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Premessa

Far partire da zero una serie di nuovi eventi, fiere, incontri e spazi sull’orientamento non è impresa da poco per nessuno, neanche per un’amministrazione pubblica; coinvolgere i giovani in maniera attiva, da protagonisti, quasi impossibile; rilanciare nel meridione l’orientamento e le competenze per la ricerca del  lavoro un progetto che sembra quasi assumere lineamenti poco pratici. Così, pensare di promuovere nuovi eventi e fiere fiera per rilanciare l’orientamento e le competenze per la ricerca del  lavoro  nel meridione coinvolgendo giovani, può sembrare impresa utopistica. Eppure, come sempre capita nei problemi fatti non di sola matematica, il valore del totale può essere  diverso dalla somma algebrica delle parti. Così è da ritenere il presente progetto oltre che doveroso,  molto concreto.

L’approccio rimane quello che vede l’orientamento integrato nel curricolo e indissolubilmente legato ad interventi contro la dispersione scolastica, un orientamento diacronico e formativo che è solo una faccia della normale attività scolastica.
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1. Le ragioni di un nuovo approccio

In generale la scuola, nelle migliori esperienze,  ha focalizzato gli interventi:

· sulla creazione delle competenze necessarie per la  preparazione alla scelta  (competenze trasversali)

· sul collegamento dell’orientamento con la lotta alla dispersione, le educazioni varie e la partecipazione/protagonismo degli studenti (esperienze di Peer education  sull’orientamento)

· sull’orientamento come autorientamento

· sulla creazione di cultura    dell’orientamento nella scuola di base (materna elementare e media) dove non esiste o è poco diffusa

· sulla diffusione di modelli operativi (Progetto Flavio Gioia, progetto Spora, progetto Peer guidance)  per le scuole che non sono riferimenti di eccellenza.

· sostegno dell’uso assistito ma   autonomo  di test di autovalutazione e altri strumenti di progettazione del futuro;

· investimenti sullo sviluppo  della cultura delle competenze per consentire all’orientamento di spaziare nel sistema integrato Stato/Regione e di guidare ad itinerari di formazione personalizzati, fino alla meta dell’autorientamento.

Tutto questo continua ad essere necessario ma non è sufficiente poiché è opportuno contrastare una accezione dell’orientamento che si limita ad essere una attività finale del corso di studi, meramente informativa e di notarile verifica delle capacità e vocazioni dello studente viste in stretto rapporto con l’offerta di lavoro che emerge dal mondo della produzione.

I principi posti rivoluzionano l’atteggiamento della scuola nei confronti dell’orientamento e debbono essere consolidati e diffusi con tutti i mezzi a disposizione, con particolare riferimento all’obiettivo finale di un orientamento che si risolve nell’autorientamento.

Tale meta politica e pedagogica non può aver speranza di essere raggiunta se non si coltivano, dentro e fuori del curricolo le competenze necessarie per governare l’autorientamento e se i nuovi principi sull’orientamento non sono riconosciuti dagli studenti come una loro esigenza .

Si rende necessaria però un’opera di vasta sensibilizzazione.

La scuola dell’autonomia deve prepararsi a gestire l’orientamento all’interno della sua attività ordinaria e nelle occasioni in cui porta a conoscenza degli studenti, degli operatori scolastici e dei genitori la sua attività.

E’ necessario che pur nelle distinzioni e nelle difformità derivanti dall’autonomia, il messaggio culturale si presenti unitario, univoco e non frammentato, o, peggio, attardato su posizioni datate e semplicistiche.

Questo è il primo obiettivo del progetto che in parte si fa carico, nel settore, del problema dell’indirizzo delle istituzioni dell’autonomia.

Il secondo obiettivo attiene la partecipazione (in convegni - fiere - seminari) della nuova concezione dell’orientamento e la promozione del massimo numero di occasioni di confronto, studio e sensibilizzazione da governare insieme con Regioni ed enti locali.

Gli eventi-fiera non sono infatti solo punto di riferimento per gli operatori  che hanno la necessità di conoscere i progetti, i prodotti, i servizi e i nuovi scenari del mondo della scuola, dell'università, del lavoro, ma sono anche  grandi opportunità di comunicazione nazionale e internazionale e per la costruzione di una rete di relazioni, rapporti, informazioni.

Una fiera  è anzitutto un evento che deve raggiungere il suo pubblico per comunicare nel modo migliore il proprio messaggio. Per fare questo deve passare attraverso i veri protagonisti della fiera, gli espositori, che devono essere messi nelle condizioni (e motivati) per fare proprio il messaggio o l’insieme di messaggi  che si vogliono trasmettere. 

In prima approssimazione si possono sintetizzare i messaggi in due slogan: “Autorientarsi per trovare l’impiego giusto ” “orientamento dalla scuola materna alla fine del curricolo”- 
Per concretizzare  gli slogan è indispensabile, tra l’altro, consentire il protagonismo dei giovani, capirne le modalità comunicative e i linguaggi, moltiplicare i punti di incontro, gli eventi significativi e i modi di appropriarsi del mondo. Vale a dire, comunicare ciò che è interessante in modo che sia interessante anzitutto per i giovani. Delle tante modalità conosciute, l’Edutainment è forse la  più forte. n'interattività non solo informatica, ma reale, fatta di punti di incontro, di capacita di dialogo, di confronto, , di promozione della creatività, di possibilità di diventare protagonisti di valorizzazione delle potenzialità educative del gioco.

Tutti questi punti confluiscono in un cardine centrale :  le modalità ludiche dell’edutainment.

Ecco il senso delle prime parole dell’acronimo: Festa Animata.

Il progetto rappresenta una proposta prioritariamente rivolta al Mezzogiorno d’Italia perché si rileva nel Sud un’assoluta mancanza di spazi di agibilità.

Mentre al Nord non mancano occasioni stabili come quelle di Bologna, Verona, Padova, Torino, al Sud Enti Locali e imprenditori sono ostacolati dalla mancanza di iniziative organizzative che consentano l’acquisizione di risorse esterne, (sponsor), poco interessati a contribuire all’organizzazione di eventi dove gli studenti  non sono portati a partecipare se non intruppati dalle scuole, e se partecipano lo fanno abbastanza passivamente, in una maniera così passiva che sconforta, oltre che gli sponsor, i docenti e gli organizzatori.

