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Introduzione

Linsegnamento creativo & un approccio educativo che include strategie, tecniche e metodi innovativi per coinvol-
gere attivamente gli studenti e migliorare la loro esperienza di apprendimento. Questo approccio differisce dai metodi
di insegnamento pit tradizionali concentrandosi sulla creativitd, sia nel modo in cui vengono trasmessi i contenuti, sia
nel modo in cui gli studenti sono coinvolti nel processo di apprendimento.

La principale teoria psicologica che sostiene il metodo di insegnamento creativo € il costruttivismo, una teoria sec-
ondo cui gli studenti costruiscono la propria comprensione e conoscenza del mondo attraverso lesperienza e la rif-
lessione su di essa. Questa teoria enfatizza lapprendimento attivo, focalizzato sullo studente e sviluppato attraverso
l'esplorazione, la collaborazione e la riflessione.

Gli elementi chiave del costruttivismo nel metodo di insegnamento creativo sono:

1. Apprendimento attivo: gli studenti sono partecipanti attivi nel loro processo di apprendimento. Si interfacciano
con i materiali, esplorano concetti e costruiscono conoscenze attraverso esperienze pratiche e risoluzione di prob-
lemi. Nellinsegnamento creativo, gli studenti sono incoraggiati a impegnarsi in attivitd come esperimenti e compiti
collaborativi che richiedono loro di applicare concetti attraverso modalitd creative, costruendo cosi attivamente
la propria comprensione.

2. Apprendimento come processo sociale: lapprendimento € visto come un processo sociale in cui linterazione
con gli altri gioca un ruolo cruciale. Collaborazione, discussione e interazione sociale aiutano gli studenti ad affin-
are la loro comprensione e conoscenza. Linsegnamento creativo spesso comporta lavoro di gruppo, discussioni
tra pari e attivitd collaborative, sottolineando il ruolo dellinterazione sociale nellapprendimento.

3. Apprendimento tramite esplorazione e scoperta: gli studenti scoprono la conoscenza tramite esplorazione e
ricerca, spesso in contesti significativi e rilevanti per loro. Il processo di scoperta li aiuta a interiorizzare i concetti
in modo piu efficace. Nellinsegnamento creativo, gli insegnanti incoraggiano gli studenti a esplorare argomenti di
proprio interesse, a porre domande e a impegnarsi in un apprendimento basato sulla ricerca. Cid potrebbe inclu-
dere attivitd come lapprendimento basato sui problemi e le sfide creative.

4. Apprendimento incentrato sullo studente: |0 studente & al centro del processo di apprendimento. Il ruolo dellin-
segnante e quello di facilitatore o guida, che aiuta gli studenti a “navigare™ attraverso il proprio percorso di ap-
prendimento, piuttosto che impartire direttamente la conoscenza. Nellinsegnamento creativo, linsegnante agisce
come facilitatore, fornendo gli strumenti, le risorse e la guida necessari affinché gli studenti possano esplorare
e apprendere in modo efficace. Questo approccio supporta lautonomia degli studenti e il proprio ruolo attivo e
partecipativo nel processo di apprendimento.

5. Apprendimento contestualizzato: lapprendimento & pit efficace quando & contestualizzato e riferito a situazioni
del mondo reale. Gli studenti costruiscono la conoscenza collegando le nuove informazioni alle loro conoscenze
esistenti e alle esperienze della vita reale. Linsegnamento creativo spesso implica il collegamento delle lezioni con
le applicazioni del mondo reale, rendendo lapprendimento pit pertinente e significativo. Cid potrebbe includere
[utilizzo di problemi di vita reale, casi di studio o simulazioni che richiedono agli studenti di applicare cid che hanno
imparato.

6. Enfasi sul processo rispetto al prodotto: il processo di apprendimento, ovvero il modo in cui gli studenti giun-
gono a una risposta o0 a una conclusione, & considerato importante quanto il prodotto o l'esito finale. Riflettere sul
processo di apprendimento aiuta gli studenti ad approfondire la loro comprensione. Nellinsegnamento creativo,
gliinsegnanti si concentrano sullincoraggiamento dellesplorazione, della creativitd e della sperimentazione. Il suc-
cesso non & misurato solo dalla risposta corretta o dal risultato finale, ma anche dal percorso di apprendimento,
dalla creativitd e dal pensiero critico dello studente.
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Lapproccio costruttivistico plasma linsegnamento creativo, poiché:

- Da potere agli studenti: il costruttivismo dd potere agli studenti di assumersi la responsabilita del proprio ap-
prendimento, rendendoli studenti pit indipendenti, sicuri di s& e motivati.

- Enfatizza la riflessione: gli approcci costruttivisti incoraggiano la riflessione sulle esperienze, aiutano gli studenti a
dare un senso a cido che imparano e a come lo imparano.

«  Supporta studenti diversi: [insegnamento creativo, guidato dal costruttivismo, consente un insegnamento differ-
enziato, tenendo conto delle diverse esigenze, interessi e capacitd degli studenti.

Cos'e Iinsegnamento creativo?

Linsegnamento creativo mira a trasformare [listru-
zione in un processo pit dinamico, coinvolgente ed
efficace, incoraggiando gli studenti a pensare in
modo piu creativo, a lavorare in modo collaborativo
e ad assumere un ruolo attivo, oltre a prendersi la re-
sponsabilitd del proprio processo e dei risultati di ap-
prendimento.

Linsegnamento creativo & caratterizzato da:

Strategie didattiche innovative: [insegnamento
creativo comporta luso di una varietd di strategie
didattiche che includono attivitd di problem-solv-
ing, giochi di ruolo e lintegrazione di arti e tecnologia.
Lobiettivo dellinsegnamento creativo & rendere il pro-
cesso di apprendimento dello studente pit dinamico
e piu interattivo.

Apprendimento incentrato sullo studente: inseg-
namento creativo pone le esperienze dello studente al
centro del processo di apprendimento. Spesso com-
porta un insegnamento differenziato, su misura per
soddisfare le diverse esigenze, interessi e capacitd
degli studenti, consentendo loro di assumersi la re-
sponsabilitd del proprio processo di apprendimento e
dei risultati raggiunti.

Promozione del pensiero critico e della risoluzione
dei problemi: linsegnamento creativo incoraggia
gli studenti a pensare in modo critico e a sviluppare
capacitd di risoluzione dei problemi. Linsegnamento
creativo spesso presenta agli studenti sfide o scenari
che richiedono loro di pensare e rispondere in modo
divergente, cercando e trovando soluzioni per le sfide
presentate.

Promozione del piacere nel processo di appren-
dimento: Attraverso linsegnamento creativo, le sit-
uazioni di apprendimento e formazione possono

diventare pit significative per la vita degli studenti.
Linsegnamento creativo stimola il piacere e la gioia
di apprendere, rendendo il processo e le esperienze
didattiche piacevoli, alimentando la curiositd e il de-
siderio di esplorare nuove idee e soluzioni.

Ambiente di apprendimento positivo: un approccio
creativo allinsegnamento tende a creare un'atmos-
fera in aula piti dinamica e piacevole. Questo ambi-
ente positivo promuove e favorisce emozioni costrut-
tive e che facilitano lapprendimento e incoraggiano
gli studenti a essere curiosi, a fare domande e a im-
pegnarsi attivamente nel processo di apprendimento.

Collaborazione e comunicazione: linsegnamento
creativo spesso comporta attivitd collaborative in cui
gli studenti lavorano insieme, condividono idee e im-
parano gli uni dagli altri. Cid enfatizza e migliora lo
sviluppo delle capacitd comunicative e di lavoro di
squadra.

Valutazione attraverso mezzi creativi: Invece di fare
affidamento sulle valutazioni tradizionali, come test e
verifiche, linsegnamento creativo pud includere mo-
dalita di valutazione come portfolio, progetti creativi,
riflessioni, presentazioni e valutazioni tra pari. Questi
approcci permettono agli studenti di esprimere la loro
comprensione in diversi modi.

Pertinenza e significato dellapprendimento: Lin-
segnamento creativo mette in relazione il contenuto
delle lezioni con situazioni della vita reale, rendendo
lapprendimento pid tangibile e significativo per gli
studenti. Quando questultimi possono osservare lap-
plicazione pratica di cid che stanno studiando, ten-
dono a essere pil motivati e disposti a impegnarsi
nella loro formazione.



Miglioramento della memoria e della compren-
sione: Quando gli studenti sono coinvolti e riescono a
connettersi con il contenuto dellapprendimento, & pit
probabile che memorizzino le informazioni e le com-
prendano in modo pit profondo. Linsegnamento cre-
ativo contribuisce a rafforzare i concetti presentandoli
in modi diversi e originali, facilitando cosi per gli stu-
denti la comprensione del significato e del messaggio
del materiale, rendendo queste informazioni piu facil-
mente memorizzabili.

Costruzione di fiducia e motivazione: Linsegna-
mento creativo stimola gli studenti a prendere rischi,
a esplorare nuove idee e a esprimersi in modi dif-
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ferenti, contribuendo cosi a sviluppare la loro fidu-
cia. Quando gli studenti si sentono certi delle proprie
capacitd, sono maggiormente motivati a esplorare,
e il fallimento viene percepito pit faciimente come
un'opportunitd di crescita e apprendimento.

Avvio degli studenti al futuro: in un mondo che
cambia rapidamente, la creativitd e ladattabilita
sono abilitd essenziali. Linsegnamento creativo aiuta
gli studenti a sviluppare il pensiero critico, a innovare e
ad affrontare nuove situazioni. In questo modo, li ren-
de piu pronti ad affrontare le sfide che incontreranno
nella loro vita personale e professionale.

Perché I'insegnamento creativo
é importante per lo sviluppo

delle Life Skills?

Linsegnamento creativo svolge un ruolo fondamen-
tale nello sviluppo delle Life Skill, dotando gli studenti
di capacitd essenziali che vanno oltre la conoscenza
accademica e sono cruciali per il successo nella vita
di tutti i giorni.

Linsegnamento creativo stimola gli studenti a svilup-
pare un pensiero critico e ad affrontare le sfide da
diverse angolazioni. Attraverso attivitd che richiedono
innovazione e abilitd nella risoluzione dei problemi, gli
studenti acquisiscono la competenza necessaria per
gestire efficacemente situazioni della vita reale, tro-
vando soluzioni originali a problemi complessi. Questo
approccio didattico include esperienze pratiche, di-
battiti, riflessioni e presentazioni. Tali attivitd permet-
tono agli studenti di sviluppare solide competenze
comunicative, come la capacitd di esprimere chiar-
amente le proprie esperienze di apprendimento, as-
coltare attivamente e partecipare a dialoghi significa-
tivi, tutte abilitd fondamentali nelle relazioni personali
e professionali. In un contesto in continua evoluzione,
la capacitd di adattarsi a nuove circostanze € essen-
ziale.




Le esperienze di insegnamento creativo espongono
gli studenti a diverse esperienze di apprendimento e li
incoraggiano ad avere una mentalitd aperta e flessi-
bile. Questa adattabilitd € fondamentale per gestire le
incertezze e i cambiamenti della vita.

Attraverso il lavoro di gruppo e le attivitd di apprendi-
mento cooperativo, gli studenti sviluppano la capac-
itd di collaborare efficacemente con gli altri. Acquisis-
cono esperienza nel lavoro di squadra, imparando a
comprendere prospettive diverse e a negoziare ruol,
responsabilitd e competenze che sono essenziali sia
nella vita professionale che personale. Le modalitd
di insegnamento creativo incentivano gli studenti a
prendere iniziative e a prendere decisioni. Offrendo
opportunitd di scegliere durante le attivitd di appren-
dimento e in scenari di risoluzione di problemi reali,
gli studenti imparano a valutare le diverse opzioni, a
prendere decisioni consapevoli e a assumersi la re-
sponsabilitd delle proprie azioni.

Linsegnamento creativo coinvolge spesso l'esplorazi-
one delle emozioni, delle esperienze personali e delle
diverse prospettive attraverso forme artistiche come
larte, il teatro, la musica, la pittura, la danza e il gio-
co di ruolo, attraverso i quali gli studenti imparano ad
esprimersi. Questa modalitd di apprendimento con-
tribuisce allo sviluppo dellintelligenza emotiva, inclu-
dendo lautoconsapevolezza, lempatia e la capacitd
di comprendere e gestire sia le proprie emozioni che
quelle degli altri.

Questa libertd di espressione favorisce la sicurezza e
aiuta a costruire un forte senso di identitd e autostima,
fondamentali per la crescita personale e la resilienza.
Impegnandosi in attivitd che stimolano analisi, valu-
tazione e riflessione, gli studenti sviluppano anche ca-
pacitd di pensiero critico. Queste competenze sono
cruciali per prendere decisioni informate, risolvere
problemi e riflettere su esperienze personali e il pro-
prio percorso di crescita.

Linsegnamento creativo pone spesso laccento sul
processo di apprendimento, incoraggiando la sper-
imentazione e laccettazione degli errori come op-
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portunitd di crescita. Questo approccio favorisce una
mentalitd orientata alla crescita, in cui gli studenti
apprezzano lo sforzo, la resilienza e la perseveranza,
tutti atteggiamenti fondamentali per lapprendimento
continuo e lo sviluppo personale.

Le abilitd acquisite attraverso linsegnamento creativo,
come la risoluzione dei problemi, la capacitd di pren-
dere decisioni, la gestione dello stress e delle emozi-
oni, la comunicazione efficace, lempatia, il pensiero
critico, il pensiero creativo, le relazioni interpersonali e
una consapevolezza di sé positiva, sono fondamentali
per affrontare la vita e sono molto valorizzate anche
nel mondo del lavoro.

Integrando queste abilitd di vita nellistruzione e nel-
la formazione professionale, linsegnamento creativo
prepara gli studenti in modo piu efficace per le loro
future carriere e per le esigenze attuali dei datori di
lavoro, rendendoli dipendenti di valore. Questo ap-
proccio educativo promuove un apprendimento pid
autodiretto, chiedendo agli studenti di gestire il proprio
tempo, stabilire obiettivi e assumersi la responsabilita
del proprio processo di apprendimento e dei risultati
raggiunti. L'educazione allindipendenza e allautodis-
ciplina rappresentano competenze fondamentali per
il successo sia nella vita personale che professionale.
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Vantaggi dellinsegnamento
creativo rispetto al metodo di
inseghamento tradizionale

I metodi di insegnamento creativo presentano diversi vantaggi rispetto ai metodi tradizionali. Mentre questultimi ten-
dono a focalizzarsi sulla memorizzazione, sullistruzione attraverso lezioni frontali e su test standardizzati, linsegnamento
creativo adotta un approccio piti dinamico e centrato sugli studenti. Sebbene i metodi tradizionali siano utili, parti-
colarmente nellerogazione di contenuti strutturati e standardizzati, linsegnamento creativo offre benefici significativi
in termini di coinvolgimento, comprensione, sviluppo delle competenze e preparazione degli studenti ad affrontare le

complessitd del mondo contemporaneo

Di seguito & possibile trovare una panoramica dei principali vantaggi dellinsegnamento creativo rispetto a quello

tradizionale:

Coinvolgimento degli studenti

Insegnamento creativo

Coinvolge gli studenti attraverso attivitd interattive e pratiche, progetti
e apprendimento collaborativo. Questo approccio cattura linteresse
degli studenti e li mantiene attivamente coinvolti nel processo di
apprendimento.

Insegnamento tradizionale

Si basa spesso su lezioni frontali, appunti e ascolto passivo, il che pud
portare al disimpegno, soprattutto negli studenti che non riescono a
far uscire le proprie potenzialitd in un ambiente basato sulle lezioni
frontali.

Comprensione e memorizzazione

Insegnamento creativo

Aiuta gli studenti a comprendere e a memorizzare meglio le
informazioni presentando i contenuti in modi diversi e significativi,
ad esempio attraverso applicazioni pratiche, narrazioni e progetti
creativi.

Insegnamento tradizionale

Si focalizza sulla ripetizione e sulla memorizzazione superficiale, che
possono favorire la ritenzione dei contenuti a breve termine ma non
promuovono una comprensione profonda né una memorizzazione

duratura

Sviluppo del pensiero critico e delle capacita di problem solving

Insegnamento creativo

Incoraggia gli studenti a pensare in modo critico, analizzare i
problemi e sviluppare soluzioni innovative. Spesso comporta
domande aperte, sfide e scenari che richiedono un pensiero creativo.

Insegnamento tradizionale

Tende a enfatizzare le risposte giuste o sbagliate, con meno
attenzione allo sviluppo della capacitd degli studenti di pensare in
modo indipendente o di risolvere i problemi in modo creativo.

Modalité diverse di apprendimento

Insegnamento creativo

si adatta alle diverse preferenze di apprendimento impiegando una
gamma di metodi didattici, inclusi quelli visivi, uditivi e cinestetici. Tale
inclusivitd assicura che ogni studente possa apprendere in modo
efficace, tenendo conto delle proprie esigenze e inclinazioni.

Insegnamento tradizionale

Spesso si basa su un metodo uniforme, che tende a favorire
principalmente gli studenti uditivi e visivi, trascurando altre modalitd
di apprendimento
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Insegnamento creativo

Prevede spesso lavori di gruppo, discussioni e interazioni tra pari,
aiutando gli studenti a sviluppare capacitd di lavoro di squadra e
di comunicazione. Queste sono Life Skills essenziali che sono anche
molto apprezzate sul posto di lavoro.

Creativita e innovazione

Insegnamento tradizionale

Solitamente si concentra sul lavoro individuale e sulla competizione,
con limitate opportunitd per gli studenti di collaborare o comunicare
tra loro.

Insegnamento creativo

Incoraggia gli studenti a esprimersi in modo creativo e a pensare
fuori dagli schemi. Questo approccio alimenta linnovazione e aiuta
gli studenti a sviluppare idee originali

Sviluppo emotivo e sociale

Insegnamento tradizionale

In genere, segue un programma didattico strutturato, con meno
spazio per la creativitd, concentrandosi sulla trasmissione dei
contenuti e sul rispetto di specifici standard accademici.

Insegnamento creativo

Supporta lo sviluppo emotivo e sociale degli studenti incorporando
attivitd che coinvolgono empaitia, riflessione e autoespressione. Aiuta
a sviluppare intelligenza emotiva e abilita sociali.

Mentalita di crescita

Insegnamento tradizionale

Spesso enfatizza lo sviluppo cognitivo e il rendimento scolastico,
dedicando meno attenzione agli aspetti emotivi e sociali
dellapprendimento.

Insegnamento creativo

Promuove una mentalitd di crescita valorizzando lo sforzo, la
sperimentazione e il processo di apprendimento stesso. Incoraggia
gli studenti a vedere le sfide come opportunitd per crescere e
imparare.

Insegnamento tradizionale

Pud promuovere una mentalitd fissa concentrandosi sui voti, sui
punteggi dei test standardizzati e sullidea che lintelligenza sia
statica.

Applicazioni nel mondo reale
Insegnamento creativo

Collega lapprendimento a situazioni concrete e di attualitd, rendendo
listruzione piu pratica e significativa. Gli studenti possono vedere

le applicazioni pratiche di cid che apprendono, il che aumenta la
motivazione e limpegno.

Insegnamento tradizionale

Spesso si concentra su concetti astratti e conoscenze teoriche, che
possono sembrare scollegati dalla vita quotidiana e dal vissuto e
dalle esperienze degli studenti.

Istruzione personalizzata e differenziata
Insegnamento creativo

Consente un insegnamento pit personalizzato e differenziato,
valorizzando le esigenze, gli interessi e le capacitd uniche di ogni
studente. Questo approccio aiuta tutti gli studenti a raggiungere il
proprio potenziale.

Insegnamento tradizionale

Segue generalmente un approccio univoco e standardizzato, che
potrebbe non tenere conto delle differenze individuali nelle preferenze
di apprendimento, nei ritmi o negli interessi.
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Sfide nellimplementazione
dellinsegnhamento creativo
nell'istruzione e nella formazione

Sebbene linsegnamento creativo possa essere alta-
mente efficace e offrire una serie di vantaggi, pud an-
che comportare diverse sfide per insegnanti e form-
atori. Queste sfide possono derivare dalle esigenze
dellapproccio stesso, nonché da fattori esterni come
la mancanza di competenze degli insegnanti per in-
segnare e formare in modo creativo, vincoli istituzi-
onali e/o dinamiche degli studenti. Affrontare queste
sfide richiede un ambiente educativo di supporto, op-
portunitd di sviluppo professionale e una volontd di
adattarsi e innovare.

Di seguito, una panoramica di alcune sfide nellimple-
mentazione dellinsegnamento creativo nellistruzione
e nella formazione.

Pianificazione che richiede molto tempo: linsegna-
mento creativo spesso richiede molto tempo e im-
pegno per pianificare lezioni coinvolgenti, sviluppare
materiali innovativi e progettare attivitd che sod-
disfino diversi stili di apprendimento. Gli insegnanti
possono avere difficoltd a trovare il tempo necessario
per creare e implementare queste lezioni, soprattutto
se gestiscono anche classi numerose, compiti am-
ministrativi o pit materie.

Mancanza di risorse: [implementazione di metodi dli
insegnamento creativo pud richiedere risorse come
materiali per attivitd pratiche o accesso a diversi am-
bienti di apprendimento (ad esempio, spazi allaperto,
laboratori). Budget limitati o la mancanza di acces-
SO O queste risorse possono ostacolare la capacitd
degli insegnanti di svolgere lezioni creative in modo
efficace.

Vincoli istituzionali: Spesso, le scuole pongono lac-
cento sui test standardizzati e sulladerenza a un piano
didattico predefinito, il che limita la flessibilitd neces-
saria per un insegnamento creativo. Gli insegnanti
possono sentirsi costretti a ‘insegnare in funzione del

test” anziché a focalizzarsi su approcci innovativi, il
che puo soffocare la creativitd e compromettere lef-
ficacia delle metodologie didattiche creative.

Gestione della classe: linsegnamento creativo sp-
esso comporta attivitd pit dinamiche e interattive, il
che a volte pud portare a sfide nella gestione della
classe, in particolare con gruppi di studenti numerosi
o diversi. Gli insegnanti possono trovare difficile man-
tenere lordine e garantire che tutti gli studenti parte-
cipino e rimangano concentrati, soprattutto in attivitd
pil caotiche e meno strutturate.

Difficolta di valutazione: valutare le prestazioni de-
gli studenti in un ambiente di insegnamento creativo
pud essere piu complesso, poiché i test tradiziona-
li potrebbero non catturare completamente i risulta-
ti di apprendimento. Gli insegnanti potrebbero dover
sviluppare nuovi metodi di valutazione che possono
richiedere molto tempo e potrebbero non essere
facilmente standardizzati.

Resistenza al cambiamento: sia gli studenti che gli
insegnanti possono essere restii a nuovi metodi di
insegnamento e apprendimento, preferendo la fa-
miliaritd e la prevedibilitd degli approcci tradizionali.
Superare questa resistenza richiede tempo, impegno
e talvolta sviluppo professionale per aiutare gli inseg-
nanti ad acquisire sicurezza nelluso di tecniche cre-
ative e per aiutare gli studenti ad adattarsi a un ap-
prendimento piu attivo e partecipativo.

Esigenze diverse degli studenti: [insegnamento cre-
ativo mira a fare appello a diverse preferenze e ca-
pacitd di apprendimento, ma farlo in modo efficace in
una singola classe pud essere difficile, soprattutto con
un'‘ampia gamma di esigenze degli studenti, compre-
si quelli con disabilitd di apprendimento o diversi livelli
di conoscenza pregressa.



Gli insegnanti possono avere difficoltd a creare attiv-
itd che siano inclusive e accessibili a tutti gli studenti,
potenzialmente portando alcuni studenti a sentirsi es-
clusi o sopraffatti.

Sviluppo professionale inadeguato: gli insegnanti
potrebbero non aver ricevuto una formazione ade-
guata nei metodi di insegnamento creativo durante
la loro istruzione o sviluppo professionale. Questa
mancanza di formazione pud rendere difficile imple-
mentare strategie creative in modo efficace. Senza
un supporto e una formazione adeguati, gli insegnanti
possono sentirsi impreparati a utilizzare approcci cre-
ativi, il che porta a unimplementazione inefficace e a
frustrazione.

