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INTRODUZIONE
Comunit@ è un progetto formativo/educativo destinato a minori inseriti presso la comunità residenziale per minori Emmanuele.

La comunità Emmanuele ospita 9 minori adolescenti-preadolascenti che vengono inseriti su segnalazione del Servizio Sociale territoriale di riferimento e ha la funzione per gli stessi, di accompagnarli, in mancanza di figure genitoriali, in un cammino di crescita che tende al rientro nella famiglia di origine e quando non possibile in una sistemazione alternativa adatta al minore con il raggiungimento del 18esimo anno di età.

Gli ospiti inseriti in comunità e in generale i ragazzi adolescenti vivono e convivono con il web 2.0, che risulta parte integrante della loro quotidianità.

Spesso i minori sono effettivamente più abili nell’utilizzo dei social network e del web 2.0 in generale ma questo non combacia con un grado di competenza, invece utile per evitare di essere “intrappolati” in fenomeni pericolosi quali il sexting, il cyberbullismo oppure in dati assolutamente inattendibili.

Da tempo, si rileva quindi la necessità (e l’opportunità) di avviare percorsi di Media Education, che da un lato problematizzino l’uso dei social-network affinché i ragazzi/e acquisiscano capacità critiche, e dall’altro permettano loro di sperimentarne la “potenza” ai fini aggregativi e di partecipazione. Provenienti da famiglie disagiate, spesso in difficoltà nei propri percorsi scolastici, i ragazzi/e in comunità rischiano di affacciarsi ai social network riproducendo dinamiche relazionali inadeguate e non sfruttandone appieno il potenziale.
Il progetto in questione quindi insiste su due livelli: il primo è un percorso di alfabetizzazione informatica che si concentra sull’acquisizione di capacità critiche, il secondo è un percorso di espressione creativa attraverso la narrazione utilizzando uno strumento quale il digital story telling.  

1. GENERALITA’ 
1.1 Definizione dell’ambito formativo di applicazione del progetto

Formazione extra-curricolare
1.2 Finalità

Con la presente iniziativa si mira a creare una vera e propria “Comunità residenziale per minori multimediale ”, attraverso la strutturazione di uno spazio informatico multimediale.
Si prevede 1 asse di lavoro:

1.
MEDIA EDUCATION:  per rispondere ai bisogni educativi emergenti, nella fascia di età preadolescenziale ed adolescenziale, rispetto all’utilizzo degli strumenti del WEB 2.0 
I minori interessati dal progetto avranno la possibilità di acquisire competenze trasmissibili in spazi di peer education creati ad hoc al termine del progetto.

1.3 Destinatari

Destinatari diretti dell’iniziativa sono i ragazzi/e adolescenti e preadolescenti residenti presso la Comunità Emmanuele. Al momento sono presenti 9 ragazzi, con la seguente provenienza etnica-culturali: 3 italiani, 1 rumeno, 3 nigeriani, 2 camerunesi. Tuttavia, il progetto potrebbe raggiungere un maggior numero di minori, in quanto nel corso dell’anno 2014 potrebbero esservi nuovi inserimenti, che in media hanno una durata di circa 1 anno.  

Destinatari indiretti sono i ragazzi e i giovani contattati nei Centri Aggregativi e negli interventi Educativi da parte della Cooperativa Emmanuele nei territori dei Comuni di Cuneo, Borgo San Dalmazzo e di Boves, che potranno usufruire, sotto il monitoraggio degli Educatori, della strumentazione allestita nella Comunità. Si stima in circa 300 adolescenti nella fascia di età dai 13 ai 19 anni tale bacino di utenza.

1.4 Ambiti disciplinari  

In generale le discipline coinvolte in tale progetto, per l’area multimediale riguardano l’educazione alla fruizione di internet e in generale dei social network e il digital storytelling.

Gli ambiti disciplinari e i rispettivi  risultati attesi specifici, in termini di apprendimento da parte dei beneficiari del percorso di MEDIA EDUCATION, sono i seguenti:

-
Maggiore consapevolezza delle funzioni/potenzialità del web 2.0 (ALFABETIZZAZIONE MEDIATICA -INFORMATICA)
-
Acquisizione di nuove conoscenze sul funzionamento delle offerte pubblicitarie, dei motori di ricerca e dei social network rispetto a privacy / gestione dati personali (ALFABETIZZAZIONE MEDIATICA-INFORMATICA – EDUCAZIONE AL CONSUMO)
-
Maggiore consapevolezza delle proprie modalità di uso dei social network (ALFABETIZZAZIONE MEDIATICA -EDUCAZIONE ALL’USO – EDUCAZIONE AL BELLO)
-
Acquisizione di informazioni e “anticorpi” sui rischi legali e relazionali legati all’uso del web 2.0 (EDUCAZIONE CIVICA – LEGISLAZIONE SOCIAL NETWORK)
-
Approfondimento di 1 linguaggio / canale di comunicazione via web

-
Elaborazione di un racconto di sé 
-
Creazione di un clima di condivisione di saperi e di parti di sé nel gruppo ospiti
2. Analisi dei bisogni formativi 

Attualmente i minori inseriti appartengono alla fascia di età preadolescenziale e adolescenziale e sono  assidui utilizzatori del web 2.0, in particolare dei social network (facebook) e di youtube. Da tempo, si rileva quindi la necessità (e l’opportunità) di avviare percorsi di Media Education, che da un lato problematizzino l’uso dei social-network affinché i ragazzi/e acquisiscano capacità critiche, e dall’altro permettano loro di sperimentarne la “potenza” ai fini aggregativi e di partecipazione. Provenienti da famiglie disagiate, spesso in difficoltà nei propri percorsi scolastici, i ragazzi/e in comunità rischiano di affacciarsi ai social network riproducendo dinamiche relazionali inadeguate e non sfruttandone appieno il potenziale. 
Come strumento di analisi dei bisogni, per un periodo antecedente all’inizio del progetto di 5 mesi, all’interno della comunità residenziale per minori viene utilizzato un protocollo orientativo di osservazione.
SCHEDA DI OSSERVAZIONE: UTILIZZO SOCIAL-NETWORK DA PARTE DEI MINORI INSERITI IN COMUNITA’
NOME E COGNOME DEL MINORE:

DATA DI INSERIMENTO:

DATA DI NASCITA:

