Chi sono Adolescenti e Giovani
Il percorso mira a far acquisire le competenze per ascoltare adolescenti e giovani. Ma d’altra parte, è un percorso rivolto proprio ad adolescenti e giovani. Il rischio maggiore diventa quello di fare riferimento solo al proprio gruppo di appartenenza, per cui l’orizzonte che definisce adolescenti e giovani si ferma lì, in una prospettiva sostanzialmente autoreferenziale.

Chi partecipa al percorso è chiamato invece a sviluppare curiosità verso l’altro, cercando di capire chi ha davanti, senza accontentarsi di semplici pregiudizi. Per raggiungere questo scopo sono importanti tre condizioni:

· Esplicitare le proprie rappresentazioni nei confronti degli altri adolescenti e giovani, provando a descrivere l’immagine che si ha di loro, il rapporto con gli altri gruppi, la qualità delle relazioni esistenti.

· Essere in grado di raccontarsi come adolescenti e giovani, in particolare facendo riferimento a quei nuclei tematici ritenuti centrali in questo periodo della vita.

· Confrontarsi utilizzando qualche riferimento teorico, come antidoto all’autoreferenzialità. E’ un modo per ancorare ciò che viene detto a un discorso più ampio, fatto da altri, non solo per confermarlo, ma per metterlo in discussione a partire dagli spunti comunque forniti.

Livello base

Introduzione del tema

Quando si parla di adolescenti e giovani il rischio è di forzare all’interno di una categoria univoca gruppi, modi di essere, pensare, agire anche molto distanti tra loro. Questa tendenza è particolarmente problematica perché nega la tendenza dei singoli gruppi a differenziarsi l’uno dall’altro, come sostegno alla costruzione dell’identità del singolo. Pertanto disconoscere questa diversità non costituisce solo una carenza teorica, ma segnala una vera e propria negazione di quanto i ragazzi stanno cercando nelle loro esperienze di aggregazione, imitazione di modelli, ecc…

Per introdurre il tema possiamo utilizzare un breve spezzone tratto da Come te nessuno mai di Gabriele Muccino. Si tratta di un esempio piuttosto paradigmatico. In una sequenza molto veloce i due protagonisti presentano una vera e propria carrellata di alcune tribù di adolescenti, con il loro gergo e modo di vestire. 

Non occorre soffermarsi ad analizzare la sequenza in modo approfondito: di fatto l’attività successiva rappresenta un processo di analisi a partire dalle proprie rappresentazioni. Al termine della visione si può quindi passare a introdurre l’attività successiva con un paio di domande:

· Conoscete anche voi tipi di adolescenti e giovani così diversi tra loro?

· Quali sono gli aspetti che rendono tanto differente un tipo da un altro?

In questa fase è sufficiente proporre le domande di sfuggita, lasciando spazio all’attività per il loro approfondimento.

Gioco di interazione e Connessione con l’esperienza

L’introduzione molto breve permette di passare praticamente senza soluzione di continuità. Il gioco sulle tipologie di adolescenti e giovani ha chiaramente una dimensione caricaturale. In questa fase del percorso è opportuno mettere in evidenza questo processo di semplificazione senza censurarlo. Infatti l’utilizzo di categorie è un meccanismo reale ed utilizzato quotidianamente. Quindi non ha senso rifiutarlo quanto piuttosto evidenziare la necessità di superare, attraverso una conoscenza più approfondita, la superficialità connessa all’uso di stereotipi. 

E’ importante che il conduttore abbia ben presenti queste considerazioni nel proporre e gestire l’attività.

Il gioco: Quelli che…

Come detto si passa rapidamente dall’introduzione al gioco. I partecipanti sono seduti in semicerchio: occorre infatti che tutti possano vedere bene due cartelloni appesi a una parete. 

Abbiamo visto che quando parliamo di adolescenti e giovani in realtà facciamo riferimento a gruppi e a tipi molto diversi tra loro. A tutti noi capita di accorgerci di queste differenze. Oggi proveremo a rappresentare questi diversi tipi che conosciamo.

Prima di tutto proveremo a individuare questi tipi di adolescenti e giovani. Non ci interessa scoprire tutti i tipi che esistono intorno a noi, ma quelli con cui siamo in contatto, perché li incontriamo o almeno li vediamo.