Bilanciare creativita e obiettivi curriculari: sebbene
linsegnamento creativo sia utile, deve comunque es-
sere in linea con gli standard e con gli obiettivi di ap-
prendimento. Trovare il giusto equilibrio tra creativitd
e raggiungimento dei risultati didattici ed educativi
richiesti pud essere impegnativo. Gli insegnanti po-
trebbero avere difficoltd a integrare attivitd innovative

10

COMPENDIO

senza compromettere la profonditd dei contenuti da
affrontare in un tempo limitato.

Superare l'inibizione personale: alcuni insegnanti
potrebbero sentirsi in imbarazzo o incerti nellutilizza-
re metodi di insegnamento creativi, in particolare se
sono abituati ad approcci pid tradizionali. Potrebbero
temere di perdere il controllo della classe o di com-
promettere lefficacia percepita dellapprendimento.
Questa inibizione personale pud limitare la loro dis-
ponibilitd a sperimentare nuove metodologie, ridu-
cendo cosi i potenziali vantaggi dellinsegnamento
creativo.

Coerenza e sostenibilita: Mantenere un approccio
creativo nellinsegnamento in modo coerente durante
anno scolastico pud risultare impegnativo, soprattut-
to in assenza di adeguato supporto e risorse. Gli in-
segnanti possono faticare a mantenere viva lenergia
creativa e linnovazione nel tempo. Senza un continuo
sostegno e incoraggiamento, potrebbero manifestar-
si segni di burnout o una tendenza a tornare a metodi
pit tradizionali.



Al

Lista di esercizi

Life skills

Problem | Pensiero | Comunicazione
Solving | Critico

Lista di esercizi

1. Training non verbale e sonoro
2. Azione e reazione

3. Lo speech

4. Il canone vocale

5. Il trono reale

6. Creazione di oggetti

7. La sparatoria

8. Il tableau

9. Zip Zag Boing

10. Creazione libera

1. Il telegramma

12. Lo scultore

13. Sono forse io?

14. The photo

15. Art in touch

16. We ART Emotions

17. Riscaldamento e risveglio corporeo
18. Il filo d’'oro

19. Il domatore

20. Qui e ora

21. Parole combinate [ )
22. Vedere la magia [ )
23. Vedere oltre le ipotesi [ )

24. Linguaggio di fantasia

25. Lanciare palline

26. Camminare con lo sguardo
27. Affrontare la resistenza

28. Cos’é 'empatia?

COMPENDIO

Decision | Pensiero | Relazioni Consape- | Empatia | Gestione | Gestione
Making | Creativo | Interpersonali | volezza dello delle
disé stress emozioni
o
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COMPENDIO

Life skills

Problem | Pensiero | Comunicazione | Decision | Pensiero | Relazioni Consape- | Empatia | Gestione | Gestione

Solving | Critico efficace Making | Creativo | Interpersonali | volezza dello delle
Lista di esercizi di sé stress emozioni

29. Creare rapporto

30. Empatia vs Simpatia

31. Aiutare con empatia

32. Il processo creativo

33. Ottimizzare il pensiero creativo

34. 1l tuo potere creativo

35. Associazioni in cerchio

36. Titolo del libro




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE

Relazioni
interpersonali

Training non verbale
e sohoro

SCHEDA ESERCIZIO

01. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving
LI FE S KI LLS 02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making
01, 02, 03, 04, 05 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

1. Gli studenti sono stimolati allascolto reciproco come base delle relazioni interpersonali e al linguaggio del corpo
come mezzo di comunicazione profonda e non convenzionale

2. Gli studenti sono in grado di esplorare una nuova modalitd di comprensione delle relazioni attraverso un per-
corso che li mette a proprio agio
3. Gli studenti imparano a percepire e comprendere le dinamiche delle relazioni interpersonali.

Gli studenti sono in grado di sviluppare un interesse reciproco allinterno del gruppo attraverso un ascolto attento
e profondo

DESCRIZIONE DELLE ATTIVITA

Esercizio di gruppo
Attraverso unattivitd di riscaldamento, gli studenti saranno incoraggiati ad ascoltare e percepire la relazione attra-
verso il suono, ascoltando il suono prodotto dal gruppo e condividendo il proprio suono allinterno del gruppo.

L'esercizio prevede vocalizzazioni che gli studenti faranno mentre camminano nello spazio e usano le mani per co-
prire parti delle orecchie; viene chiesto loro di riprodurre un suono specifico, ad esempio una vocale, o di cantare
una canzone che conoscono, mentre mettono le mani ai lati del viso, appena davanti alle orecchie e appena dietro,
alternativamente, per vedere come cambia la percezione del suono. Ad esempio, mettendo le mani davanti alle
orecchie, il suono emesso dalle corde vocali pud essere percepito cosi come viene sentito dagli altri.

Ogni studente sard quindi incoraggiato a concentrarsi sul suono come relazione; fascolto come base della relazione
interpersonale e il linguaggio del corpo non verbale come mezzo.

i,

=
TEMPO

15 minuti




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE

Relazioni
interpersonali

Training non verbale
e sonoro

SCHEDA ESERCIZIO

A
i

RIFLESSIONE DI GRUPPO

Tutti gli studenti si incontrano in un unico cerchio di condivisione per riflettere insieme sullesercizio che
hanno appena fatto, su cosa hanno sperimentato e cosa hanno sentito.

Riflessione su cosa significhi aumentare la percezione delle relazioni interpersonali attraverso il linguaggio
non verbale del corpo e il linguaggio uditivo del suono.

SPUNTI DI RIFLESSIONE:
. Quali intuizioni/ considerazioni sono emerse?

- Cosa e stato appreso su sé stessi e sugli altri?

- Cosa hai notato nel contesto del gruppo mentre ognuno produceva il proprio suono?

- Come e cambiata la tua percezione dei suoni?

« In che modo questa esperienza contribuisce ad aumentare le capacitd relazionali interpersonali?
« In che modo questa esperienza pud essere preziosa nella vita quotidiana?

« Cosa puoi fare con lesperienza nella pratica delle Life Skills?




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE
Relazioni
interpersonali

SCHEDA ESERCIZIO Azione e readzione

Ll FE SKI LLS 01. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving

02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making

04, 05 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

1. Gli studenti rafforzano la loro percezione individuale e collettiva riguardo l'efficacia della comunicazione non
convenzionale e non verbale come strumento per le relazioni interpersonal

Gli studenti sono stimolati allazione reciproca

Gli studenti sviluppano empatia reciproca, assenza di giudizio e consapevolezza di sé come regole delleser-
cizio nella gestione delle relazioni

DESCRIZIONE DELLATTIVITA

Esercitazione in gruppo e in coppia

Attraverso la guida dellinsegnante/formatore, gli studenti saranno stimolati in un percorso in cui la relazione inter-
personale si esprime attraverso la validitd della comunicazione corporea e la sua conseguente azione.

Una relazione interpersonale efficace si basa anche e soprattutto sulla necessitd di comprendere il messaggio che
riceviamo e, di conseguenza, di formulare una risposta che sia adeguata a cid che viene percepito e che possa a
sua volta essere compresa.

Preparazione dell'ambiente: gli studenti sono invitati a camminare liberamente nello spazio circostante. Lambiente
dovrebbe essere spazioso e silenzioso per favorire la concentrazione e la percezione degli altri.

Contatto visivo: durante la passeggiata, ogni studente dovrebbe prestare attenzione al contatto visivo con un altro
compagno di classe. Questo sguardo rappresenta il primo punto di connessione interpersonale.

Incontro e posizione iniziale: quando due studenti si incontrano e stabiliscono un contatto visivo, si fermano uno di
fronte allaltro. La distanza tra loro dovrebbe essere sufficiente a consentire un’interazione fisica sicura e naturale.

Silenzio verbale: i partecipanti devono rimanere in completo silenzio verbale per tutta la durata dell'esercizio. Questo
silenzio verbale aiuterd entrambi a formulare un'azione per comunicare un messaggio. L'attenzione dovrebbe essere
sul linguaggio del corpo e sullo scambio emotivo non verbale.

Proposta di un’azione fisica: uno dei due studenti propone un'azione fisica che scaturisce dallemozione nascosta
dietro la comunicazione non verbale (un sorriso o un'espressione facciale, o un gesto, una postura del corpo, ecc.).
Lazione dovrebbe essere un'espressione spontanea e autentica, derivante dalla percezione del momento e dal con-




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE
Relazioni
interpersonali

SCHEDA ESERCIZIO Azione e reazione

tatto visivo. Risposta dellaltro studente: il partner che riceve l'azione deve rispondere con unaltra azione fisica, che
rappresenti la sua interpretazione del messaggio ricevuto. La risposta deve essere appropriata e comprensibile, non
attraverso le parole, ma in sincronia con 'emozione e il linguaggio del corpo dellaltra persona.

Ripetizione dellesercizio: l'esercizio viene ripetuto per diversi round, in modo che ogni studente abbia lopportunitd
di interagire con diversi compagni di classe, sviluppando consapevolezza sia nellazione che nella risposta a quella
degli altri.

&

%
TEMPO

30 minuti
+ﬁ*+

RIFLESSIONE DI GRUPPO

Tutti gli studenti si incontrano in un unico cerchio di condivisione per riflettere insieme su cid che hanno
sperimentato e sentito durante lesercizio, quali emozioni sono emerse e come sono state interpretate le
azioni corporee. Gli studenti possono riflettere insieme su come il corpo & stato utilizzato per comunicare,
come le emozioni sono state tradotte in azioni fisiche e come il silenzio verbale ha facilitato la connes-
sione interpersonale.

SPUNTI DI RIFLESSIONE:

Sard interessante approfondire il concetto di autoconsapevolezza allinterno della relazione con gli altri,
proponendo una riflessione comune attorno alle domande:

«  Cosa hai provato durante l'esercizio?

- Tisei sentito a disagio a volte? Perché?

- Tiseisentito in imbarazzo? Perché?

+ In che modo questa esperienza contribuisce ad aumentare le capacitd relazionali interpersonali?
+ In che modo questa esperienza puod essere preziosa nella vita quotidiana?

« Cosa puoi fare con lesperienza nella pratica delle Life Skills?




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE
Relazioni
interpersonali

SCHEDA ESERCIZIO I.O SpeeCh

01. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving
LI FE S KI LLS 02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making
01, 02, 03, 04, 05, 08 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

1. Gli studenti sono in grado di lavorare sul valore espressivo del linguaggio del corpo come strumento di comu-
nicazione e relazione interpersonale

Gli studenti sono in grado di stimolare gli altri

Gli studenti sono stimolati allimprovvisazione, allfascolto di input creativi

4. Gli studenti rafforzano il concetto secondo cui il linguaggio verbale € accessorio al linguaggio non verbale

DESCRIZIONE DELLUATTIVITA

Esercizio di gruppo

Lesercizio & facile da leggere e assimilare. E molto apprezzato dagli studenti perché si concentra interamente sulla
performance piuttosto che sul risultato.

A'loro volta, agli studenti viene chiesto di improvvisare un monologo in una lingua inventata, concentrandosi su come
interagire e connettersi con gli altri, nonostante la barriera linguistica. L'enfasi € sulla creazione di una comunicazione
chiara e significativa attraverso lespressione non verbale e la connessione emotiva.

Creazione del personaggio:

- Gli studenti devono immaginare se stessi come un personaggio importante (ad esempio, un leader, un dip-
lomatico, un insegnante) che ha bisogno di comunicare qualcosa di importante a un pubblico specifico (ad
esempio, cittadini, una squadra o un gruppo di seguaci).

+ Gl studenti devono considerare come il loro personaggio vorrebbe connettersi con il loro pubblico emotiva-
mente e intellettualmente, anche senza parlare una lingua condivisa.

Creazione del linguaggio:

- Glistudenti creeranno e useranno una lingua inventata, una sorta di ‘grammelot” (un linguaggio incomprensibile
0 senza senso), ma lattenzione qui & sullaspetto interpersonale della comunicazione, piuttosto che sullaccu-
ratezza linguistica.

« |suoni, i gesti e le emozioni che gli studenti trasmettono attraverso il linguaggio devono creare un senso di chi-
arezza nel loro messaggio, consentendo loro di connettersi emotivamente con il loro pubblico nonostante la
barriera linguistica.




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE
Relazioni
interpersonali

SCHEDA ESERCIZIO Lo speech

Coinvolgimento del pubblico:

« La parte piu cruciale di questo esercizio &€ quanto bene gli studenti riescono a interagire con il loro pubblico. Non
si tratta di cosa viene detto, ma di come il personaggio si collega agli altri.

« Lo studente deve usare il linguaggio del corpo, le espressioni facciali, il tono di voce e l'energia per costruire una
relazione con il pubblico. Lefficacia della loro comunicazione si basa sulla capacitd del pubblico di percepire
lintento del messaggio, anche se non capisce le parole, e rispondere con un'azione congruente.

Tempo di preparazione:

« Agli studenti vengono dati un paio di minuti per pensare al loro personaggio, al loro stato emotivo e a come
possono coinvolgere il pubblico. Questo momento di riflessione li aiuta a pianificare la relazione che vogliono
stabilire con il gruppo, concentrandosi su come il loro personaggio userd la connessione interpersonale per far
passare il loro messaggio.

Esecuzione del monologo:

«  Ogni studente eseguird il suo monologo per 2-3 minuti, usando il linguaggio inventato. Lesecuzione dovrebbe
evidenziare la loro capacitd di costruire un rapporto e di coinvolgere il pubblico, con enfasi sul linguaggio del
corpo, sui gesti e sul tono emotivo della loro comunicazione. « Il successo della performance dipenderd dalla
capacitd dello studente di creare una forte connessione interpersonale, facendo sentire il pubblico coinvolto e
compreso.

Interazione e connessione:
«  Poiché si tratta di un workshop sulle relazioni interpersonali, linterazione tra lartista e il pubblico & fondamentale.
Gli studenti dovrebbero usare il contatto visivo, la postura e 'energia emotiva per creare una connessione.

« Anche se il linguaggio in sé & incomprensibile, o studente dovrebbe essere in grado di trasmettere lintento del
suo personaggio, che si tratti di urgenza, autoritd, empatia o gioia, attraverso dinamiche relazionali.

i,

%
TEMPO

20 minuti.

RIFLESSIONI DI GRUPPO

Tutti gli studenti si incontrano in un unico cerchio di condivisione per riflettere insieme su cid che hanno
sperimentato e sentito durante l'esercizio.




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE
Relazioni
interpersonali

SCHEDA ESERCIZIO Lo speech

SPUNTI DI RIFLESSIONE:

Il inguaggio verbale trasmette contenuti (che in questo caso non sono comprensibili perché il linguaggio
& inventato) ma, attraverso la comunicazione non verbale, si regola linterazione, si definiscono le relazioni
interpersonali, si pud esercitare influenza sugli altri.

« Quali sono le sensazioni da spettatore, quali sono le sensazioni da attore?

+ Quali sono i sentimenti provati durante lesercizio?

In che modo l'esperienza contribuisce ad aumentare le capacitd di relazione interpersonale?
- In che modo l'esperienza pud essere preziosa nella vita quotidiana?
« Cosa puoi fare con lesperienza nella pratica delle Life Skills?

L?

NOTE

E importante adottare un atteggiamento positivo e incoraggiante, commentando e sottolineando alcuni
dettagli rilevanti riguardanti la prestazione di tutti, ma sempre in totale assenza di giudizio.




AREA SOCIALE

SCHEDA ESERCIZIO Il canone vocale

LI FE S KI I.I.S 01. Gestione delle Emozioni

02. Gestione dello Stress

coinvolte 03. Empatia

04. Consapevolezza di sé
01, 02, 03, 04, 05 05. Relazioni interpersonali

SKILL PRINCIPALE
Relazioni
interpersonali

06. Problem Solving

07. Pensiero Critico

08. Comunicazione Efficace
09. Decision Making

10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

1. Gli studenti sono in grado di ascoltare e osservare gli altri

2. Gli studenti sviluppano consapevolezza di sé in relazione agli altri e sono in grado di modulare la propria voce e

la propria espressivitd rispetto agli altri

Gli studenti sono in grado di costruire insieme un ambiente positivo

4. Gli studenti sono in grado di rispettare le regole e i codici stabiliti collettivamente

DESCRIZIONE DELLATTIVITA

Esercizio di gruppo

Agli studenti verrd insegnata una canzone con testi semplici e facilmente assimilabili e con una struttura melodica
canonica che ti consentird faciimente di ottenere un risultato notevole se ti affidi a semplici regole per goderti l'es-

ercizio.

Listruttore cerca di insegnare una canzone tradizionale ebraica il cui testo & il

LOY EL SEGOY
EL GOY EELHEM
LO LOY THE MEDU

OD MIHAMA

seguente:

Tutto questo si lega ad aspetti di comunicazione, interazione e relazione interpersonale fluida e attenta. Ogni studen-
te dovra infatti ricorrere alle relazioni di gruppo e allascolto degli altri per armonizzare le voci, le emozioni e i diversi

vissuti che provengono dagli studenti allattivitd.




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE
Relazioni
interpersonali

SCHEDA ESERCIZIO Il canone vocale

i,

=
TEMPO

20 minuti
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RIFLESSIONE DI GRUPPO

Tutti gli studenti si incontrano in un unico cerchio di condivisione per riflettere insieme su cid che hanno
sperimentato e su cid che hanno sentito durante l'esercizio.

SPUNTI DI RIFLESSIONE:

Riflessione sul concetto di autoconsapevolezza in relazione allaltro percepito durante l'esercizio, incorag-
giando un dibattito sui seguenti temi:

+  Quali sono state le difficoltd piu evidenti nellesercizio?

« Ascoltare gli altri & difficile? Perché?

- E stato facile o difficile mettere te stesso e le tue idee e considerazioni in armonia con le altre persone
e i loro contributi? Perché?

+ In che modo questa esperienza contribuisce ad aumentare la competenza nelle relazioni interper-
sonali?

+ In che modo questa esperienza pud essere preziosa nella vita quotidiana?
+ Cosa puoi fare con lesperienza nella pratica delle Life Skills?

NOTE

Lo strumento del canone vocale & facile da comprendere e dona autostima e benessere al gruppo;
quando un gruppo canta bene e in modo armonioso & perché si riconosce, riconosce le regole interne
della comunicazione e, quindi, € un perfetto esempio di relazione interpersonale sana e costruttiva con
strumenti di pedagogia artistica.




AREA COGNITIVA SKILL PRINCIPALE

a L Decision Making

SCHEDA ESERCIZIO Il trono reale

0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving
LI FE S KI LLS 02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOlte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making
02, 06, 08, 09 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

1. Gli studenti sperimentano il coraggio di prendere una decisione in una situazione potenzialmente rischiosa
(prendendo coscienza che il rischio zero non esiste)

Gli studenti sperimentano il processo decisionale spontaneo

Gli studenti tengono conto del contesto e delle potenziali conseguenze delle loro azioni quando prendono deci-
sioni

4. Gli studenti si sentono a loro agio, stabiliscono un clima positivo e si preparano fisicamente ed emotivamente
a essere coinvolti

DESCRIZIONE DELLUATTIVITA

Esercizio di gruppo

Tutti gli studenti siedono su sedie distribuite uniformemente in punti casuali della stanza e rivolte in direzioni diverse.
Uno di loro, nominato dallistruttore, si alza e cammina verso il punto pit lontano da dove si trova. Quello studente &
ora il re o la regina. Tutti gli altri compagni sono sudditi del regno. Il gioco inizia quando il re/la regina inizia a cam-
minare verso il suo trono.

| sudditi devono impedirgli di sedersi sul trono sedendosi davanti a lui o lei. Quando un suddito si siede al posto del
monarca, la sua vecchia sedia diventa ora la nuova destinazione del re o della regina. Questo si ripete mentre i sud-
diti continuano a rubare il trono del monarca.

Il gioco termina quando il monarca riesce a sedersi su una sedia libera. Il gioco pud essere ripetuto quante volte si
desidera, finché ogni studente non ha interpretato il ruolo del monarca o finché il gruppo non perde interesse.

Regole:

« « lI'monarca non deve mai correre 0 camminare velocemente. Dovrebbe sempre camminare a passo lento,
appropriato per qualcuno del suo status sociale. (I reali non hanno mai bisogno di correre perché il mondo in-
tero ruota intorno a loro e un re o una regina dovrebbero incarnare questa consapevolezza nella loro postura e
nei loro movimenti.)

-+ Nemmeno i sudditi possono correre, ma possono camminare un po’ pit velocemente del re. (Inevitabil-
mente scapperanno, ma la regola del non correre aiuta a mantenere il controllo.)

+ + Quando un suddito si alza, non pud sedersi di nuovo; deve spostarsi su un altro posto.

+ + Laddestratore pud dire ‘congelati” e quando lo fa, tutti devono immediatamente fermarsi dove sono. Ciod
& particolarmente utile per i gruppi pit vivaci e consente il controllo, consentendo di interrompere lesercizio in
qualsiasi momento se si ha la sensazione che stia diventando troppo caotico...




AREA COGNITIVA SKILL PRINCIPALE

a L Decision Making

SCHEDA ESERCIZIO Il trono reale

gt

MATERIALI

una sedia per ogni membro del gruppo

i,

=
TEMPO

15/30 minuti

Ty
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RIFLESSIONE DI GRUPPO

Tutti gli studenti si incontrano in un unico cerchio di condivisione per riflettere insieme sullesercizio ap-
pena completato, su cid che hanno sperimentato e su cid che hanno provato. Linsegnante potrebbe
guidarli a riflettere sugli aspetti chiave del processo decisionale. Domande come ‘Come ti sei sentito
nel prendere decisioni rapide e strategiche?” o “‘Qual é stato limpatto delle tue decisioni sul risultato del
gruppo?” potrebbero essere utilizzate per collegare lattivitd ai concetti pit ampi del processo decisionale.

SPUNTI DI RIFLESSIONE:
. Come ti sei sentito durante l'esercizio?

« Cosa ti ha fatto alzare o meno dalla sedia?

- Cosa ha motivato la tua strategia di movimento o immobilita?

+  Hai trovato un parallelo nel gioco e nella vita reale rispetto al tuo modo di agire e prendere decisioni?
+ In che modo l'esperienza contribuisce ad aumentare la competenza delle Life Skill?

+ In che modo lesperienza pud essere preziosa nella vita quotidiana?

- Cosa puoi fare con lesperienza nella pratica delle Life Skill?
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SCHEDA ESERCIZIO Il trono reale

NOTE

Il gioco pud diventare piuttosto caotico, ma questo caos € molto utile. In esso, i personaggi pit forti che
cercano di controllare il gruppo avranno le loro voci soffocate e gli studenti pit riservati troveranno una
libertd in cui possono prendere le proprie decisioni.

Il processo decisionale in questo esercizio € personale e basato sulle azioni degli altri giocatori. Spesso le
decisioni devono essere cambiate allultimo minuto a causa delle dinamiche imprevedibili che possono
svilupparsi.

Pit lentamente cammina il monarca, pit interessante diventa il gioco poiché la sua mancanza di velocitd
contrasta con il movimento piu frenetico dei sudditi.

Lo scopo dellesercizio non € avere un “vincitore™ in termini di chi siede per primo sul trono. Cid che con-
ta sono i processi decisionali che emergono durante linterazione tra il monarca e i sudditi, che saranno
discussi nella riflessione. Il vero valore dellesercizio sta nel modo in cui tutti i partecipanti affrontano le
circostanze in continuo cambiamento. Ogni mossa, ogni decisione presa dagli studenti, sia dal monarca
che dai sudditi, riflette i processi di valutazione, gestione del rischio e risposta che sono fondamentali per
il processo decisionale. I comando “freeze” pud anche fornire un'opportunitd per fermarsi e riflettere su
come le scelte individuali e collettive influenzano il risultato finale. La sfida & imparare a prendere decisioni
ponderate pur essendo costantemente influenzati da forze esterne, come accade nel mondo reale.
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SCHEDA ESERCIZIO Creazione di oggetti

Ll FE SKI LLS 0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving

02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making
06, 08, 09, 10 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

1. Gli studenti esplorano lespressione fisica personale

2. Gli studenti possono sperimentare il processo decisionale spontaneo in coppia e come parte di un gruppo

DESCRIZIONE DELLUATTIVITA

Esercizio in coppia e in gruppo
Questo e un esercizio di teatro fisico che richiede agli studenti di lavorare insieme in coppia o in gruppo per creare
varie forme e oggetti usando i loro corpi. Linsegnante fornisce loro delle istruzioni che devono seguire.