MESE DI OSSERVAZIONE:

	GRADO DI UTILIZZO DEL SOCIAL NETWORK FACEBOOK

	· 1    2    3   4    5  +
	COMMENTI:

	GRADO DI UTILIZZO DI ALTRI SOCIAL NETWORK
	· 1    2    3   4   5  +
	COMMENTI:

	GRADO DI UTILIZZO DEL WEB 2.0
	· 1    2    3   4   5  +
	COMMENTI:

	CONOSCENZA DEGLI ASPETTI COMMERCIALI/PUBBLICITARI LEGATI AL SOCIAL NETWORK
	· 1    2    3   4   5  +
	COMMENTI:

	ABILITA’ NEL “NAVIGARE” ALL’INTERNO DEL WEB 2.0
	· 1    2    3   4   5  +
	COMMENTI:

	COMPETENZE TECNICHE LEGATE ALL’UTILIZZO DEL WEB 2.0
	· 1    2    3   4   5 +
	COMMENTI:

	CAPACITA’ DI VERIFICARE L’ATTENDIBILITA’ DELLE INFORMAZIONI  DEL WEB 2.0
	· 1    2    3   4   5 +

	COMMENTI:

	CONOSCENZA DEGLI ASPETTI LEGALI E DELLE RELATIVE CONSEGUENZE PENALI LEGATE ALL’UTILIZZO DEL WEB 2.0
	· 1    2    3   4   5 +
	COMMENTI:

	CONOSCENZA DELL’ASPETTO  RELAZIONALE LEGATO ALL’UTILIZZO DEI SOCIAL NETWORK 
	· 1    2    3   4   5 +
	COMMENTI:


Le schede osservative vengono integrate dal progetto educativo individualizzato costruito in collaborazione con i Servizi Sociali locali.
3.CONTESTO DI APPLICAZIONE DEL PROGETTO E AZIONI DI COINVOLGIMENTO
 La Comunità Emmanuele è un servizio residenziale a cui accedono minori preadolescenti e adolescenti su segnalazione del Servizio Sociale Territoriale di riferimento o soggetti a provvedimenti dell’autorità giudiziaria minorile o, in casi di emergenza, su invio delle Forze dell’Ordine. La Comunità si presenta agli ospiti come luogo di accompagnamento educativo, in mancanza di figure genitoriali valide, per un cammino di crescita e superamento delle difficoltà iniziali tendente al rientro nella famiglia di origine o, qualora questo non sia possibile,  in una famiglia affidataria, oppure, se anche questa ipotesi non è realizzabile, ad un percorso di piena autonomia personale con il compimento della maggiore età.  

La Comunità opera sul territorio di Cuneo e dei Comuni limitrofi (il territorio di riferimento del Consorzio Socio-Assistenziale del Cuneese) a partire dal 1990. L’esperienza maturata nel campo del disagio minorile  e famigliare, ha permesso alla stessa di definire un coerente impianto progettuale e metodologico che sostiene i percorsi di crescita dei minori inseriti, favorendone l’integrazione nei diversi contesti di vita (famiglia d’origine, scuola, famiglie di appoggio, spazi aggregativi, ecc.) e strutturandosi come palestra “esperienziale” di relazioni fra pari (i compagni di comunità) e adulti di riferimento (gli educatori della stessa).
4. OBIETTIVI
Si presentano qui di seguito gli obiettivi relativi ai Beneficiari degli interventi:
MEDIA EDUCATION

1.
Favorire l’acquisizione ed il rinforzo di  competenze nell’utilizzo dei social-network, di youtube 

a.
Ampliare la conoscenza delle possibili funzioni del web 2.0.

b.
Conoscere il funzionamento delle offerte pubblicitarie 

c.
Problematizzare l’origine e l’attendibilità delle informazioni

d.
Orientare la scelta degli apparecchi in base alle effettive esigenze personali (educazione al consumo)
2.
Stimolare la competenza critica rispetto ai rischi ed alle potenzialità del web 2.0

a.
Far riflettere sulle personali motivazioni all’uso: perché uso face-book? cosa e perché scrivo? (fra trasparenza e pudore) quanto tempo ci dedico? A chi e perché do l’”amicizia”?

b.
Fornire informazioni sugli aspetti legali dell’uso di materiale (proprio o altrui) sul web 2.0

c.
Rendere consapevoli dei rischi relazionali (pervasività, assenza di confini, ecc.)

d.
Riconoscere le potenzialità del web 2.0 e favorirne l’utilizzo (ricerche, blog interattivi, gruppi di discussione, ecc.)

3.Favorire processi creativi di espressione di sé con diversi strumenti e l’eventuale condivisione in rete

a.
Far sperimentare i diversi linguaggi utilizzabili (musica, video, foto, scritti, mix…)

b.
Favorire il racconto di parti di sé con linguaggi personalizzati

c.
Sostenere le scelte personali rispetto alla condivisione o meno del racconto in rete
5. STRATEGIE UTILIZZATE E RIFERIMENTI TEORICI
A svolgere il ruolo di “incubatore progettuale”, è stato in questi ultimi mesi il percorso formativo a cui hanno partecipato alcuni Educatori della Comunità, organizzato dalla Cooperativa Emmanuele in collaborazione con il Dipartimento di Scienze dell’Educazione della Facoltà di Scienza della Formazione di Torino. Tale percorso sull’Utilizzo dei new media e social network nel lavoro sociale, ha permesso una capacitazione degli Educatori rispetto alla creazione di percorsi di Media Education, da cui nasce la proposta progettuale.

Per svolgere l’osservazione iniziale viene utilizzato un protocollo di osservazione che è una rilevazione finalizzata all’esplorazione/conoscenza di un determinato fenomeno; consiste nella descrizione il più possibile fedele e completa delle caratteristiche di un particolare evento/comportamento/situazione e delle condizioni in cui si verifica. In rapporto al ruolo assunto dall’osservatore può essere più o meno intrusiva e condizionante il contesto osservato.
In tale progetto si è ritenuto importante utilizzare il BRAINSTORMING come strumento di discussione. Si tratta di uno strumento operativo rivolto ad un gruppo di lavoro che consente, con una tecnica libera, di approcciare un compito. La sua caratteristica è quella di valorizzare tutte le risorse presenti nel gruppo, sia in termini di persone sia in termini di idee che esse esprimono. Il brainstorming serve a creare un patrimonio di idee, indipendentemente dal giudizio di valore sulle stesse. Oltre alle normali tecniche di DISCUSSIONE.
Un ‘altro metodo utilizzato è quello del FOCUS GROUP. Il focus group è un metodo di ricerca qualitativo, basato su una discussione di gruppo condotta da uno o più moderatori e focalizzata su un dato argomento. Consente quindi l’analisi in profondità del tema valorizzando il confronto e sollecita l’emergere dei significati personali attribuiti dai diversi attori.