Il conduttore scrive su un cartellone “Quelli che…”

Adesso provate a pensare quali tipi conoscete. Nel farlo basta che facciate correre i vostri pensieri liberamente. Provate a pensare alle vostre giornate… Chi sono i ragazzi che incontrate?… Quali sono le caratteristiche che vi balzano all’occhio?... Sono proprio quelle lì a essere interessanti. Non c’è bisogno che il tipo di ragazzi abbia già un nome (es.: i punk) preciso e definito, proprio per questo il gioco si chiama “Quelli che…”, potete essere voi a definire la tipologia in base alle caratteristiche che vi colpiscono. 

Non è necessario adesso spiegare tutte le caratteristiche di una tipologia: basta trovarle un nome che serva a riconoscerla e far capire agli altri cosa si intende. Avremo modo più avanti di entrare nei dettagli.

Tutto chiaro?... Da dove cominciamo?...

A questo punto il conduttore annota ciò che dicono i partecipanti. La fase di raccolta è molto simile a un brainstorming: pertanto bisogna lasciare spazio alle idee dei ragazzi senza entrare in una fase di analisi. Occorre tuttavia che il conduttore chieda a tutti di far capire a quali categoria fanno riferimento: è possibile che una tipologia non sia riconosciuta da tutti come tale oppure che qualcuno non l’abbia mai incontrata, ma non deve succedere che risulti incomprensibile. 

Dopo aver raccolto qualche indicazione, il conduttore rilancia il lavoro per individuare nuove tipologie.

Abbiamo già visto qualche tipo, ma credo che possiamo trovarne ancora.

E’ chiaro che stiamo individuando degli stereotipi, ma adesso ci è utile farlo: per cui vorrei che nessuno si preoccupasse di tirarli fuori. Sappiamo tutti che usare una tipologia non basta a definire una persona, ma ora ci è utile individuare le tipologie, quindi facciamolo senza timori.

Magari non conosciamo bene una tipologia, ma solo per sentito dire… Forse sappiamo che potrebbe esserci ma non ci siamo mai entrati davvero in contatto. Proviamo a individuare anche queste categorie di adolescenti e giovani.

Non è detto che alle categorie corrispondano dei veri e propri gruppi: magari in qualche caso abbiamo a che fare con singole persone che potremmo riferire a quella tipologia; proviamo a individuare anche queste.

E’ evidente che il conduttore vuole arrivare a individuare varie tipologie: quando sembra che siano state raccolte tutte quelle che vengono in mente si procede nell’attività. 

Come vedete abbiamo qui un altro cartellone, bianco. Adesso vi chiedo di pensare a qualche personaggio dei fumetti o dei cartoni animati: quali vi vengono in mente?

Il conduttore annota i nomi detti sul cartellone, facendo un rapido giro tra i presenti.

Adesso vi chiedo di pensare a questi personaggi e immaginare di esserne i creatori. Chi crea i personaggi dei fumetti deve trovare il modo per caratterizzarli, in modo che tutti possano riconoscerli facilmente. Provate a mettervi nei panni dei creatori di fumetti e cartoni: se doveste creare un nuovo personaggio quali tipi di caratteristiche dovreste definire? 

Il conduttore raccoglie su cartellone i tipi di caratteristiche che emergono. Per aiutare il lavoro ne elenchiamo qui alcune, ma naturalmente il gruppo ne può trovare altre.

· Nome ed eventuale soprannome (come lo chiamano gli altri)

· Cosa fa nella vita

· Attività preferite

· Attività odiate

· Modo di vestire

· Modo di esprimersi e frasi tipiche

· Modo di comportarsi

· Altri personaggi

· Rapporti con altri personaggi

· Obiettivi della sua vita

· Punti di forza

· Punti deboli

Adesso proviamo a lavorare sulle nostre tipologie di adolescenti e giovani. Vi chiedo di mettervi a coppie. Ci divideremo le tipologie che abbiamo individuato in modo che ogni coppia possa occuparsi di una o due di esse (dipende da quante sono le tipologie e quante sono le coppie). 

Procederemo in questo modo. Anzitutto decidiamo se lavorare su tutte le tipologie: magari qualcuna è ripetuta, o troppo vaga. Poi ogni coppia dirà su quali intende lavorare.

Cosa vi chiedo di fare?