1. Lavoro di coppia

Gli studenti vengono divisi in coppie.

A ogni coppia viene chiesto di creare oggetti diversi come:
- Una forchetta e un coltello

- Un paio di occhi

- Un fiore in un vaso

- Salsicce in una padella

- | denti di un vampiro

- ecc.

E importante illustrare i prompt iniziali: mostra loro come potrebbe apparire una forchetta, sia in piedi che sdraiata.
Dopo aver creato alcuni oggetti, dovresti cambiare il contesto, chiedendo loro, ad esempio, di creare un coltello e
una forchetta in un ristorante di lusso, una casa abbandonata o un fast-food. Quali sono le qualitd di questi luoghi? |l
prompt “‘un paio di occhi” & un utile punto di partenza perché gli occhi sono, come si dice, la finestra dellanima. Chiedi
loro di presentare gli occhi con diversi stati emotivi: felice, triste, arrabbiato, ecc.

Incoraggiali a usare i loro occhi, volti e corpi per illustrare i seguenti oggetti in diversi stati:

Un fiore in un vaso:
- in un vaso rotto
- 3 anni dopo
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Salsicce in una padella

- Su una fiamma calda
- Stufato

- In fiamme

Chiedi agli studenti di presentare una o due delle immagini pitl interessanti.

2. Piccoli gruppi

Dividete la classe in gruppi di tre o quattro studenti e, seguendo lo stesso stile dellesercizio precedente, chiedete loro
di realizzare i seguenti mobili per la casa:

- Tavolino da caffé

- Tavolo da cucina

- Sedia

- Poltrona

- Divano

Ora chiedi loro di considerare i mobili in modo pit dettagliato mentre proponi loro le seguenti sfide:
- Lampada da lettura

- Frigorifero

- Tv

- Tostapane

Tutti questi oggetti sono in movimento, quindi i gruppi dovrebbero essere in grado di animarli. Ad esempio:

- La porta del frigorifero si pud aprire, e cosa c'e dentro?

- La TV funziona e ha molti canali diversi... notizie, commedie, drammi...

- La lampada da lettura ha un interruttore on/off: & un pulsante o un piccolo cavo che deve essere tirato?
Come cambia la lampadina quando viene accesa/spenta?

- Metti del pane tostato nel tostapane e aspetta che salti fuori.

Ancora una volta, presenta alcuni dei piu interessanti.

3. Gruppo intero

Spiega allintero gruppo che devono collaborare per creare le lettere dellalfabeto sdraiandosi sul pavimento. Devono
creare una lettera grande alla volta, al tuo comando. E pitl facile per loro se le lettere sono maiuscole, piuttosto che
minuscole. E anche utile se dici loro che le lettere devono essere formate in modo che tu possa leggerle chiaramente
da dove ti trovi.

Alcune delle lettere piu facili sono O, H, W, X e T mentre alcune piu difficili sono A, S e R.

Dopo alcune lettere puoi renderlo competitivo aggiungendo un limite di tempo. Quindi sfidali a battere il loro record
precedente.

Quindi, sfidali a farlo in silenzio e senza nessuno che dica. In realtd, sono spesso pil veloci a formare le lettere quando
non c'e discussione. Faglielo notare.

4. In giro per casa

Questo & un'estensione dellesercizio 3.

Gli studenti devono collaborare per diventare le varie stanze di una casa in modo che ogni stanza contenga i suoi
mobili pitl iconici, ad esempio il bagno ha una doccia, un lavandino e un water (che fa un bel suono quando scari-
co), la cucina ha un lavandino, una lavatrice, ecc.

Ricorda loro che lavorare in silenzio & spesso piu efficiente.

Dopo aver fatto pratica con stanze diverse, di' loro che devono creare ogni stanza a comando mentre mostri a un




AREA COGNITIVA SKILL PRINCIPALE

a L Decision Making

SCHEDA ESERCIZIO Creazione di oggetti

“‘ospite” la tua nuova ‘casa’. E preferibile che questo “ospite” sia un altro facilitatore e non uno studente.

Inizia fuori casa e commenta l'elaborata porta dingresso. Poi portali lungo il “corridoio” (che gli studenti possono
creare) fino alla prima stanza.

In ogni stanza, interagisci con gli oggetti attraverso la conversazione con il tuo “ospite™. In cucina, chiedigli se vuole
qualcosa da bere; in soggiorno, mostra loro 'alta qualitd della tua enorme TV dandogli il telecomando e cosi via.

i

=
TEMPO

15/30 minuti o pit

+ Qﬂ
3

RIFLESSIONE DI GRUPPO

Tutti gli studenti si incontrano in un unico cerchio di condivisione per discutere insieme dellesperienza
appena vissuta.

SPUNTI DI RIFLESSIONE:
+ In che modo lesperienza contribuisce ad aumentare la competenza delle Life Skill?

+ In che modo lesperienza pud essere preziosa nella vita quotidiana?
- Cosa puoi fare con lesperienza nella pratica delle Life Skill?
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SCHEDA ESERCIZIO Lq S pq rqtoriq

01. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving
LI FE S KI LLS 02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOlte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making
01, 02, 04, 09 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

1. Gli studenti si sentono a loro agio, stabiliscono un clima positivo e si preparano fisicamente ed emotivamente
a essere coinvolti

2. Gli studenti sperimentano un processo decisionale spontaneo in situazioni di emergenza o urgenti

DESCRIZIONE DELLUATTIVITA

Esercizio di gruppo

Agli studenti viene chiesto di formare un cerchio. Il leader chioma il nome di uno di loro. Quella persona deve imme-
diatamente abbassarsi e le due persone su entrambi i lati di quella persona devono spararsi a vicenda con pistole
finte. Il piti lento a sparare “muore”. La persona il cui nome e stato chiamato chioma quindi il nome della persona
successiva. Quando rimangono quattro o cinque persone, qualcuno diverso dai giocatori chiama il nome succes-
sivo.

Quando rimangono solo due giocatori, si mettono uno di fronte allaltro al centro del cerchio e si allontanano di
cinque passi 'uno dallaltro mentre il gruppo conta i numeri.

Al quinto, si girano e sparano: il pit veloce vince e il pit lento muore di una morte terribile e melodrammatica.

Regole:

« | tiratori devono fare rumori forti di pistola o gridare BANG! Il rumore effettivo non & importante, ma da un punto
di vista pratico & essenziale che il vincitore sia chiaro.

« Sela persona il cui nome e stato chiamato é troppo lenta per abbassarsi e viene colpita dalle persone accanto
a lei, deve morire.

«  Non puoi chiamare il nome di una persona accanto a te perché cio dd un vantaggio ingiusto.




Al

SCHEDA ESERCIZIO

AREA COGNITIVA

La sparatoria

SKILL PRINCIPALE
Decision Making

i

=
TEMPO

15/30 minuti

s
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RIFLESSIONE DI GRUPPO

I gruppo di studenti si riunisce in un unico cerchio di condivisione per riflettere insieme sulla propria es-
perienza e su cid che hanno sentito.

SPUNTI DI RIFLESSIONE:

In che modo questa esperienza contribuisce ad aumentare la competenza nel processo decisionale?

In che modo questa esperienza puod essere utile nella vita quotidiana?
Cosa puoi fare con lesperienza nella pratica delle Life Skills?
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0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving
LI FE S KI LLS 02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOlte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making

06, 08, 09,10 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

1. Gli studenti sono in grado di riflettere sullimpatto delle loro decisioni prima di passare alla fase successiva
2. Gli studenti sono in grado di creare una breve scena teatrale originale prendendo decisioni

Gli studenti possono sperimentare il processo decisionale in coppia

) ~
DESCRIZIONE DELLATTIVITA
Esercizio di gruppo
Questo € un esercizio creativo con lobiettivo di creare brevi scene teatrali in un breve lasso di tempo prendendo
decisioni. Ci sono sei passaggi:

1. Brainstorming fisico:

Chiedi agli studenti di sedersi in semicerchio, creando uno spazio di esibizione ad hoc, preferibilmente di fronte a un
nmuro.

Posiziona una sedia “sul palco” e chiedi alle persone, una alla volta, di creare una posizione/mostrare un'attivita sed-
endosi sulla sedia e compiendo un'azione. Ad esempio:

- Usare un telecomando (un solotto/guordore la televisione)
- Mangiare popcorn (cinema/guardare un film)
- Afferrare un volante (un'‘auto/guidare)

Consentire a tutti di partecipare almeno una volta.

2.Tableau iniziale:

- Dividete gli studenti in coppie e date loro le seguenti istruzioni:

Devono raccontare una storia creando tre immagini congelate e, come estensione del passaggio 1, la storia deve
essere basata su una o due sedie. Le immagini devono presentare linizio della storia, un evento drammatico e, in-
fine, la risoluzione. Consentite loro di includere unimmagine extra, se necessario. Devono presentare il loro lavoro al
gruppo dopo aver completato ciascuno dei passaggi seguenti.

- Hanno 5 minuti per preparare le loro tre immagini, dopodiché presentano il loro lavoro al resto del gruppo.
Dovrebbero avere abbastanza idee per le storie dopo l'esercizio preparatorio (che & servito a generare idee per
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questo esercizio). Se hanno ancora bisogno di idee, ecco alcuni suggerimenti:
+ Una morte in un ristorante.

« Una rapina in banca.

« Unincontro a sorpresa in un parco.

Per illustrare questo esercizio, ecco una possibile storia basata su una posizione suggerita:

Suggerimento: una rapina in banca
- Immagine 1: Il direttore della banca € in piedi dietro la scrivania e indica la sedia su cui dovra sedersi il cliente
appena arrivato.

- Immagine 2: |l direttore della banca € seduto alla sua scrivania con un‘espressione scioccata mentre guarda la
canna della pistola (mimata) che il cliente/rapinatore di banche gli sta puntando contro. Il rapinatore & in piedi.

+ Immagine 3: Il direttore, ancora seduto, parla con insistenza al telefono mentre il rapinatore scappa di corsa.

La storia potrebbe finire qui, ma vorremmo sapere cosa succede al rapinatore. Riesce a scappare con i soldi? C'e
un inseguimento in mMacchina? Qual é stata la sua motivazione per rapinare la banca? Era aviditd, fame o pagare le
spese ospedaliere di un caro parente, per esempio? La storia si evolverd nella fase successiva.

3. Aggiungere immagini:
Chiedi agli studenti di sviluppare la loro storia aggiungendo due o tre immagini extra per aggiungere pit profonditd
e informazioni alla storia. Possono essere aggiunte in qualsiasi momento, a seconda delle hecessitd.

Per esempio:
- Immagine 1: |l direttore di banca ¢ in piedi dietro la sua scrivania, indicando al cliente appena arrivato la sedia
Su cui sedersi.

- Immagine 2: Il direttore di banca e seduto alla sua scrivania con un'espressione scioccata mentre guarda la
canna della pistola (mimata) che il cliente/rapinatore di banche gli sta puntando. Il rapinatore & in piedi.

- Immagine 3: Entrambi i personaggi sono in piedi, il rapinatore con la pistola puntata e il direttore di banca che
apre una cassaforte.

- Immagine 4: |l direttore, seduto, parla con urgenza al telefono mentre il rapinatore scappa di corsa.

- Immagine 5: Fuori dallufficio del direttore/banca, il rapinatore & in piedi con le mani alzate di fronte a una
guardia di sicurezza che gli sta puntando una pistola.

Questa storia sta procedendo senza intoppi: la sto sviluppando mentre scrivo questa spiegazione, ma a volte pud
essere necessario modificare alcuni elementi e aggiungere nuovi personaggi.

4. Aggiungere dialoghi alle immagini:
Chiedete agli studenti di tornare alle loro scene e di aggiungere dialoghi alle loro immagini congelate. Ogni per-
sonaggio dovrebbe avere 1 battuta, possibilmente due. La nostra rapina in banca potrebbe apparire cosi:

+ Immagine 1. Il direttore di banca & in piedi dietro la scrivania, indicando al cliente appena arrivato la sedia
dove sedersi.
Rapinatore: Buongiorno, sono qui per richiedere un prestito.
Direttore: Buongiorno, si sieda.

- Immagine 2: |l direttore di banca é seduto alla scrivania con un'espressione scioccata mentre guarda la can-
na della pistola (mimata) che il cliente/rapinatore gli sta puntando contro. Il rapinatore & in piedi.
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Direttore: Santo cielo, amico! Cosa stai facendo?

Rapinatore: Come ho detto, sono qui per richiedere un prestito. Vorresti accettare la mia richiesta?

Darei al rapinatore un margine di manovra qui, consentendogli di armare la pistola dopo aver pronunciato la
sua battuta, se lo desidera. Inoltre, non ho resistito ad aggiungere un dialogo con un tono palesemente stereo-
tipato che aggiunge stile e genere.

- Immagine 3: Entrambi i personaggi sono in piedi, il rapinatore con la pistola puntata e il direttore di banca che
dpre una cassaforte.
Rapinatore: Sbrigati, non ho tutto il giorno.
Direttore: Mi dispiace. Sto andando il pit veloce possibile.

+ Immagine 4: |l direttore, seduto, parla con urgenza al telefono mentre il rapinatore scappa correndo.
Direttore: Chioma la sicurezza, c’@ un rapinatore nelledificio!
Rapinatore: Ahah! Non mi prenderai mai!

- Immagine 5: Fuori dallufficio del direttore (o dalla banca) il rapinatore & in piedi con le mani alzate davanti a
una guardia di sicurezza che gli punta una pistola.
Guardia: Fermati subito!
Rapinatore: Per favore non sparare! Ho dei figli.

La battuta del rapinatore & rozza ma nel contesto di queste immagini congelate & perfettamente accettabile. Lho
scelta perché dare a un “cattivo personaggio” una debolezza emotiva lo rende piti completo, meno bidimensionale e
alla fine porta a un teatro pit interessante. In effetti, questa battuta sarebbe migliorata nei passaggi successivi e la
storia elaborata. Ad esempio, la guardia giurata lascia andare il rapinatore perché voleva i soldi per pagare le spese
ospedaliere del figlio malato?

5. Aggiungerei le emozioni correlate a questo testo:

Questa pud spesso essere la parte pid semplice, poiché le idee e il dialogo provengono tutti dagli studenti stessi, il
che significa che hanno una comprensione innata del materiale che stanno creando, e quindi accedere a queste
emozioni € meno impegnativo. Incoraggiateli ad ampliare ed elaborare il dialogo. Fate fare agli studenti qualche
pratica con il nuovo livello di emozioni e poi possono presentare le loro scene al resto del gruppo.

6. Aggiungere movimento:

Questo passaggio si risolve da solo, poiché spesso gli studenti si stanno gid muovendo e creando scene fluide senza
bisogno di indicazioni. Infatti, se lavori al contrario e dici agli studenti fin dallinizio che ci deve essere molta azione,
spesso pud avere leffetto opposto, poiché si sentono sotto pressione per creare materiale e quindi si bloccano. Se,
daltro canto, li limiti dicendo loro di non muoversi durante il processo creativo, inizieranno a farlo istintivamente.
Probabilmente sard necessario, dopo aver guardato queste ultime due presentazioni, aggiungere piu dialoghi e forse

anche piu azione.

= >
MATERIALI TEMPO

una sedia per ogni studente; tavoli o banchi a seconda delle esigenze. 15/30 minuti o pid
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RIFLESSIONE DI GRUPPO

Tutti gli studenti si incontrano in un unico cerchio di condivisione per riflettere insieme sulla loro esperienza
e su cio che hanno sentito.

SPUNTI DI RIFLESSIONE:
+ In che modo lesperienza contribuisce ad aumentare la competenza nel processo decisionale?

+ In che modo questa esperienza pud essere utile nella vita quotidiana?
« Cosa puoi fare con lesperienza nella pratica delle Life Skills?

=

NOTE

Questo esercizio € molto flessibile. Pud essere utilizzato per realizzare scene brevi che includono tutti i
passaggi indicati, se necessario, o pud anche essere applicato a un pezzo pit grande, essendo utilizza-
to scena per scena. E strutturato, lineare e metodico, il che crea un ambiente sicuro in cui la creativitd
personale viene esplorata in pit fasi e in cui le decisioni vengono prese una alla volta. Cid consente agli
studenti di riflettere sullimpatto delle decisioni prese e sul loro impatto sul lavoro prima di passare alla
fase successiva.

Problemi potenziali:

Deve esserci un chiaro conflitto nella storia, preferibilmente nella seconda immagine: nessuna storia
memorabile & priva di conflitti di qualche tipo. Ecco un esempio di una serie di immagini scadente:

- Immagine 1: una coppia felice arriva in un ristorante.

- Immagine 2: la coppia ordina del cibo.
« Immagine 3: il cibo arriva.

In questa storia non c’& conflitto e il passare del tempo é inesistente. Infatti, la storia non & ancora nem-
meno iniziata. Per risolvere un lavoro come questo, spiega agli studenti limportanza del conflitto nella
storia e chiedi loro di aggiungere immagini extra dopo llmmagine 3 per consentire alla storia di svilup-
parsi.

Puo essere problematico se gli studenti vogliono includere diverse posizioni nelle tre immagini poiché po-
trebbero creare pil scene. Se necessario, puoi spiegare che altre posizioni potrebbero essere utilizzate in
un secondo round di questo esercizio. Infatti, questa sarebbe l'elaborazione dellesercizio (come ho detto
prima) per ospitare una storia piti lunga.
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Ll FE SKI I.I.S 0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving

02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOlte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making
02, 03, 08, 09 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

1. Gli studenti possono sperimentare il processo decisionale spontaneo
2. Gli studenti possono sperimentare i pro e i contro del processo decisionale istintivo

Gli studenti sono in grado di stabilire un clima giocoso e prepararsi fisicamente ed emotivamente per essere
coinvolti

DESCRIZIONE DELLUATTIVITA

Esercizio di Gruppo

Questo esercizio & un ‘rompighiaccio” in cui si chiede alle persone di mettersi in cerchio e il leader spiega agli stu-
denti che nelle sue mani c'e¢ un'energia positiva che vuole condividere con tutti. Per farlo, ha il comando Zip che gli
consente di trasmettere l'energia a chi si trova alla sua destra o alla sua sinistra.

Per passare l'energia, non solo devi dire “Zip’, ma anche cercare il contatto visivo con laltra persona e fare un gesto
con le mani unite in modo che sia chiaro che stai passando lenergia. La persona che ha ricevuto l'energia positiva
la passerd alla persona alla sua destra o alla sua sinistra.

Dopo alcuni round di Zip, il gruppo & pronto per il comando Zap. Con questo comando, chi sta tenendo l'energia pud
anche trasferirla ad altri, persone diverse da quelle a sinistra o a destra, senza dimenticare il contatto visivo e il gesto
con la mano. Con Zip e Zap vedrai l'energia fluire in tutta la stanza.

Dopo alcuni round, puoi inserire il comando Boing. Con Boing, la persona che detiene l'energia pud decidere di
rimbalzarla indietro alla persona che gliela ha appena data. Nel farlo, deve anche alzare le mani in un gesto di resa
e piegarsi leggermente allindietro dalla vita con un movimento di rimbalzo, come per deviare un'energia invisibile.

Una volta comprese le regole e introdotti questi gesti, inizia a giocare usando queste tre azioni che, in sintesi, sono:
«  puoi indicare le persone immediatamente alla tua sinistra o alla tua destra dicendo ZIP

«  puoi indicare chiunque altro che non sia alla tua sinistra o alla tua destra dicendo ZAP

« se qualcuno ti colpisce, puoi solo ricambiare il gesto dicendo BOING
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O%¥O0 o
0 L/R = Persone a cui posso dire Zip

L x R

O = Persone a cui posso dire Zap

I gioco deve essere veloce; non devi pensare troppo a chi ti sta inviando 'energia o a chi la stai inviando.

Regole:

Se vuoi restituire energia alla persona che te 'ha data:

« A Zip" si pud rispondere solo con uno “zip”.

« A “zap’ si pud rispondere solo con un “boing’.

« | giocatori devono parlare in modo chiaro e forte e guardare le persone direttamente negli occhi mentre tras-
mettono energia.

Dopo un po’ di esercizio, potresti notare che 'energia diminuisce. Ora & il momento di aggiungere la regola dellelim-
inazione: quando la posta in gioco € alta, ladrenalina sale rapidamente, aumentando di nuovo lenergia.

Criteri di eliminazione:

- Dire “zip” invece di “zap” o viceversa.

« Reagire a uno zap con uno zap O UNO zip O reagire con un boing a uno zip.

- Essere troppo lenti nel trasmettere energia (provare un limite di tre secondi, quindi ridurlo a uno).

« Esitando e dicendo “‘uhm’, “er”, “uh” prima di trasmettere energia.

« Iniziare un gesto ma cambiare idea per passare l'energia a qualcun altro. - Se c'e incertezza su chi dovrebbe
ricevere l'energia: questo spesso significa che la persona che trasmette 'energia non aveva chiaro chi la stava

trasmettendo perché non stava indicando chiaramente o guardando il ricevitore (o una combinazione di en-
trambi). In questo caso la persona che trasmette l'energia dovrebbe essere eliminata.

Quando un giocatore viene eliminato, viene invitato a sedersi ma rimane nel cerchio come spettatore. Cid accade
per due motivi:
« Lenergia del gruppo e dellesercizio viene supportata e mantenuta.

+ Impedisce la creazione di gruppi frammentati che chiacchierano in unaltra parte della stanza dove si svolge
lesercizio

Il gioco termina quando tre persone rimangono in piedi, lasciando di fatto tre vincitori, perché con tre persone non
puoi usare né ‘zap” né “boing’™.
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SCHEDA ESERCIZIO Zip qu BOing

gt

MATERIALI

Se i membri del gruppo hanno una mobilitd limitata (ad esempio, non possono sedersi sul pavimento), sono neces-
sarie delle sedie. Se anche una sola persona ha bisogno di una sedia, & meglio chiedere a tutti di usarla per evitare
di evidenziare il problema delle limitazioni fisiche personali.

i

%
TEMPO

15/30 minuti

.
i

RIFLESSIONE DI GRUPPO

Il gruppo di studenti si riunisce in un cerchio di condivisione per riflettere insieme sullesercizio, su cido che
hanno sperimentato e su cid che hanno sentito.

SPUNTI DI ATTENZIONE:
+ In che modo questa esperienza contribuisce ad aumentare la competenza delle Life Skill?

- In che modo questa esperienza pud essere preziosa nella vita quotidiana?
- Cosa puoi fare con lesperienza nella pratica delle Life Skill?

=

NOTE

La semplicitd di questo esercizio pud farlo sembrare banale o superficiale. Tuttavia, gli esercizi con strut-
ture semplici sono eccellenti per creare un‘atmosfera giocosa che a sua volta facilita il rilassamento
e lapertura, favorendo un ambiente di apprendimento migliore in cui il processo decisionale diventa
unimpresa meno stressante. Questo perché non abbiamo bisogno di usare il nostro cervello razionale
per elaborare strategie; il processo decisionale qui diventa istintivo, consentendoci di seguire il flusso
dellesercizio.
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a L Decision Making

SCHEDA ESERCIZIO Crquione |ibel‘CI

0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving
LI FE S KI LLS 02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making

06, 08, 09,10 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

1. Gli studenti sono in grado di creare scene teatrali brevi e originali prendendo decisioni
2. Gli studenti sono in grado di gestire piu stimoli e problemi contemporaneamente nel prendere decisioni

3. Gli studenti possono sperimentare il processo decisionale in piccoli gruppi

DESCRIZIONE DELLUATTIVITA

Esercizio in piccolo gruppo

Formate gruppi di quattro o cinque studenti.

Devono creare una storia in tre brevi scene che dovrebbero durare circa due o tre minuti in totale. Le storie si basano
su restrizioni creative fornite dallinsegnante. | gruppi avranno circa 10 minuti per prepararle, dopodiché presenteran-
no il loro lavoro al gruppo.

Il primo passo in qualsiasi processo creativo & scegliere il tema (ad esempio, amore perduto, corruzione, ecc.). In
questo caso, aiuteremo gli studenti dando loro delle restrizioni creative che saltano questo passaggio e consentono
loro diiniziare a creare il lavoro senza doverlo intellettualizzare troppo.