All’interno dei FOCUS GROUP si possono individuare momenti di PEER REVIEW (revisione tra pari) nei quali i ragazzi si confrontano e si scambiano informazioni reciprocamente.

In tale progetto vengono proposti ai ragazzi alcuni QUESTIONARI, come strumento per “porre domande.
Un’altra tecnica utilizzata in tale progetto è la SIMULAZIONE cioè una riproduzione in una situazione protetta d contesti, problemi ed eventi del mondo reale, su cui lo studente può intervenire in modo controllato e analizzare le conseguenze delle proprie azioni (simulazione di ricerca sul web 2.0)
Un tipo di NARRAZIONE che viene utilizzato in tale progetto (sia come finalità che come strumento) viene chiamata DIGITAL STORYTELLING.
La narrazione è una tecnica di indagine che approfondisce i significati individuali che il soggetto ha dato ad una determinata esperienza.
"Digital storytelling" è un termine relativamente nuovo, che rappresenta uno strumento narrativo che utilizza strumenti digitali per raccontare 'storie di persone'. Le storie digitali si presentano spesso in formati accattivanti ed emotivamente coinvolgenti in alcuni casi interattivi.

La narrazione in questione utilizza immagini fisse, video, suoni, testi che possono trovarsi o essere creati nel WEB 2.0 sfruttando quindi i vari dispositivi multimediali.

Gli educatori che utilizzano il WEB e i social come strumento educativo individuano il digital storytelling come possibilità di raccontarsi in modo creativo. Infatti i ragazzi possono scegliere immagini, modificare video, costruire la voce narrante, creare schermate di presentazione, creare colonne sonore e elemento non meno importante, inserire funzionalità interattive che permettono al lettore di partecipare. 

La novità di questo stile narrativo è che chiunque, in possesso di un computer, abbia la possibilità di raccontarsi. Gli argomenti possono variare da racconti personali a racconti di eventi storici.
6. RISORSE UMANE E MATERIALI
	ATTIVITA’
	VOCI SPESA
	COSTO UNITARIO
	QUANTITA’
	TOTALE

	Incontri media education
	1 educatore professionali
	25 euro
	18
	450 euro

	Programmazione percorso
	1 educatore professionali
	25 euro
	4
	100 euro

	Computer portatile
	Notebook acer + RAM 2 GB 
	420,66 euro
	3
	1261,98 euro

	Software 2 utenti e installazione
	Office 2010 + antivirus
	180, 99 euro
	3
	542,97 euro

	Hard disk esterno 
	TOSHIBA HDD
	78,51 euro
	1
	78,51 euro

	Chiavette dati 
	Chiavette 8 GB
	8,26 euro
	8
	66,08 euro

	Connessione rete
	Abbonamenti o chiavette 
	108
	3
	324 euro

	Affiancamento per digital sorytelling
	1 educatore professionale
	25 euro
	6
	150 euro

	MEDIA EDUCATION
	
	
	
	2973,54 euro


7. MATERIALI DIDATTICI
Si suddivide il Corso in Moduli, a loro volta composti da Unità Didattiche e Attività specifiche. Di seguito le strutture.

CORSO : CONOSCERE E UTILIZZARE IN MODO CRITICO IL WEB 2.0








MODULO 1: COM’E’ POSSIBILE RICONOSCERE I RISCHI DEL WEB 2.0?
UNITA’ 1: COME VERIFICARE L’ATTENDIBILITA’ DELLE INFORMAZIONI SUL WEB 2.0?

ATTIVITA’ 1: INCENTIVARE IL SENSO CRITICO DEI MINORI RISPETTO ALLA VERIDICITA’ DELLE INFORMAZIONI SUL WEB 2.0
Al gruppo dei minori posizionati di fronte a PC con connessione WI FI, senza dare alcune informazioni rispetto alle modalità di azione, viene richiesto di svolgere una piccola ricerca sul WEB 2.0: “Come fare soldi facilmente”.

I ragazzi si troveranno inevitabilmente di fronte ad una serie di dati rispetto ai quali dovranno verificarne l’attendibilità.

L’educatore spiegherà attraverso alcune slide quali sono i criteri di riconoscimento per l’attendibilità dei dati, utilizzando una lavagna luminosa sulla quale verranno proiettati degli esempi.
Il sito visitato è sicuro?
Se si visita un sito Web con una connessione sicura, si potrà identificarlo attraverso il suo certificato. L'indirizzo di un sito Web sicuro o crittografato inizia con HTTPS (e non con HTTP) e presenta l'icona di un lucchetto [image: image2.png]