E’ semplice. Vi chiedo di analizzare ogni tipologia di adolescenti e giovani come se fossero personaggi dei fumetti. Quindi per ognuna di esse provate a individuare i tipi di caratteristiche che abbiamo elencato. 

Per ogni tipologia-personaggio avrete a disposizione un cartellone. Provate anche a rappresentarlo graficamente: non deve essere un ritratto, ma una caricatura, quindi mettete in evidenza i tratti caratteristici.

Scrivete poi quali sono le sue caratteristiche, come se fosse la carta di identità del personaggio.

Siete in coppia per lavorare insieme: quindi potete occuparvi ognuno in particolare di una tipologia,ma nel farlo confrontatevi e non lavorate da soli. 

Ci sono domande?

Il conduttore lascia un tempo sufficiente per lavorare, anche tenendo conto di quante tipologie vengono affrontate. Deve sottolineare che il disegno è una caricatura, così che non costituisca un elemento ostacolante. Occorre poi che scandisca bene i tempi in modo che tutti finiscano press’a poco nello stesso momento. Si passa poi alla fase successiva.

Adesso esponiamo i lavori che avete realizzato (vengono appesi alle pareti).

Adesso prendete un foglio e una penna. Siete responsabili dell’ottimizzazione dei personaggi. Alzatevi tutti e andate a osservare attentamente i cartelloni: segnatevi sul vostro foglio eventuali dubbi, modifiche e aggiunte che vorreste introdurre. 

E’ tutto chiaro?

Viene lasciata una decina di minuti per l’osservazione e l’analisi dei cartelloni, poi ci si ritrova in cerchio.

Proviamo a migliorare il lavoro svolto. Da quale partiamo? Avete bisogno di qualche chiarimento? Quali modifiche e aggiunte fareste?

Il conduttore provvede a introdurre le modifiche, previa discussione in gruppo. Bisogna evitare che i dubbi vengano lasciati irrisolti, pertanto il conduttore non si limita a scrivere ciò che dicono i partecipanti, ma mette in evidenza eventuali contraddizioni o aspetti mancanti. In questo modo le tipologie vengono condivise da parte di tutto il gruppo.

Stiamo facendo insieme un percorso che ci aiuterà ad ascoltare adolescenti e giovani, magari proprio le tipologie che abbiamo individuato oggi, Proviamo a vedere qual è il nostro punto di partenza. Ognuno ha a disposizione l’occorrente per scrivere. Provate a osservare tutte le tipologie di adolescenti e giovani che abbiamo individuato e sulle quali abbiamo lavorato. Sceglietene una per cominciare, e scrivetene il nome sul foglio. Poi provate a rispondere a queste domande (il conduttore le riporta su cartellone in modo che siano ben visibili a tutti).

· Cosa penso di questa categoria di adolescenti/giovani?
· Cosa pensano loro di me?
· Quanto penso di conoscere questa categoria?
· Vorrei conoscerla meglio?
· Quanto mi sento vicino o lontano da questa categoria?
· Che tipo di rapporto ho con gli appartenenti a questa categoria?
· Quando ho a che fare con questo tipo di adolescenti/giovani, come mi sento?
· Se mi trovassi a parlare con loro, come mi sentirei?
· Cosa mi piacerebbe sapere che adesso non so?
Cominciate a rispondere a queste domande adesso, ognuno individualmente. Sforzatevi di dare una risposta a tutte: prima di dire “non lo so” dovete averci pensato bene. Potete anche non terminare oggi di dare risposte. Anzi, è utile che andando a casa e in questi giorni continuiate a pensarci. Magari troverete qualche risposta in più; magari scoprirete qualche nuova tipologia di adolescenti/giovani. Segnatevi le risposte sul vostro diario personale, in modo che non vadano perdute. Ci saranno molto utili più avanti nel percorso.

L’incontro si può chiudere qui, avendo lasciato il tempo di cominciare a scrivere. I partecipanti dovrebbero aver annotato tutte le categorie e aver messo qualche risposta per ognuna. 

E’ necessario mantenere una decina di minuti per sapere come sta il gruppo e per compilare il diario di bordo con domande, dubbi, scoperte.

