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Come un moderno parco giochi, 
il Talent Park è spazio e luogo di emozioni e relazioni
dove mettere in gioco il proprio coraggio, sfidare la propria sicurezza e fiducia, le proprie rigidità e limiti, lasciarsi andare in compagnia di amici, 
accendendo la gioia e il divertimento.

IL LUNA PARK é DIVISO IN AREE GIOCO
All’arrivo dei partecipanti si consegna loro una mappa del luna park (vedi allegato mappa talent scout) con indicati i nomi delle aree gioco e il numero dei giocatori necessari per giocare in ognuno.

Nel foglio è contenuto anche uno SCOUT (griglia) DI AUTOVALUTAZIONE DELLE PROVE, dove far emergere i nostri impulsi emotivi, la nostra capacità di gestirli, le nostri doti relazionali, le nostre rigidità.

Un buon TALENT SCOUT sa riconoscere le proprie ed altrui emozioni 

e sa esprimerle, controllarle, traendone informazioni preziose per instaurare relazioni autentiche e significative, volte a valorizzare l’altro in tutta la sua persona, e a gestire in modo coerente ed adeguato 

anche le situazioni di vita più problematiche.
PER ENTRARE NEI PADIGLIONI occorre consegnare un GETTONE EMOTIVO-RELAZIONALE SIMBOLICO: 
un abbraccio, un complimento, una confidenza, un urlo di gioia,… in base alla prova da compiere (è un’attività di accensione)
AREE GIOCO negli appositi spazi adibiti, segnalati da cartello


Palazzo degli specchi – rispecchia le tue emozioni 
A COPPIE
Le emozioni hanno un loro linguaggio espressivo che dobbiamo imparare a gestire e a saper scorgere negli altri, per meglio capirli, ascoltarli, valorizzarli.
Percorso indicato da una linea (di scotch carta) tracciata a terra, che i due partecipanti dovranno percorrere uno da un lato e uno dall’altro: quello di sinistra sarà lo specchio, quello di destra colui che deve interpretare le emozioni. In corrispondenza di alcuni cartelli (a terra) che indicano un emozione (paura, felicità, rabbia, insicurezza,…), il partecipante di destra dovrà continuare a camminare ma interpretando l’emozione richiestagli, fino ad incontrare l’indicazione successiva e cambiare atteggiamento; il partecipante di sinistra ripete tutto quello che fa il primo. Al termine i due cambiano di ruolo.
SCOUT: 

Quale emozione è stata più difficile da esprimere?

Quale emozione mi è sembrata più curiosa e imbarazzante nell’osservarla allo specchio?

Punginball – una carezza in un pugno
INDIVIDUALE (più partecipanti alla volta)
Ognuno di noi si rapporta con la realtà che lo circonda non solo attraverso le proprie conoscenze intellettive e fisiche ma anche tramite le proprie emozioni. Le relazioni lasciano tracce, orme emotive in noi che influiscono il nostro modo di darsi in esse. Per tale ragione non possiamo non riconoscerle, esserne coscienti in modo da esprimerci sempre in modo libero e autentico. 

Un conduttore disporrà di una lista di termini che leggerà lentamente ai partecipanti. I partecipanti entreranno nel padiglione a gruppi e tutti potranno giocare in contemporanea. Si dovranno disporre sparsi di fronte al conduttore e ad occhi chiusi. Ogni volta che sentiranno pronunciare un termie dal conduttore dovranno esprimere l’emozione che questo gli suscita e l’intensità attraverso un gesto: con un pugno forte / piano un emozione negativa, con una carezza piccola/intensa un emozione positiva. Tutto sempre ad occhi chiusi e in silenzio. Termini possibili:lavoro, famiglia, furbo, Dio, capo, cibo, ………

SCOUT:
Quale termine ha suscitato in te la reazione più negativa?
Quale la più positiva?

In quale hai trovato più conflitto interiore nell’esprimerti?

Casa degli Orrori - diamo forma alle paure 

GRUPPI DI 5
Paure, ansie, preoccupazioni spesso condizionano il nostro agire rispetto a persone, luoghi, situazioni, che non conosciamo abbastanza. Spesso è proprio la mancanza di confidenza, l’incapacità di dare una forma, decifrare una situazione che fa nascere in noi atteggiamenti negativi.
Ai partecipanti è assegnato il compito di dare forma con i propri corpi ad alcuni paurosi mostri che si aggirano all’interno dei luoghi in cui viviamo: l’Errore, il Limite, l’Insuccesso, … Ogni gruppo di 5 partecipanti dispone di 10 braccia e 1° gambe, ma non così il mostro… che avrà si 20 arti ma distribuiti diversamente, es: “il mostro della paura ha 13 braccia e 7 gambe”, il mostro dell’Errore ha 12 gambe e 8 braccia… il trucco sta nel fatto che le gambe sono arti che toccano terra e le braccia no. Inoltre per ogni mostro dovranno dare un movimento, un verso e  trovare il suo alter ego in grado di sconfiggerlo.   
SCOUT:
La paura più grande che ho?