 nella barra degli indirizzi. Le connessioni sicure utilizzano dei certificati per identificare il sito Web e crittografare la connessione in modo che gli hacker abbiano più difficoltà a visualizzarla. È inoltre possibile visualizzare ulteriori informazioni sul sito Web facendo clic sull'icona del lucchetto sulla barra degli indirizzi.  
Quando si fa clic sull'icona del lucchetto sulla barra degli indirizzi, viene visualizzato il rapporto sulla protezione. A seconda del tipo di certificato del sito, verrà indicato l'indirizzo del sito Web o dell'azienda che ha ricevuto il certificato. I certificati di convalida estesa rendono verde la barra degli indirizzi e contengono un nome e un indirizzo confermati per il proprietario del sito Web. I certificati non di convalida estesa visualizzano il dominio o l'indirizzo del sito Web. Se il rapporto sulla protezione riporta solo l'indirizzo del sito Web, verificare che si tratti dell'indirizzo desiderato. I siti dediti al phishing o alle frodi utilizzeranno nomi simili a quelli di siti attendibili in modo da indurre i visitatori a credere che stanno visitando un sito attendibile.  
Il sito Web è certificato da un'organizzazione per la certificazione dell'attendibilità dei siti Internet?
Un'organizzazione per la certificazione dell'attendibilità dei siti Internet è una società che verifica se per un dato sito Web è disponibile un'informativa sulla privacy (ovvero una comunicazione pubblicata sul sito in cui sono riportate informazioni dettagliate sull'utilizzo dei dati personali degli utenti) e attesta che il sito consente all'utente di scegliere come verranno utilizzati i propri dati. I siti Web approvati dalle organizzazioni per la certificazione dell'attendibilità dei siti Internet possono visualizzare i sigilli di certificazione della privacy, in genere nella pagina iniziale o nei moduli d'ordine. La presenza di tali sigilli non garantisce tuttavia l'attendibilità di un sito Web, ma solo la sua conformità ai termini ritenuti accettabili dall'organizzazione per la certificazione dell'attendibilità dei siti Internet. È inoltre possibile che alcuni siti senza scrupoli visualizzino il logo di attendibilità Web a scopo di frode. Se non si è sicuri se un logo di attendibilità è legittimo, contattare l'organizzazione per la certificazione dell'attendibilità per verificare se il sito Web è registrato presso di loro.
Il sito Web appartiene a una società o a un'organizzazione nota?
Se, ad esempio, si acquista merce presso un negozio reale e si è soddisfatti, è possibile che si decida di provare ad acquistare sul sito Web del negozio. Anche se si considera attendibile la società, è tuttavia sempre consigliabile leggere l'informativa sulla privacy o le condizioni per l'utilizzo del sito Web. Il sito Web di una società è talvolta indipendente dal relativo negozio, pertanto l'informativa sulla privacy potrebbe essere diversa. Individuare i termini che non si intende accettare, ad esempio l'obbligo di accettazione di offerte tramite posta elettronica o di annunci pubblicitari inviati dal sito Web oppure la condivisione delle informazioni con partner della società. Se non si intende accettare termini o comportamenti specifici (ad esempio, se non si desidera essere soggetti a registrazione o visualizzare annunci pubblicitari), non utilizzare il sito

Sul sito Web vengono richieste informazioni personali?
Se vengono richieste informazioni personali, ad esempio il numero di carta di credito o le coordinate bancarie, comunicarle solo se necessario. Verificare inoltre che sia disponibile un modulo protetto per la registrazione delle informazioni. Verificare se compare un messaggio in cui si informa che le informazioni verranno crittografate e se l'icona del lucchetto [image: image3.png]


 è presente sulla barra dello stato protezione sulla barra degli indirizzi di Internet Explorer (non immettere informazioni confidenziali se sulla barra degli indirizzi non compare l'icona del lucchetto). Provare inoltre a sapere quali sono i criteri adottati dal sito Web in merito all'archiviazione delle informazioni: Il numero della carta di credito viene archiviato? Le informazioni vengono condivise con eventuali partner? Prima di fornire informazioni personali, è consigliabile essere certi che verranno utilizzate in modo adeguato e protetto.
In un sito Web per la vendita al dettaglio è presente il recapito telefonico o l'indirizzo postale?
È presente un numero di telefono che è possibile contattare in caso di problemi oppure per effettuare un ordine? Sul sito Web è indicato un indirizzo postale? Sono riportati termini accettabili per la restituzione della merce? Se sul sito non è indicato un numero di telefono o un indirizzo postale, provare a contattare la società tramite posta elettronica per ottenere tali informazioni
Se non si conosce il sito, quali altre informazioni possono consentire una scelta consapevole?
La mancata conoscenza di un sito Web o l'assenza di un sigillo di certificazione della privacy non indica necessariamente l'inattendibilità del sito. Provare a chiedere ad amici e colleghi informazioni sul sito. Cercare riferimenti al sito in Internet per verificare se è stato menzionato da una fonte, ad esempio una rivista o una società che si considera attendibile. Leggere l'informativa sulla privacy o altre dichiarazioni pubblicate sul sito Web, tenendo tuttavia presente che il sito potrebbe non uniformarsi necessariamente ad esse

Un sito Web potrebbe non essere attendibile se:

· Il sito è stato segnalato in un messaggio di posta elettronica ricevuto da un utente sconosciuto.

· Il sito offre contenuto deplorevole, ad esempio di tipo pornografico, o materiale illegale.

· Il sito offre prodotti a prezzi troppo bassi. In tal caso, le offerte potrebbero indicare una possibile frode o la vendita di prodotti illegali o pirata.

· L'utente viene allettato ad acquistare sul sito con la tecnica dello specchietto per le allodole, ma il prodotto o il servizio non corrisponde a quello previsto.

· All'utente viene richiesto il numero di carta di credito per la verifica dell'identità oppure informazioni personali che non sembrano necessarie.

· All'utente viene chiesto di fornire il numero della carta di credito ma non viene indicato se la transazione è protetta

Di seguito il gruppo avrà la possibilità di confrontare i dati emersi dalla ricerca con i criteri esposti e proiettati dall’educatore.

GRUPPO DI DISCUSSIONE: i dati trovati nella vostra ricerca sono attendibili? Quali criteri hai utilizzato per verificarne o meno l’attendibilità?
ATTIVITA’ 2 : PROBLEMATIZZARE CON IL GRUPPO DI MINORI L’ESITENZA DI FALSI PROFILI SU FACEBOOK- SEXTING-CYBERBULLISMO
Si propone ai ragazzi un piccolo questionario iniziale:

Dopo aver compilato i questionari i ragazzi, inseriscono i dati emersi dalla domanda 3. Su un cartellone che rimarrà esposto.

Di seguito verrà proiettato un video di suggestione sui pericoli che possono verificarsi rispetto ai “falsi Profili” (Catfish). 

L’educatore attraverso l’uso di video didattici affronterà il tema del CYBERBULLISMO e del SEXTING, correlato all’esistenza di profili e informazioni false sui social network.
Il SEXTING, divenuto una vera e propria moda fra i giovani, consiste principalmente nello scambio di messaggi sessualmente espliciti e di foto e video a sfondo sessuale, spesso realizzate con il telefono cellulare, o nella pubblicazione tramite via telematica, come chat ,social network e internet in generale, oppure nell'invio di semplici MMS. 
Tali immagini, anche se inviate a una stretta cerchia di persone, spesso si diffondono in modo incontrollabile e possono creare seri problemi alla persona ritratta nei supporti foto e video.