Livello di approfondimento

Introduzione del tema

Stiamo cercando di capire chi siano adolescenti e giovani. Siamo partiti individuando gruppi e tipi differenti. Ma se vogliamo procedere nell’analisi è necessario che ci dotiamo di una griglia di lettura capace di mettere a fuoco i temi fondamentali relativi a quest’età. 

Per favorire il lavoro dei conduttori abbiamo preparato due schede che delineano sinteticamente un’analisi di adolescenti e giovani, indicando alcuni nuclei tematici. 

Rispetto al lavoro con i ragazzi ci sembra importante permettere loro di riflettere a partire da questi nuclei tematici, provando a connettere la loro esperienza con una visione più ampia della fascia d’età di appartenenza.

Per introdurre il tema proponiamo la lettura di un brano tratto da “Le città invisibili” di Italo Calvino. Il testo è molto suggestivo. Occorre creare una certa atmosfera (abbassare le luci se possibile, mettere una leggera musica di sottofondo, ecc…). Il brano è breve, non è necessaria una lunga introduzione, basta presentarlo come una pagina del diario di un viaggiatore particolare, attendere un attimo prima di cominciare a leggere, poi iniziare.

Ecco il testo.

All’uomo che cavalca lungamente per terreni selvatici viene desiderio d’una città. Finalmente giunge a Isidora, città dove i palazzi hanno scale a chiocciola incrostate di chiocciole marine, dove si fabbricano a regola d’arte cannocchiali e violini, dove quando il forestiero è incerto tra due donne ne incontra sempre una terza, dove le lotte dei galli degenerano in risse sanguinose tra gli scommettitori. A tutte queste cose egli pensava quando desiderava una città. Isidora è dunque la città dei suoi sogni: con una differenza. La città sognata conteneva lui giovane; a Isidora arriva in tarda età. Nella piazza c’è il muretto dei vecchi che guardano passare la gioventù: lui è seduto in fila con loro. I desideri sono già ricordi.

Le righe sottolineate devono essere lette con particolare cura, anche rallentando. Infatti contengono i due argomenti centrali su cui si andrà a lavorare:

· L’età giovanile

· I desideri e i ricordi

Al termine della lettura non è necessario analizzare il testo. Quest’ultimo infatti non serve tanto a introdurre concettualmente gli argomenti che verranno affrontati, quanto ad accennarli all’interno di un’atmosfera che favorisca la riflessione su di sé e sull’ambiente circostante. 

Gioco di interazione e Connessione con l’esperienza

Questo gioco richiede un’atmosfera particolare, in cui sia possibile condividere il racconto di sé all’interno del gruppo senza il timore del giudizio altrui e la necessità di difendersi banalizzando. Occorre chiarire sin dall’inizio l’importanza di questo approccio, in caso contrario tutta l’attività ne risulterebbe penalizzata. 

Il gioco: Il gioco della vita

Per prima cosa va operata una scelta sulla base delle caratteristiche del gruppo. Se i partecipanti sono in grado di gestirsi autonomamente o se è presente un numero sufficiente di conduttori, vengono costituiti gruppetti di 4-5. Ogni gruppetto lavorerà autonomamente. Nel caso non fosse possibile procedere in questo modo verrà adottata una variante che spiegheremo più sotto.

La spiegazione avviene in modo che tutto il gruppo possa seguirla. Solo successivamente i gruppetti si sposteranno nelle loro postazioni. Prima di passare alla spiegazione descriviamo il setting che deve essere allestito:

· Un tavolo con sedie attorno per ogni gruppetto.

· I tavoli devono essere abbastanza distanti (o in stanze diverse) da far sì che i membri dei gruppetti possano parlare senza disturbarsi.

· Al centro di ogni tavolo è disposto lo schema-base del gioco, costituito da 5 fogli (vedi allegato Il gioco della vita), che vanno disposti a raggiera. Lo schema rappresenta una specie di Gioco dell’oca. Si raccomanda non solo per motivi estetici ma per chiarezza, la stampa a colori.

· Sul tavolo devono esserci anche un normalissimo dado e tanti segnaposto di colori differenti quanti sono i giocatori.

Passiamo ora alla spiegazione del gioco.

Oggi faremo un gioco semplice ma allo stesso tempo abbastanza impegnativo. Questo gioco ci permetterà di parlare di adolescenti/giovani a partire dalla nostra esperienza.

Come avete sentito nel brano che abbiamo letto la nostra esperienza di vita è fatta di ricordi e desideri. Oggi avremo modo di trattare entrambi.