Forse posso sconfiggerla con….

RETI ELASTICHE – Salto nel vuoto pieno di fiducia
GRUPPI DI 9
Le nostre paure, resistenze, rigidità, possono frenare il piacere della scoperta, dell’incontro, dello sperimentare il nuovo. Occorre buttarsi, lanciarsi, fiduciosi che ogni esperienza educativa è un occasione di crescita.
8 partecipanti, a coppie, si dispongono in fila. Nelle coppie ci si dispone uno d fronte all’altro e incrociando le braccia ci si prende per mano. Il nono partecipante prende una ricorsa e deve lanciarsi tra le braccia degli altri, i quali facendolo dondolare con delicatezza, lo trasporteranno al termine della fila. Poi si cambia e a giro tutto fanno l’esperienza del salto.
SCOUT:

Come mi sono sentito prima di lanciarmi?

Come dopo il salto?

MONTAGNE RUSSE 
GRUPPI DI 6
Un emozione da vivere in compagnia, condividendo la stessa avventura, gridando, ridendo insieme.

Si dispongono 6 sedie come fossero le postazioni di un vagone delle montagne russe: 2 file di sedie vicine tra loro.

Cinture di sicurezza: i partecipanti mettono le mani sulle spalle di chi sta davanti. Un conduttore indicherà come i partecipanti dovranno comportarsi all’unisono, come se stessero viaggiando su delle montagne russe: cura veloce a ds, a sn, salita, discesone, … Dovranno accompagnare i movimenti con urla, sospiri, bocche aperte, ecc..

SCOUT:

La vicinanza con gli altri mi ha aiutato ad esprimere le mie emozioni?

Poter gridare con gli altri mi ha dato…
RUOTA PANORAMICA – Disegnare le parole 
GRUPPI DI 4-6 
Lenta osservazione dall’alto, distaccata, del proprio panorama emotivo, da condividere e su cui riflettere alla ricerca di orizzonti di vita chiari e sereni.
Si consegna ad ogni partecipante un foglio ed una matita. Il foglio è diviso in 6 riquadri ognuno dei quali conterrà una definizione: solitudine, felicità, paura, saggezza, creatività, amore. Ognuno deve in ogni riquadro realizzare un elaborato grafico sulla base dei contenuti emotivi evocati dalla definizione. Al termine i partecipanti si confrontano sugli elaborati così realizzati.

SCOUT:

Quale definizione è stata più difficile da realizzare? Ha suscitato in me più conflitti interiori?

Perché?
AUTOSCONTRO
Ogni incontro è uno scontro con una realtà diversa da noi, che ci chiede di esporci, di rivelarci, di guardarci dentro per confrontarci con il “tu” che ci è di fronte..

 Ad ogni partecipante si dà un foglio bianco da attaccare sulla maglia e un pennarello. Al via del conduttore le persone devono muoversi velocemente (non correndo, passo veloce) all’interno di uno spazio delimitato e quando una persona riesce a toccarne un’altra sulla spalla (scontro) quest’ultima deve scrivere una propria caratteristica sul foglio (un aggettivo sul suo carattere, un indicazione anagrafica, lavoro o attività svolte,…).
SCOUT:

Ho scritto dettagli personali?

Ho accettato la sfida di farmi scoprire a fondo?

PUNTO RISTORO – assaggi di socializzazione
Distendersi, rilassarsi e raccontarci da angolazioni inconsuete e inaspettate… sarà un divertente angolo di socializzazione e conoscenza.

Sorseggiando una bibita e mangiucchiando pop-corn o patatine verrà chiesto ai partecipanti di raccontarsi rispetto ad aspetti particolari di sé: l’odore che non sopporto, il piatto che so cucinare meglio, l’ultimo libro letto, cosa mi piacerebbe sentirmi dire, chi non mi conosce farebbe bene a sapere che,…
SCOUT:

Raccontarsi da prospettive inconsuete è stato piacevole?

Ha facilitato la mia presentazione?

Mi ha permesso di scoprire cose interessanti?