Ecco alcune idee per restrizioni creative. Dare a ogni gruppo due o tre:
- Devono scegliere un regista (questa persona pud anche recitare se necessario)

« Una persona rivela la sua vera identitd

« Un cambio di luogo

- Una persona deve essere un oggetto diverso in ogni scena (pud essere una persona diversa in ogni scena)
- Un oggetto di valore viene trovato/perso

+  Due persone si innamorano

«  Un'ammissione damore (& ricambiata?)

+ Una professione:
o Dottore
o Poliziotto
0 Insegnante
0 Studente
o Avvocato
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SKILL PRINCIPALE
Decision Making

Dare loro cinque o dieci minuti per prepararsi e poi possono presentare il loro lavoro al gruppo.

un luogo:

o Sulla luna

0 Un aereo senza carburante

0 Una base militare segreta

o0 La cucina di un ristorante Michelin

uUna battuta:

o

(6]
o
o

Sono il tuo vero padre/madre.

Vieni con me se vuoi vivere.

Signore, & ['ufficio del presidente; & un'emergenza.
Fallo ora o moriremo tutti.

MATERIALI

Una sedia per ogni persona nel gruppo. Tavolini o scrivanie a seconda delle necessitd.

i

=
TEMPO

15/30 minuti o pit

+ Q++
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RIFLESSIONE DI GRUPPO

I gruppi di lavoro si riuniscono in un unico cerchio di condivisione per riflettere insieme sullesercizio ap-

pena svolto, su cid che hanno sperimentato e su cid che hanno provato.

SPUNTI DI RIFLESSIONE:

In che modo questa esperienza contribuisce ad aumentare la competenza nel processo decisionale?

In che modo questa esperienza pud essere utile nella vita quotidiana?

Cosa puoi fare con l'esperienza nella pratica delle Life Skills?
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NOTE

Il processo creativo di questo esercizio differisce dalla struttura quasi regolata dellesercizio Tableaux.
Cid crea un ambiente decisionale molto diverso in cui gli studenti devono gestire pit stimoli e problemi
contemporaneamente, mentre gestiscono anche le decisioni degli altri studenti. Le restrizioni sono scelte
per aiutare la creazione di opere drammatiche, dando cosi una mano agli studenti. Per loro, & una sfida.
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Consapevolezza
disé

SCHEDA ESERCIZIO Il telegramma

01. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving
LI FE S KI LLS 02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOlte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making
01, 04, 08 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

o,
the

OBIETTIVI

1. Gli studenti si abituano a essere consapevoli dei propri sentimenti

2. Gli studenti sono disposti/in grado di esprimeri

DESCRIZIONE DELLUATTIVITA

Esercizio di gruppo

Durante l'attivitd, gli studenti sono invitati a mettersi in cerchio.

Linsegnante saluta gli studenti e pone alcune domande, chiedendo loro di rispondere non con le parole, ma con un
suono vocalico (ad esempio, linsegnante sceglie il suono “a”). Ognuno potra modulare il suono per trasferire con la
voce, attraverso la lettera individuata, il proprio stato emotivo rispetto alla domanda.

Linsegnante & il primo a rispondere alla domanda, per fornire lesempio.

Domande di esempio:

1. Com’@ andata la tua giornata finora?

2. Com¢ andata la tua settimana?

3. Una domanda libera ispirata al periodo/situazione, e pud cambiare ogni settimana/giorno

MATERIALI

sedie da disporre in cerchio
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SCHEDA ESERCIZIO Il telegramma

i<,

%
TEMPO

40 minuti

.
b

RIFLESSIONE DI GRUPPO

Tutti gli studenti si incontrano in un unico cerchio di condivisione per riflettere insieme sull'esperienza, su
cid che hanno vissuto e su cid che hanno sentito.

SPUNTI DI RIFLESSIONE:
« Cosa va ad attivare questa esperienza?

+ In che modo questa esperienza contribuisce ad aumentare la competenza di autoconsapevolezza?
+ In che modo questa esperienza pud essere preziosa nella vita quotidiana?
« Cosa puoi fare con lesperienza nella pratica delle Life Skills?

NOTE

Come variazione in una progressione di giorni, gli insegnanti possono suggerire una o pid parole al posto
delle vocali. La parola deve essere un sostantivo neutro, lungo e multisillabico (poiché offre la possibilita
di modulare meglio il suono e il tono che si desidera trasmettere. Esempi: “albicocca’, “arcobaleno’, “al-
talena’, “colesterolo’, ecc. (non usare verbi o aggettivi).
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SCHEDA ESERCIZIO I.O Scu Ito re

0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving
LI FE S KI LLS 02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making
02, 06, 08, 09 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

Gli studenti imparano a essere consapevoli del loro comfort o disagio

Gli studenti aumentano la capacitd di rimanere positivi in una situazione scomoda
Gli studenti imparano ad affrontare latteggiomento “‘aspetta e vedi™.

Gli studenti possono riflettere sul loro modo di affrontare una sfida

Gli studenti imparano a esprimere fiducia personale verso gli altri

Gli studenti supportano le loro idee, opinioni, soluzioni

Gli studenti imparano ad affrontare limmagine che gli altri hanno di loro

© N oo s 0N

Gli studenti sono in grado di assumersi la responsabilitd dellaltra persona

DESCRIZIONE DELLATTIVITA

Esercizio a coppie — versione base

L'esercizio si svolge in coppia (A e B), ointre (A B, C) se il numero di studenti & dispari. E buona norma che linseg-
nante non partecipi.

Linsegnante chiede alle coppie di decidere chi sono A e B. Spiega che i membri del gruppo A saranno gli scultori
che modelleranno e daranno forma ai corpi dei membri del gruppo B. Gli studenti di quest'ultimo gruppo saranno le
statue che avranno il compito di mantenere la forma e la posizione che gli scultori faranno loro assumere.

Gli scultori sono liberi di sperimentare ma viene chiesto loro di essere gentili con le loro “sculture”.

Al contrario, le statue sono invitate a sentirsi come un materiale e a prendere coscienza delle loro sensazioni mentre
vengono modellate. Se una posizione & difficile da mantenere, € consentito muoversi, per far capire alla tua scultura
che quel materiale non & pronto ad accettare quella torsione/posizione/forma.

Linsegnante afferma che tutti avranno circa 3 minuti a disposizione (il tempo di una canzone) e che alla fine scultori
e statue si scambieranno i ruoli. Dopo la spiegazione, le coppie si distribuiscono nello spazio e prendono posizione;
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SCHEDA ESERCIZIO Lo scultore

SKILL PRINCIPALE
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linsegnante si assicura che ogni coppia abbia deciso chi € A e chi & B e dice chi inizierd come statua. D& qualche
secondo e, avviando la musica, invita gli scultori a iniziare. La musica scandird il tempo dellesercizio e consentird agli

studenti di rilassarsi, superare lansia e trarre ispirazione.

MATERIALI

musica

i

%
TEMPO

5/10 minuti.

Lasciate che gli studenti esplorino le posizioni che il loro partner pud assumere e sperimentino i movimenti del corpo

dei loro partner.

VERSIONE CON TITOLO

Come nella Fase 1, ma prima di scambiarsi i ruoli, a tutte le sculture viene chiesto di dire un titolo per la loro opera
darte. Di solito c'e un approccio diverso allesercizio tra coloro a cui viene chiesto inaspettatamente di dare un nome

alle proprie sculture e coloro che lavorano conoscendo gid il compito.

VERSIONE CON UN TEMA SCELTO

Gli studenti sono invitati a ispirare il loro lavoro con un tema generico, come “emozioni™. Infine, prima di scambiarsi i

ruoli, tutti gli studenti-scultori sono invitati a guardare le opere degli altri, come se fossero in una mostra.

Si scambiano idee su cosa rappresenti la statua e alla fine suggeriscono un titolo. La discussione deve basarsi su:
“Cos'@?” e non su un giudizio “Ok/non ok'. Le risposte sono del tipo “Penso che rappresenti..”, “Trasmette lidea che...”.
Alla fine, gli studenti-scultori possono parlare e dire se gli altri hanno capito o meno il significato della loro statua.

VARIANTE: IL BURATTINO
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Una variante (downgrade o upgrade, a seconda del gruppo) & il burattino.

DESCRIZIONE: A coppie, A tocca B con lindice su una delle articolazioni del corpo di B; le articolazioni sono i punti del

corpo in cui un burattino ha i fili.

Dopo aver toccato larticolazione, A tiene in mano un filo fittizio collegato a quellarticolazione. E possibile che B non
sollevi o muova la parte del corpo come vorrebbe A, il che significa che A ha toccato il lato sbagliato dellarticolazi-

one, o addirittura larticolazione sbagliata.
Quindi si scambiano i ruoli in modo che A diventi il burattino.
Puoi fare l'esercizio senza musica e ottenere un feedback sulle differenze.

Questa variante potrebbe essere utile per quelle situazioni in cui i bambini non apprezzano o non tollerano il contatto

fisico (ad esempio studenti con autismo)

RIFLESSIONE DI GRUPPO

Gli studenti si riuniscono in un unico cerchio di condivisione per riflettere insieme sullesperienza appena

vissuta, su cid che hanno sperimentato e su cid che hanno provato.

SPUNTI DI RIFLESSIONE — VERSIONE BASE:
« Come ti sei sentito come scultore e come statua?

- Preferivi dare forma o essere forma? E perché?

« Eri consapevole dellimmagine che il tuo scultore stava creando?
« Hai chiuso gli occhi quando ti stava modellando? Perché?

«  Hai potuto aspettare e vedere cosa sarebbe successo dopo?
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SCHEDA ESERCIZIO Lo scultore

SPUNTI DI RIFLESSIONE — VERSIONE CON TITOLO:
- Raccontami qualcosa di quando ti & stato chiesto di decidere un titolo. E stato facile? Veloce?

- Sei soddisfatto del titolo che hai dato?

- Ediverso lavorare sapendo un argomento in anticipo rispetto a dover decidere sul momento dopo il
fatto?

- Di solito sei veloce a prendere decisioni?

-+ Hai talvolta dato istruzioni al tuo partner con le parole o hai provato a lavorare senza parlare?

SPUNTI DI RIFLESSIONE — VERSIONE CON TEMA SCELTO:
Hai impiegato qualche secondo per progettare la tua statua o hai lavorato improvvisando?

- Quali sono i pro e i contro dei due modi di lavorare (pianificazione vs improvvisazione) ?
« Sei un pianificatore o no?

- Tiseiispirato ai tuoi sentimenti o a fattori esterni?

- Come hai risposto ai commenti dei tuoi colleghi?

SPUNTI GENERALI DI RIFLESSIONE:
« In che modo questa esperienza contribuisce ad aumentare la competenza di autoconsapevolezza?

« In che modo lesperienza pud essere preziosa nella vita quotidiana?
- Cosa puoi fare con lesperienza nella pratica delle Life Skills?

=

NOTE

Nelle varianti di questo esercizio, si pud sviluppare una discussione in cui gli studenti possono scambiarsi
feedback su cid che hanno creato. Questo pud essere delicato per gli adolescenti che sono sensibili a
potenziali prese in giro o giudizi negativi. £ quindi importante e strettamente necessario creare un am-
biente sicuro e privo di giudizi, sottolineando il fatto che non si tratta di giudicare se un lavoro & buono
o cattivo, ben fatto o mal fatto, ma semplicemente di discutere di cid che rappresenta con l'obiettivo di
trovare un titolo appropriato.

L'esercizio prevede anche il contatto fisico, quindi & necessaria una preparazione (ad esempio eseguen-
do prima un esercizio rompighioccio).

Per gli studenti con brevi periodi di attenzione o ansia sociale, potreble essere utile accorciare la durata
dellesercizio, ad esempio, utilizzando intervalli di 2 minuti per ogni ruolo, o anche meno. Inoltre, gli studenti
con ansia possono essere abbinati a compagni di classe con cui si sentono a loro agio e di cui si fidano.
Linsegnante dovrebbe valutare la situazione specifica di tanto in tanto, conoscendo i propri studenti, e
apportare modifiche per aiutare a creare un ambiente piu confortevole e gestibile per tutti.
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SCHEDA ESERCIZIO Sono forse io?

01. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving
LI FE S KI LLS 02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOlte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making
01, 03, 04, 08 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

o,
the

OBIETTIVI

1. Gli studenti sono in grado di gestire la propria immagine personale

2. Gli studenti imparano ad affrontare il fatto che gli altri potrebbero avere unimmagine diversa di loro

3. Gli studenti imparano ad accettare di non avere il controllo totale dellimmagine che proiettano agli altri
4

Gli studenti sono in grado di impersonare e rappresentare qualcun altro assumendone le caratteristiche

DESCRIZIONE DELLATTIVITA

Esercizio a coppie allinterno di un gruppo

Gli studenti si dividono per formare due gruppi, A e B. Poi ognuno di loro scrive il proprio nome su un biglietto piegato
che consegna allinsegnante. Linsegnante tiene separate le carte del gruppo A da quelle del gruppo B.

Un'area della stanza & delimitata.

Il gruppo B & invitato a sedersi allinterno dellarea, mentre il gruppo A siederd allesterno, di fronte o intorno a questar-
ea. A questo punto ogni membro del gruppo A € invitato a pescare una delle carte con i nomi del gruppo B e la terrd
segreta.

MATERIALI

foglietti di carta, penne, sedie

i,

=
TEMPO

Istruzioni + scrittura dei nomi sulle carte: 10 min
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SCHEDA ESERCIZIO Sono forse io?

FASE 1

Linsegnante invita gli studenti del gruppo A a guardare molto attentamente la persona il cui nome € sulla carta che
hanno pescato.

Linsegnante invita gli studenti del gruppo B a iniziare a camminare allinterno dellarea; pud anche invitarli a provare
diverse velocitd, a correre, a fermarsi e guardare fuori, a rallentare e accelerare.

E possibile utilizzare della musica a basso volume. Limportante & che la voce dellinsegnante che fornisce istruzioni e
suggerimenti non venga coperta.

i

MATERIALI TEMPO

sedie, musica 3/4 minuti (il tempo di una canzone)

FASE 2

Dopo circa 3 minuti, o quando la musica € finita, il gruppo B si siede e il gruppo A entra nelfarea. Ogni membro di A
inizia a camminare impersonando i compagni dellaltro gruppo il cui nome era sulla carta pescata in precedenza.

| membri del gruppo B li guarderanno camminare e, se si rivedono in uno di loro, raggiungeranno il loro compagno
e gli chiederanno a bassa voce allorecchio: “Sono forse io?”.

Se B indovina la corrispondenza, la coppia si allontana dalla scena e si siede fuori dallarea delimitata; altrimenti, A
non dice nulla, continua a camminare, B torna indietro e riprova.

i

%
TEMPO

5 minutl

Una volta completata la fase 2, i ruoli vengono scambiati e il processo ricomincia.
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SCHEDA ESERCIZIO Sono forse io?

.
3

RIFLESSIONE DI GRUPPO

Alla fine dellintera attivitd, viene riportato il feedback.
Gli studenti si incontrano in un unico cerchio di condivisione per riflettere insieme sullesperienza appena
vissuta, su cid che hanno sperimentato e su cid che hanno sentito.

SPUNTI DI RIFLESSIONE:
- Come ti sei sentito a impersonare qualcun altro?

- Come ti sei sentito a essere impersonato da qualcun altro?

- Tiseiriconosciuto? Se si, in cosa? Se no, perché?

- Limmagine che pensi di aver trasmesso agli altri ti & stata restituita nel modo in cui pensavi?

« In che modo questa esperienza contribuisce ad aumentare la competenza di autoconsapevolezza?
+ In che modo questa esperienza puod essere preziosa nella vita quotidiana?

« Cosa puoi fare con lesperienza nella pratica delle Life Skills?

NOTE

Questo esercizio richiede un ambiente sicuro e privo di giudizi, poiché pud essere delicato per gli ado-
lescenti che stanno ancora formando la propria identitd. (Limitazione non deve essere caricaturale, ma
realistica).

Questa attivita & possibile con un minimo di 10 persone. £ meglio avere un numero pari di studenti.

Non tutti gli abbinamenti avvengono tramite puro riconoscimento. E abbastanza comune che lultima
coppia, o le ultime due coppie, si riconoscano solo per esclusione o debbano semplicemente dire chi
Sono.
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SCHEDA ESERCIZIO Lq fOtO

0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving
LI FE S KI LLS 02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
03, 04, 05, 06, 08, 04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making

09, 10 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

Gestire la propria immagine

2. Connettersi con gli altri in modo rapido e non linguistico
3. Aumentare la capacitd di vedere la situazione nel suo complesso
4. Rispondere rapidamente ed efficacemente a una sfida

OIV=

3 ~
DESCRIZIONE DELLATTIVITA
Esercizio di gruppo
Lospite spiega che scatterd una foto dellintero gruppo, dando un tema, un titolo o una frase, in modo che i parteci-
panti possano rappresentare unimmagine coerente. Infatti, al gruppo viene chiesto di creare una scena pertinente
che coinvolga tutti i partecipanti.
«  Lattivitd & giocosa, dd energia al gruppo.
« Lesercizio pud essere svolto con nuovi gruppi.

«  Pud essere un esercizio di apertura o di chiusura.

Le frasi possono essere molto semplici: “Non & colpa mia!”; “ll capo vuole parlarti”; o dettagliate: “Luna piena con neb-
bia, un poliziotto assonnato e un omicidio”

| partecipanti si radunano su un lato della stanza. Lospite dice il tema/la frase e conterd fino a 10. Le persone corre-
ranno attraverso la stanza, cercando di connettersi o di essere imparentate con gli altri attraverso un'azione o inter-
pretando un certo personaggio, e cercando di essere diverse dagli altri.

Una volta raggiunto il numero 10, il gruppo si ferma e l'ospite scatta una foto vera o finge di scattarne una. “Click!”
Subito dopo, viene offerta al gruppo una seconda parola o frase.

Lesercizio deve essere eseguito 3 o 4 volte di seguito.

i,

=
TEMPO

introduzione/spiegazione = meno di 5 minuti: esecuzione per 3 o 4 foto = da 5 a 10 minuti.
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SCHEDA ESERCIZIO Lq fOto

VARIANTE:

Subito dopo aver scattato la foto, lospite pud chiedere a ciascun studente di scegliere la frase o il tema che prefer-
isce.

+ Q++
2

RIFLESSIONE DI GRUPPO

| partecipanti si incontrano in un unico cerchio di condivisione per riflettere insieme sullesperienza appe-
na vissuta, su cid che hanno vissuto e su cid che hanno sentito.

SPUNTI DI RIFLESSIONE:
. E stato divertente?

+ Seiriuscito a relazionarti con gli altri nel formare limmagine?

« Seiriuscito a connetterti con qualcun altro fisicamente e in modo coerente con il tema proposto?
« Hai sentito collaborazione con gli altri 0 hai avuto la sensazione di lavorare da solo?

- Come hai reagito a coloro che sono venuti dopo di te?

+ Seiriuscito a farti unidea del quadro generale?

NOTE

Se il gruppo & molto numeroso, o giovane, 0 con poca esperienza, il leader inizia creando sottogruppi da
4, aumentando il numero di partecipanti molto rapidamente. E molto importante mantenere un'‘atmos-
fera giocosa e ridere insieme.

Esempio: “Gardaland”




AREA COGNITIVA SKILL PRINCIPALE

a L pensiero Critico

SCHEDA ESERCIZIO Art in tOUCh

0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving
LI FE S KI LLS 02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making
04, 06, 07 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

1. Gli studenti sono in grado di sviluppare idee raccogliendo informazioni
2. Gli studenti sono in grado di esplorare varie possibili opzioni prima di intraprendere qualsiasi azione
3. Gli studenti sono in grado di verificare e controllare le informazioni

Gli studenti sono in grado di confrontare idee diverse quando pensano a un argomento

DESCRIZIONE DELLATTIVITA

La richiesta & di realizzare un autoritratto scultoreo del proprio volto.

Preparazione dellambiente:
« stanza calma e silenziosa esclusivamente adibita allattivitd; non devono esserci passaggi accidentali di altre
figure che non partecipano allattivitd.

« atmosfera tranquilla e serena, con possibilitd di oscuramento e luci soffuse

« musica di sottofondo ambientale e rilassante per favorire la concentrazione (volume molto basso)
- ambiente temperato/ climatizzato, adatto alla permanenza con postazioni di lavoro comode.

« tavoli con comodi spazi di movimento (circa 70/80 cm)

«  per facilitare la concentrazione sul lavoro individuale, se possibile, posizionare ogni studente in modo alternato,
non uno di fronte allaltro sui lati del tavolo

- una tavoletta di legno o cartone o plastica di circa 30X30 cm (supporto per largilla)

« una porzione di argilla inizialmente ricoperta da un foglio di carta

« una piccola ciotola con acqua per ogni studente

- 2/3fogli di carta assorbente per ogni studente

« camice o grembiule per evitare di sporcarsi (facoltativo, pud essere utilizzato un vecchio indumento personale)
« mascherina o foulard per coprire gli occhi

«  postazione di lavoro organizzata con tutto il materiale a portata di mano




AREA COGNITIVA SKILL PRINCIPALE

a L pensiero Critico

SCHEDA ESERCIZIO Art in tOUCh

RACCOMANDAZIONI

A) prendersi cura dello spazio ambientale e della postazione di lavoro individuale per favorire la concentrazione su

sé stessi

B) fornire poche istruzioni chiare

C) far si che gli studenti rimangano in silenzio durante l'attivitd

D) assicurarsi che gli studenti tengano gli occhi chiusi. Se sono stanchi, possono voltare la faccia verso il soffitto e

aprire gli occhi per riposare, ma non guardare il loro lavoro o quello degli altri. Non & una competizione.

E) Creare un'atmosfera sicura e non giudicante:

«  specificare che non si tratta di una prova di abilitd o estetica, ma di un'esperienza di ricerca propriocettiva sulla
percezione fisica tattile non visiva. Questa esperienza mira a esplorare i meccanismi di ricerca che mettiamo in
atto: & unindagine sul pensiero critico. Nell'esplorazione del nostro viso, raccogliamo informazioni per poi svilup-
pare la nostra idea di esso. Nellesplorazione dellargilla, esploriamo le diverse possibilitd di azione.

« assicurarsi che venga mantenuta una comunicazione non giudicante, evitando commenti di valore estetico

come: ‘bello’, “brutto’, “bene’, “male’, ma utilizzare invece termini come ‘interessante” e chiedere cosa abbiomo
sentito fisicamente.

.+ trauna pausa e laltra coprire sempre lartefatto con un telo/telo per non far vedere gli artefatti agli altri studenti e
non scatenare giudizi (si chiede agli studenti di essere custodi del proprio lavoro e di essere rispettosi del lavoro/
esperienza altrui)

+  Se gli studenti vogliono alzarsi, possono coprire lartefatto con un telo, alzare la mano e saranno accompagnati
fuori a riposare senza disturbare gli altri

- spiegare che tutte le opere saranno scoperte simultaneamente concentrandosi su: 1 esperienza fisica/tattile, 2
sensazioni, 3 emozioni, 4 ricordi, 5 processo di analisi allenare il pensiero critico

Lattivitd & proposta in 2 fasi:




AREA COGNITIVA SKILL PRINCIPALE

a L pensiero Critico

SCHEDA ESERCIZIO Art in tOUCh

FASE 1

Esercizio individuale

L'attivitd viene spiegata agli studenti e vengono fornite tutte le raccomandazioni.

Lambientazione & preparata con musica a basso volume e luci soffuse.

Gli studenti vengono bendati con una sciarpa o una maschera per coprire gli occhi.

- Primo passaggio: esplorazione tattile del proprio viso con le mani e le dita (5 minuti) — (Gli studenti sviluppano
le proprie idee raccogliendo informazioni sul proprio viso)

- Secondo passaggio: esplorazione dellargilla (5 minuti) — (Gli studenti esplorano le possibili opzioni prima di
intraprendere qualsiasi azione).

« Terzo passaggio: agli studenti viene chiesto di produrre la scultura del proprio viso modellando l'argilla e organ-
izzando le varie parti del viso (60/70 minuti) - (Gli studenti eseguono azioni che vengono poi aggiustate in un
continuo processo di controllo e verifica delle informazioni in loro possesso).

Pausa: prima di accendere la luce, coprire gli oggetti con un panno o un foglio di carta, lavarsi le mani e fare una
pausa.