Ci divideremo in gruppetti, in modo che ognuno stia con compagni con cui ritiene di poter lavorare bene. Ogni gruppetto giocherà in modo autonomo rispetto agli altri.

Sul tavolo di gioco troverete uno schema tipo quello del Gioco dell’oca, ma con caselle particolari. 

L’attività in effetti funziona come il gioco dell’oca. Lanciate il dado per decidere chi comincia a giocare. Il primo getta il dado e avanza con il suo segnaposto per un numero di caselle uguale al risultato ottenuto.

Chi ha lanciato osserva l’immagine rappresentata nella casella sulla quale è capitato. Ogni immagine evoca in chi la guarda diverse esperienze e suggestioni. Il giocatore deve raccontare un ricordo o un desiderio connessi all’immagine su cui è capitato. E’ importante che il ricordo o il desiderio siano significativi, non buttati lì tanto per dire qualcosa. Gli altri ascoltano attentamente, senza commentare; possono solo chiedere chiarimenti se non capiscono. 

L’esperienza narrata non viene commentata, ma anche gli altri parlano dell’immagine trattata. 

Non raccontano la loro esperienza; dicono che cosa ha a che fare con adolescenti/giovani quell’oggetto rappresentato, quali significati evoca.

Terminato il giro lancia il dado il secondo e così via finché qualcuno non giunge a terminare il giro o non scade il tempo. 

Per invogliare a parlare: se qualcuno non racconta il suo ricordo o desiderio sta fermo un turno.

Se il conduttore preferisce non dividere i ragazzi in gruppetti ma farli partecipare tutti insieme (scelta consigliata se non è possibile fare altrimenti), vengono costituite 5-6 squadre. Il gioco si svolge allo stesso modo della descrizione fornita sopra: in pratica le squadre sostituiscono i giocatori singoli. In questo caso occorre fare in modo che non sia sempre lo stesso membro di una squadra a narrare la propria esperienza.

Al termine del gioco si ritorna in plenaria. Il conduttore verifica l’attività.

Abbiamo finito il gioco. Anzitutto, come siete stati?... E’ stato difficile raccontare i propri ricordi e desideri?... Avete raccontato più ricordi o più desideri?... Cos’era più difficile?... Avete detto tutto quello che vi veniva in mente oppure qualcosa ve la siete tenuta per voi?... E gli altri vi hanno ascoltato?... Che emozioni avete provato?...

Dopo questa fase di “scarico” in cui vengono esposte le sensazioni del momento, si passa alla fase più analitica, che riguarda direttamente ciò che le immagini evocano rispetto ad adolescenti/giovani. Qui occorre che il conduttore sappia da un lato richiamare quello che i ragazzi si sono detti in gruppo, dall’altro stimolarli a partire dai temi connessi alle immagini. Infatti per ogni immagine possiamo individuare un nucleo tematico che rappresenta aspetti-chiave dell’età adolescenziale e/o giovanile.

	Immagine
	Temi

	1. Cellulare
	Il bisogno di comunicare con gli altri. Una comunicazione sempre più veloce, addirittura frammentata (sms). La possibilità di superare limiti. 

	2. Bussola
	Il bisogno di orientamento in un mondo ad elevata complessità. La mancanza di punti di riferimento precisi. Il senso di precarietà.

	3. Città
	L’insieme impersonale di individui. Le opportunità offerte rispetto al piccolo paese e alla piccola comunità in cui tutti si conoscono.

	4. Coppa
	L’individualismo. Il bisogno di essere il numero uno. Essere considerato speciale e doverlo dimostrare.

	5. Stanza
	Il luogo privato al riparo del mondo adulto, da cui escludere i genitori. La visione alternativa delle cose.

	6. Denaro
	La valorizzazione di ciò che è materiale. Il consumismo. L’insicurezza nei confronti del futuro.

	7. Clessidra
	Il tempo che passa. La possibilità di pensare il proprio sviluppo. Il desiderio e la paura di crescere.

	8. Naufrago
	La solitudine. Lasciarsi andare pensando di non poter modificare la propria situazione.

	9. Bivio
	La scelta. Volersi mantenere aperte tutte le possibilità. Essere lasciati a se stessi al momento della decisione

	10. Criceto
	La ripetitività e la noia. L’agitazione che non porta da nessuna parte. Il senso di costrizione.

	11. Cuore
	I rapporti amorosi. Il passaggio dall’identità all’intimità. Quello che si cerca nel rapporto con l’altro (appoggio, conferma).