TIRO AL BERSAGLIO UMANO – sfogarsi per gioco
GRUPPI DI 4

Lo sfogo spesso è liberatorio, basta non esagerare e non colpire duramente qualcuno. E se te ne becchi uno? Imparare ad essere positivi per trasformare lo sfogo altrui…

Uno dei partecipanti sarà munito di palline di gomma piuma (o di carta) mentre gli altri figureranno da bersagli umani (con un cartello tipo target da tenere di fronte a te, o da indossare a collana) posti ad una certa distanza. Chi lancia la palla deve esprimere un suo commento esageratamente negativo su un argomento indicato dal responsabile del gioco: il corso che andrà a fare (aspettativa negativa), gli altri che ci sono, se stesso, il proprio lavoro o studio,… Il bersaglio colpito per restare in gioco deve dare una risposta veloce che rigiri in positivo lo sfogo negativo che si è appena sentito “tirato” addosso; se non vi riesce è eliminato. Ogni tiratore ha a disposizione 5 tiri, dopo i quali i concorrenti si cambiano di ruolo.
SCOUT:
Sensazione provata nello sfogarsi?
Nel ricevere un feedback positivo?

LA STRANA FATTORIA – superare le timidezze iniziali per trovare nuovi amici
GRUPPO DI PIU’ di 10 PERSONE
Arrivare in un luogo dove ci sono tante persone che non conosciamo può inizialmente bloccarci. Occorre però rischiare, superare una normale timidezza iniziale sapendo riconoscere negli altri atteggiamenti, emozioni, pensieri comuni, anche giocando insieme.

Ad ogni partecipante viene consegnato un foglietto con indicato il nome di un animale e un aggettivo assolutamente non correlato con le caratteristiche dell’animale. Esempio:

· Leone pensoso

· Scimmia con le vertigini

· Gazzella ubriaca

· Rinoceronte innamorato

· Piccione assonnato

· …

A più persone (4-5) si assegna uno stesso animale, ma nessuno deve farsi scoprire, non facendo vedere il proprio foglietto agli altri. Al via del conduttore i partecipanti devono raggrupparsi in animali dello stesso timo solo emettendo suoni e mimando l’animale indicato, senza parlare o indicare in qualsiasi altro modo chi sia. Vince chi riesce a formare prima il gruppo. Si possono fare più manche presentando così altri animali strani della nostra particolare fattoria.
SCOUT:

Sensazione provata all’inizio dell’attività?

Sensazione provata quando ci si è riconosciuti nel gruppo?

SLOT MAN-MACHINE – la roulette delle emozioni
GRUPPI DI 4
Ognuno di noi prova delle emozioni e tutte sono importanti. Ogni emozione ci comunica delle informazioni che dobbiamo saper interpretare per operare le nostre scelte, prendere delle decisioni… guai a reprimerle e fissarsi solo su alcune, ci farebbero perdere la nostra “partita”.
Una persona riveste il ruolo di giocatore gli altri tre realizzano, posti di fronte a lui, la nostra slot-machine umana. Al “via” del primo giocatore gli altri tre si coprono il volto e pensano un espressione da fare tra ARRABBIATO/DISPERATO/FELICE; all’indicazione di “stop”, scoprono il volto con l’espressione singolarmente scelta. I punti si realizzano nel modo seguente: 

3 facce diverse = 5 punti 

2 facce uguali = 2 punti

3 facce uguali = 0 punti

SCOUT:

Faccio fatica ad ascoltare le mie emozioni?

Riesco percepirle senza reprimerle, ma ha trarne utili indormazioni?

RISORSE
Materiali e risorse necessari ambientazione e gestione generale
11 responsabili per ogni punto gioco (padiglione)
11 indicatori del punto gioco, vedi sotto:


Mappa del parco una per partecipante
Pennarello/matita/penna per ogni partecipante

Materiali per singoli padiglioni

· PALAZZO DEGLI SPECCHI: nastro adesivo carte per delineare una linea a terra e cartoncini in terra con scritte emozioni da rappresentare

· PUNGINBALL: lista dei termini solo per conduttore

· CASA DEGLI ORRORI: lista per conduttore dei mostri da poter rappresentare

· RETI ELASTICHE: nessuno

· MONTAGNE RUSSE: 6 sedie

· AUTOSCONTRO: 1 foglio A4 per partecipante e nastro adesivo, delimitatori dell’area di gioco 

· PUNTO RISTORO: patatine e bibite, sedie, elenco di domande da passare al gruppo per guidare la conoscenza

· SLOT MAN-MACHINE: nulla

· LA STRANA FATTORIA: foglietti da consegnare con nomi di animali e aggettivi

· TIRO AL BERSAGLIO UMANO: target da far indossare e palline morbide

· RUOTA PANORAMICA: foglio per disegnare le emozioni come qui sotto (tipo ruota panoramica)












MOMENTO FINALE:
Si dà l’avviso che il parco sta per chiudere (prima si indicano 10 minuti, poi 5, poi 1 e si stoppa). Alla chiusura del parco si invitano i partecipanti ad andare a ritirare il GADGET: un volantino pieghevole con indicazioni e riflessioni sul tema dell’alfabetizzazione affettiva (VEDI ALLEGATO GADGET).[image: image13.wmf][image: image2][image: image3][image: image4][image: image5][image: image6][image: image7][image: image8][image: image9]
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