Diversa è, di fatto, la situazione di manifestazioni come il Motorshow di Bologna (in cui il Ministero sarà coinvolto nel prossimo anno) dove i giovani vanno a divertirsi, partecipano anche se non costretti e sono più disponibili e attenti, come protagonisti dell’apprendimento (oltre che come possibili consumatori).

La differenza sta proprio nel conformarsi il Motorshow ad una logica dell’Edutainment.

Da questa osservazione pragmatica e dalla politica di recupero della valenza educativa del gioco presente in altre iniziative del Ministero, come il programma “Perseus” e il programma “La scuola mecenate” nasce il progetto Faticà che intende preparare la scuola ad approfittare delle opportunità date dall’edutainment e  promuovere, ovunque possibile eventi nuovi o spazi in eventi già radicati in cui partecipare nella nuova prospettiva.

Poiché le opportunità, specie nel mezzogiorno, non esistono, la scuola dell’autonomia  si volge a svolgere una funzione di  catalizzatore di interventi e di eventi nel sociale.

2. L’Edutainment

Il neologismo anglosassone “edutainment” proviene dal settore della multimedialità e coniuga “education” ed “entertainment”.

Nel presente programma se ne coglie la valenza espansiva, che va oltre la multimedialità e la telematica e caratterizza un campo d’iniziativa  dove la scuola riscopre la valenza educativa del gioco, (anche del gioco motorio) che secondo l’insegnamento di  Huizinga “. è un'azione, un'occupazione volontaria, [...] secondo una regola volontariamente assunta, che ha un fine in se stessa, accompagnata da un senso di tensione e di gioia.” 
 e che mobilita “modalità scatenanti di risorsa umana, attiva e collaborativa.”

L’edutainment  si colloca nella  prospettiva del contrasto tra necessità (del lavoro, dello studio) e libertà (del gioco, del tempo libero) e tende a superare l’impasse del mondo contemporaneo dove la posizione di prevalenza attribuita al lavoro e allo studio si è mutata, per una serie di circostanze che qui è fuori luogo esaminare in una sorta di prigionia
 che incide sulla stessa valorizzazione di lavoro e studio e ne compromette , a volte, gli esiti.

Sono in molti a ritenere che l’edutainment possa rappresentare un proficuo tentativo di sparigliare quello che sembra un destino argomentando che “se l'alternativa (…) è stata tra ragione sistematica o esperienza contingente caduca, tra necessità e capriccio, una uscita può essere tentata intraprendendo una terza via, la via ludica (…)”. 
 

Si tratta di una via d’uscita che si qualifica per molti successi pratici ma che non ha ancora  conquistato diritto di cittadinanza pieno nel mondo moderno e, in particolare nel discorso filosofico e pedagogico.
 

Si deve inevitabilmente tornare ad Huizinga per capire cosa può diventare l’edutainment nella  scuola italiana ove si convenga che se   l’attività ludica  non è in genere collegata ad un interesse materiale questo non significa che da essa non  venga comunque  un vantaggio per il giocatore o per la società.

L’edutainment vuole trovare spazi in questa realtà e sono spazi che vanno a vantaggio dell’education come dell’intrattenimento, dello spettacolo e del gioco.

Pregiudizi inveterati hanno a lungo influenzato una seria presa in considerazione del gioco nell’educazione, ma, prima che altrove, proprio  nell’educazione il gioco ha trovato un forte ancoraggio ed una patente di serietà.

Non è  semplice chiarire il senso che assume oggi il gioco a scuola e nell’educazione, perché non è agevole tentare una definizione del gioco e delle sue motivazioni; tra l’altro è sempre esistita ed esiste tuttora  nella parola ‘gioco’ una estensione semantica
 ed una  polisemia molto indicativa.
 

Dati gli interessi operativi del programma, per collocare il gioco nell’educazione e nella politica del Ministero della Pubblica Istruzione, con la necessaria approssimazione il gioco si può definire, ai nostri fini 
  una attività autoremunerativa, gratificante e gioiosa che sviluppa le potenzialità dell’uomo, stimolando insieme attività intellettuali, motorie e  sociali.

L’edutainment a questo punto risulta compatibile perfino con molti atteggiamenti pregiudiziali e, in particolare col pregiudizio dei docenti che  fa ancora ritenere il gioco attività tollerabile ma non necessaria, in qualche modo una perdita di tempo utile tutt’al più a rilassare e far riposare gli studenti.

Impostare una attività istituzionale del Ministero sull’edutainment significa allora affermare, oggi, una “fiducia ‘pedagogica’ nel valore del  gioco.”
 anche se a ben vedere  non è la fede ma la ragione e la scienza che collocano il gioco in un posto centrale nell’educazione dell’uomo.

Caratteristica del progetto edutainment sarà quella di non limitarsi alla dimensione informatica ma di aprire ad una accezione più complessiva del gioco.

Parlare di “gioco e orientamento” non significa comunque alludere a scorciatoie e improvvisazioni per aggirare l’asperità del raccordo che cerchiamo: il gioco è una cosa seria, può essere chiave di volta della comunicazione e dell’educazione, e si presta a sorreggere un’architettura progettuale ardita e solida, capace di reggere il peso di compiti formativi precisi e ad ancorare la leggerezza creativa alle responsabilità della ricerca e della verifica di goal specifici e chiari, tenendo ben fermi come assi culturali complementari le educazioni varie che più proficuamente vi si possono rapportare.

Il gioco alimenta l'immaginario e favorisce itinerari di conoscenza che coinvolgono i giovani protagonisti al di là dell'inevitabile fatica di studiare, capire, crescere  cogliendo i motivi  profondi e sotterranei dei  loro interessi, della loro curiosità e attenzione e costituisce una meta conoscitiva affascinante.

I saperi della scuola, tramite l’edutainment, possono entrare in comunicazione con  il gioco, l'immaginario, i sogni, le utopie, i desideri. Senza questa interazione  qualsiasi forma di istruzione ha ridotte possibilità di aderire ai bisogni degli studenti e delle studentesse, e di farli partecipare alla costruzione di una chiave di lettura del mondo.

Nel progetto i saperi possono entrare in relazione  intima con il gioco e, tramite esso, col materiale immaginativo; così più agevolmente i saperi possono farsi strumento di mediazione cognitiva  nei confronti del mondo e dei suoi  svariati alfabeti.