Negli USA, paese in cui il fenomeno ha avuto origine, il sexting è una pratica molto diffusa: secondo un sondaggio, infatti, lo pratica il 20% dei ragazzi tra i 16 e i 19 anni.

Secondo una ricerca inglese, hanno avuto a che fare con il fenomeno, nel Paese, più di un terzo dei ragazzi tra gli 11 e i 18 anni.

Il fenomeno del sexting ha iniziato a diffondersi anche in Italia: dall'Indagine nazionale sulla condizione dell'infanzia e dell'adolescenza condotta nel 2011 da Telefono Azzurro ed Eurispes su un campione di 1.496 ragazzi di età compresa tra i 12 e i 18 anni, emerge che circa un ragazzo su dieci (10,2%) ha ricevuto messaggi o video a sfondo sessuale con il cellulare, mentre il 6,7% ne ha inviati ad amici, fidanzati, adulti, o altre persone, anche sconosciute. Dall’indagine nazionale emerge inoltre che il fenomeno del sexting interessa sia maschi che femmine, seppur con qualche differenza: sono prevalentemente i maschi a inviare sms o mms a sfondo sessuale (contro il 3,6% delle femmine), e a riceverli (15,5% contro il 7,1% delle femmine). Al crescere dell’età, prevedibilmente, aumenta l’interesse dei giovani per il sesso e questo si riflette anche nella pratica del sexting: l’8,1% del ragazzi di 16-18 anni ha inviato un sms o mms a sfondo sessuale, contro il 5,6% dei ragazzi di 12-15 anni. Analoghe considerazioni valgono per la ricezione di sms o mms a sfondo sessuale: il 7,3% dei ragazzi di 12-15 ne ha ricevuto almeno uno, contro il 14,9% dei ragazzi di 16-18 anni. In diversi casi, l’invio e la pubblicazione on line di tali materiali è legata ad atti di bullismo e mira a ferire il protagonista delle immagini stesse. 
I ragazzi, inoltre, non sembrano essere consapevoli di scambiare materiale pedopornografico, che può arrivare nelle mani sbagliate, anche in questo caso con gravi conseguenze emotive per i protagonisti delle immagini e dei video, favorendo fenomeni come l’adescamento on line.

Il sexting, in alcuni casi, è accompagnato dalla microprostituzione. Alle volte, infatti, le foto e i video osé servono come presentazione ai clienti che possono disporre, oltre alle immagini, anche prestazioni sessuali vere e proprie. L'ambiente in cui si svolgono tali incontri è nella stragrande maggioranza dei casi la scuola.

Il CYBERBULLISMO o ciberbullismo (ossia "bullismo" online) è il termine che indica atti di bullismo e di molestia effettuati tramite mezzi elettronici come l'e-mail, la messaggistica istantanea, i blog, i telefoni cellulari, i cercapersone e/o i siti web.

Il termine cyberbullying è stato coniato dall'educatore canadese Bill Belsey. I giuristi anglofoni distinguono di solito tra il cyberbullying (cyberbullismo), che avviene tra minorenni, e il cyberharassment ("cybermolestia") che avviene tra adulti o tra un adulto e un minorenne. Tuttavia nell'uso corrente cyberbullying viene utilizzato indifferentemente per entrambi. 
Come il bullismo nella vita reale, il cyberbullismo può a volte costituire una violazione del Codice civile, del Codice penale e, per quanto riguarda l'ordinamento italiano, del Codice della Privacy (D.Lgs 196 del 2003).

Il gruppo in questione, al termine della lezione compilerà un questionario in uscita.

ATTIVITA’ 3: CONOSCERE LE STRATEGIE PUBBLICITARIE
Al gruppo di ragazzi, viene richiesto di fare alcune ricerche sul WEB 2.0 concentrandosi maggiormente sulla quantità di offerte pubblicitarie che appaiono sullo schermo.

Il facilitatore, attraverso l’utilizzo di un video proiettore, compie un’azione analoga spiegando alla platea di ragazzi quali sono le maggiori strategie pubblicitarie, anche quelle meno esplicite. 
Strategie pubblicitarie
A causa del continuo bombardamento di messaggi pubblicitari a cui siamo sottoposti, è sempre più difficile per i pubblicitari creare messaggi che catturano la nostra attenzione. Affinché uno spot sia efficace, deve essere intrapresa un'accurata strategia, studiata ad hoc. 

Il processo di acquisto si compone di diverse fasi:
· prima fase: l'attenzione, l'acquirente è attratto da qualcosa, l'attenzione è catturata proprio dal messaggio pubblicitario.
· seconda fase: l'interesse, il soggetto valuta ciò che ha attirato la sua attenzione, in base agli elementi acquisiti e reputati importanti.
· terza fase: il desiderio, se l'interesse è notevole , nel consumatore scatta un importante stato d'animo che spinge il soggetto a possedere il bene.
· quarta fase: l'azione l'acquisto viene realizzato.

"Perché compri qualcosa, il destinatario del messaggio deve prima convincersi che la scelta procuri piacere,  ricompensa o utilità, e quindi è la scelta giusta.”


E' stato dimostrato come dopo aver acquistato un prodotto, si presta molta più attenzione alla pubblicità, proprio per confermare o confutare la veridicità del messaggio pubblicitario, che certo presenterà il prodotto sempre in maniera ottimale.
La pubblicità necessita di una comunicazione efficace, che può essere riassunta con le quattro "i" : impatto, interesse, informazione, identificazione; e le quattro "c": conoscenza, comprensione, convinzione, comportamento. 
La pubblicità è un'arma di persuasione, anche grazie alla sua attitudine a ragionare in modo progettuale sul pubblico ,sugli argomenti, sulle risorse e sulle emozioni, questo è ciò che si chiama marketing.
L'idea alla base del marketing è quella di gestire la domanda, conoscendola nel dettaglio, e produrre offerte in grado di soddisfare bisogni e esigenze del consumatore.
Strategie di marketing e strategie pubblicitarie, interagiscono per la riuscita di una campagna pubblicitaria
La copy strategy è un documento che evidenzia le decisioni strategiche intraprese dall'Agenzia pubblicitaria al fine di raggiungere gli obiettivi di comunicazione e per:

· fornire orientamenti e linee guida al lavoro creativo;
· definire le ragioni che faranno scegliere il nostro prodotto/servizio rispetto a quelli della concorrenza;
· dare nel medio/lungo periodo coerenza alle iniziative di comunicazione. 
Elementi fondamentali della copy strategy sono:
· TARGET: a chi si rivolge la comunicazione
· PROMESSA/GIUSTIFICAZIONE: cosa dire affinché il consumatore compri il prodotto. 
La promessa è la dichiarazione del concetto di vendita di base (“selling idea”), l’utilità o il risultato che il “brand” promette e che costituisce la principale ragione per la quale riteniamo che il consumatore acquisti il prodotto, preferendolo alla concorrenza. 
La giustificazione è la dichiarazione della caratteristica essenziale del prodotto che conferma oggettivamente la promessa principale.
· ATMOSFERA: come esprimere il messaggio pubblicitario. È la dichiarazione del carattere e della personalità che cerchiamo di costruire per il “brand” e che sarà riflessa nel tono del messaggio

La MEDIA STRATEGY ha il compito di dare delle risposte all’obiettivo di comunicazione, attraverso la definizione del TARGET che è il segmento dei consumatori verso il quale la pubblicità è diretta. 

Per conoscere meglio il TARGET si utilizzano tutte le informazioni disponibili:

· GEOGRAFICHE: regione, ampiezza centro
· SOCIO-ECONOMICHE: classe sociale, reddito, professione
· DEMOGRAFICHE: età, sesso, composizione famiglia
· PSICOGRAFICHE: stili di vita, valori
· COMPORTAMENTO D’ACQUISTO: frequenza, quantità, uso
Nello specifico si affronteranno le strategie relative al web marketing:

Il web marketing  è la branca delle attività di marketing dell’azienda che sfrutta il canale online per studiare il mercato e sviluppare i rapporti commerciali (promozione/pubblicità, distribuzione, vendita, assistenza alla clientela, etc.) tramite il Web. Solitamente le attività di web marketing si traducono in primis con la pubblicazione di un progetto, poi nella realizzazione di un sito internet e la sua promozione, in questo modo l'azienda presidia il canale web attirando visitatori interessati ai prodotti/servizi in assortimento.

Il web marketing si affianca quindi alle strategie di promozione/vendita tradizionali e alle analisi di mercato offline, permettendo di avviare una relazione con il pubblico di questo canale; un esempio comune di questo approccio è il cosiddetto negozio virtuale (o negozio in linea, negozio online, online shop, online store)

Al termine della lezione, viene richiesto al gruppo di ricompiere la ricerca effettuata in precedenza con attenzione particolare alle pubblicità, attuando le conoscenze acquisite nel corso.


MODULO 2: COME UTILIZZARE IN MODO CRITICO IL WEB 2.0?
UNITA’: COME UTILIZZARE IL WEB 2.0 PER RACCONTARSI?

ATTIVITA’ 1: UTILIZZARE IN MODO CRITICO FACEBOOK

Il facilitatore distribuirà una scheda sulla quale vengono riportati gli “Stati” più comuni che possono trovarsi su Facebook.

 
Dopo la lettura della scheda che riporta le stereotipie sull’utilizzo del social network, il facilitatore indirizza i ragazzi a riflettere su una metodologia di utilizzo maggiormente critica attraverso una discussione aperta rispetto “all’uso sociale di Facebook”.

Al termine dell’incontro viene chiesto ai partecipanti di interrogarsi sull’uso sociale di Facebook e come possono cambiare il loro modo di utilizzarlo in modo da evitare standardizzazioni.
ATTIVITA’ 2: UTILIZZO DEL WEB 2.0 PER RACCONTARSI – DIGITALSTORYTELLING PARTE 1 – PAROLE/IMMAGINI
Riprendendo il modulo 1 - attività 1, rispetto all’attendibilità delle fonti, viene richiesto ai singoli partecipanti al corso di individuare all’interno del WEB 2.0 delle frasi, poesie, parti di testo, immagini e foto che risultano particolarmente significativi.
Il titolo del DIGITAL STORYTELLING è “LA MIA VITA IN COMUNITA’”.

I ragazzi hanno la possibilità dopo di condividere e raccontare la propria scelta al gruppo.
Le frasi e le immagini individuate saranno parte del DIGITAL STORYTELLING.
I ragazzi avranno la possibilità di usare strumenti mediatici per presentare le immagini e le foto scelte al resto del gruppo (Power point, word, programmi di scrittura interattiva,  etc. ) come meglio credono, utilizzando la creatività.
ATTIVITA’ 3: UTILIZZO DEL WEB 2.O PER RACCONTARSI  DIGITALSTORYTELLING PARTE 2 – MUSICA -

Ai partecipanti viene somministrato il seguente questionario:

Il questionario ha nello specifico la funzione di essere “suggestione” per i ragazzi che lo compilano.

Il facilitatore chiede ai ragazzi di cercare delle canzoni che possano rappresentare parti della loro vita.

All’interno del gruppo, i ragazzi avranno la possibilità di proporre le loro canzoni e di ascoltare quelle degli altri. Le canzoni scelte potranno essere utilizzate come “colonna sonora” delle frasi individuate nell’attività 2.

Il MODULO 2 serve come START UP per un’attività chiamata DIGITAL STORYTELLING.

8. FASI ED AZIONI DELL’INTERVENTO
         8.1 Elenco delle fasi dell’intervento, in forma tabellare:
	Fase
	Azioni previste per ciascuna fase
	Esito previsto di ciascuna azione
	Obiettivi di apprendimento perseguiti attraverso l’azione
	Modalità di controllo del raggiungimento degli obiettivi previsti per ciascuna azione (valutazione delle competenze)

	1
	Allestimento di una postazione multimediale con 3 p.c. e relativi software, di cui 2 acquistati e 1 già in possesso della comunità;
	
	
	

	2
	Incontro di presentazione ai ragazzi inseriti in comunità del percorso formativo
	Richiesta di partecipazione all’attività.