MATERIALI

Argilla; supporto per modellare l'argilla; piccola ciotola dacqua per ogni persona; mascherina o sciarpa per gli occhi;
rotolo di carta assorbente; camice, se necessario; musica.

i

=
TEMPO

60/70 minuti




AREA COGNITIVA SKILL PRINCIPALE

a L pensiero Critico

SCHEDA ESERCIZIO Art in tOUCh

FASE 2

Osservazione e discussione: agli studenti viene chiesto di scoprire i propri artefatti e di osservarli (5 minuti) prima
della discussione di gruppo.

Ty
3

RIFLESSIONE DI GRUPPO

Ogni studente ¢ invitato a fare delle considerazioni su come é stata lesperienza, come ha vissuto il pro-
cesso di creazione dellopera, come ha raccolto e organizzato le informazioni, come le ha utilizzate per la
produzione del suo manufatto, ecc. (le diverse esperienze e idee vengono confrontate)

SPUNTI DI RIFLESSIONE:
+ Quando hai modellato largilla, hai verificato la corrispondenza delle informazioni che avevi raccolto
durante la fase di esplorazione del volto?

+ Quando hai osservato il risultato del tuo manufatto, ti sei riconosciuto? Se si, in cosa? Se no, perché?
+ Seidavvero tu?

« Hai una visione oggettiva?

+ Quando pensiamo a un argomento, siamo in grado di confrontare idee diverse, punti di vista diversi?

« Ostacolare la vista, che € il senso che utilizziomo di piu per raccogliere informazioni, pud consentirci
di sfidare i modi automatici di ricercare informazioni. Questo ti ha spinto ad attivare altri sensi e ad
ampliare la tua prospettiva nella ricerca di informazioni?

- Riesci a percepire la profonditd di parti del tuo viso attraverso il tatto?

« Riesci a vedere il tuo profilo? E la parte posteriore del tuo viso?

+  Chiediti: “Ho una visione completa?”

- Cosa manca?

+ In che modo lesperienza contribuisce ad aumentare la competenza del pensiero critico?
+ In che modo questa esperienza pud essere preziosa nella vita quotidiana?

- Cosa puoi fare con lesperienza nella pratica delle Life Skills?

Riassumere le conclusioni emerse nel gruppo

i

=
TEMPO

osservazioni e considerazioni (45/50 minuti)




AREA COGNITIVA SKILL PRINCIPALE

a L pensiero Critico

SCHEDA ESERCIZIO Art in tOUCh

NOTE

E importante creare un ambiente sicuro e privo di giudizi per evitare qualsiasi possibile commento in-
desiderato o inappropriato sui risultati prodotti. Sottolinea che questo non € un lavoro di performance o
estetico!

Per gli studenti che potrebbero non sentirsi a loro agio con la benda sugli occhi o che potrebbero

provare ansia per un processo cosl immersivo, puoi offrire alcune opzioni:

« Nessuna benda sugli occhi: & possibile consentire a questi studenti di chiudere gli occhi senza una
benda sugli occhi o di concentrare il proprio sguardo su un punto fisso un po’ piu in alto, nella stanza.
E importante spiegare che lobiettivo & “vedere” attraverso il senso del tatto, non della vista.

- Occhileggermente coperti: questa opzione consente di coprire solo la metd superiore degli occhi con
un panno morbido o una sciarpa Molto sottile, dando comungue loro un senso di apertura e controllo.
Cid pud migliorare l'esperienza, rendendola meno “opprimente”.

+ Bendaggio graduale: é possibile iniziare con brevi intervalli, come solo un minuto o due di bendaggio
e aumentare gradualmente la durata, se gli studenti si sentono a loro agio.

Linsegnhante dovrebbe valutare la situazione caso per caso, conoscendo i propri studenti, e apportare
modifiche per aiutare a creare un ambiente piti confortevole e gestibile per tutti.




AREA EMOTIVA

SCHEDA ESERCIZIO We ART EmOtionS

LI FE S KI I.I.S 01. Gestione delle Emozioni

02. Gestione dello Stress

coinvolte 03. Empatia

04. Consapevolezza di sé
01, 02, 03, 04, 05 05. Relazioni interpersonali

SKILL PRINCIPALE
Gestione delle
Emozioni

06. Problem Solving

07. Pensiero Critico

08. Comunicazione Efficace
09. Decision Making

10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

Gli studenti sono in grado di analizzare i colori delle emozioni

INEAREN

corpo e rappresentarlo

Gli studenti sono in grado di riconoscere e rappresentare posture e atteggiamenti delle emozioni

Gli studenti sono in grado di ascoltare sé stessi e rappresentare lemozione con un gesto artistico

Gli studenti sono in grado di riconoscere dove nascono le emozioni e come si muovono dentro e fuori dal loro

5. Gli studenti sono in grado di analizzare, riflettere e meditare su cid che provano, anche confrontandosi con il

gruppo

DESCRIZIONE DELLATTIVITA

Tempo totale stimato: circa 2,5 ore
L'attivitd & offerta in 4 fasi:

FASE 1

Esercizio di gruppo

Nella prima fase, i studenti sono invitati a riflettere su una singola emozione con lobiettivo di comprendere il movi-

mento e la postura del corpo. Per farlo, vengono proposti due modi:
«  Ricerca di parole o modi di dire che descrivano 'emozione.

- Riflessione su come il corpo reagisce e si comporta quando prova quellemozione, cercando anche immagini

esemplificative e posture rappresentative.

Questa attivitd prevede un confronto tra i partecipanti. Una volta scelta la posizione da rappresentare, i partecipanti

ricreano il contorno della figura su un poster di dimensioni 2m x Im.

La procedura é semplice: un partecipante si distende a terra sopra il poster e gli altri tracciano i contorni del corpo,
prima con una matita e poi con pennelli e tempera nera per definire meglio i contorni.




AREA EMOTIVA SKILL PRINCIPALE

Gestione delle
Emozioni

SCHEDA ESERCIZIO We ART Emotions

i,

= =
MATERIALI TEMPO

Poster 2m x Im - matite - pennello e tempera nera 40 minuti

FASE 2

Esercizio individuale

Nella seconda fase, linsegnante conduce una rapida dimostrazione di colorazione a pastello: colori singoli, colori
sovrapposti, tecnica di dissolvenza stendendo il colore con le mani e laiuto dellolio, ecc.

Gli studenti sono quindi invitati a sedersi davanti al loro foglio di carta e ad ascoltare se stessi mentre immaginano
lemozione su cui stanno lavorando.

Quali gesti e quali colori rappresentano femozione? Sono gesti a scatti o fluidi? | segni rimangono divisi o sfocati?
Si chiede quindi loro di creare effetti cromatici e gestuali sul foglio con i pastelli.

Alla fine del lavoro, gli studenti sono portati a riflettere su cosa hanno provato quando hanno ricordato lemozione e
cosa hanno provato quando hanno lavorato con il colore e i gesti.

i,

= =
MATERIALI TEMPO

pastelli a olio, carta, olio di semi (per ombreggiatura) 40 minuti




AREA EMOTIVA SKILL PRINCIPALE

Gestione delle
Emozioni

SCHEDA ESERCIZIO We ART Emotions

FASE 3

Esercizio di gruppo

In questa fase, gli studenti devono riflettere in gruppo sulla fonte dellemozione: “Da dove viene?” “Come si muove
dentro di noi o fuori dal nostro corpo?” “Che forma ha lemozione?”

Una volta individuata la risposta, gli studenti taglieranno e incolleranno il loro lavoro artistico del secondo passaggio
sulla forma disegnata durante il primo passaggio, creando un'unica opera darte che rappresenterd lemozione su
cui hanno lavorato.

Questo lavoro, appeso in classe, aiuterd gli studenti durante il lavoro di condivisione e riflessione e, imanendo appe-
SO, puod diventare un promemoria per tutte quelle volte in cui sentiranno emergere le emozioni dentro di sé.

&

MATERIALI TEMPO

forbici e colla 40 minuti




AREA EMOTIVA SKILL PRINCIPALE

Gestione delle
Emozioni

SCHEDA ESERCIZIO We ART Emotions

FASE 4

.
3

RIFLESSIONE DI GRUPPO

| gruppi di lavoro si riuniscono in un unico cerchio di condivisione per riflettere insieme sullesperienza, su
cid che hanno vissuto e su cid che hanno sentito.

SPUNTI DI RIFLESSIONE:
- Guardando i poster, riconosci le emozioni rappresentate?

« Provando un'emozione, senti di poterla riconoscere meglio dopo questo percorso?

- Riusciresti a riconoscere queste emozioni negli altri?

«  Hai mai visto qualcuno assumere queste posture?
Ti riconosci nelle scelte degli altri compagni di classe? Se no, quali differenze avverti?

+ Quali sensazioni hai provato nel ricordare e riportare alla mente la tua emozione?

- Cosa hai provato mentre dipingevi il foglio? E stato facile confrontarti con il gruppo?

- In che modo questa esperienza contribuisce ad aumentare la competenza di gestione delle emozi-
oni?

+ In che modo questa esperienza puod essere preziosa nella vita quotidiana?
Cosa puoi fare con lesperienza nella pratica delle Life Skills?

i

=>
TEMPO

Circa 30 minuti, ma il tempo pud variare a seconda di quanti gruppi devono condividere e a seconda delle discus-
sioni che emergono.

NOTE

Il percorso pud essere strutturato in base alle esigenze dellinsegnante. Puoi decidere di lavorare su una
singola emozione, oppure la classe pud essere divisa in sottogruppi in modo che vengano analizzate pid
emozioni contemporaneamente.

Le fasi possono essere suddivise in diversi momenti/ giorni, purché venga mantenuto f'ordine sequenziale
dei passaggi presentati.




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE

Comunicazione
Efficace

Riscaldamento e
risveglio corporeo

SCHEDA ESERCIZIO

01. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving
LI FE S KI LLS 02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOlte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making
01, 02, 03, 04, 08 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

1. Gli studenti possono sperimentare un riscaldamento pratico attraverso il corpo, lattivazione fisica, il divertimen-
to e il gioco per risvegliare le capacitd espressive del loro corpo come strumento di comunicazione

2. Gli studenti imparano ad esprimersi in totale sicurezza e benessere in un clima lavorativo sereno e inclusivo

DESCRIZIONE DELLATTIVITA

I corpo € il motore del movimento; come il motore di un‘auto deve essere acceso e riscaldato. Allo stesso modo, in
cerchio, gli studenti saranno incoraggiati a riscaldare i loro corpi per risvegliare le parti espressive di un corpo attivo,
le braccia, le gambe, il torace, la schiena, il collo, la testa... in breve, il corpo come strumento di comunicazione. Gli es-
ercizi saranno facili da eseguire e consentiranno agli studenti di seguirli basandosi solo sullascolto e sullosservazione
del partner. Allo stesso modo, linsegnante deve essere in grado di comunicare i movimenti, le istruzioni e l'esercizio
nella sua interezza in modo chiaro ed efficace.

Movimenti di circonduzione: - testa, braccia, articolazioni, torace, gambe

Stretching: tessuto muscolare generale con ritmi diversi

Risveglio del respiro: salti con respirazione e suono

Esercizio ad occhi chiusi: la sfera attorno al corpo, esplorare ogni latitudine, densitd, ampiezza del proprio movimento
corporeo, cercando di risvegliarlo e sciogliere tutte le tensioni corporee.

i,

=
TEMPO

15/20 minuti




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE

Qi Riscaldamento e
SCHEDA ESERCIZIO ° °
risveglio corporeo

T
3

RIFLESSIONE DI GRUPPO

Gli studenti si incontrano in un unico cerchio di condivisione per riflettere insieme sullesperienza appena
vissuta.

SPUNTI DI RIFLESSIONE:
+ In che modo l'esperienza contribuisce ad aumentare la competenza della comunicazione efficace?

+ In che modo l'esperienza pud essere preziosa nella vita quotidiana?
+ Cosa puoi fare con lesperienza nella pratica delle Life Skills?

=

NOTE

E importante che gli insegnanti siano in grado di contenere il pit possibile ogni forma di critica, giudizio
e valutazione.




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE
Comunicazione
Efficace

SCHEDA ESERCIZIO II ﬁlo d,oro

0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving
LI FE S KI LLS 02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOlte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making
02, 03, 05, 06, 08 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

1. Gli studenti sono in grado di connettersi e comunicare efficacemente con gli altri
Gli studenti sono in grado di sperimentare lascolto attivo e la concentrazione

Gli studenti sono in grado di utilizzare la comunicazione non verbale per sviluppare linterazione tra i membri del
gruppo e perseguire un obiettivo comune

DESCRIZIONE DELLATTIVITA

I gruppo di studenti si dispone in cerchio con lo sguardo rivolto allinterno del cerchio.

Senza usare la comunicazione verbale, viene chiesto loro di fingere di afferrare - con pollice e indice - un filo dorato
invisibile posto a terra davanti ai loro piedi.

Senza un vero segnale di partenza, lo sollevano lentamente sopra la testa e lo riportano a terra.

Lattenzione dellesercizio deve sempre essere rivolta a fare attenzione che tutte le mani siono sempre allineate e si
Muovano contemporaneamente. Se pit mani sono troppo distanti o su pid livell, il filo sirompe e i membri del gruppo
devono ricominciare dallinizio.

Linsegnante deve controllare larmonia dei movimenti ed eventualmente interrompere il gruppo.

i,

=
TEMPO

15 minutl




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE

Comunicazione
Efficace

SCHEDA ESERCIZIO II ﬁlo d,oro

RIFLESSIONE DI GRUPPO

Gli studenti si incontrano in un cerchio di condivisione per pensare e riflettere insieme sullesperienza ap-
pena vissuta.

SPUNTI DI RIFLESSIONE:

Lesercizio consente agli studenti di sperimentare quanto sia importante la connessione con gli altri
membri di un gruppo. E possibile rilevare segnali deboli e microcomunicazioni che possono avere grande
importanza nel clima di gruppo.

+ In che modo l'esperienza contribuisce ad aumentare la competenza della comunicazione efficace?

+ In che modo questa esperienza pud essere preziosa nella vita quotidiana?
« Cosa puoi fare con lesperienza nella pratica delle Life Skills?

NOTE

L'esercizio pud essere svolto (& consigliabile farlo) sia allinizio che alla fine di una serie di esercizi o di
una sessione di allenamento, per osservare la crescita dellattenzione e della capacitd di connessione
allinterno del gruppo classe.

La lentezza € essenziale per la riuscita dellesercizio e per dare al gruppo il tempo di sviluppare la propria
intelligenza collettiva e imparare a comunicare senza usare il linguaggio.

Una volta spiegato l'esercizio, linsegnante esce dal cerchio e non partecipa al gioco. Questo € un el-
emento importante perché, proprio per il suo ruolo, potrebbe essere preso come guida da seguire nei
movimenti.




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE
Comunicazione
Efficace

SCHEDA ESERCIZIO I I domqto re

Ll FE SKI I.I.S 0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving

02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOlte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making
04, 05, 08 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

1. Gli studenti sono incoraggiati a comunicare in modo efficace allinterno del gruppo
Gli studenti portano consapevolezza alle loro emozioni, sensazioni e pensieri durante lesercizio

Gli studenti sviluppano sensibilitd verso una comunicazione chiara e concisa

DESCRIZIONE DELLATTIVITA

Lesercizio del domatore € uno strumento semplice ed efficace per lavorare sulla comunicazione.

Uno studente viene nominato domatore. Tutti gli altri studenti sono i leoni a cui verrd chiesto di mettersi in fila. |l
gruppo di leoni sard diretto dal domatore che, immaginando di tenere in mano una frusta, con semplici gesti dovrd
indicare al gruppo quali movimenti dovranno eseguire.

Comandi del domatore:
« Lo frusta immaginaria va a destra - i leoni la evitano andando a sinistra

+ Lo frusta immaginaria va a sinistra - i leoni la evitano andando a destra
« Lo frusta immaginaria vibra verso lalto - i leoni la evitano abbassandosi insieme

+ La frusta immaginaria vibra verso il basso - i leoni la evitano saltando verso lalto insieme

A turno, ogni studente & invitato a provare il ruolo del domatore.

In base allesperienza e al livello di risposta del gruppo, si possono inventare nuovi comandi e nuove azioni che |l
gruppo di leoni dovrd eseguire al comando impartito dalla frusta. Ad esempio, “Se si agita la frusta in aria, tutti i leoni
ruggiranno’, ecc.

i

=~
TEMPO

10 minutl




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE

Comunicazione
Efficace

SCHEDA ESERCIZIO II domqtore

RIFLESSIONE DI GRUPPO

Gli studenti si riuniscono in un unico cerchio di condivisione per riflettere insieme sullesperienza appena
vissuta.

SPUNTI DI RIFLESSIONE:

Questo & un semplice esercizio che permette agli studenti di vedere limportanza della comunicazione
non verbale e che fa leva su un processo complesso come lefficacia del gesto, grazie al quale gli studenti
sperimentano la necessitd di una comunicazione efficace. Ci saranno diversi modi di agire il comando
non verbale (c’& chi & piti sobrio, chi & pitl deciso e determinato) e questo pud avere impaitti diversi sulla
comunicazione (il modo in cui il gesto viene interpretato e agito pud avere un'efficacia diversa).

+ In che modo questa esperienza contribuisce ad aumentare la competenza della comunicazione ef-

ficace?

+ In che modo questa esperienza pud essere preziosa nella vita quotidiana?
« Cosa puoi fare con lesperienza nella pratica delle Life Skills?

NOTE

Limmagine del domatore e dei leoni € solo un esempio per avere un supporto evocativo e un “personag-
gio da interpretare” allinterno del gioco, ma non ¢ il focus dellesercizio.

| personaggi possono essere sostituiti con qualsiasi cosa: capitano pirata e ciurma, poliziotto e autisti,
direttore d'orchestra e musicisti, pescatore e pesce, un sasso lanciato nello stagno con le rane che sal-
tano via, una folata di vento che muove le nuvole, ecc. E possibile adattare lesercizio in base al gruppo
a cui viene proposto.

Le cose importanti da tenere a mente sono due:

- chi propone l'azione (domatore, pirata, vento...) si concentra nel dare segnali chiari al resto del grup-
po in modo che non vi siano fraintendimenti e in modo che per ogni azione il gruppo pPossa rispon-
dere con la reazione corrispondente, spiegata precedentemente. Questo ruolo tocca anche i concetti
di gestione emotiva nel mettersi in mostra, esporsi, essere soli di fronte a un gruppo, assumersi la
responsabilitd di guidare gli altri nel gioco.

- chiriceve lazione (leoni, pirati, nuvole...) si concentra nel reagire a uno stimolo esterno in modo ap-
propriato e corretto secondo le regole stabilite allinizio. Si lavora sulla concentrazione, lascolto, la ca-
pacitd di reagire rapidamente a un input, la gestione della tensione e del movimento del corpo. Tutto
questo sempre allinterno del gioco che sprigiona grandi quantitd di energia e divertimento.




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE
Comunicazione
Efficace

SCHEDA ESERCIZIO QUi e Orq

01. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving
LI FE S KI LLS 02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOlte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making
01, 02, 04, 08 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

Gli studenti possono sperimentare il momento presente per creare presenza e benessere

Gli studenti sono in grado di riconoscere e gestire situazioni di imbarazzo e vergogna
Gli studenti possono aumentare fautostima

INEEAEEN

Gli studenti sono in grado di riconoscere e comunicare efficacemente i segnali che arrivano dal proprio corpo
e da quello degli altri

5. Gli studenti possono portare consapevolezza alla differenza tra essere occupati e preoccupati

DESCRIZIONE DELLATTIVITA

1. Il gruppo di studenti viene diviso in due sottogruppi che a turno interpreteranno il ruolo di attori e quello di spet-
tatori. Gli attori devono stare in piedi davanti agli spettatori senza fare o dire nulla per un minuto, e gli spettatori
guardano.

2. Alla fine, si usa il triangolo della consapevolezza (pensieri, emozioni, sensazioni) per capire come & stata les-
perienza: gli attori diranno come si sono sentiti sotto lo sguardo di tutti, gli spettatori diranno cosa hanno visto o
notato nei loro compagni in piedi (comunicazione non verbale)

3. | due gruppi si alternano nei ruoli in modo che tutti gli studenti abbiano la stessa esperienza completa.

Si svolge un secondo round fornendo una semplice azione aggiuntiva da eseguire (contare a mente le sedie o
le piastrelle nella stanza), anche in questo caso i due gruppi si alternano nei ruoli. Alla fine, si analizza di nuovo
cosa & cambiato e come ci si sente.

5. Dopo lesperienza, si fornisce la chiave di comprensione: si scrive sulla lavagna un piccolo schema basato su 4
parole: preoccupazione - occupdazione - azione - emozione.




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE

Comunicazione
Efficace

SCHEDA ESERCIZIO QUi e Orq

gt

MATERIALI

Lavagna a fogli mobili o lavagna bianca, fogli, penne e pennarelli.

2

TEMPO

30 minutl

RIFLESSIONE DI GRUPPO

Gli studenti si riuniscono in un unico cerchio di condivisione per pensare e riflettere insieme sullesperienza
appena vissuta.

SPUNTI DI RIFLESSIONE:
Prova a verbalizzare lintera esperienza utilizzando il triangolo della consapevolezza:

Thoughts

Sensations Emotions

«  Quali pensieri, sensazioni fisiche ed emozioni hai sperimentato e sentito?
- Come si collegano tra loro? C'era coerenza o no?

Eri consapevole di cid che comunicavi con il tuo linguaggio del corpo a coloro che ti osservavano
dallesterno?

-+ Quali intuizioni sono emerse?
- Cosa hai imparato su te stesso e sugli altri?

+ In che modo questa esperienza contribuisce ad aumentare la competenza di comunicazione effi-
cace?

+ In che modo questa esperienza pud essere preziosa nella vita quotidiana?
« Cosa puoi fare con questa esperienza nella pratica delle Life Skills?




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE

Comunicazione
Efficace

SCHEDA ESERCIZIO QUi e Orq

NOTE

« Llinsegnante deve rispettare i tempi e vigilare affinché il momento di silenzio duri esattamente un
minuto per ogni gruppo.

- Llinsegnante fa attenzione a non innescare la discussione e il debriefing prima di aver completato tutti
i passaggi dellattivitd.

- PRE-OCCUPAZIONE (prima fase): affrontare un problema prima che si sia verificato genera ansie
(ansia anticipatoria), pensieri negativi e di giudizio e non ci consente di rimanere presenti nel qui e
ora: la nostra mente ci porta fuori dal nostro corpo. Lemotivitd segue la mente e la nostra comuni-
cazione non verbale esprime imbarazzo, vergogna e disagio.

- OCCUPAZIONE (seconda fase): inserendo nel gioco un elemento semplice e persino banale come
contare le sedie o le tessere, si sperimenta come lesperienza di stare di fronte agli altri cambi com-
pletamente. Questo elemento impegna la nostra mente a concentrarsi sul momento presente, a vi-
vere lesperienza e a non staccarsi da cido che sta accadendo in questo momento e in questo spazio.

- AZIONE: & cid che ci permette di essere connessi con il qui e ora, di essere presenti, di godere di cid
che stiomo facendo e di comunicare le emozioni che proviamo in modo efficace e veritiero. Questo
‘approccio mentale” pud essere applicato in qualsiasi contesto personale o professionale.

- EMOZIONE: Durante il debriefing, linsegnante deve fare continuamente riferimento alle sensazioni
fisiche che gli studenti hanno provato e aiutarli a collegarle alle loro emozioni e a come questi seg-
nali sono stati visti e interpretati dagli altri, creando una fitta e profonda rete di comunicazione che si
sviluppa solo attraverso il corpo. Collegare le parole giuste ai propri sentimenti aiuta a formalizzare le
competenze sviluppate in questa esperienza anche a livello di comunicazione verbale.




AREA COGNITIVA SKILL PRINCIPALE

a L Problem Solving

SCHEDA ESERCIZIO Parole combinate

0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving
LI FE S KI LLS 02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making

06 05. Relazioni interpersonal 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

1. Gli studenti sono consapevoli del loro contributo alla risoluzione dei problemi di un compito di gruppo.

DESCRIZIONE DELLATTIVITA

Generale

Agli studenti viene assegnato un compito (problema) da risolvere in gruppo. Sul tavolo ci sono una serie di mini
pannelli canvas vuoti, posizionati uno accanto allaltro. Lobiettivo & scrivere un carattere (lettera o numero) su cias-
cun singolo pannello. In questo modo, leggendo i pannelli in sequenza, sard possibile formare una parola, alcune
parole o una breve frase/slogan. Questo insieme di caratteri sard chiamato dora in poi ‘combinazione di caratter.
La ‘combinazione di caratteri” desiderata verrd fornita in anticipo dallinsegnante, oppure ideata dal gruppo stesso.
Liniseme delle regole del gioco é scritto sulla lavagna o su un cartellone, e fornisce indicazioni rispetto a chi e quan-
do pud scrivere un carattere su ciascun pannello canvas vuoto. Queste regole base rappresentano una sfida per il

gruppo.