Il linguaggio dei saperi scolastici e le didattiche, nel progetto Faticà devono saper piegare le tecniche di trasmissione e di comunicazione  dell'istruzione alla grammatica dell'immaginario e del gioco per cogliere nel profondo il bisogno di realizzazione e di sfida  che anima il  "soggetto in crescita".

L'esperienza cognitiva può così più agevolmente distendersi e giovarsi di traduzioni metaforiche alternative a quelle passivizzanti e omologate fabbricate da un sistema  di trasmissione del sapere rigido e prescrittivo.

Anche qui, come nel programma “La scuola mecenate” si fa affidamento sulla valenza positiva dell’operatività. Anche l’edutainment, con le sue specifiche modalità ludiche, si fonda essenzialmente sul “FARE” quando accosta il discente all'apprendimento come a una scoperta personale fatta  lavorando in autonomia, animati dalla soddisfazione, dal piacere che si trae dal gioco.

I giochi di Faticà  inducono ad una ricerca positiva di adattamento creativo all'ambiente. La rilevanza dell'immagine di sé è determinante  per la formazione dell'equilibrio della persona, intendendo per   "immagine di sé" la percezione di sé,  cioè come ci si sente e come ci si vede ed il gioco è di fondamentale importanza come espressione soggettiva, organizzazione nella dimensione reale  del proprio immaginario.

La gestione delle attività di Faticà con una metodologia conseguente, la scelta di contenuti sganciati  dal modello dominante (es. I giochi cooperativi) rappresentano condizioni di base più favorevoli per determinare vissuti positivi e contribuire alla formazione di una immagine di sé positiva, fondamentale per la stessa competenza della scelta.

E’ il concetto di  un'esperienza di qualità che può concretare la "peak exsperience", l'influenza di vissuti coinvolgenti ed esaltanti  sulla struttura della creatività e quindi sull'apprendimento.

In tale contesto, un ruolo prioritario e determinate è svolto dalla dimensione ludica  come aggregante  pedagogico e didattico e   come potenziale  strumento  di espressione  e di affermazione di  creatività soggettiva.

Il gioco - come tutti gli strumenti che possono essere definiti  di "intrattenimento" -   è  il  collante principale   per favorire  l'acquisizione di competenze comunicativo-relazionali e creative promuovendo lo sviluppo soggettivo e  favorendo la ricerca di soluzioni personalizzate con l'obiettivo di garantire ai giovani un sereno ed equilibrato "spazio" di crescita.
3-ABSTRACT

3.1
Che cosa

Fatica’ è lavorare (si usa faticare per lavorare, soprattutto nel Sud) nella società della comunicazione: fatìca nella società fàtica.

Fatica’ è anche l’acronimo(Festa Animata per Trovare un Impiego o Cercarne un Altro)  che dà il nome ad una serie articolata di occasioni ludiche da giocare in primo luogo nelle scuole, per imparare a muoversi tra formazione, orientamento e lavoro.

Le occasioni ludiche ed i giochi sono articolati ed in qualche modo ridotti ad unità da una dimensione generale che riprende la forma virtuale dell’Orienteering, lo sport, appunto dell’orientamento
: la foresta da interpretare e percorrere è quella delle opportunità di lavoro nel territorio e nel mondo, la bussola è il Multialfabeto formativo.  

L’idea base è che l’orientamento spaziale si presenti come metafora trasparente dell’orientamento al lavoro e allo studio.

Le competenze per realizzare il sistema di iniziative ludiche di  Fatica’ (in forma base per le classi e in forma avanzata per presentazioni pubbliche) sono disponibili.

3.2
Dove

La sperimentazione: in un gruppo di istituti, in una prima fase, superiori, selezionati dal Ministero. 

La presentazione pubblica, l’evento: nelle fiere, soprattutto del sud, con grandi Personaggi appropriati che fanno da testimonial.

A regime: come attività a disposizione di ogni scuola, accessibile anche in rete.

3.3
Quando

Sperimentazione: da novembre.

Fiere: 2001.

In rete e nelle scuole: dalla primavera 2002.

3.4
Come

Formalizzazione del gruppo di lavoro con le competenze necessarie. 

Verifica di fattibilità (tempi, spazi, costi, ruolo e compiti dei vari soggetti).

Incarichi operativi .

Formazione degli animatori

Sono già state avviate iniziative per la costruzione di un blocco minimo di materiali e pacchetti formativi originali per la partecipazione qualificata agli eventi.

4. Il paradosso dell’orientamento

Il nesso tra formazione, orientamento e lavoro rappresenta una sfida e un punto essenziale di verifica del processo di rinnovamento e di riforma della scuola.  Al tempo stesso, è uno snodo essenziale della lotta alla disoccupazione, soprattutto quella giovanile e del Sud.

Ora, nell’epoca della rivoluzione informatica, il paradosso di una scuola “colta”,  per quanto riguarda i saperi, ma arretrata quanto al raccordo con il mondo della produzione, può convertirsi in una via breve ad un raccordo moderno e flessibile con la nuova economia.

Ci si muove in un contesto di cambiamento delle regole d’uso della conoscenza (la comunicazione globale, la rete), che devono far considerare quindi i media e gli strumenti multimediali non più solo strumenti di comunicazione, ma strumenti di produzione.

Le più recenti riflessioni pedagogiche stanno orientando il dibattito sulla  necessita’ di ridefinire la stessa natura del processo di costruzione della conoscenza e dell’esperienza e la natura del processo d’uso delle conoscenze acquisite: DAL MONOALFABETISMO AL MULTIALFABETISMO, inteso come capacità d’uso di linguaggi diversi per comunicare, per creare nuove mappe cognitive delle procedure di conoscenza o di azione in cui il soggetto è impegnato, per elaborare strategie ”appropriate”  per la soluzione dei problemi.     

Dunque, entro l’enciclopedia dei saperi e delle professioni è chiamato  ad operare  il giovane multialfabeta che vogliamo formare e che trova approccio agevole e motivato alla sua alfabetizzazione informatica nei videogiochi, che ormai sono divenuti, nel bene e nel male, cultura di massa.

5.   La scuola sta cambiando

5.1 Il sistema formativo italiano sta cambiando attraverso una serie di riforme strutturali che hanno introdotto significative innovazioni sia nella scuola, sia nel sistema di formazione professionale. 