	Esplicitazione di data e ora del corso
	Durante la fase preliminare del progetto si chiede agli ospiti se l’attività prevista è di loro interesse

	3

Inizio modulo 1 –attività 1:  INCENTIVARE IL SENSO CRITICO DEI MINORI RISPETTO ALLA VERIDICITA’ DELLE INFORMAZIONI SUL WEB 2.0


	Attività per verificare l’attendibilità o meno dei dati che emergono nel WEB 2.0
	 Acquisizione di capacità critica da parte degli ospiti
	Applicazione della capacità critica acquisita nell’ambito di ricerche sul WEB 2.0
	Osservazione di atteggiamenti rispetto alle ricerche

	4

Modulo1- Attività 2: PROBLEMATIZZARE CON IL GRUPPO DI MINORI L’ESITENZA DI FALSI PROFILI SU FACEBOOK –SEXTING -CYBERBULLISMO

	Attività interattiva che permette di svelare l’esistenza di falsi profili Facebook e fenomeni quali il sexting e il cyberbullismo
	Maggiore attenzione degli ospiti nel “dare l’amicizia” su Facebook, problematizzare l’esistenza di fenomeni pericolosi

	Capacità critica 
	Osservazione di atteggiamenti nella quotidianità- confronto con gli ospiti

	5
Modulo 1- attività 3: CONOSCERE LE STRATEGIE PUBBLICITARIE


	Attività interattiva che permette ai ragazzi di conoscere e riconoscere le varie strategie pubblicitarie
	Permettere ai ragazzi di comprendere il funzionamento delle pubblicità e i conseguenti pericoli
	Aumentare la capacità critica rispetto alle pubblicità sul WEB 2.0
	

	6
Modulo 2-attività 1:
UTILIZZARE IN MODO CRITICO FACEBOOK


	Attività che permettono al ragazzo di esplicitare l’attuale utilizzo di facebook e l’utilizzo alternativo
	Permettere al ragazzo di non utilizzare il social network in modo standardizzato
	Sviluppo di capacità critica e creativa
	Mantenimento di momenti di confronto sull’utilizzo dei social in modo critico che consentono quindi una valutazione delle competenze acquisite

	7

Modulo 2 –attività 2: UTILIZZO DEL WEB 2.0 PER RACCONTARSI – DIGITALSTORYTELLING PARTE 1 – PAROLE -IMMAGINI

	Attività che permettono al ragazzo di raccontarsi attraverso la poesia e a immagini 
	Creazione di parte di un racconto che farà parte di una narrazione multimediale – digital story telling
	Sviluppo di capacità creativa- educazione al bello – competenze autobiografiche
	Verifica del prodotto finto

	8

Modulo 2 – attività 3:

ATTIVITA’ 3: UTILIZZO DEL WEB 2.O PER RACCONTARSI  DIGITALSTORYTELLING PARTE 2 – MUSICA - 

	Attività che permettono al ragazzo di raccontarsi attraverso la musica
	Creazione di una parte di racconto che farà parte e costituirà una narrazione multimediale – digitalstory telling
	Sviluppo di capacità creativa- educazione al bello- competenze autobiografiche
	Verifica del prodotto finito

	9 Incontro conclusivo
	incontro conclusivo nel quale i ragazzi possono mostrare agli altri ospiti della comunità i prodotti del digital story telling
	Permettere ai ragazzi raccontarsi in modo alternativo e interattivo facendo conoscere agli altri ospiti della comunità, abilità del singolo

	Capacità di racconto davanti ad una platea
	


8.2 Problemi
L’analisi e lo studio del web 2.0 e in particolare dell’utilizzo dei social network può essere letto da parte dei ragazzi in questione come uno “sconfinamento” nel loro territorio di azione. L’abilità del facilitatore in questo caso sta nell’assenza completa di giudizio ma con la consapevolezza di essere comunque portatore di informazioni utili e interessanti per i minori, ricordandosi che essere abili (come spesso sono gli adolescenti) non vuol dire necessariamente essere anche competenti.

La problematicità in questione può divenire in realtà uno studio antropologico rispetto all’atteggiamento messo in atto  dagli under 18 rispetto all’utilizzo del web 2.0.
Un’altra criticità che può emergere da un progetto di tale tipo è l’elemento di ETEROGENEITA’ ANAGRAFICA (13 – 17 anni). Il facilitatore ha in questo caso, una volta emersa la problematica, la possibilità di dividere il gruppo in base all’età e formare a questo punto due sottogruppi che lavorano in parallelo.
Dalle statistiche emerse dalla bibliografia, anche l’elemento GENERE può influenzare la buona riuscita del progetto. Il genere femminile è infatti soggetto maggiormente a fenomeni di sexting o di cyberbullismo mentre il genere maschile utilizza il web 2.0 per giochi on line che per la maggior parte delle volte risultano a pagamento. Le differenze di genere in una struttura comunitaria sono pressoché inevitabili. Il facilitatore può nel caso specifico riservare degli spazi ad hoc per i ragazzi e proporre quindi, rispettando le attività proposte, percorsi differenziati.

8.3 Diagramma di GANTT
PIANO TEMPORALE DELL’INIZIATIVA – durata 2 mesi( gennaio 2014 – marzo 2014
PIANO TEMPORALE DELL’INIZIATIVA (1 = settimana)
	Settimana
                                          Fase
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12

	Fase 1: Allestimento postazione multimediale
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Fase 2: incontro di presentazione
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Fase 3: mod 1- att 1: verifica veridicità informazioni su WEB 2.0
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Fase 4 mod 1-att 2: falsi profili facebook
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Fase 5: mod 1- att 3: conoscere strategie pubblicitarie
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Fase 6: mod 2- att 1: utilizzo critico facebook
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	:Fase 7: mod 2 –att 2: digital storytelling parte 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Fase 8 : mod 2-att 2 : digital storytelling parte 2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Fase 9: incontro conclusivo – presentazione racconti
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Ogni incontro previsto ha durata di 3 ore.

9. AUTORIFLESSIONE
Il progetto ha la presunzione di insistere su ambiti nei quali i ragazzi risultano più abili degli adulti. Uno “sconfinamento” può essere vissuto, da parte dei ragazzi e come già detto in precedenza, come un’”invasione” in territorio loro.
Il progetto apre, a mio avviso, una serie di interrogativi sul lavoro educativo. L’educatore deve diventare anche educatore multimediale? Quali competenze deve avere?