Regole del gioco

Le regole del gioco possono essere modificate prima o durante lattivitd, rendendo lesercizio piti © meno impeg-
nativo. Inoltre, la dimensione del gruppo e i materiali disponibili potrebbero richiedere delle modifiche alle regole. Di
seguito un esempio di regole per un gruppo di 9 studenti, con i seguenti materiali a disposizione:

- 10 pannelli di tela vuoti (10 cm per 10 cm o 15 cm per 10 cm) su piccoli cavalletti di legno in miniatura

« 2 pennarelli di colori diverso + un pennarello di un terzo colore per il tiratore di corde

- Tiratore di corde

o https://www.neuland.com/en-us/products/strippenzieher?srsltid= AfMBOOpPIQFHx6hg5PhWOJQ7N _nl
L6aVoT8igqo4dycplhOe8xNTFLINed

o https://ideen-kollektiv.de/it/collections/alle-produkte/ products/ kreiselzeichner?variant=44806234898699

Regole:
+ Lo combinazione di caratteri da far apparire sui pannelli di tela vuoti €, per esempio: “CLALIFENOW”

«  Ogni pannello pud contenere solo un carattere.
«  Ogni studente scrive | carattere su un pannello di tela vuoto, scrivendo poi il suo nome in basso a sinistra.
« 2 caratteri vicini su pannelli di tela separati devono essere scritti con un colore diverso



https://www.neuland.com/en-us/products/strippenzieher%3Fsrsltid%3DAfmBOopPIQFHx6hg5PhW0dQ7N_nlL6aVoT8iqo4ycp1h0e8xNTFLINed
https://www.neuland.com/en-us/products/strippenzieher%3Fsrsltid%3DAfmBOopPIQFHx6hg5PhW0dQ7N_nlL6aVoT8iqo4ycp1h0e8xNTFLINed
https://ideen-kollektiv.de/it/collections/alle-produkte/products/kreiselzeichner%3Fvariant%3D44806234898699

AREA COGNITIVA SKILL PRINCIPALE

a L Problem Solving

SCHEDA ESERCIZIO Parole combinate

| caratteri, passando dalla prima lettera C allultima lettera W (nella parola CLALIFENOW ), vengono scritti con-
secutivamente dagli studenti in base al loro ordine mensile di nascita. Ad esempio, chi & nato a gennaio sard
la prima persona a scrivere il primo carattere, seguito da chi & nato a febbraio, marzo, ecc. Se piu studenti
sono nati nello stesso mese, ci si baserd sul giorno. Ad esempio, chi & nato il 2 gennaio scriverd prima di chi &
nato il 19 gennaio.

E obbligatorio il silenzio durante lattivita (gli studenti non possono parlare tra loro, devono riuscire a coordinarsi
senza comunicazione verbolel)

L'ultimo carattere nella parola CLALIFENOW, ovvero la lettera W, viene scritta da tutti e 9 gli studenti che lavorano
insieme con il tiratore di corde (vedi moterioli) utilizzando un terzo pennarello di colore diverso.

i,

= >

MATERIALI TEMPO

3 pennarelli di colori diversi 30/45 minuti

pannelli di tela bianchi (10 cm per 10 cm o 15 cm per 10 cm)
su piccoli cavalletti di legno in miniatura

Tiratore di corde

o https://www.neuland.com/en-us/products/strippenzieher?srsitid=
AfmMBOOPPIQFHX6hgSPhWOAQ7N _nIL6aVoT8iqo4ycplhOe8xNTFLINed

o https://ideen-kollektiv.de/it/ collections/alle-produkte/ products /
kreiselzeichner?variant=44806234898699

SPUNTI DI RIFLESSIONE

Qual & stato il tuo contributo alla risoluzione del problema?
Quali tue azioni hanno contribuito a risolvere il problema?
Quali tue azioni hanno ostacolato la risoluzione del problema?
In che modo?



https://www.neuland.com/en-us/products/strippenzieher%3Fsrsltid%3DAfmBOopPIQFHx6hg5PhW0dQ7N_nlL6aVoT8iqo4ycp1h0e8xNTFLINed
https://www.neuland.com/en-us/products/strippenzieher%3Fsrsltid%3DAfmBOopPIQFHx6hg5PhW0dQ7N_nlL6aVoT8iqo4ycp1h0e8xNTFLINed
https://ideen-kollektiv.de/it/collections/alle-produkte/products/kreiselzeichner%3Fvariant%3D44806234898699
https://ideen-kollektiv.de/it/collections/alle-produkte/products/kreiselzeichner%3Fvariant%3D44806234898699

AREA COGNITIVA SKILL PRINCIPALE

a L Problem Solving

SCHEDA ESERCIZIO Parole combinate

NOTE

- La serie di piccole tele allineate che insieme formano una parola o una breve frase/slogan pud es-
sere esposta temporaneamente in classe, dopo lattivitd. Pud anche essere fotografata per creare un
ricordo tangibile per il gruppo di studenti, ricordando loro divertimento, cooperazione, apprendimento,
empowerment e ispirazione, ad esempio.

« Linsegnante pud scegliere se inventarsi autonomamente una ‘combinazione di caratteri” o lasciare
che sia il gruppo ad inventarla. Se linsegnante opta per llidea del gruppo, si crea una sfida aggiuntiva
per il gruppo. Se invece decide di preparare in anticipo la ‘combinazione di caratteri”, puo riflettere
attentamente sul tipo di impatto che desidera ottenere con la sua scelta (ad esempio, promuovendo
la collaborazione o scoraggiando i pettegolezzi).




AREA COGNITIVA SKILL PRINCIPALE

a L Problem Solving

SCHEDA ESERCIZIO Vedere la magia

0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving
LI FE S KI LLS 02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOlte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making

06 05. Relazioni interpersonal 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

1. Lo studente riconosce limportanza di definire chiaramente il problema. (Qual & esattamente il problema?)

2. Lo studente comprende che un'osservazione approfondita pud fornire informazioni preziose per identificare il
problema.

3. Lo studente & consapevole che, durante losservazione attenta, € fondamentale focalizzarsi su dati concreti,
lasciando temporaneamente da parte ipotesi e interpretazioni personali.

4. Lo studente riconosce che nel processo di risoluzione di un problema, pud essere vantaggioso esplorare di-
verse soluzioni e discuterle.

DESCRIZIONE DELLUATTIVITA

Lattivitd viene articolata in quattro sezioni:

1. Introduzione generale

2. Linee guida per linsegnante

3. Azioni tecniche dellinsegnante con i primi tre studenti
4. Osservazioni degli studenti e comprensione del trucco

Introduzione Generale

Linsegnante invita tre studenti a pescare una carta dal proprio mazzo di carte dicendo “stop’, mentre Iui le mesco-
la tra le mani. Dopodiché, linsegnante prova a indovinare quale carta i tre studenti hanno tra le mani, osservando
attentamente il linguaggio del corpo di ciascuno di loro, ponendo laccento sui loro movimenti oculari o espressivi e
dando modo di pensare di saper leggere il loro linguaggio del corpo, fino ad indovinare quale carta hanno pescato.
Questo inevitabilmente suscita un sentimento di stupore e incredulitd tra il gruppo classe.

Infine, linsegnante solleva la domanda (problema): “Come & stato possibile fare cid che ho appena mostrato?”

Le prime risposte degli studenti di solito includono frasi come “Non lo so, € molto bravo a leggere il linguaggio del
corpo’, ‘oppure potrebbe essere un trucco.”

A gquesto punto, linsegnante spiega che per risolvere un problema, & possibile sviluppare un metodo, e propone tre
elementi fondamentali da considerare:
« Identificare il problema

« Distinguere chiaramente tra osservazioni oggettive e ipotesi

«  Pensare a possibili soluzioni, discutendo e mettendo in discussione queste possibilita

72
[ |




AREA COGNITIVA SKILL PRINCIPALE

a L Problem Solving

SCHEDA ESERCIZIO Vedere la magia

Linsegnante guida gli studenti a riflettere sui questi punti:
+ Identificare il problema: Qual & la domanda chiave? Come fa linsegnante a interpretare il linguaggio del corpo
degli studenti per indovinare le loro carte?

- Distinguere tra osservazioni e ipotesi: Cosa si pud osservare, abbandonando le nostre supposizioni?

+  Pensare a soluzioni alternative: Gli studenti discutono tra loro le proprie intuizioni.

Durante il confronto, linsegnante chiede: “So quale carta hai scelto per merito del mio talento nel leggere il tuo lin-
guaggio del corpo, oppure c'& un trucco dietro?”

A quel punto, invita un quarto studente a scegliere una carta, chiedendo a tutti di mettersi da parte per un momento
dalle loro supposizioni su come linsegnante conosca la carta scelta. Anziché speculare, linsegnante incoraggia gli
studenti a osservare attentamente ogni suo comportamento, gesto o movimento. In particolare, ad osservare le sue
mani, le carte e i suoi occhi. Durante la dimostrazione, linsegnante esegue gli stessi gesti in modo piu lento, per-
mettendo ai prorpi studenti di notare dettagli che erano sfuggiti in precedenza. Questo porta gradualmente a una
comprensione comune che si tratti di un trucco di prestigio e a chiarire il suo funzionamento.

Linee guida per linsegnante

Esempio di presentatione per creare un'atmosfera coinvolgente:

Insegnante [sorridendo]: “Vi invito a partecipare a un divertente esperimento!” [Inizia a mescolare le carte, prestando
attenzione agli studenti]. “Chi di voi si sente capace di mantenere una faccia da poker? | giocatori di poker cercano
sempre di nascondere le proprie emozioni attraverso il linguaggio del corpo, ma & davvero difficile, perché anche
i segnali piu sottili tendono a emergere. Pensate a cose come battere le palpebre o il cambiamento nel ritmo del
respiro. Molto del linguaggio del corpo avviene a livello inconscio e spesso non ce ne rendiamo conto. Essere in gra-
do di interpretare il inguaggio del corpo di unaltra persona & un‘arte che rivela se qualcuno & sincero 0 meno. Chi e
disposto a mettersi alla prova e provare a mantenere una faccia da poker?” [Sorriso].

“Marco, hai visto la tua carta. Bene.” [Guarda Marco negli occhi in modo penetrante e sorride]. “Sto cercando di
leggere la tua espressione senza dire nulla. Hai una carta rossa o nera?” [Se Marco ha pescato un 7 di cuori]: “Ah,
vedo che hai battuto le palpebre.. quindi credo sia rossal Si, hai una carta rossa.” [Continua a fare osservazioni sul
linguaggio del corpo in modo giocoso e informale. Sii presente, gioca con cid che vedi, a volte puoi anche escogitare
segnali molto sottili]. Mentre continui a nominare i segnali del corpo in modo spensierato e giocoso, continua... “Hai
una carta con unimmagine 0 una carta numerica? Una carta numerica..mmh, dal 2 al 5 o dal 6 al 10” ... “dal 6 all
10.... 6,7... EC00, al 7 ho visto..... Penso che tu abbia pescato un sette. Cuori 7. £ giusto?” “Si, bello!” [sorridi e mostrati un
po’ sollevato, pensavi fosse un 7 di cuori ma non ne eri sicuro]. Riesci anche a nominare le carte degli altri 2 studenti
utilizzando lo stesso approccio. [sorridi, godendoti esperienza insieme].

Dopo un po’ chiedi ai tuoi studenti:
‘Adesso voglio che esploriamo insieme un problema: ‘Come & possibile cid che avete appena visto?”

Azioni tecniche dellinsegante con i primi tre studenti
« Mescola una mazzo di carte (tecnica: mescolamento sopramano) hitps:/ /www.magicianmasterclass.com/
post/how-to-overhand-shuffle

«  Tra un mescolamento e laltro, inclina leggermente il mazzo di carte in modo da poter vedere brevemente la
carta in basso

«  Continua a mescolare finché la carta in basso non € in cima. Quindi smetti di mescolare

+ Mescola le carte e fai dire a uno studente di fermarsi. Assicurati che la carta in cima sia nel punto in cui lo stu-
dente dice stop e dagli la carta che hai visto (tecnicar: slip force)
https:/ /youtu.be/f8K-GchloeA?si=Lfp7IRKBFHNtHJ8v
https:/ [www.magicianmasterclass.com/post/slip-force-card-trick
Suggerimento: mentre esegui lo slip force, allontana la testa dalle carte. Come per mostrare che non riesci a
vedere la carta in cui si dice stop.



https://www.magicianmasterclass.com/post/how-to-overhand-shuffle
https://www.magicianmasterclass.com/post/how-to-overhand-shuffle
https://www.youtube.com/watch%3Fsi%3DLfp7IRK6FHNtHJ8v%26v%3Df8K-GchIoeA%26feature%3Dyoutu.be
https://www.magicianmasterclass.com/post/slip-force-card-trick
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a L Problem Solving

SCHEDA ESERCIZIO Vedere la magia

+  Memorizza la carta che hai forzato con lo slip force
« Ripeti le azioni di cui sopra altre due volte con altri due studenti.

+ La situazione ora € che tre studenti hanno ciascuno una carta in mano.

Osservazioni degli studenti e comprensione del trucco

Quando gli studenti vengono incoraggiati a osservare attentamente cid che avviene per risolvere l'arcano, linseg-
nante mostra di nuovo le azioni che ha intrapreso, ma questa volta in modo molto piu lento, guardando un po’ pid
a lungo la carta in fondo, portando la carta in fondo verso la cima del. mazzo, eseguendo lo slip force un po’ pid a
lungo. (Ci sono studenti che se ne occorgeronno). A un certo punto, sempre pit studenti inizieranno a realizzare. “Ah,
lui mescola le carte. Nel frattempo, dd una rapida occhiata alla carta in basso. Questa carta che ha addocchiato in
basso la porta fatalitd verso la cima del mazzo, nel punto in cui viene detto “stop”. Poi dd proprio quella carta”

MATERIALI

un mMazzo di 52 carte da gioco.

i,

=
TEMPO

30 minuti
+ ﬂ++

SPUNTI DI RIFLESSIONE

+ In che modo & possibile cid che hai visto?

+ Qual é loa domanda giusta per il problema? Come & possibile per linsegnante leggere il linguaggio
del corpo dello studente e quindi sapere quale carta ha scelto? O come e possibile per linsegnante
sapere quale carta ha lo studente in mano? Perché é la domanda giusta per il problema?

+ Cosa si pud osservare quando si presta attenzione a mani, carte e occhi, mentre linsegnnate fa sce-
gliere una carta a un quarto studente?

+ Quali sono le possibili soluzioni alla domanda? Come é possibile per linsegnante sapere quale carta
ha lo studente in mano?




AREA COGNITIVA SKILL PRINCIPALE

a L Problem Solving

SCHEDA ESERCIZIO Vedere oltre le ipotesi

0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving
LI FE S KI LLS 02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making

06 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

. Lo studente & consapevole che quando si osserva un problema, € importante concentrarsi sui dati oggettivi,
mettendo da parte per un momento le proprie ipotesi/interpretazioni.

2. Lo studente riconosce che losservazione diretta pud influenzare le proprie ipotesi e interpretazioni.

Lo studente & consapevole che fare una distinzione tra percezione oggettiva e ipotesi/interpretazioni pud essere
utile per affrontare e risolvere un problema.

DESCRIZIONE DELLUATTIVITA

Linsegnante traccia una linea verticale al centro di un foglio di carta per lavagna a fogli mobili e comunica agli stu-
denti che uscird dalla porta per un momento, per poi tornare a recitare una parte. Nel frattempo, agli studenti viene
chiesto di prestare particolare attenzione a cid che vedranno e sentiranno.

Quando linsegnante rientra dalla porta, abbassa lo sguardo e si muove barcollando verso una sedia o un tavolo.
Afferra la sedia o il tavolo, espirg, si rilassa e poi estrae il telefono. Fa finta di chiamare qualcuno e di avere una breve
conversazione di 30-60 secondi, ad esempio per fissare un appuntamento con una persona. Durante la telefonata,
linsegnante mantiene il contatto visivo e parla in modo chiaro.

Successivamente, linsegnante chiede agli studenti di condividere cid che hanno visto e sentito. Scrive i loro input sul
foglio della lavagna a fogli mobili, collocando tutte le osservazioni oggettive a sinistra della linea verticale e tutte le
ipotesi e interpretazioni a destra.

Dopo aver raccolto tutte le informazioni, linsegnante chiede: ‘Qual € la differenza tra cid che si trova a sinistra della
linea e cid che si trova a destra?” Conclude insieme agli studenti che a sinistra ci sono le osservazioni oggettive,
mentre a destra ci sono le ipotesi e le interpretazioni.

L'attivitd dimostra che gli studenti spesso iniziano con supposizioni. Ad esempio, qualcuno potrebbe interpretare il
modo in cui linsegnante entra come segno di ubriachezza, mentre in realtd linsegnante sta semplicemente inter-
pretando un disturbo dellequilibrio. Questo spiega anche perché, nonostante il suo camminare incerto, possa por-
tare avanti una conversazione telefonica chiara e comprensibile, senza mostrare segni di confusione o pronuncia
alterata.

Infine, utilizzando alcune domande di riflessione (consultabili nei punti di riflessione), linsegnante guida gli studenti
nella scoperta di cosa stia realmente accadendo.




AREA COGNITIVA SKILL PRINCIPALE

a L Problem Solving

SCHEDA ESERCIZIO Vedere oltre le ipotesi

gt

MATERIALI

lavagna a fogli mobili con carta e penne

i,

=
TEMPO

10 0 15 minuti

+ Qn
3

SPUNTI DI RIFLESSIONE

- Cosa sono le osservazioni oggettive e cosa sono le ipotesi/interpretazioni?

- Cosa aiuta a descrivere le osservazioni oggettive dei fatti e a omettere le ipotesi/interpretazioni?
+ Linsegnante era ubriaco o aveva un disturbo dellequilibrio?

« In base a quale osservazione pensi che fosse ubriaco?

+ In base a quale percezione pensi che fosse un disturbo dellequilibrio?

- In che modo separare le osservazioni oggettive dalle ipotesi/interpretazioni pud aiutare nella risoluz-
ione dei problemi?

=

NOTE

Questo esercizio arricchisce l'esperienza dellesercizio “vedere la magia’, contribuendo a una maggiore
consapevolezza e profonditd.




AREA EMOTIVA SKILL PRINCIPALE
Gestione
dello Stess

SCHEDA ESERCIZIO Linguaggio di fantasia

Ll FE SKI LLS 0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving

02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making

02 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

1. Gli studenti sono piu consapevoli di quali sono i fattori scatenanti della tensione.

2. Gli studenti sono piu consapevoli di come la tensione venga vissuta nei sentimenti, nel corpo, nei pensieri e nel
comportamento.

3. Gli studenti sono pitl consapevoli di come la presenza di tensione pud essere accettata e/ o ridotta.
Gli studenti sono piti consapevoli di come la presenza di tensione possa essere accettata e/ o ridotta

5. Gli studenti diventano pit consapevoli nel riconoscere i fattori scatenanti, la tensione che si accumula e il con-
trollo della tensione nella vita di tutti i giorni.

DESCRIZIONE DELLATTIVITA

Linsegnante inizia spiegando di voler invitare gli studenti a partecipare a un nuovo esercizio/ esperienza, il cui obiet-
tivo & fare tre cose:
1. Divertirsi insieme.

2. Riconoscere i segnali di tensione in sé stessi.

3. Controllare e ridurre la propria tensione.

Dopo questa premessa, linsegnante invita gli studenti a parlare e, se lo desiderano, a cantare in una lingua di fan-
tasia. stimola quindi gli studenti chiedendo loro di immaginare di andare in vacanza in un paese dove si parla una
lingua mai sentita prima. “Come suona nella tua immaginazione? Ecco come suona nella mia fantasia in questo mo-
mento: palio kato niamo tilo foe wa. pjello tjaak tjok.” Ognuno & libero di inventare una lingua di fantasia, esprimendo
liberamente cid che gli viene in mente. Ogni suono & valido, e tutti hanno una lingua di fantasia unica.

Prima di fingere di andare in questo paese immaginario, linsegnante propone di salutiarsi in italiano, nel modo con-
sueto. [Linsegnante guarda gli studenti in cerchio e dice “Ciao!”] Tutti iniziano a parlare tra loro e a salutarsi.

Bene. Ora linsegnante avvisa che stanno per intraprendere un viaggio e sono arrivati in un paese straniero immag-
inario dove tutti parlano la loro lingua di fantasia unica. “Come suona il vostro saluto adesso?”. Linsegnante saluta
nella sua lingua di fantasia e invita gli studenti a fare lo stesso. A seconda della sfida necessaria per permettere agli
studenti di affrontare disagio o tensione, si pud espandere luso della lingua di fantasia con, ad esempio:

« Unafrase.

. Una breve conversazione.
. Un canto.




AREA EMOTIVA SKILL PRINCIPALE
Gestione
dello Stess

SCHEDA ESERCIZIO Linguaggio di fantasia

+ Undiscorso o un canto da solista, con il resto del gruppo che ascolta.

- Parlare o cantare mentre si gattona (in Italia ci si saluta stringendosi la mano; in altre culture, come quella degli
eschimesi, ci si strofina il naso; nei nostri paesi immaginari, ad esempio, le persone si salutano inginocchiandosi
e gattonando luno intorno allaltro senza toccarsi).

Linsegnante fornisce sempre esempi per primo e invita gli studenti a partecipare. Favorisce linterazione, il diverti-
mento e le risate tra gli studenti. Qualora gli studenti mostrassero riluttanza a rispondere al gioco, linsegnante sot-
tolinea che va bene cosi. E normale provare disagio, non sentirsi pronti o non voler partecipare. La partecipazione
non & obbligatoria; gli studenti possono anche semplicemente osservare e ascoltare o isolarsi. Lintento dell'esercizio
& proprio quello di creare un grado (leggero) di disagio, paura, chiusura o ritiro. Limportante & che gli studenti im-
parino ad averne consapevolezza, a riconoscere cosa sta succedendo dentro di loro a diversi livelli (corpo, pensieri,
emozioni) e riconoscere le strategie che stano adottando per abbassare la soglia di disagio.

Linsegnante pud interrompere lesercizio in qualsiasi momento (ad esempio, se la tensione diventa eccessiva per
alcungli studenti) e discuterne con il gruppo, evidenziando le emozioni e i sentimenti umani molto naturali che ne
derivano. Pud collegare i segnali che ha osservato e porre domande riflessive sulle quali discutere in gruppo o in
coppia.

G

%
TEMPO

da 30 e 60 minuti
+ ﬁ++

SPUNTI DI RIFLESSIONE

Ecco anche un elenco di punti di riflessione:
- Cosa hai sentito/ pensato/sperimentato nel tuo corpo mentre facevi...?

- In quale parte del tuo corpo provi disagio?

« Cosa sta succedendo Ii nel tuo corpo?

- ltuoi pensieri ti aiutano o ti ostacolano in cid che vuoi ma hai paura di fare?

+  Quanto & alta la tua tensione in questo momento?

- Cosa pud aiutarti a ridurre la tua tensione/sensazione di disagio in questo momento?

- Come sarebbe se non cercassi di ridurre la tua sensazione di disagio/tensione ma la lasciassi sem-
plicemente presente?

- Ti piacerebbe questo o questo.... nonostante la sensazione di tensione/disagio? Cosa potrebbe ai-
utarti?

- Ti piacerebbe provarlo?
+  Ecc..




AREA EMOTIVA SKILL PRINCIPALE
Gestione
dello Stess

SCHEDA ESERCIZIO Linguaggio di fantasia

Attraverso queste domande, gli studenti sono invitati a rendersi pit consapevoli di:
- Quali sono i fattori scatenanti della tensione/ come si sperimenta laccumulo di tensione nei senti-
menti, nel corpo, nei pensieri e nel comportamento

- Come si pud accettare e/o ridurre la presenza di tensione

- Riconoscere i fattori scatenanti, laccumulo di tensione e il controllo della tensione nella vita quotidi-
ana.