Le riforme del nostro sistema formativo che hanno in gran parte completato l’iter parlamentare e sono entrate in vigore stanno trasformando l’offerta di formazione  e avvicinando sempre più il nostro Paese agli standard europei e la scuola al mondo del lavoro e alla società  civile. Gli obiettivi più importanti:

· Promuovere il successo formativo per tutti e per ciascuno

· Portare un’intera generazione a 18 anni con una formazione  più solida,  fatta di vere competenze,  basata sui saperi necessari per affrontare la vita futura e le sue complessità, adeguata a gestire i cambiamenti e le trasformazioni 

· Costruire un sistema di formazione continua accessibile a tutti e rispondente alle esigenze  dei cittadini

· Integrare  scuola,  università, formazione  professionale, mondo del lavoro

· Promuovere la collaborazione interistituzionale e il dialogo e l’interazione fra tutti i soggetti/attori  rappresentativi della realtà sociale  (v. Patti per l’occupazione)

· Garantire una scuola più efficiente ed incisiva, creativa ed intraprendente, che agisca autonomamente e responsabilmente che sappia adeguarsi ai cambiamenti e ai processi di globalizzazione in atto 

· Promuovere la più ampia partecipazione  di studentesse e studenti alla vita della scuola.  

Le innovazioni hanno riguardato:

· Introduzione dell’autonomia scolastica

· Estensione dell’obbligo   (fino al compimento dei 15 anni)

· Riordino dei cicli

· Avvio del nuovo Esame di Stato

· Nuove modalità di prescrizione all’università

· Sviluppo dell’Istruzione Tecnica Professionale 

· Creazione dei Centri Territoriali Permanenti 

· Sviluppo del Servizio Nazionale di Valutazione

· Definizione di strumenti volti a promuovere la partecipazione studentesca  e riconoscimento  della loro piena titolarità  di azione nel processo formativo  (es. Statuto dei diritti e dei doveri)

Vanno anche ricordate le molteplici azioni e i numerosi progetti che hanno avuto l’obiettivo di promuovere:

· La lotta alla dispersione e all’esclusione, agendo principalmente sul disagio e sulla emarginazione

· Il dialogo con gli altri Paesi europei in un quadro di collaborazione transnazionale  finalizzata anche al miglioramento della comunicazione linguistica (attraverso programmi di scambi e di cooperazione)   (V.  Cittadini del mondo) 

· L’ingresso delle nuove Tecnologie dell’Informazione e della Comunicazione (TIC) nella scuola (C.M. n. 196 del  24 aprile 1998 “Programma di sviluppo delle Tecnologie didattiche – Indicazioni operative e finanziamenti per il 1998”; c.m. N. 908 del 23 dicembre 1997 “Programma di sviluppo delle Tecnologie didattiche – Indicazioni operative e finanziamenti 1997-2000; C.M. n. 425 del  7 luglio 1997 “Piano di sviluppo delle nuove Tecnologie didattiche” )

5.2  La formazione e l’aggiornamento del personale della scuola: le iniziative rivolte a tutto il personale si stanno diffondendo  per raggiungere – in un momento di trasformazione rapida e complessa  -  l’intero universo rappresentato  dal personale, anche se con qualche comprensibile  difficoltà, se si pensa  che i soli docenti sono oltre 700.00.

Nella lettera circolare n. 194 del 4 agosto 1999 si indicano le priorità e i criteri cui devono corrispondere le iniziative di formazione ed aggiornamento rivolte al personale della  scuola e si individuano le priorità per organizzare:

· Azioni formative e di aggiornamento  legate al processo di sperimentazione  in atto

· Iniziative mirate a sviluppare  le competenze connesse all’elaborazione ed attuazione dei POF

· Percorsi finalizzati a rispondere ai bisogni professionali conseguenti alla nuova organizzazione della didattica

Inoltre, l’approccio che passa per l’edutainment può giovarsi, oltre il suo più diretto specifico informatico, dei progetti in atto di valorizzazione:

· Delle arti dello spettacolo (cinema, danza, teatro). Gruppi di lavoro all’interno dei quali partecipano  gli studenti  realizzano ogni anno iniziative mirate a diffondere il cinema, la musica, il teatro. Sono state  organizzate a questo scopo rassegne teatrali e cinematografiche, festival musicali e iniziative di educazione ai linguaggi artistici e audiovisivi per educare le giovani generazioni al gusto e all’uso dei mezzi artistico-comunicativi. 

· Delle iniziative sportivo-motorie che concepite nella loro significativa valenza formativa e come momento di connessione con le altre discipline hanno  permesso di superare     una concezione mirata esclusivamente alla “disciplina   dell’educazione fisica, motoria, sportiva”   a favore di iniziative e progetti  (come il  Progetto PERSEUS) che si inseriscano nello scenario  dell’autonomia che la scuola sta costruendo.

· Del mezzo televisivo per la produzione di materiali, prodotti,  e servizi  rivolti ai giovani. A questo proposito valorizzando la  dimensione formativa di tutte le agenzie formative della società  rispetto alle quali i mass media, e soprattutto la televisione, occupano un posto determinante  sono stati prodotti  dagli stessi studenti itinerari e progetti  finalizzati a  diffondere un  uso  “formativo” della TV favorendo anche un loro libero e critico giudizio di valutazione  (Scuola in diretta, TV on line, La scuola produce TV,  Mosaico; ecc). Gli studenti possono accedere al mondo della produzione televisiva da protagonisti organizzando e diffondendo trasmissioni  ideate e realizzate in modo autonomo

· Della peer education   o “educazione tra pari”: cioè  gli studenti che insegnano agli studenti valorizzando la presenza della/o studentessa e dello studente come risorsa  per contribuire a progettare percorsi formativi rivolti ai più giovani  che utilizzino le esperienze e competenze  dei compagni più “anziani”  per  sviluppare apprendimento e conoscenza. L’educazione tra pari si base infatti sul coinvolgimento  diretto  di elementi del gruppo target  nell’attivazione di interventi educativi coordinati e sostenuti da docenti tutor al fine di migliorare l’aspetto comunicativo-relazionale  e  itinerari apprenditivi efficaci  attraverso percorsi di life skills. Sono coinvolte in questo progetto, che segue  gli indirizzi e le linee programmatiche indicati dagli altri paesi europei,  19 province italiane 

· Dell’arte e della creatività: moda, fumetti, musica, teatro, cucina, make up, cabaret, spray art, ecc. - sono solo alcuni dei temi trattati in occasione della “Giornata dell’arte e della creatività” che si svolge  ormai da tre anni a primavera e che organizzata dagli studenti consente di  mostrare e valorizzare le produzioni e le attività  studentesche realizzate dentro e fuori la scuola. La giornata dell’arte e della creatività (i cui sponsor sono: il Festival dei due Mondi di Spoleto; le Poste Italiane spa; la Federazione Italiana Filatelici; ecc.) è una festa alla  quale partecipa l’intera collettività  coinvolta dagli studenti che si riversano nelle strade, nelle piazze, sugli autobus per  pubblicizzare le proprie “opere”.

