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PROGETTO OSCUOLA E NEW MEDIAO

ADOLESCENTI DIGITALI
Cellulari, Youtube, cyber-bullismo, internet:
uno sguardo sul mondo dei ragazzi per capire e dialogare.

OBIETTI VI
Il ciclo di incontri si propone il duplice obiettivo di:

educare i ragazzi all@so positivo della tecnologia e dei new media, tramite interventi

guidati da esperti della comunicazione e da attori professionisti, finalizzati al
coinvolgimento attivo dei ragazzi al fine di ricercare la massima condivisione dei contenuti
loro trasmessi;

fornire anche ai destinatari adulti (genitori e docenti) alcuni elementi di
alfabetizzazione ai new media e maturare con loro un@®sperienza utile allinterazione con i

preadolescenti in merito all@so di questi strumenti’.

Il ciclo di incontri vuole sviluppare una Goscienza criticaOdei ragazzi nei confronti
delle nuove tecnologie e del loro utilizzo. La forza del progetto risiede nel fatto che il
trasferimento dei concetti e dei messaggi avviene attraverso strumenti didattici e figure
professionali molto diverse, e allo stesso tempo complementari: un esperto in
comunicazioni, una psicologa ed un duo comico teatrale.
Dall@nterazione di queste componenti scaturisce un messaggio chiaro, completo e allo
stesso tempo accattivante e coinvolgente che sta alla base di un nuovo metodo formativo

che ha dimostrato di essere vincente.

METODOLOGI A

Dopo diverse e variegate esperienze di lavoro maturate nell@mbito dell@ducazione
e della formazione ai ragazzi, si « riscontrato che, al fine di raggiungere gli obiettivi
didattico-formativi preposti, * necessario un ciclo di incontri non inferiore a tre della
durata di due ore scolastiche o, in alternativa, due incontri dalla durata di tre ore
scolastiche. Tali incontri, ai quali ne va aggiunto uno Cconoscitivo ed esplorativoO

tra formatori e docenti, sono cos” strutturati:

' Si tenga in considerazione anche che, ai fini “promozionali” del soggetto finanziatore, dimostrare questa
attenzione nel coinvolgere anche un pubblico adulto ¢ fondamentale.
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1 D INTRODUZIONE ALLA TEMATICA (nj formatori b 4)

La metodologia utilizzata partir” da un primo accenno di animazione teatrale e role
playing? che consentano il coinvolgimento diretto degli utenti, al fine di creare
rapidamente un clima di confidenza e suscitare stati emotivi su cui poter intervenire
successivamente, mediante verbalizzazione ed opera di debriefing®. Verranno alternate
gag interpretate dagli attori comici, a momenti di confronto con i ragazzi, guidati dalla
psicologa e dall@sperto in telecomunicazioni. In occasione di tale incontro si propone la
somministrazione di un questionario orientativo, utile ad un primo screening della

situazione considerata ed alla preparazione dell@contro di approfondimento.

2 - INCONTRO DI APPROFONDIMENTO (nj formatori B 4)

Ldncontro di approfondimento ha il duplice scopo di sviscerare le problematiche dei
ragazzi relativamente all@tilizzo personale dei new media, entrare nelle dinamiche di
gruppo delle singole realt” per rilevare eventuali GmergenzeQ e fornire informazioni
rispondenti alle indicazioni rilevate dai questionari nel primo incontro. A questo saranno
alternati momenti comico-educativi che sfoceranno nella realizzazione di un piccolo
laboratorio didattico-teatrale, finalizzato a sintetizzare i contenuti degli incontri

precedentemente svolti, che renda pie immediata I@ppropriazione dei contenuti.

3 - INCONTRO FINALE DI RESTITUZIONE CON RAGAZZI, GENITORI E DOCENTI
(nj formatori b 4)

L@Itimo incontro di restituzione con i genitori sar~ gestito con interventi comici e momenti
di confronto in sala guidati dagli esperti, ed altri animati dagli attori.

Inoltre si forniranno ai destinatari adulti delle indicazioni concrete circa gli
strumenti utili per comprendere e valorizzare 1@so delle nuove tecnologie allinterno del
mondo giovanile, e nel contempo a contenere i disagi connessi con |@tilizzo improprio dei
new media (cellulari, lettori digitali di musica, connessioni ad Internet) o con la

dipendenza da essi generata.

211 role playing si propone di simulare una situazione reale, allo scopo di far conoscere ai partecipanti, attraverso ’esperienza
pratica, le relazioni e le emozioni che si stabiliscono in un’attivita caratterizzata da un importante processo di comunicazione.
* 11 Debriefing ¢ un intervento condotto da uno psicologo in cui i ragazzi sono chiamati, in gruppo, ad esprimere le emozioni
provate e i pensieri maturati nelle attivita precedenti, o riguardo a determinate tematiche; ruolo dello psicologo ¢ poi quello di
realizzare un riassunto delle informazioni fornite dai ragazzi stessi, da cui partire per giungere ad una conclusione condivisa
valenza didattico-formativa.
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La presenza contemporanea di docenti, genitori ed alunni consentir™ un confronto

tra generazioni e ruoli differenti teso a trasformare il fenomeno del digital divide* da fonte
di preoccupazione e minaccia sociale, spesso percepiti dal mondo adulto, ad una
opportunit™ di relazione costruttiva.

RISORSE UMANE
Il progetto si avvale di un team di esperti e professionisti secondo le competenze qui
sotto delineate:

¥ Marco e Pippo (Marco Zuin e Filippo Borille), attori comici;

¥ Luce Busetto, psicologa psicoterapeuta;

¥ Marco Sanavio, formatore ai new media.

* Ovvero, il divario esistente tra chi pud (materialmente e\o intellettualmente) accedere alle nuove tecnologie (internet,
computer, ecc...) e chi no.
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