NOTE

Il grado di espressione e partecipazione degli studenti durante lesperienza pud variare. E importante far
sapere agli studenti che ogni livello di partecipazione & assolutamente valido e rispettato. Lobiettivo &
guidarli a uscire leggermente dalla loro zona di comfort. E auspicabile che si provi un certo disagio, ma
non che questo arrivi ad un livello eccessivo.

Nella zona di disagio, emergono segnali di tensione che possono essere riconosciuti e gestiti attraverso
tecniche di controllo o accettazione della tensione. Modificando il livello di difficoltd dellesperienza, & pos-
sibile tarare il senso di sicurezza e il grado di disagio percepito dagli studenti.




AREA EMOTIVA SKILL PRINCIPALE
Gestione
dello Stess

SCHEDA ESERCIZIO Lanciare palline

Ll FE SKI I.I.S 01. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving

02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making

02 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

. Lo studente acquisisce consapevolezza dei segnali di tensione nel suo corpo

2. Lo studente riconosce e applica strategie per controllare/ridurre la tensione nel corpo

DESCRIZIONE DELLUATTIVITA

Gli studenti e linsegnante si mettono in cerchio. Linsegnante lancia una palla a uno studente, che a sua volta lancia
la palla a un altro compagno/a e cosi via.

A un certo punto, linsegnante incrementa volutamente lo stress spiegando che l'obiettivo & passarsi la palla evitando
che questa tocchi terra. Linsegnante spiega anche che bisogna stabilire un contatto visivo con un altro compagno/a
prima di poter lanciare la palla.

Dopo un po’ che il gioco va avanti in questo modo, linsegnante incrementa ancora di piu lo stress, mettendo in gio-
co altre palline. Linsegnante pud inserire nel gioco anche dei giocattoli sonori per cani (quelli che fanno rumore, se
premuti).

Linsegnante pud interrompere il gioco per un momento per fornire un feedback quando un studente non riesce a
prendere una palla. Linsegnante riferisce cosa osserva effettivamente e qual & la sua impressione (ad esempio:’ve-
do che la tua bocca si spalanca e i tuoi occhi si allargano. Sembri spaventato”)

Sono possibili tutti i tipi di reazioni da parte degli studenti. Linsegnante normalizza tutte queste reazioni dicendo che
sono tutte reazioni naturali. Questo per mantenere un clima sicuro e privo di giudizio. (*Ok, @ normale, mi & permesso
di stare in questo gruppo con la mia reazione”).

Dopo aver interrotto brevemente il gioco un paio di volte e aver nominato brevemente le reazioni degli studenti al
mancato lancio della pallg, linsegnante aggiunge un elemento di gioco: se uno studente non prende una palla,
prima di raccoglierla, deve provare a sentire dentor di sé€ qual & la sua reazione alla palla mancata, e condividere
questa reazione non verbale senza parole con gli altri partecipanti. A questo punto raccoglie la palla e la lancia di
nuovo a un altro studente.

La sfida pud essere aumentata mettendo in gioco altre palline o lanciando 3 o 4 palline di colore diverso. In questo
ultimo caso, quando si acchiappa una pallina di un certo colore, lo studente pud emettere un suono o un Movimento
prestabilito.




AREA EMOTIVA SKILL PRINCIPALE
Gestione
dello Stess

SCHEDA ESERCIZIO Lanciare palline

o &

MATERIALI TEMPO

10 palline da tennis; 45 minuti 0 poco piu
5 giocattoli sonori per cani

.
3

SPUNTI DI RIFLESSIONE

Gli studenti, guidati dallinsegnante, si riuniscono in gruppo o in coppie per riflettere sullesercizio appena
svolto e sullesperienza che hanno vissuto. Ecco un elenco di punti di riflessione:

Ci sono stati momenti in cui stavi accumulando tensione durante l'esercizio?

Linseghante disegna un cerchio sulla lavagna a fogli mobili e lo divide in quattro spicchi, mediante una
croce. Nelle singole aree, linsegnante inserisce i seguenti testi:

- Pensieri

. sentimenti/emozioni

« reazioni fisiche

« tendenza a combattere, fuggire o bloccarsi

Viene disegnata anche una freccia rivolta verso il basso sotto la quale € scritto: ‘comportamento’.
Utilizzando il cerchio, linsegnante verifica se ci sono stati segnali di tensione che non sono ancora stati
menzionati ma che vogliono comunque essere condivisi.

Si passa poi a riflettere e discutere le possibili strategie per abbassare lo stress, la tensione o il disagio:
- Cosa hai fatto per riuscire ad andare avanti nonostante i momenti potenzialmente tesi durante les-
ercizio?

« Nella tua vita quotidiana, come ti assicuri che la tua tensione si riduca quando le cose diventano
(troppo) tese? Riesci a fare un esempio?

Nel discutere delle strategie per ridurre lo stress, linsegnante scrive sulla lavagna lacronimo PRMP, fornen-
do alcuni esempi:
- P: Pensiero/immaginazione (aiutare e ostacolare pensieri/immoginozione)

- R: Respirazione (Respira, inspira per 4 secondi, trattieni il respiro per 4 secondi, espira per 4 secondi)

- M: Muscoli / Tensione Muscolare (Riduci la tensione muscolare scuotendo, allungando e/o disten-
dendo il corpo)

- P: Postura (Ginocchia leggermente piegate, sensazione dei piedi).

«  Ci sono suggerimenti sul controllo della tensione adatti a te o che vorresti provare? Se si, quali? Ti
piacereblbe provarli? Ecc..




AREA EMOTIVA SKILL PRINCIPALE
Gestione
dello Stess

SCHEDA ESERCIZIO Lanciare palline

NOTE

Durante lesercizio, [insegnante monitora tre aspetti fondamentali:

- Sfida adeguata: E importante che gli studenti affrontino una sfida sufficiente per spingerli a comple-
tare il compito, richiedendo impegno e concentrazione. Si possono notare momenti di difficoltd, ma
non devono essere eccessivi. Per aumentare il livello di sfida, si possono aggiungere pid palline o in-
trodurre compiti extra, come associare un movimento o un suono al lancio e alla ricezione della palla.

- Divertimento equilibrato: Il divertimento deve essere gestito in modo tale da mantenere gli studenti
coinvolti nel compito. Un certo grado di ilaritd & positivo, poiché gli studenti possono ridere e intera-
gire, ma se il divertimento diventa eccessivo, potrebbe portare a una perdita di serietd nel compito.
Linsegnante pud introdurre elementi di divertimento, come battute o oggetti giocosi, pur mantenendo
lattenzione sul compito. Se necessario, per evitare che il divertimento diventi troppo distrattivo, lin-
segnante puo richiomare l'attenzione in modo piu serio per sottolineare limportanza della sfida.

- Clima protetto e privo di giudizi: EF fondamentale che gli studenti si sentano al sicuro e protetti
durante l'attivitd. Linsegnante incoraggia gli studenti a condividere le loro reazioni quando perdono
la palla, poiché questo:

0 Rende l'esercizio pil dinamico e promuove linterazione.
0 Consente agli studenti di diventare consapevoli, in modo ludico, della loro reazione interna di
fronte allo “stress del fallimento” e a tranquillizzarsi nel vedere che ognuno lo pud sperimentare.




AREA EMOTIVA SKILL PRINCIPALE

Gestione
dello Stess

Camminare
con lo sguardo

SCHEDA ESERCIZIO

Ll FE SKI LLS 0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving

02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making

02 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

1. Lo studente acquisisce consapevolezza dei segnali di tensione nel suo corpo

2. Lo studente riconosce e applica strategie per controllare/ridurre la tensione nel corpo

DESCRIZIONE DELLATTIVITA

Linsegnante raccoglie gli studenti in un cerchio, spiegando lattivitd.

Osservazione e formazione delle coppie: gli studenti sono invitati a mantenere la loro posizione allinterno del cer-
chio mentre si guardano tra di loro per stabilire un contatto visivo con un altro/a compagno/a presente nel cerchio.
Nel momento in cui si instaura una connessione visiva, si forma una coppia.

Contatto visivo: dopo aver trovato il partner, gli studenti devono mantenere il contatto visivo e avvicinarsi lenta-
mente luno allaltro.

Segnale di Interruzione: Se uno dei due sente che non desidera che laltro si avvicini ulteriormente, pud dire “stop”.
Entrambi si fermeranno e continueranno a mantenere il contatto visivo per altri dieci secondi, riflettendo su cid che
provano in guel momento.

Punti di riflessione: durante questa esperienza, che generalmente pud essere vissuta come intensa, gli studenti

devono prestare attenzione a due aspetti fondamentali:

- Riconoscimento della propria tensione: gli studenti sono invitati a prestare attenzione ai segnali di tensione
che emergono dentro di sé (ad esempio, contrazioni muscolari, cambiamenti nel respiro o fastidi emotivi).
Questo aiuta a sviluppare la consapevolezza delle proprie reazioni in situazioni di arousal emotivo.

- Controllo della Tensione: gli studenti sono invitati a riflettere su quali strategie o tecniche possono attuare per
ridurre la tensione (come respirare profondamente, rilassare i muscoli o cercare di mantenere la calma interi-
ore).




a L Cqmminqre dello Stess
SCHEDA ESERCIZIO
con lo sguardo

=

MATERIALI

Scarpe con la punta rinforzata o fiori puzzolenti che permettono alle persone di tenersi a bada a vicenda

i

=
TEMPO

10 minuti

+ ﬂﬂ.
2

SPUNTI DI RIFLESSIONE

Alla fine dellesercizio, linsegnante pud incoraggiare una discussione generale sui due punti di riflessione
(riconoscimento della tensione e controllo della tensione), invitando gli studenti a condividere le loro es-
perienze, sensazioni e strategie utilizzate per gestire il proprio stato di attivazione e stress.

L?

NOTE

Questa & una breve attivitd che si presta bene allinterno di un workshop sulla gestione dello stress

N, N,

preceduto dallattivitd ‘Lanciare palline” e seguito dallattivitd ‘Linguaggio di fantasia™




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE

m .

Affrontare
la resistenza

SCHEDA ESERCIZIO

Ll FE SKI LLS 0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving

02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making

(0K ] 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

Lo studente comprende il concetto di empatia e la sua importanza nelle relazioni personali e professionali.

Lo studente esplora diverse prospettive ed esperienze per sviluppare lempatia.

Lo studente pratica le capacitd di comunicazione empatica attraverso esercizi interattivi.

INEEAEEN

Lo studente riflette sulle esperienze personali e identifica modi per coltivare lempatia nella vita quotidiana.

DESCRIZIONE DELLATTIVITA

Gli studenti si dispongono in due file, una di fronte allaltra, formando cosi delle coppie (assicurarsi che ogni fila abbia
lo stesso numero di partecipanti).

Contatto fisico:

Gli studenti della prima fila (A) estendono lindice destro in avanti, i loro partner della seconda fila (B) estendono
lindice sinistro. Le dita devono quindi toccarsi, creando un collegamento fisico tra i partecipanti.

E fondamentale che le dita rimangano in contatto per tutta la durata dellesercizio. Entrambi i membri della coppia
devono essere responsabili di mantenere questo contatto. Durante l'esercizio non & permesso parlare. La comunica-
zione avverrd esclusivamente attraverso il contatto e il movimento.

Obiettivo delle file:

Fila A (con il dito indice destro): Il loro obiettivo & spingere gentilmente il proprio parner della fila opposta (Fila B),
facendolo indietreggiare verso il muro.

Fila B (con il dito indice sinistro): Il loro obiettivo & mostrare resistenza nel non voler indietreggiare.

MATERIALI

un ambiente ampio e privo di ostacoli dove gli studenti possano stare in piedi comodamente; una parete libera nella
quale i membri della fila A dovranno cercare di far indietreggiare i membri della fila B.




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE

1L Affrontare
SCHEDA ESERCIZIO °
la resistenza

i<

=
TEMPO

20 minuti
+ Q*.,.

SPUNTI DI RIFLESSIONE

- Gli studenti si riuniscono in cerchio di condivisione che stimola una discussione sullesperienza.

- Durante la riflessione sullesercizio, linsegnante sottolinea come lempatia si basi sulla creazione di
una connessione profonda senza cercare di dominare laltro. Essa implica avanzare insieme, tenen-
do sempre presente limportanza di cid che ciascuno porta allesperienza. Lempatia non & solo un
riconoscimento delle emozioni altrui, ma anche un atto di rispetto e ascolto che permette a tutti di
sentirsi valorizzati nel loro contributo, riuscendo cosi a costruire relazioni pid solide e autentiche

+  Alcune domande utili alla riflessione potrebbero includere:
o Come vi siete sentiti nel mantenere il contatto con il/la vostro compogno/a?
0 Quali emozioni avete provato mentre cercavate di spingere o resistere?
0 In che modo questo esercizio ha ampliato la vostra comprensione dellempatia e delle
dinamiche relazionali?

=

NOTE

Con buona probabilitd, & possibile che la fila A eserciti molta pressione con il proprio dito indice, mentre
laltra resista attivamente. Questa dinamica pud portare a forme leggere di competizione o forzatura
nel cercare di far indietreggiare il proprio parner verso il muro, il che tende a incrementare la resistenza.
Per affrontare questa situazione, spesso e utile condurre un secondo round, durante il quale linsegnante
ribadisce che entrambe le parti sono responsabili del mantenimento del contatto tra i loro indici. Con
questa nuova consapevolezza, gli studenti cominciano a percepire lopportunitd di muoversi allindietro

invece che in avanti, in una “danza’ nella quale si cerca di ‘accompagnare laltro con sé&”, anziché forzare
un avanzamento.




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE

m .

SCHEDA ESERCIZIO COS’é I,em pqtiq ?

0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving
LI FE S KI LLS 02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making
(0K ] 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

Lo studente comprende il concetto di empatia e la sua importanza nelle relazioni personali e professionali.

Lo studente esplora diverse prospettive ed esperienze per sviluppare lempatia.

Lo studente pratica le capacitd di comunicazione empatica attraverso esercizi interattivi.

INEEARN

Lo studente riflette sulle esperienze personali e identifica modi per coltivare lempatia nella vita quotidiana.

DESCRIZIONE DELLATTIVITA

Formazione dei sottogruppi e assegnazione dei cartelloni:
Gli studenti vengono suddivisi in tre sottogruppi. A ciascun sottogruppo viene assegnato un cartellone con un ar-
gomento.

| tre argomenti sono:
+ Cose lfempatia?
« Come si esprime lempatia?

« A cosa dovreste fare attenzione quando mostrate empatia?

Svolgimento dell’Attivita:

-« Discussione in sottogruppo: allinterno di ogni sottogruppo, gli studenti devono discutere insieme largomento e
rispondere alla domanda in questione, scrivendo le conclusioni a cui si & giunti.

+ Rotazione dei Cartelloni: Dopo 5 minuti, i sottogruppi cambiano cartellone e proseguono con le discussioni,
avendo accesso dlle risposte del gruppo precedente. Ogni gruppo ha la possibilitd di:
o0 Integrare le risposte gid scritte, se lo ritiene opportuno.
o0 Porre dei punti interrogativi su cid che non & chiaro o su cui non concordano.
0 Segnare una spunta accanto a cid con cui sono daccordo.




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE

aLr

SCHEDA ESERCIZIO What is empathy?

gt

MATERIALI

cartelloni con domande assegnate e pennarelli

2

TEMPO

35 minutl

SPUNTI DI RIFLESSIONE

Gli studenti, con la guida dellinsegnante, si riuniscono in un unico cerchio di condivisione, traendo le pro-
prie conclusioni e riflettendo sulle intuizioni emerse durante lesercizio.

NOTE

Durante la discussione, quando si analizza il cartellone “A cosa dovreste fare attenzione quando mostrate
empatia?’, & importante soffermarsi sul pericolo di frasi come: “Potrebbe andare peggio’, “Almeno hai...,
‘Cerca di..”, “Capisco, ma..”. Queste espressioni, pur nel tentativo di ridurre il problema, possono finire per
mimizzare lesperienza altrui. E fondamentale rendersi conto che lobiettivo di mostrare empatia & quello
di connettersi con laltra persona e validare le sue esperienze e sentimenti. Utilizzare un linguaggio sen-
sibile e aperto, senza giudizi o consigli non richiesti, pud facilitare una comunicazione piu significativa e
supportiva.
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SCHEDA ESERCIZIO C req re u n rq ppo rto

Ll FE SKI LLS 0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving

02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making

(0K ] 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

Lo studente comprende il concetto di empatia e la sua importanza nelle relazioni personali e professionali.

Lo studente esplora diverse prospettive ed esperienze per sviluppare lempatia.

Lo studente pratica le capacitd di comunicazione empatica attraverso esercizi interattivi.

INEEARN

Lo studente riflette sulle esperienze personali e identifica modi per coltivare lempatia nella vita quotidiana.

DESCRIZIONE DELLATTIVITA

Gli studenti si dividono in piccoli sottogruppi di 3 persone. Ognuno di essi assumerd un ruolo (A, B o C) con un

compito specifico.

« Lo studente A richioma alla memoria un evento intenso e significativo della sua vita, positivo oppure negativo.
Questo ricordo non deve essere condiviso verbalmente, ma A lo rivive interiormente, cercando di far riemergere
dentro di sé le sensazioni che provava in quel momento. Si lascia immergere di nuovo in quellemozione, espri-
mendo il suo stato d'animo attraverso il corpo, le espressioni facciali e il respiro.

+ Lo studente B osserva A attentamente, osservando come il suo corpo, il volto e il respiro cambiano in risposta ai
ricordi. Deve cercare di ‘catturare” lessenza di come A appare fisicamente in quel momento, cercando di rispec-
chiare il suo atteggiamento e la sua postura.

- Lo studente C osserva sia A che B. Il suo compito € aiutare B a perfezionare il suo rispecchiamento di A, in modo
che rifletta esattamente la stessa postura e posizione del corpo. Il suo compito € fare attenzione a cid che ac-
cade anche nello studente A quando si vede rispecchiato da B, cogliendo eventuali cambiamenti o reazioni.

Dopo un certo periodo si dd il via a un momento di condivisione:
+ B esprime come si sente e cosa passa nella sua mente mentre rispecchia A.
-+ A condivide la sua esperienza di quando & stato rispecchiato da B e come questo lo ha fatto/a sentire.

« Infine, C descrive le sue osservazioni personali, notando come A e B hanno interagito e come si & svolta la di-
namica.

Cambio di Ruoli:
I ruoli poi si scambiano in modo che ognuno possa sperimentare le tre posizioni: A, B e C. Questo permette a tutti di
acquisire una migliore comprensione empatica.
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SCHEDA ESERCIZIO Creadre un rapporto

i,

=
TEMPO

30 minuti

T
3

SPUNTI DI RIFLESSIONE

Gli studenti, con la guida dellinsegnante, riflettono ed esplorano le intuizioni emerse durante lesercizio,
considerando il collegamento con lempatia e con lascolto consapevole. Ogni studente pud condividere
la propria esperienza nell entrare in contatto e nel comprendere meglio le emozioni altrui.

NOTE

Linsegnante & i presente e osserva attentamente la dinamica, guidando, aiutando e fornendo chiari-
menti quando necessario.

Attraverso losservazione e la riflessione delle esperienze vissute, gli studenti apprendono limportanza
della comunicazione non verbale e della connessione empatica, sperimentando come le emozioni pos-
sano essere comunicate e comprese a vari livelli.
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SCHEDA ESERCIZIO Empatia vs Simpatia

Ll FE SKI LLS 0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving

02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making
03 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

o,
fhe

OBIETTIVI

. Lo studente comprende il concetto di empatia e la sua importanza nelle relazioni personali e professionali.
2. Lo studente esplora diverse prospettive ed esperienze per sviluppare lempatia.
3. Lo studente pratica le capacitd di comunicazione empatica attraverso esercizi interattivi.

4. Lo studente riflette sulle esperienze personali e identifica modi per coltivare lempatia nella vita quotidiana.

DESCRIPTION OF THE ACTIVITY

Linsegnante mostra il video “How empathy works - and sympathy cant” (hitps://youtube/I1f0esejlzlo?fea-
ture=shared) ai propri studenti e ne discute con loro in classe.

MATERIALI

Computer portatile/ proiettore/ Wi-Fi

i,

=
TEMPO

25 minuti



https://www.youtube.com/watch%3Fv%3D1f0eSejlzLo
https://www.youtube.com/watch%3Fv%3D1f0eSejlzLo

AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE

a L Empatia
SCHEDA ESERCIZIO Empathy vs Sympathy

.
b

SPUNTI DI RIFLESSIONE

Gli studenti, con la guida dellinsegnante, riflettono ed esplorano le intuizioni emerse dalla visione del vid-
eo, creando dei possibili collegamenti con le proprie esperienze scolastiche e di vita e con i propri vissuti
persondli.

NOTE

Questa é una parte importante del workshop sullempatia; chiarire la distinzione tra empatia e simpatia
e fondamentale per migliorare la propria comprensione delle relazioni interpersonali. Molti tendono a
confondere questi due concetti, ma esistono delle differenze significative.
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SCHEDA ESERCIZIO Aith re Con Empqtiq

Ll FE SKI LLS 0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving

02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making

(0K ] 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

Lo studente comprende il concetto di empatia e la sua importanza nelle relazioni personali e professionali.

Lo studente esplora diverse prospettive ed esperienze per sviluppare lempatia.

Lo studente pratica le capacitd di comunicazione empatica attraverso esercizi interattivi.

e

Lo studente riflette sulle esperienze personali e identifica modi per coltivare lempatia nella vita quotidiana.

DESCRIZIONE DELLATTIVITA

Questo esercizio prevede di praticare larte dellempatia fornendo supporto laddove qualcuno manifesta una frus-
trazione o un disagio o condivide una situazione difficile. Agli studenti & richiesto di seguire tre fasi distinte, attraverso
le quali imparano a relazionarsi l'un laltro in modo empatico, mostrando comprensione e incoraggiandosi a trovare
soluzioni.

Fase 1: Ascolto e comprensione

In questa fase, gli studenti cercheranno di accogliere gli altri con attenzione, dimostrando interesse per la sua situ-

azione e validando i sentimenti che emergono.

« Ascoltare, riassumere, fare domande: ponendo domande aperte che invitano a esplorare ulteriormente la situ-
azione, gli studenti permettono ai compagni di esprimere i propri pensieri e sentimenti in modo pit approfondito.
Quando il compagno interessato ha terminato di parlare, gli studenti possono riassumere i punti principali per
accertarsi di aver compreso bene.

- Dare spazio e mostrare comprensione: gli studenti incoraggiano i compagni a condividere i loro pensieri senza
fretta, dimostrando pazienza e comprensione ed evitando di interrompere o giudicare.

+  Riflettere sui sentimenti: gli studenti riflettono sui sentimenti espressi dai compagni, identificandoli e nominandoli,
in modo che possano sentirsi compresi e ascoltati.

+ Non banalizzare o contraddire: &€ importante, in questa fase, che gli studenti non minimizzino e non contestino
il vissuto dei compagni, ma anzi che si allenino a riconoscere limportanza dei loro sentimenti, validando cosi la
loro esperienza.

Fase 2: Sintesi e necessita

In questa fase, gli studenti aiuteranno i compagni ad identificare i loro bisogni.

«  Fare un riassunto positivo: gli studenti possono riassumere gli aspetti positivi della conversazione, evidenziando
la forza e la resilienza dellaltra persona. Questo aiuta a creare un ambiente di sostegno.

«  Esprimere il desiderio dietro il reclamo: & importante, in questa fase, che gli studenti aiutino i compagni a pren-
dere coscienza dei propri bisogni fondamentali che si celano dietro le loro emozioni o preoccupazioni. Ad esem-

93
[ |




AREA SOCIALE SKILL PRINCIPALE

a7

SCHEDA ESERCIZIO Aiutare con Empatia

pio, se un compagno si sta lamentando di una situazione scolastica difficile, quello che potrebbe desiderare e
una maggiore chiarezza o un maggiore supporto.

Fase 3: Incoraggiare allazione

In questa fase, si chiederd agli studenti di aiutarsi ad esplorare diverse possibilitd di azione.

+ Incoraggiare laltra persona ad agire: gli studenti sono chiamati ad aiutare i compagni nellidentificare e intra-
prendere possibili passi.

