazione, tra l’accordo necessario per dirsi qualcosa e il tentativo di non svelarsi completamente.

Connessione con l’esperienza

E’ molto importante che i partecipanti si rendano conto di quanto spesso le comunicazioni con gli altri siano il risultato di un gioco di collaborazione e di competizione, in cui accanto al tentativo di capirsi c’è quello di affermare i propri interessi e le proprie idee. I ragazzi devono essere invitati a rileggere le loro comunicazioni quotidiane alla luce di questo apprendimento.
Vi chiedo di riflettere sulle nostre comunicazioni di tutti i giorni. Se ci riflettiamo, possiamo accorgerci che non sono mai completamente neutre. Mi spiego: comunicare non significa semplicemente passare delle informazioni da una persona ad un’altra. Comunicare implica cercare di ottenere qualcosa.

Provate a pensare alle vostre comunicazioni di tutti i giorni. Cercate qualche esempio di interazioni in cui avete provato ad ottenere qualcosa, ed annotatevele.

Provate per prima cosa a pensare alle occasioni in cui chiedete o avete chiesto esplicitamente qualcosa ad altre persone. Sono i casi in cui è più evidente il tentativo di ottenere qualcosa. Provate a descrivere come avete cercato di ottenere quello che volevate…

Poi provate a mettervi dall’altra parte, a ricevere voi delle domande: quali sono le strategie che gli altri hanno usato nei vostri confronti? Come avete reagito? Come si sono adattati gli altri alla vostra reazione?

Il conduttore può suggerire ai partecipanti di confrontarsi a coppie, per favorire l’emersione e l’elaborazione delle esperienze.

Le domande sono evidentemente un modo per ottenere qualcosa, ma non sono il solo. Spesso non chiediamo direttamente, ma utilizziamo dei modi più impliciti… Vi viene in mente qualche situazione in proposito? Provate a descriverla…

Passiamo ora a interpretare l’esperienza nel modo più complesso, ma probabilmente più vero. Di solito tra due interlocutori non è solo uno a cercare di ottenere qualcosa: contemporaneamente entrambi provano a raggiungere i loro scopi. Cercate di analizzare qualche interazione che avete vissuto utilizzando quest’ottica. Provate a domandarvi: io cosa volevo ottenere? E l’altro (gli altri) cosa voleva ottenere? Come è stato condizionato il dialogo da ciò che ognuno voleva ottenere? Quali aggiustamenti ha dovuto fare ognuno dei due?

Ricordiamo che anche in questo caso è utile che i partecipanti si soffermino tanto su episodi specifici, che li colpiscono per la loro particolarità, quanto su situazioni ricorrenti, che mettono in evidenzia ciò che sperimentano quotidianamente.  
Indicazioni per l’ascolto con i coetanei

Prendere in considerazione l’esistenza degli obiettivi che ognuno si porta nella comunicazione ci permette di superare una concezione ingenua della comunicazione stessa. Vediamo quali sono le attenzioni che adolescenti e giovani che intendono farsi ascoltatori devono sviluppare.
1. Il fatto che ogni partecipante all’interazione porti propri interessi non implica un giudizio di valore nei suoi confronti: non è giusto o sbagliato, semplicemente fa parte della natura stessa della comunicazione.
2. Chi vuole farsi ascoltatore deve essere in grado di riconoscere questi interessi che emergono, perché condizionano fortemente il modo di comunicare. Inoltre riconoscerli significa cominciare a comprendere i bisogni che muovono gli interlocutori (adolescenti e giovani), compito fondamentale del proprio ruolo di ascoltatori.

3. Gli obiettivi che ognuno porta nell’interazione non sono sempre espliciti: a volte sono molto chiari, in altre occasioni occorre prestare parecchia attenzione per riuscire a comprenderli. Non solo: per cercare di raggiungere i propri obiettivi ognuno deve adattarsi all’altro, come abbiamo visto. Proprio per questo il tentativo di raggiungere gli interessi individuali implica una mediazione con gli interessi altrui, anche se non sempre una mediazione è possibile.
4. L’ascolto dei coetanei non può essere considerato neutrale: anche chi ascolta ha i suoi obiettivi. Dire che si cerca di capire quali sono i bisogni dell’altro significa ammettere di avere un interesse specifico. Ora, non è detto che l’altro concordi con questo interesse e che voglia “essere scoperto”. Oppure può approfittare, in un certo senso, di questa attenzione, e mostrare una faccia particolare di sé. Il giovane ascoltatore nell’assumere il proprio ruolo non dovrà dimenticare queste possibili dinamiche.
5. Se il messaggio è co-costruito, allora non possiamo pretendere di comprendere veramente l’altra persona. Piuttosto riusciamo a cogliere come si esprime all’interno di una situazione definita e contestualizzata. Il giovane ascoltatore eviterà quindi di dire “questi adolescenti/giovani sono così…” piuttosto potrà dire che “si presentano in questo modo in questa determinata situazione…”.
6. In conseguenza di quanto appena detto il giovane ascoltatore dovrà manifestare nei confronti dell’altro una sana curiosità, cercando di non essere invadente, cioè teso a scoprire qualcosa che l’altro non vuole rivelare, ma nemmeno distaccato. Quest’ultimo atteggiamento è particolarmente negativo perché è facile avere la tentazione di assumerlo, in modo da non mettersi troppo in gioco personalmente. Ma un tale atteggiamento dà l’impressione di voler affermare una specie di superiorità, che adolescenti e giovani in genere non tollerano, rispondendovi con il tentativo di “smontare” l’ascoltatore.
7. Saper cogliere gli interessi in gioco richiede allenamento e sensibilità. Probabilmente all’inizio sarà difficile, ma non bisogna pretendere di capire tutto subito. Il conduttore del gruppo è una risorsa importante per rassicurare e sostenere i partecipanti in una cammino che può essere riconosciuto già all’inizio come difficile: ostentare la sicurezza di riuscire a capire rischia di danneggiare la relazione con l’altro e di non darsi il tempo per sviluppare davvero adeguate capacità di ascolto.
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