· Dell’attività delle Consulte provinciali degli studenti, che nate nel 1996 sono  oggi un “soggetto” autorevole e significativo in termini propositivi ed operativi rispetto alla vita della scuola. A partire dall’anno 1999-2000 le elezioni dei rappresentanti degli/delle studenti/tesse avvengono in forma diretta con la partecipazione di tutta la popolazione scolastica delle scuole secondarie  di II grado. Dalle Consulte studentesche sono state promosse attività e progetti in tutte le aree problematiche e del sapere in tal modo le Consulte sono uno strumento di crescita sociale, civile, culturale.

· Dell’intercultura: promuovere atteggiamenti, conoscenze, valori che favoriscano la diffusione dei principi democratici, il rispetto dei diritti umani e  la tolleranza è uno dei grandi obiettivi della formazione. L’integrazione  come valorizzazione delle differenze (a partire da quelle di genere sessuale)  di cui ciascun soggetto è portatore  è una delle attività scolastiche trasversali a tutte le discipline.
· Delle iniziative concorsuali come “La scuola è mia e me l’abbellisco io” o il “Concorso nazionale per il miglior racconto giallo”, “Concorso nazionale per il miglior racconto di fantascienza” o ancora il “I° cimento nazionale di enigmistica classica”, che avvicinano la scuola a tematiche extracurricolari  in una dimensione educativa che  contribuisce comunque a far acquisire competenze e conoscenze utili e trasferibili anche in altri contesti, quali l’orientamento.

· Della sperimentazione di nuove modalità di prescrizioni all’università (D.M.  del 20 ottobre 1999 del Ministero dell’Università)  che consentono a tutti gli studenti delle ultime classi della scuola secondaria  superiore  di  preiscriversi alla  università,  collegandosi direttamente con il sito www.universomurst.it e di sottoscrivere una scheda di preiscrizione. Sono state promosse su tutto il territorio nazionale iniziative  finalizzate a inserire all’interno dell’attività didattica e curricolare percorsi formativi e informativi  relativamente all’offerta universitaria,  ai servizi  organizzati dalle Università (mensa, accoglienza, ecc),  agli sbocchi occupazionali.

· Della metodologia laboratoriale  attraverso progetti di “scuola aperta” che hanno lo scopo di  favorire la partecipazione degli studenti all’organizzazione e realizzazione  di attività integrative e complementari (DPR n. 567/96)  da svolgersi in orario  pomeridiano in modo che le scuole possano essere aperte ai bisogni degli studenti e della collettività.

· Del sito web “Studenti on line”  realizzato dagli stessi studenti,  aperto alle loro istanze e gestito da loro stessi. Il sito è uno strumento importante di comunicazione tra gli studenti di tutta Europa  e strumento  di diffusione di dati, informazioni, documenti, strumenti a sostegno dell’attività scolastica ed extrascolastica. Forum di studenti e chat-line a loro dedicate permettono a un gran numero di giovani di entrare in stretto contatto con l’Amministrazione della Pubblica Istruzione e di essere costantemente aggiornati sulle iniziative promosse dalle Consulta degli studenti, dalle scuole, dal Ministero e di esprimere la propria opinione. Il sito è  un’opportunità anche per chi voglia realizzare iniziative e progetti e abbia bisogno di un supporto tecnico. L’indirizzo del sito è: www.istruzione.it/studentionline/default.htm
6.  Il sistema di formazione professionale

6.1   L’obbligo formativo fino al compimento dei 18 anni di età, introdotto con la L. 144 del 17 maggio 1999, può essere svolto in modo integrato: 

· Nel sistema di istruzione scolastica

· Nel sistema di formazione professionale di competenza  regionale

· Nell’apprendistato

L’introduzione di un obbligo formativo  assegna una valenza di pari dignità ai vari percorsi formativi previsti dopo l’assolvimento dell’obbligo e offre ai giovani  l’opportunità di completare il percorso formativo nel sistema di formazione regionale o  nella scuola.

Il sistema di formazione professionale che nel passato ha rappresentato spesso  un’opportunità di serie B cui accedevano coloro che erano  espulsi dal sistema o orientati verso percorsi ritenuti più “accessibili”   ha oggi una sua peculiarità.

6.2   Riformulazione della normativa sull’apprendistato

La legge 196/97  (il cosiddetto  “pacchetto Treu”)  ha dato un certo impulso alla prassi dell’alternanza scuola lavoro  disegnando un nuovo modello  di “apprendistato”.

Nell’art. 16 della citata legge si afferma la componente formativa dell’apprendistato valorizzandone il ruolo e le finalità.

Alcune caratteristiche nuove  assegnate all’apprendistato  sono:

· L’introduzione di un periodo minimo annuale   di 120 ore di formazione esterna  al contesto aziendale

· La definizione  dei limiti di durata del contratto  da 18 a 24 mesi

· L’ampliamento della fascia di età interessata dai 16 anni ai 24

· L’opportunità di usufruire dell’apprendistato indipendentemente dal titolo di studio, la cui assenza  non  costituisce più una preclusione.

7. L’autorientamento  

E’ chiara l’opportunità, si direbbe quasi la necessità di assistere ed orientare lo studente a disegnare il proprio itinerario secondo vocazioni ed aspirazioni anche culturali stricto sensu,  ma anche secondo le opportunità  del mercato del lavoro. Ognuno può e deve essere responsabilizzato, sin dalla scuola dell’obbligo con progetti educativi che possano fornirgli strumenti per l’autoformazione.

Lo studente oltre ad apprendere, socializzare, giocare, crescere, apprezzar l’arte e la cultura, sarà educato ad acquisire strumenti per gestire le informazioni, a rapportarsi con gli altri , a comunicare, progettare, risolvere problemi, valutare i  propri comportamenti in termini di significatività, fattibilità, qualità.