Inoltre si aprono degli interrogativi rispetto al confine vita privata/professionale che non devono essere sottovalutati. Infatti i ragazzi in questione potranno chiedere all’educatore di diventare “amici” su Facebook. La bibliografia in merito non aiuta a trovare risposta. Un ragazzo ha la possibilità di contattare l’educatore 24 ore su 24 e quindi di aspettarsi anche risposte pressochè immediate (ricordando che i social network hanno diminuito i tempi di attesa), ha la possibilità di vedere foto che riguardano la vita privata dell’educatore.

Rispetto al progetto, credo sia possibile migliorare le attività proposte in modo da renderle maggiorente interattive e quindi più interessanti. Il grado e la qualità di partecipazione sono in questo caso fondamentali per il raggiungimento degli obiettivi preposti.
10. RIFERIMENTI
10.1 Bibliografia
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 K.Lundby, Digital Storytelling, Mediatized Stories: Self-representations in New Media, Peter Lang Pub Inc 2008
C. Petrucco, M. De Rossi, Narrare con il digital storytelling a scuola e nelle organizzazioni, Carocci 2009
10.2 Sitografia
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www.digitalstorytellingitalia.org/
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http://www.edurete.org/pd/sele_art.asp?ida=2507
11. STRUMENTI DI VALUTAZIONE
Per tutte le attività di gruppo, si prevede una valutazione di processo di tipo qualitativo, finalizzata a verificare il livello di coinvolgimento e di apprendimento dei ragazzi nelle diverse attività previste. 
Coerentemente, verranno utilizzati diari di attività e griglie di osservazione, che possano aiutare gli Educatori referenti dell’iniziativa ad orientare le attività future ed a sostenere i ragazzi che esprimono maggiori difficoltà di partecipazione.     

Come valutazione di esito, si prevede la redazione di un report finale dell’attività, attento anche a rilevare le connessioni attivate con i gruppi esterni. Inoltre, la realizzazione di una “presentazione personale di sé” attraverso la metodologia del digital storytelling, rappresenta in se stessa un indicatore di esito rispetto all’utilizzo di linguaggi e mezzi multimediali. 

MODULO 1: COM’E’ POSSIBILE RICONOSCERE I RISCHI DEL WEB 2.0?





UNITA’ 1: COME RICONOSCERE L’ATTENDIBILITA’ DEI DATI CHE PROVENGONO DAL WEB 2.0?





ATTIVITA’ 3





ATTIVITA’ 2





ATTIVITA’ 1





MODULO 2: COM’E’ POSSIBILE UTILIZZARE IL WEB 2.0 IN MODO CRITICO?





UNITA’ 1: COME UTILIZZARE IL WEB 2.0 PER RACCONTARSI?





ATTIVITA’ 3





ATTIVITA’ 2





ATTIVITA’ 1





NOME 


ETA’ 


PROVENIENZA:


1.Quanti “amici” hai su Facebook?


2. Di questi c’è qualcuno che ti sembra di non aver mai incontrato di persona?


3. Con quali criteri dai “l’amicizia” su Facebook? (crocetta una o più risposte)


Persona che conosci da tempo


Persona che hai visto qualche volta a scuola


Persona che hai incontrato una sola volta


Persona che non hai mai incontrato ma è “amico di amici”


Persona che non conosci ma ti scrive in posta per chiederti l’”amicizia”


Persona con foto profilo e informazioni su vita privata “accattivanti”


Persona che ti chiede l’amicizia, senza che tu lo conosca e senza particolari foto o informazioni





      4. Qualcuno che non conosci di persona ti ha mai scritto un messaggio privato?


      5.  Hai mai incontrato qualcuno che hai conosciuto solo su Facebook?


      6. Qualcuno ti ha mai chiesto di inviargli delle foto intime? Come ti sei sentito?


      7.  Hai mai ricevuto delle foto o immagini pornografiche?


      8.  Sei mai stato minacciato o deriso da qualche tuo conoscente attraverso i social network?


      9. Hai mai minacciato o deriso qualcuno su Facebook? 




















NOME:


ETA’:


PROVENIENZA:


Rispetto a quanto emerso nella lezione cambierai degli atteggiamenti nell’utilizzo di Facebook?


Se sì, Quali?


____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________


Quali rischi dell’utilizzo dei social media ti spaventano maggiormente?


Spiegane il motivo.


____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________











NOME: 


ETA’:


PROVIENENZA:


Rispetto alla ricerca effettuata in precedenza hai individuato delle nuove pubblicità che non avevi notato?


____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________


Quali pubblicità ti appaiono sullo schermo?


________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________


Se non conoscessi le varie strategie pubblicitarie, ti interesserebbe “cliccare” sui link?


________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________


Che cosa ti ha convinto a non farlo?


__________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________


Che cosa, invece, ti convince a farlo?


___________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________


Quali strategie pubblicitarie riconosci?


_______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________





VEDIAMO SE TI RICONOSCI….O SE RICONOSCI QUALCHE TUO AMICO


GLI STATI FACEBOOK-








Racconti di te “sono triste, sono stata lasciata”


Tagghi – sei un taggatore compulsivo di foto-


Auguri di compleanno – non ne perdi uno-


Immagini del profilo – cambi in continuazione la foto profilo -


Condividi video dei concerti - lo vivi o lo condividi-


Essere “amico di...” – cerchi di aumentare il tuo n° di amici - 


Citazioni di frasi celebri – appena trovi una frase celebre, la pubblichi


Citazioni meteo – sei un metereopata “che tristezza, oggi piove…”


Domande esistenziali – poni delle domande esistenziali al mondo Facebook


Frasi tipo “ti abbandona solo chi non ci teneva davvero”


Lo sportivo sfegatato che aggiorna i risultati della sua squadra











USI SOCIALI DI FACEBOOK





Condividere un video televisivo di un programma andato in onda ieri


Esprimere/condividere la propria opinione


Far ascoltare una canzone che ti ha colpito molto o è colonna sonora del tuo passato


Informare qualcuno che c’è un evento da non perdere


Ricordare qualcuno che ha lasciato il segno


Entrare in un gruppo in cui si discute di cose importanti


Decidere di partecipare perché credi nei valori espressi da una parte dei tuoi amici








NOME:


ETA’: 


PROVENIENZA:


Quando ascolti la musica?


Che generi musicali preferisci?


Chi è il tuo cantante preferito?


Che emozioni ti suscita ascoltare le sue canzoni?


C’è una particolare canzone che ti ricorda un determinato periodo della tua vita?


Quale?
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