	12. Specchio
	La ricerca di una propria identità a partire dalle immagini che gli altri restituiscono. La capacità di riflessività.

	13. Folla
	L’anonimato, perdersi nella massa. La manifestazione come partecipazione alla cosa pubblica intervenendo in prima persona.

	14. Libri
	Il rapporto con il sapere. Il venire meno di saperi certi e il relativismo. Cultura dell’immagine contro cultura della parola.

	15. Sfera di cristallo
	Il futuro e la sua incertezza. L’impossibilità di prevedere percorsi sempre meno lineari.

	16. Catena spezzata
	Il bisogno di autonomia. L’espressione attraverso l’atto violento, di rottura con la situazione attuale.

	17. Automobile
	La possibilità di spostarsi autonomamente. La maggiore età. L’acquisizione di responsabilità presunta o effettiva.

	18. Divieto
	Il rapporto con le leggi. La necessità di confini e il bisogno di sfidarli. La messa in discussione della norma in favore di principi più alti.

	19. Computer
	La meccanizzazione. La costruzione di una realtà virtuale e il rapporto con quella reale. Internet e la cittadinanza globale.

	20. Mondo
	L’incontro con altre culture. L’allargamento degli orizzonti. Il desiderio di viaggiare.

	21. Rete
	Costruzione di identità in rete, in base ai rapporti intessuti. Composizione, disfacimento e ricostruzione dei rapporti.

	22. Diploma/Laurea
	La concezione utilitaristica della scuola. L’abbassamento delle aspettative. Importanza delle relazioni piuttosto che apprendimento.

	23. Due mani
	Il migliore amico come sostegno e come specchio. La fiducia reciproca e la dedizione al legame con l’altro.

	24. Letto
	La stanchezza della crescita e il riposo. La dimensione sessuale, l’importanza di dare e ricevere piacere.

	25. Birra
	Il bisogno di divertirsi e di stare insieme. L’eccesso e la trasgressione. Il bisogno di perdere il controllo.

	26. Maschere
	La costruzione della propria identità. Il bisogno di autenticità. La mutevolezza dell’umore.

	27. Sindaco
	La distanza dalla politica ufficiale e dalla burocrazia. Il difficile rapporto con le istituzioni e con l’autorità.

	28. Moto
	La possibilità di spostarsi e la libertà di farlo. L’allargamento dei propri orizzonti spaziali.

	29. Televisione
	I modelli e la loro imitazione. La necessità di integrare modelli per costruirsi un’identità. Il condizionamento culturale.

	30. Quattro mani
	L’importanza del gruppo come luogo di sperimentazione e di condivisione. La ricerca di solidità del gruppo e la sua messa in discussione.

	31. Biberon
	Il desiderio di maternità e paternità. Il rapporto con i propri oggetti infantili e la capacità di crescere.

	32. Immigrato
	I valori della tolleranza e dell’intercultura. La difficoltà a rapportarsi con il diverso, che mette in crisi.

	33. Equilibrista
	Il rischio, la sua ricerca, la messa alla prova della propria competenza e del destino.

	34. Crocifisso
	La religiosità. Il bisogno di cercare un senso più elevato. La costruzione di un’etica personale. 

	35. Tavolo di lavoro
	Il lavoro e la sua precarietà. Le aspettative, cosa è valorizzato e cosa è svalutato.

	36. Casa
	Riparo dal mondo esterno o prigione. Il desiderio di avere la propria casa. L’allungarsi dei tempo di permanenza in quella di origine.

	37. Famiglia
	I rapporti con la famiglia di origine e con i genitori. Ansie, aspettative, ripetizione dei modelli nella costruzione della propria famiglia.

	38. Progetto
	La mancanza di una progettualità a lungo termine. La centratura sul presente e il restringimento dell’orizzonte temporale.

	39. Bilancia
	La ricerca di un equilibrio. Il senso di giustizia e l’estremismo delle prese di posizione.

	40. Anziano
	La differenza generazionale. La società più attenta agli anziani che ai giovani. I genitori che invecchiano e il salto generazionale.