Sarà educato, però anche a concorrere in modo decisivo alle scelte relative al proprio futuro affinando con intelligenza  i termini della sua domanda sociale: con la gestione e costruzione di un personale curricolo di esperienze formative e lavorative.

 Ciò avverrà preparando ciascuno studente a raccogliere le opportunità dei nuovi modi di impostare la vita scolastica e l’attività formativa, maturando nei tempi necessari le necessarie competenze.

Radicato nel proprio contesto lo studente meglio potrà rivendicare la propria identità ed aprirsi, nello stesso tempo, ad una personalità cosmopolita che comprende lavoro e tempo libero, la  dimensione nazionale ed europea, ma in esse non si esaurisce.

Sarà certamente il possesso di determinate abilità ad indirizzarlo verso quei profili professionali che prevedono proprio le abilità conseguite spingendolo a nuove esperienze di vita,  scolastiche, di formazione professionale, lavorative, per disegnare e costruire la propria competenza professionale  assieme ad una carriera lavorativa individuale. 

In un paese come il nostro  è proprio  nella libertà di scelta della propria vita e del proprio lavoro che c’è il vero fondamento della dignità del cittadino e del lavoratore.

Tutto ciò postula :

- un coinvolgimento delle Regioni e degli Enti Locali nelle opportunità di crescita culturale del giovane, che va oltre la stessa integrazione dei sistemi scolastici e di formazione professionale e fa parte di una più vasta integrazione.

- la contestuale definizione di  un repertorio concordato tra le parti sociali delle competenze relative ai diversi settori e processi produttivi e delle aggregazioni  necessarie per costruire un nuovo disegno dei vecchi profili professionali (come già si è cominciato, in parte a fare ad es. nel contratto dei chimici).

Un giovane ragionerebbe e si comporterebbe  allora come  un risparmiatore di apprendimento/investitore  in risorse formative finalizzate al raggiungimento di un condiviso progetto di vita sociale e professionale.

 Si tratta di sostenere e assecondare quanto già fanno i più avvertiti dei giovani; quando non trovano plausibili offerte formative molti si attrezzano per conto loro ad esperienze di alternanza scuola lavoro e tentano itinerari formativi privati personalizzati .Si tratta di una sorta di passo del cavallo nel gioco degli scacchi, imprevedibile e spiazzante ma a volte risolutivo. Certi lavori precari non si giustificano solo con le immediate necessità economiche, costituiscono esperienza, inserimento nel mondo della produzione, un modo di farsi conoscere e conoscere la realtà dell'impegno lavorativo. Ciascuno studente dovrebbe poter esercitare la propria capacità di trasformazione procurandosi nell’intera società le risorse di cui ha bisogno per crescere. Per quanto qui interessa, potrebbe acquisire molte abilità capitalizzabili a scuola, approfondirle in impresa o nel sistema di FP regionale, tornare a scuola per aggiungerne altre o conseguire una qualifica, tenere aggiornato il proprio portfolio di competenze durante tutto l’arco della vita attiva. Un percorso che può agevolmente giovarsi della metafora dell’orienteering.

 I percorsi formativi sarebbero una mediazione tra l’offerta formativa esistente e la domanda sociale ed economica, mediata dal singolo in un’avventura autocorrettiva (self-correcting), criticamente attenta a quello che offre ( di lavoro, ma anche di formazione) il Mercato e la Società.

Il patto formativo dovrebbe essere realmente contrattato con lo studente interessato al processo educativo, senza demagogie o fughe in avanti ma rivalutando le richieste generali che già dalle organizzazioni dei giovani filtrano verso la riforma.

E’ chiaro che la consapevolezza e la credibilità di quella parte di domanda che emerge dai giovani cresce di plausibilità e congruenza (con attitudini, capacità, opportunità esistenti) al crescere della loro formazione e, comunque, abbisogna di mediazioni “tecniche” che solo gli insegnanti ed esperti della formazione, dell’orientamento e del curricolo possono tradurre.

Oggi gli studenti vogliono essere ascoltati anche se  non sono ancora in grado di contestualizzare e analizzare perfettamente le proprie esigenze, che, tutte, sottendono peraltro, più o meno confusamente una critica dei processi formativi formale e la volontà di non esser condannati alla riproduzione di insoddisfacenti rapporti formativi, a non crescere  come replicanti di modelli civili e professionali datati o comunque non condivisi.

Non è la mancanza di regole e tantomeno la mancanza di rigore e applicazione negli studi ( che nega le necessarie conoscenze ed abilità) che può costituire la risposta alle richieste dei giovani, ma certo non è interesse delle istituzioni considerare gli studenti solo oggetto di un servizio pensato, organizzato e deciso da altri, perché questo, per non dir altro, non crea cittadini responsabili ed autonomi.

Nella gestione degli spazi della formazione già la Direttiva 133/1996 ed il Dpr 567/96 cominciano a   garantire l’educazione degli studenti ai valori democratici tramite la pratica dell'autoamministrazione guidata. Saranno previsti interventi per familiarizzare operativamente i giovani coi procedimenti democratici tramite la responsabilizzazione nel controllo e nella gestione dell'istituzione scolastica.

Una politica attiva dell’istruzione e della formazione postula capacità d’iniziativa e interventi capaci di liberare gli studenti dalla loro stessa inadeguatezza a diventare protagonisti della propria formazione.

Da Faticà si disegna una strategia basata su un ambiente scolastico aperto e continuamente rinegoziabile, basato sulle competenze, integrato con la realtà del territorio, generatore di un apprendimento motivato e significativo, centrato su un soggetto capace di autorientarsi.

8. Una scuola integrata nel territorio

8.1   Tra i risultati più rilevanti messi in moto dalle  riforme va sicuramente sottolineato quello connesso al processo che si sta avviando in termini di integrazione interistituzionale.

Oggi il sistema di istruzione  sta  perdendo l’“autoreferenzialità” che ha caratterizzato l’organizzazione scolastica nel passato a favore di una capacità di rinegoziare obiettivi, contenuti ed azioni e di misurarsi con i bisogni del territorio per costruire risposte coerenti ai bisogni rilevati.