«  Porre domande stimolanti: per favorire la riflessione e lauto-efficacia, gli studenti possono allenarsi ad utilizzare
domande come: “Di cosa hai bisogno in questo momento?”, “Cosa potrebbe esserti utile fare adesso?”, “Come

pensi di gestire questa situazione?”.

= >
MATERIALI TEMPO

Lavagna a fogli mobili / pennarelli 40 minuti

T
b5

SPUNTI DI RIFLESSIONE

Finito l'esercizio, gli studenti si riuniscono per valutare l'esperienza e fornire un feedback rispetto a cosa
hanno trovato pit utile o difficile. Linsegnante pud guidarli nel condividere le proprie riflessioni e discutere
le intuizioni emerse dallesperienza appena vissutaq, riflettendo sui benefici riscontrati e sulla possibilitd di
utilizzare e implementare queste prassi nella propria pratica quotidiana.

NOTE

Per procedere con lesercizio, & possibile raccogliere una serie di lamentele sentite frequentemente a
scuola (lamentele riguardanti i compiti, le relazioni tra compagni, oppure la difficoltdr di alcuni argomenti
scolastici) e scriverle sulla lavagna.

A gquesto punto, & necessario fornire le istruzioni al gruppo classe su come fare pratica attraverso le tre
fasi menzionate nella descrizione dellattivita:
«  Mostrare empatia ascoltando attivamente

- Identificare bisogni e necessitd
- Generare azione

Una volta identificati alcuni problemi sui quali si vuol lavorare, & possibile che gli studenti lavorino in grup-
PO, in piccoli gruppi o in coppie.
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SCHEDA ESERCIZIO II processo Creqtivo

Ll FE SKI LLS 0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving

02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making

10 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

Lo studente comprende i principi e le fasi del pensiero creativo.

2. Lo studente conosce le tecniche per superare i blocchi creativi e promuovere una mentalitd innovativa.
3. Lo studente riconosce limportanza della consapevolezza, del gioco e della collaborazione nel nutrire la creativitd.
4. Lo studente sperimenta strategie per perfezionare e implementare idee creative in modo efficace.
V=
O LV et

DESCRIZIONE DELLATTIVITA

Lesercizio si svolge in sottogruppi composti da circa sei persone ciascuno.
Ogni sottogruppo & guidato attraverso un processo creativo strutturato:
« La prima fase consiste nel definire una domanda di partenza, che deve risultare utile e stimolante

«  Successivamente, i membri del sottogruppo utilizzano due tecniche creative diverse per generare il maggior
numero possibile di idee

«  Dopo aver raccolto piu idee, il sottogruppo utilizza la matrice COCD per la fase di convergenza. Questo strumen-
to permette di analizzare e selezionare le idee piu valide.

« Infine, il gruppo lavora insieme per sviluppare un piano pratico volto a trasformare lidea scelta in realtd, definen-
do i passi necessari e le risorse da mobilitare.

(si consiglia di visionare lappendice 1, che forniscono indicazioni precise e suggerimenti utili).

MATERIALI

lavagna o cartellone, post-it, dispensa in appendice |
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SCHEDA ESERCIZIO II processo Creqtivo

i

=
TEMPO

50 minuti

.
b

SPUNTI DI RIFLESSIONE

Gli studenti si riuniscono in un cerchio di condivisione per analizzare ed esplorare le intuizioni emerse dal
processo creativo e dallesperienza appena vissuta, riflettendo sulla possibilitd di utilizzare e implemen-
tare questo esercizio nella propria pratica quotidiana.

NOTE

La struttura della metodologia, che prevede di seguire i diversi passaggi in modo sistematico, con-
tribuisce ad aumentare la creativitd in maniera guidata. Le tecniche creative presentate devono essere
considerate come semplici strumenti. Lobiettivo di questo esercizio non € eseguire le tecniche creative
nel modo perfetto, ma piuttosto predisporsi ad aprire la mente e stimolare la generazione di quante piu
idee possibili. In questo contesto, & importante ricordare che nessuna idea e troppo folle o strana. Per
approfondire questa tematica, si consiglia di consultare la sezione ‘| killer delle idee”, presente nellappen-
dice 1”
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Ottimizzare il pensiero
creativo

SCHEDA ESERCIZIO

Ll FE SKI LLS 0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving

02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making

10 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

1. Lo studente comprende i principi e le fasi del pensiero creativo.

2. Lo studente conosce le tecniche per superare i blocchi creativi e promuovere una mentalitd innovativa.
Lo studente riconosce limportanza della consapevolezza, del gioco e della collaborazione nel nutrire la creativ-
itd.

4. Lo studente sperimenta strategie per perfezionare e implementare idee creative in modo efficace.

DESCRIZIONE DELLATTIVITA

Gli studenti si dispongono in un cerchio e iniziano a passarsi una palla, lanciandosela 'uno altro. Ognuno di essi deve
ricevere la palla una sola volta e, pertanto, deve ricordare chi 'ha gid ricevuta per evitare ripetizioni. Una volta com-
pletato questo primo giro, linsegnante invita il gruppo a esplorare nuove modalitd di passaggio della palla. Lobiettivo
dellattivitd € aumentare la velocitd con cui la palla viene trasmessa, assicurandosi che tutti gli studenti la tocchino
una sola volta. Gli studenti devono arrivare a pensare e sperimentare nuove modalitd di azione che permettano loro
di passarsi la palla nel minore tempo possibile.

MATERIALI

una pallina

i,

=
TEMPO

20 minuti
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SCHEDA ESERCIZIO °
creativo

Ty
3

SPUNTI DI RIFLESSIONE

Guidati dallinsegnante, gli studenti riflettono insieme sullesperienza appena vissuta, analizzando le intu-
izioni emerse durante il gioco. Durante questa fase di riflessione, si enfatizza il legame con il pensiero cre-
ativo, che richiede apertura nei confronti degli altri e disponibilitd ad accogliere le proprie ed altrui idee.
Creando un‘atmosfera collaborativa e positiva, si favorisce la hascita di idee innovative.

=

NOTE

Allinizio, alla richiesta dellinsegnante di creare modi per passarsi la palla pit velocemente, gli studenti
tendono a lanciarsi la palla pit frettolosamente, il che porta spesso a commettere errori, facendola ca-
dere. Tuttavig, con il progredire dellattivitd, gli studenti cominceranno ad esplorare nuove intuizioni, tro-
vando soluzioni pil intelligenti e strategiche. Ad esempio, potrebbero decidere di mettersi in fila per pas-
sarsi la palla, oppure utilizzare un metodo in cui la palla rotola da una mano alfaltra, creando un effetto
scivolo. La soluzione pit efficace e veloce spesso consiste nel sovrapporre le mani come se formassero
un imbuto, permettendo alla palla di passarvi attraverso.
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SCHEDA ESERCIZIO II tuo pOtere Creqtivo

Ll FE SKI LLS 0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving

02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making

10 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

1. Lo studente comprende i principi e le fasi del pensiero creativo.

2. Lo studente conosce le tecniche per superare i blocchi creativi e promuovere una mentalitd innovativa.
Lo studente riconosce limportanza della consapevolezza, del gioco e della collaborazione nel nutrire la creativ-
it

4. Lo studente sperimenta strategie per perfezionare e implementare idee creative in modo efficace.

oly=
V==
—t7

DESCRIZIONE DELLUATTIVITA

Linsegnante presenta agli studenti il concetto di processo creativo, che si articola in quattro fasi distinte:
Domanda Iniziale: formulazione di una domanda stimolante che avvia il processo creativo.

Divergenza: Generazione di idee diverse e innovative, esplorando varie possibilitd senza limitazioni.
Convergenza: Selezione e affinamento delle idee emerse nella fase precedente, concentrandosi su quelle piu valide.

Attivazione: Implementazione delle idee selezionate, trasformandole in azioni concrete.
(Per una spiegazione pitl approfondita, si rimanda allappendice 1 relativa allesercizio ‘Il processo creativo”).

Dopo aver introdotto queste fasi, gli studenti sono invitati a completare un breve test relativo al proprio “potere cre-
ativo’. (si veda lappendice 2 del compendio). Al termine del test, gli studenti riflettono insieme sul profilo ottenuto e
su quale fase del processo creativo ritengono che i loro talenti si manifestino maggiormente.

MATERIALI

Test
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SCHEDA ESERCIZIO II tuo pOtere Creqtivo

i

=
TEMPO

30 minuti

.
b

SPUNTI DI RIFLESSIONE

Gli studenti si riuniscono in un cerchio di condivisione per riflettere ed esplorare le intuizioni emerse riguar-
do alle fasi del processo creativo e ai propri punti di forza rispetto ad esso.

=
NOTE

Naturalmente, questo test offre solo indicazioni iniziali e spunti di riflessione sulle inclinazioni degli studen-
ti. Negli esercizi successivi dedicati allinsegnamento creativo € utile lavorare in coppie o in gruppi. In tal
caso, i profili derivanti da questo test possono essere utilizzati per garantire una combinazione equilibrata
di talenti allinterno di ciascun sottogruppo.
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SCHEDA ESERCIZIO Associazioni in cerchio

Ll FE SKI LLS 0l. Gestione delle Emozioni 06. Problem Solving

02. Gestione dello Stress 07. Pensiero Critico

COl nVOIte 03. Empatia 08. Comunicazione Efficace
04. Consapevolezza di sé 09. Decision Making

10 05. Relazioni interpersonali 10. Pensiero Creativo

OBIETTIVI

1. Lo studente comprende i principi e le fasi del pensiero creativo.

2. Lo studente conosce le tecniche per superare i blocchi creativi e promuovere una mentalitd innovativa.
Lo studente riconosce limportanza della consapevolezza, del gioco e della collaborazione nel nutrire la creativ-
itd.

4. Lo studente sperimenta strategie per perfezionare e implementare idee creative in modo efficace.

oly=
V==
—t7

DESCRIZIONE DELLUATTIVITA

Gli studenti si dispongono in cerchio. Linsegnante dd inizio allesercizio scegliendo e pronunciando una parola, ad
esempio “‘divano’. Uno degli studenti subito a fianco dellinsegnante deve pronunciare la prima parola che gli viene in
mente in relazione a “divano” (esempi: “salotto’, “tv’, ecc). Si continua a fare il giro del cerchio, con ogni studente che
condivide una parola associata a quella pronunciata dal compagno/a precedente. L'esercizio viene ripetuto per pill
turni, permettendo cosi ad ognuno di rimanere coinvolto.

Il turno di parola non deve necessariamente seguire l'ordine del cerchio. Infatti, & possibile che ogni studente, dopo
aver pronunciato la propria parola, scelga liberamente un altro compagno a cui passare la parola, ad esempio in-
dicandolo. Limportante € che tutti vengano coinvolti attivamente nel gioco.

i,

=
TEMPO

20 minuti
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SCHEDA ESERCIZIO Associazioni in cerchio

.
b

SPUNTI DI RIFLESSIONE

+ Guidati dallinsegnante, gli studenti riflettono insieme sullesperienza appena vissuta, analizzando le
intuizioni emerse durante il gioco.

- Durante questa riflessione, & importante focalizzarsi su cid che accade nella mente degli studenti.
Lobiettivo & quello di rispondere in modo immediato con la prima parola che viene in mente, senza
pensarci troppo. Questo pud risultare difficile per alcuni, che potrebbero voler formulare associazi-
oni “appropriate” o “divertenti”. Tale approccio, perod, pud ostacolare la spontaneitd del processo e
diventare un limite. In alcuni casi, la tensione pud portare gli studenti a creare un'associazione con
una parola precedentemente pronunciata, anziché concentrarsi sullultima parola detta.

- Lo scopo principale dellesercizio & stimolare il potere associativo del cervello e far riflettere sulle con-
vinzioni limitanti che possono ostacolare tale libertd di pensiero.

NOTE

Linsegnhante partecipa attivamente allattivitd.
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SCHEDA ESERCIZIO

LIFE SKILLS
coinvolte

10

OBIETTIVO

INEEAIIN

AREA COGNITIVA

Titolo del libro

0l. Gestione delle Emozioni
02. Gestione dello Stress
03. Empatia

04. Consapevolezza di sé
05. Relazioni interpersonali

Lo studente comprende i principi e le fasi del pensiero creativo.

DESCRIZIONE DELLATTIVITA

Su un tavolo sono disposte diverse foto stimolanti e suggestive. Gli studenti vengono suddivisi in coppie. Ogni coppia
deve selezionare una foto che susciti in loro emozioni o curiositd. A partire da quella foto, le coppie devono inventare
una storia, immaginando che potrebbe diventare la narrazione di un libro. Lobiettivo finale & creare un titolo per il
libro e un sottotitolo che rispecchino la trama che hanno sviluppato.

MATERIALI

Ampio set di foto evocative / lavagna

i,

==
TEMPO

35 minuti

103

SKILL PRINCIPALE
Pensiero Creativo

06. Problem Solving

07. Pensiero Critico

08. Comunicazione Efficace
09. Decision Making

10. Pensiero Creativo

Lo studente conosce le tecniche per superare i blocchi creativi e promuovere una mentalitd innovativa.
Lo studente riconosce limportanza della consapevolezza, del gioco e della collaborazione nel nutrire la creativitd.

Lo studente sperimenta strategie per perfezionare e implementare idee creative in modo efficace.
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SCHEDA ESERCIZIO TitOIO del Iibro

e
3

SPUNTI DI RIFLESSIONE

Le coppie si riuniscono in un unico cerchio di condivisione per riflettere insieme sullesperienza appena
vissuta, su cid che gli studenti hanno sperimentato e quali intuizioni ne hanno tratto.

NOTE

Questo esercizio mostra agli studenti quanto possa essere grande la propria immaginazione e quanto
sia divertente stimolare la creativitd insieme. E sorprendente quante storie possano emergere partendo
semplicemente da una foto.
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Appendice 1

Questa appendice si riferisce all’esercizio 34: ‘Il
processo creativo”

Tutti possono abbracciare le opportunitd, ma ques-
to richiede da parte propria qualcosa di importante:
la capacitd di vedere il potenziale in ogni situazione.
Cio richiede una mentalitd creativa e aperta. Significa
rinviare il giudizio, pensare in termini di possibilitd e
cercare continuamente alternative.

Cone si fa a rinviare il giudizio?
« Tieni aperte piu opzioni
«  Evita giudizi prematuri, esplora e fai domande

« Abbraccia idee uniche!

La base del pensiero creativo risiede nellapplicazione
di abilitd e tecniche creative che stimolino una de-
viazione dai modelli consolidati nella tua mente. Ri-
corda, utilizza sempre degli esercizi di riscaldamento
prima di lanciarti in un processo di pensiero creativo. E
essenziale fare brainstorming con gruppi diversi, sce-
gliere un luogo che dia delle belle sensazioni e man-
tenere una dimensione ideale del gruppo dai quattro
agli otto partecipanti.

Abilitd creative di base per rompere gli schemi e i
modelli consolidati nella propria mente e scoprire
idee sorprendenti:

+ Osservazione Creativa

« Associazione

«  Visualizzazione

Il processo creativo si caratterizza per 4 fasi:
« Domanda iniziale

- Divergenza
+ Convergenza

«  Attivazione
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1. DOMANDA INIZIALE:

La fase di partenza del processo creativo consiste nel
formulare una buona domanda iniziale, che & fon-
damentale per guidare lintero percorso di ideazione.
Una buona domanda iniziale dovrebbe essere:

- Positiva: € importante che la domanda sia formu-
lata in modo ottimistico. Questo approccio stimola un
mindset costruttivo e incoraggia la ricerca di soluzioni
piuttosto che concentrarsi su problemi o limitazioni.

- Potente: Una buona domanda deve avere la ca-
pacitd diispirare e motivare. Deve avere un impatto e
generare entusiasmo.

- Ambiziosa: Le domande piu efficaci spesso implica-
no una visione a lungo termine o una sfida significati-
va. Queste domande spingono alla ricerca di risposte
creative e innovative, piuttosto che soluzioni immedi-
ate e sempilici.

- Semplice e diretta: Utilizzare un linguaggio semplice
e diretto, privo di gergo, rende la domanda accessi-
bile a tutti. Evitare termini tecnici o complicati assicura
che il messaggio sia chiaro e che tutti possano com-
prendere e contribuire al brainstorming.

Puo iniziare con frasi come:

«  ‘Come possiomo..?” — Questa formulazione
invita alla collaborazione e alla ricerca di soluzioni
pratiche. E un'apertura allazione che incoraggia il
pensiero creativo.

«  ‘Generare 10 modi per..” —» Questo approccio
e orientato alla generazione di idee e crea un
compito specifico, che stimola il brainstorming.

- Non sarebbe fantastico se..?” —» Questa do-
manda esplora scenari ideali, incoraggiando la
visualizzazione di risultati desiderati e attivando il
pensiero positivo.
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2. DIVERGENZA:

Questa fase si basa sullidea che puoi mettere in
relazione diversi concetti nella tua mente per gener-
are nuove idee. Per farlo puoi adottare una tecnica
estremmamente semplice: si utilizzano “colpi di coin-
cidenza’, ovvero informazioni che non sono diretta-
mente collegate al problema che stai affrontando,
ma che ti possono ispirare a pensare in modo diverso.

Questa selezione diinformazioni € puramente casuale;
lasci che sia il caso a decidere!

- Inizia scegliendo una parola o un concetto da una
pagina casuale del libro (ad esempio, vai a pagina
26 del primo libro che trovi e prendi la seconda parola
che trovi)

- Trova unimmagine in unaltra stanza. Questa im-
magine fungerd da fonte di ispirazione.

- Una volta scelto il termine e trovata limmagine, scri-
vi un elenco di associazioni che ti vengono in mente
riguardo a questi elementi. Non preoccuparti se le
idee sembrano distanti o non correlate al tuo proble-
ma iniziale; limportante & lasciar fluire i pensieri.

- Prendi le associazioni generate e prova a ricollegarle
alla domanda dalla quale sei partito. Cerca di vedere
le nuove connessioni o idee che possono emergere
da questo processo.

Lobiettivo di questa fase & scatenare una ricer-
ca divergente di idee, incoraggiando la creativitd e
portando a nuove soluzioni attraverso il gioco delle
associazioni.

Quando le persone iniziano a brainstorming o a gen-
erare idee, normalmente attingono a pensieri e idee
gid esistenti che appartengono ai loro schemi mentali
abituali. Questi schemi sono i modi consolidati in cui
tendiaomo a pensare e risolvere problemi, che pos-
sono limitare la creativitd.

| partecipanti dovrebbero “eliminare” o “superare” i
preconcetti gid esistenti o i pensieri che hanno in
mente, in modo da poter esplorare idee nuove e di-
verse, invece di rimanere bloccati nelle loro abitudini
mentali. Lobiettivo & permettere loro di esplorare ter-
reni pid creativi e innovativi, senza farsi condizionare
dai loro modelli di pensiero abituali.
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| KILLER DELLE IDEE

| “killer delle idee” sono frasi o atteggiomenti che sp-
€sso0 emergono durante i processi creativi e che pos-
sono ostacolare linnovazione e il brainstorming.

Queste espressioni possono manifestarsi come re-
sistenza al cambiamento, scetticismo, limitazioni per-
cepite o paura del fallimento, e possono avere un im-
patto significativo sulla capacitd di una persona o di
un gruppo di generare idee nuove e costruttive. Ecco
alcuni esempi dei principali killer delle idee:

‘s, MA..” (= No!)

‘Esiste gia!”

‘Non abbiamo tempo per questo...”
‘Non & per noi...”

‘Non si puo!”

“Troppo costoso!”

‘Non abbiamo modo di farlo!”
‘Restiomo realisti...”

“‘Servono piu ricerche..”

‘Non ha senso!”

‘Non commettere erroril”

‘NON sono creativo...”

‘Non & una mia responsabilitd...”

‘E un cambiamento troppo grande...
‘I veterani non lo useranno...”
‘Labbiamo gid fatto prima...”

“Siamo troppo piccoli per questo...”
‘Possiamo anche farne a meno...”
‘Qui non funziona!”

‘Da quando sei un esperto???”
‘Comportati normalmente...”

“Tieni presente che..”

Ecc.

5

Questi killer delle idee creano una barriera alla cre-
ativitd e al pensiero innovativo. Possono generare un
ambiente in cui le persone si sentono giudicate o limi-
tate, il che pud portare a una riduzione della volontd di
condividere idee e sperimentare. In un contesto col-
laborativo, questo pud compromettere la qualitd delle
soluzioni trovate.

Essere consapevoli dei killer delle idee € il primo passo
per evitarli. Creare un ambiente in cui le idee pos-
sSoONo essere accolte, esplorate e sviluppate rende il
processo creativo pitl libero e produttivo, aprendo la
strada a soluzioni innovative e originali.
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3. CONVERGENZA: 4. ATTIVAZIONE:

Dopo una fase di divergenza possono generarsi un Una volta selezionate le idee, & il momento di svilup-
sacco di buone idee, ma come si valutano e si selezi- parle attraverso piani di attuazione.

onano quelle migliori?

Consigli chiave per la selezione: rimani concentrato Consigli per l'Attivazione:

sullobiettivo, pensa in modo ottimista, mostra corag- « Allinea la tua logica e le tue emozioni

gio, fidati della tua intuizione e dai priorita alle idee + Valuta le reazioni sia dei sostenitori che dei critici

che ti energizzano. . - . .
+  Sviluppa argomentazioni convincenti

La COCD-Box & una tecnica sviluppata da Mark Rai- * Determina i tuol prossimi pass|

son per il Center for Development of Creative Thinking +  Decidi cosa fare e cosa non fare
nel 1977. Si tratta di una matrice 2x2 utile per organiz- «  Comunica con entusiasmo

zare, classificare e valutare le idee che emergono nel-

le sessioni di brainstorming e per fare una selezione

delle potenziali soluzioni in base a diversi criteri.

Quadrante giallo (HOW? = come?): idea originale
ma non (ancora) fattibile

Quadrante Rosso (WOW!): Un’idea innovativa ed en-
tusiasmante

Quadrante blu (NOW= oro!): idea facile da imple-
mentare con basso rischio

Un altro metodo per convergere & quello di far se-
lezionare a ciascun partecipante le proprie tre idee
preferite, i “love babies’, quelle che davvero li entu-
siasmano. Una buona spiegazione delle tue scelte &
fondamentale!
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Appendice 2

Questa appendice si riferisce all'esercizio 34: “Il tuo potere creativo”

Test "Il tuo potere creativo™

dove risiede la tua forza?

COMPENDIO

Cerchia la parola che megilio ti descrive considerando le quattro qualitd (in orizzontale). Pensa al tuo comportamento

a scuola o sul lavoro.

1 Appassionato

2 Giocoso
3 Convincente
4 Rinfrescante
5 Entusiasta
6 Costruttivo
7 Spontaneo
8 Ottimista
9 Eccitato
10 Ispirato
I Espansivo
12 Innovativo
13 Loquace
14 Vivace
15 Popolare
..... Totale Tipo 1

Sicuro di te
Persuasivo
Competitivo
Ingegnoso
Diretto
Positivo
Avventuroso
Disinvolto
Audace
Independente
Deciso
Intraprendente
Tenace
Leader
Produttivo

..... Totale Tipo 2

Analitico
Persistente
Selettivo
Rispettoso
Comparativo
Metodico
Sistematico
Ordinato
Preciso
Idealista
Riflessivo
Musicale
Lucido

Leale
Perfezionista

..... Totale Tipo 3
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Flessibile
Supportivo
Controllato
Comprensivo
Perspicace
Paziente
Socievole

Aperto
Diplomatico
Affidabile

Sottile

Mediatore
Connettivo

Buon ascoltatore
Compassionevole

...... Totale Tipo 4
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Guarda il punteggio pit alto che hai ottenuto e scopri il tuo profilo!

Tipo 1: IDEATORE (giallo)
— La propria forza risiede maggiormente nella fase 2 del processo creativo
(fase di divergenza)

Tipo 2: IMPLEMENTATORE (rosso)
— La propria forza risiede maggiormente nelle fasi 2 e 4 del processo creativo
(fase di divergenza e fase di attivazione)

Tipo 3: SVILUPPATORE (blu)
— La propria forza risiede maggiormente nelle fasi 3 e 4 del processo creativo
(fase di convergenza e fase di attivazione)

Tipo 4: FACILITATORE (verde)
— La propria forza risiede un po’ in tutte le fasi del processo creativo
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