Come si può notare alcuni temi sono tipicamente adolescenziali, altri maggiormente legati ai giovani, altri ancora sono piuttosto trasversali a queste età.

Il conduttore chiede anzitutto ai partecipanti quali immagini li hanno più colpiti. 

Proviamo a vedere queste immagini insieme. Quale vi ha colpito di più? Magari perché mette in evidenza un tema che vi sembra importante. Cosa vi siete detti a proposito dell’immagine? Che significato ha per adolescenti/giovani?

Il conduttore deve riuscire ad ascoltare attentamente ciò che i gruppi riportano, ma anche porre domande, fornire delle indicazioni a partire dai contributi teorici che ha potuto leggere e conoscere. Ad esempio analizzando l’immagine della bussola

La bussola mi fa venire in mente il bisogno di orientamento, sapere dove andare. Mi sembra che oggi sia tutto più difficile per i ragazzi. Ci sono molte possibilità di scelta ma anche molta incertezza. Secondo voi come fanno i ragazzi di oggi a capire dove andare, a sapere come è meglio muoversi?...

Ho letto qualcosa su adolescenti e giovani di oggi. Sembra che manchino punti di riferimento precisi, anche a livello delle persone con cui hanno a che fare. Probabilmente una volta era diverso, ma adesso i ragazzi difficilmente dicono di incontrare adulti significativi. Sembra anche a voi?... Quali conseguenze può avere questa situazione?

Lavorando in questo modo il conduttore integra esperienze personali dei partecipanti, riflessioni formulate da loro e indicazioni teoriche. Naturalmente perché ciò possa avvenire è indispensabile che il conduttore abbia letto attentamente il materiale a disposizione e che lo padroneggi in modo tale da poterlo usare agevolmente, introducendo domande e spunti senza forzature.

Alcune considerazioni finali sulla chiusura di questo argomento. 

E’ cura del conduttore annotarsi le riflessioni che emergono. Infatti queste devono trovare posto sul diario di bordo, in quanto costituiscono un materiale importante a disposizione del gruppo. Se uno degli obiettivi del percorso complessivo è la promozione di una conoscenza non superficiale di adolescenti e giovani, allora è fondamentale la possibilità di fare riferimento a quanto emerso in questa fase.

Il conduttore non deve preoccuparsi di approfondire tutti i temi elencati. Piuttosto deve avere cura di stimolare i partecipanti affinché siano loro a proseguire nel lavoro con riflessioni individuali, che possono sviluppare al di fuori del contesto di gruppo utilizzando il proprio diario personale come strumento di registrazione. In questo senso l’attività ha una forte funzione di stimolo che deve rilanciare il lavoro individuale: quest’ultimo si sviluppa attorno ai nuclei tematici individuati, in continuità con quanto sperimentato in gruppo.

Un’ultima riflessione riguarda l’importanza di inserire elementi teorici nel percorso. Il modello formativo qui utilizzato valorizza fortemente la dimensione dell’esperienza, della sua rielaborazione, della possibilità di connettere quanto fatto in gruppo con ciò che si sperimenta al di fuori. Questo non significa accantonare saperi più strutturati, quali si possono trovare in contributi teorici connessi ai temi trattati, bensì favorire integrazione tra saperi differenti.

Sono evidenti i tre livelli di connessione con le esperienze quotidiane proprie di questa attività:

1. Il gioco stesso richiede l’emersione con esperienze (ricordi e desideri) tratte dalla quotidianità

2. La rielaborazione permette di connettere le riflessioni del gruppo con quanto emerge dall’osservazione dei coetanei

3. L’utilizzo del diario personale prolunga l’analisi dei nuclei tematici nella quotidianità, fornendo ai partecipanti una griglia di lettura

Non è ancora il momento di trarre spunti per l’ascolto con i giovani: in questa fase sono emerse indicazioni su chi sono i giovani e su quali siano i temi che possono essere cruciali nel dialogo con loro. Ma prima di strutturarli occorrerà affrontare analiticamente i singoli aspetti riguardanti la comunicazione, che occupano le schede dalla quattro alla otto. Con la scheda nove verranno ripresi dubbi e indicazioni e si provvederà ad un lavoro di strutturazione fondamentale per permettere ai partecipanti al percorso di assumere il ruoli di ascoltatori.