Ciò  è dovuto all’attenzione che, anche in termini comunitari, è stata data al sistema educativo come volano di sviluppo e  come ambito prioritario di intervento sulle risorse umane che sono la condizione determinante  per lo sviluppo e la competitività di  tutti i Paesi.

8.2   La metodologia della concertazione di cui il Patto per l’occupazione è un esempio rilevante avvia un nuovo modo di guardare al sistema formativo non più come universo a parte,  avulso dal contesto sociale e produttivo  e spesso distante dalle innovazioni e dai cambiamenti  sociali  che si producono,   ma  come  ambito centrale rispetto  alla società e “luogo”  di interesse ed impegno prioritario.

Questo nuovo modo di guardare al sistema formativo ha promosso iniziative e progetti significativi  realizzati con il concorso di vari soggetti/attori pubblici (Affari sociali, Ministero del Lavoro, ecc) e privati (Volontariato, Associazioni, ecc) quali:

· Enti Locali

· Regioni

· Confindustria, Confapi, Confcommercio

· Università

· Associazioni professionali e di categoria

· Privato e privato sociale 

· Mondo del lavoro 

· Enti/istituti di formazioni professionale, ecc

L’istruzione e la formazione vanno considerate “infrastrutture essenziali per il riequilibrio territoriale, il rilancio produttivo, l’aumento dell’occupazione e lo sviluppo culturale e sociale del Paese  sulla base di questo principio affermato anche in termini di normativa:

· L. 236 del 1993

· Accordo per il lavoro 24 settembre 1996

· L. 59/96

· L. 196/97

· L. 440/97

· Documento della Conferenza dei Presidenti delle  Regioni, 5 giugno 1997 

Sono stati siglati numerosi Protocolli di intesa,  Accordi di programma, Convenzioni tra Ministero della Pubblica Istruzione e Regioni, Province, Comuni, Associazioni professionali e di categoria, Fondazioni, Enti, ecc - al fine di costruire un sistema integrato, policentrico e flessibile in una logica di interazione e di ottimizzazione delle risorse. 

La scuola, pur conservando una centralità importante nel contesto della formazione, si apre al territorio e ai bisogni degli “utenti”  con l’obiettivo di creare un sistema formativo che promuova l’integrazione  dei vari sistemi educativi a sostegno delle politiche attive del lavoro.

8.3   Vanno in questa direzione:

· Le iniziative di integrazione fra scuola-formazione professionale-mondo del lavoro

· I progetti di imprenditoria giovanile (come nel caso di IG Students progetto rivolto a un numero rilevante di scuole secondarie superiori su tutto il territorio nazionale  per la creazione di “imprese” virtuali  con lo scopo di diffondere la cultura di impresa  tra i giovani avvicinandoli ai problemi reali per cercare soluzioni reali)

· La costituzione di Centri Territoriali permanenti

· Le iniziative rivolte agli adulti  

· Le iniziative di aggiornamento dei docenti e del personale della scuola

8.4   Riforma dei cicli, autonomia scolastica e nesso con le agenzie formative territoriali, crediti formativi e informatizzazione: ecco delinearsi le nuove condizioni ambientali e strutturali di una mutazione dell’interfaccia scuola/lavoro: ecco il paesaggio del cambiamento. Ma occorre un’idea, un segno architettonico forte e dissonante nel paesaggio, che renda visibili i lavori in corso e attivi la risorsa dell’emulazione, della sperimentazione del fare orientamento: può essere Faticà, il grande Gioco dell’orientamento. 

8.5  Il DPR 156/99 riconosce la scuola “non più e non solo”  come luogo  di acquisizione di competenze e saperi codificati e standardizzati, ma piuttosto  come spazio prioritario di crescita umana e civile dei/delle giovani  e, in tale dimensione,  tutte le attività (non solo curricolari) sono occasione di  acquisizione e di sviluppo che - all'interno di un progetto educativo unitario -   assumono  una valenza formativa significativa.

Tale principio favorisce la valorizzazione dell'esperienza personale come  fattore principale di crescita e maturazione individuale e sollecita da parte degli studenti un diverso modo di "stare" a scuola, di partecipare, di intervenire come soggetto attivo e responsabile  a tutte le attività della scuola in modo creativo e consapevole.

Con il DPR 567/96 le attività spontanee degli studenti riconosciute nella loro valenza formativa   sono occasione di arricchimento e  riguardano in particolare quelle attività progettate e realizzate dagli studenti in un quadro coerente e unitario  rappresentato dal "progetto pedagogico".

Tuttavia, perché le attività  extracurricolari degli studenti realizzino condizioni di crescita e di acquisizione di competenze, è necessario che   vi sia un forte intreccio fra attività curricolari ed extracurricolari,  che  sia  valorizzata  la creatività dei/delle giovani    e si  affianchi lo/la studente/tessa  garantendo loro l'opportunità di costruire itinerari di sviluppo rispondenti e coerenti rispetto ai loro bisogni, vocazioni, esigenze umane e culturali, che sia data piena dignità alla  culture giovanili favorendo l'acquisizione e la capacità d'uso da parte loro di  strumenti di dialogo e comunicazione. 

9. Gioco e territorio

II gioco, in Faticà non è solo una metafora, ma una vera e propria modalità di intervento. Perché possa però davvero costituire un incontro fra pari e sostenere l’autorientamento, deve agire sul territorio. L’intervento nelle scuole e l’evento-fiera devono essere affrontati senza soluzione di continuità, con un continuum di iniziative.

Il primo livello di questo continuum porta il gioco nelle scuole prima dell’evento; dalle animazioni nelle singole scuole si stimola la partecipazione. I ragazzi (attraverso un’attivazione di gruppi classe più ampi, favorendo la collaborazione in rete fra scuole, paesi, città, province e regioni del sud) saranno chiamati a presentare un elaborato (un ipotesi di impresa, uno slogan per il progetto, una rappresentazione teatrale o un film) che verrà valutato e premiato nel corso dell’evento. 

Il limite di non raggiungere i ragazzi direttamente e di non garantire una loro presenza diretta all’evento non può ovviarsi solo attraverso un (necessario) forte lavoro di motivazione e di promozione presso le direzioni regionali, le istituzioni scolastiche e i singoli insegnanti. Alla previsione di forme di concorsi per il l premio del lavoro fatto bisogna aggiungere una animazione all’interno dell’evento, in fiera, che costituisca anche una chiave di lettura e una modalità  di visitare la fiera. Questo abbisogna di una promozione e di una capacità di direttiva da parte della scuola, poiché non è ipotizzabile che una miriade di piccoli espositori possa, da sola, trovare la chiave giusta per comunicare agli studenti, sia pure nella prospettiva generale dell’edutainment .

10. L’evento

   L'evento che si intende costruire  è mirato a  valorizzare/promuovere:

· Offrire ai giovani un'occasione di riflessione, conoscenza, comunicazione con il mondo delle imprese, e favorire le loro scelte di studio e di lavoro perché siano protagonisti di un progetto di partecipazione alla vita della società e della famiglia paritario e responsabile

· La partecipazione dello studente: coinvolgimento degli studenti/studentesse  che debbono svolgere un ruolo di protagonisti sia in fase di progettazione dell'evento, sia in fase di realizzazione

· L'interazione fra  attività curricolari ed attività extracurricolari 

· Le opportunità offerte dal “territorio”: la dimensione locale in una logica  “globale”

· La nuova cultura del lavoro: promozione delle nuove professioni e delle nuove opportunità di lavoro, e valorizzazione delle opportunità occupazionali  (turismo, beni culturali, comunicazione ed informazione) 

· Sensibilizzazione  dei soggetti/attori della formazione e dell'orientamento (scuola, università,  formazione professionale, poteri locali, parti sociali, contesto produttivo)

· Creare  un circuito di collegamento fra scuola, università, formazione professionale, mondo del lavoro

· Contribuire alla valorizzazione delle potenzialità del Sud

11.  Fatica’

E’ il Nome della ‘cosa’. Delinea, più che un evento o una serie di eventi una iniziativa ed un modello per uno spazio dedicato all’orientamento in cui si sfruttino le risorse dell’edutainment.

I soggetti: il MPI, le scuole superiori che aderiscono al Progetto; le organizzazioni delle imprese, dei lavoratori dipendenti e autonomi, dell’artigianato e delle professioni; le associazioni culturali e giovanili, le agenzie educative; il CNEL e gli enti pubblici che operano nei settori interessati; Regioni ed Enti Locali; agenzie ed operatori della comunicazione, dell’animazione e del gioco; le Fiere nazionali del lavoro, della cultura, dell’innovazione. 

12. Esempi di animazione

Come si è sottolineato la logica di “Faticà” non si ferma ai giochi informatici e prevede l’animazione.

Poiché vi sono tanti modi di fare animazione e la parola stessa  ha una vastità equivoca di significati, dal villaggio vacanze alla docenza qualificata, di seguito si tratteggiano alcuni esempi di animazione da parte delle scuole, per soggetti privati, per sponsor possibili di livello diverso.

Sono solo esempi; L’idea è quella di partire con un numero ristretto di animazioni a contenuto forte, sulla cui base si possano poi aggiungere altre animazioni a richiesta da parte dei partner e  degli espositori.

La priorità dovrebbe andare a iniziative che coniugano l’orientamento con discipline ed educazioni varie

Educazione al/a legalità. L’animazione postula  anzitutto di individuare un numero ristretto di scolaresche che vogliano seguire questo percorso. preferibilmente privilegiando le realtà più significative dal punto di vista della lotta alle organizzazioni criminali. Il percorso di animazione prevede  interventi nelle classi, come stimolo per i ragazzi per creare un proprio percorso aziendale all’interno di una simulazione. Ogni gruppo di animatori arriverà infatti nelle scuole portando gli argomenti della legalità all’interno di una comunicazione fra pari  (peer education). Questi argomenti saranno poi sviluppati all’interno di una serie di “simulate’, o giochi di comitato. Gli incontri nelle scuole dovrebbero essere tre/quattro per gruppo, svolti con l’intento di far perno su un incontro forte. Ai ragazzi coinvolti sarebbe offerta  l’assistenza dell’operatore per sviluppare uno (o più) piani di impresa nel proprio territorio, che verranno valutati e premiati durante l’evento. (Possibile un collegamento con le attività di IG Students )

I campi del/a comunicazione. Gli animatori potrebbero intervenire in fiera con brevi seminari-lampo condotti con mezzi ludici, affrontando i diversi mestieri della comunicazione. (Giochi con giornali, con la pubblicità, con Internet, ecc.).Ogni gioco avrebbe durata di un’ora e sarebbe strutturato come un minitorneo con relativa premiazione. Ai vincitori potrebbe venir offerta la possibilità di partecipare a un corso seminariale introduttivo ai mestieri della comunicazione: lo stesso corso potrebbe essere proposto alle scuole, sia come intervento di formazione nelle classi che come corso di aggiornamento (a seconda della disponibilità dello sponsor).

Pari opportunità. Gli animatori e le animatrici interverrebbero nelle scuole per introdurre il tema con uno/due incontri basati su piccole rappresentazioni in cui chiederebbero la partecipazione delle classi (con la tecnica dello psicodramma o di alcuni giochi di ruolo). Le rappresentazioni saranno incentrate su temi relativi alle pari opportunità, in particolare verrebbero messe in scena diverse occasioni di conflitto reale (presente o presunto) all’interno di situazioni di lavoro. I ragazzi delle scuole potranno partecipare, organizzandosi in piccoli gruppi, all’evento presentando una loro breve rappresentazione (video o dal vivo). I lavori migliori  sarebbero premiati.

In conclusione poiché un evento sull’orientamento e la ricerca di opportunità di lavoro è o dovrebbe essere per sua natura interattivo, l’importante è lavorare in modo da rendere gli espositori partecipi del senso della manifestazione e delle potenzialità del loro intervento. La proposta di Faticà postula, nel medio periodo la formazione di una squadra di circa trenta animatori, che possano realizzare il proprio stage formativo durante i singoli eventi e che possano essere prenotati, se necessario, dai singoli espositori per realizzare un’animazione presso gli stand: in pratica anche  come consulenti che possano aiutarli a pensare modi diversi di presentare la propria attività, per proporsi agli studenti col linguaggio degli studenti.

Le spese relative agli animatori non sarebbero dunque a carico dell’amministrazione ma degli organizzatori degli eventi e degli espositori e sponsor.

(Il progetto Faticà è stato elaborato da Andrea Angiolino, Luigi Calcerano, Gianmario Missaglia, Giorgio Panizzi, Anna Maria Selli, Beniamino Sidoti.)
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