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1. Quadro Generale

1.1 1l Corpo Europeo di Solidarieta

Che cosa e e in cosa consiste il programma? Il Corpo Europeo di Solidarieta € un’iniziativa dell’UE che offre
ai giovani opportunita di volontariato nel proprio paese o all’estero, nell’ambito di progetti destinati ad
aiutare comunita o popolazioni in Europa. | progetti promuovono la solidarieta nella societa europea
coinvolgendo giovani e organizzazioni in attivita accessibili e di alta qualita.

Chi puo partecipare? Il Corpo europeo di solidarieta coinvolge principalmente due tipologie di attori:

1) | PARTECIPANTI: giovani che si candidano per partecipare al Corpo (attraverso Progetti di Solidarieta) e che
sono il target del programma;

2) LE ORGANIZZAZIONI: istituzioni, enti pubblici o privati che organizzano e presentano le attivita e i Progetti
di Solidarieta. Le organizzazioni che partecipano ai progetti del Corpo europeo di solidarieta devono essere
stabilite in un paese aderente al programma o in un paese partner.

Per scoprire di pil riguardo ai paesi ammissibili consulta la guida dedicata al programma.

Cosa offre ai partecipanti? Oltre all’esperienza & prevista una copertura delle spese di vitto, alloggio e viaggio
di andata e ritorno, un’assicurazione sanitaria, un “pocket money” mensile (a seconda del paese di
destinazione, circa 100€) e supporto linguistico della lingua del paese ospitante.

Come si partecipa? | giovani esprimono la loro disponibilita a partecipare al Corpo europeo di Solidarieta
registrandosi sul portale dedicato. E anche possibile contattare direttamente le organizzazioni che
pubblicizzano sul portale le opportunita offerte. Per alcuni progetti € necessario caricare o inviare il proprio
CV e una lettera di motivazione.

La registrazione al Portale del Corpo europeo di solidarieta e possibile a partire dai 17 anni di eta ma i
partecipanti devono aver compiuto 18 anni e non devono avere piu di 30 anni alla data di inizio dell’attivita.
Per i partecipanti ad attivita di solidarieta legate all’aiuto umanitario, il limite massimo di eta all’inizio
dell’attivita e di 35 anni.

Quali azioni sono supportate?

PROGETTI DI VOLONTARIATO

| progetti di volontariato offrono opportunita ai giovani di prendere parte ad attivita di solidarieta e aiutano
ad affrontare i bisogni identificati all’interno delle comunita locali e contribuiscono a superare importanti
sfide sociali sul terreno. Il volontariato puo svolgersi in un paese diverso dal paese di residenza del
partecipante (transfrontaliero) o nel paese di residenza del partecipante (in-country). La portata dei progetti
di volontariato € ampia e copre un’ampia gamma di settori, come la protezione ambientale, la mitigazione
dei cambiamenti climatici o una maggiore inclusione sociale.

| progetti di volontariato supportano le seguenti attivita:

Il VOLONTARIATO INDIVIDUALE & un’attivita di solidarieta della durata da 2 a 12 mesi. Questo tipo di attivita
di solidarieta offre ai giovani I'opportunita di contribuire al lavoro quotidiano delle organizzazioni in attivita
di solidarieta a beneficio ultimo delle comunita all’interno delle quali si svolgono le attivita. In casi
debitamente giustificati, soprattutto per incoraggiare la partecipazione di giovani con minori opportunita,
possono essere accettate e attuate attivita di volontariato di 2 settimane — 2 mesi.

Possono svolgersi attivita di volontariato individuali:

- Transfrontaliero, ovvero attivita che si svolgono in un paese diverso dal paese di residenza del/i
partecipante/i; o


https://europa.eu/youth/sites/default/files/european_solidarity_corps_guide_2022_it.pdf
https://europa.eu/youth/solidarity/young-people/about_it

- Nel paese di origine, cioé attivita che si svolgono nello stesso paese del paese di residenza del partecipante,
in particolare, per incoraggiare e facilitare la partecipazione dei giovani con minori opportunita.

| GRUPPI DI VOLONTARIATO sono attivita di solidarieta che consentono a gruppi/team di partecipanti
provenienti da almeno due paesi diversi di fare volontariato insieme per un periodo compreso tra 2 settimane
e 2 mesi. Tali attivita di solidarieta potrebbero contribuire in particolare all’inclusione dei giovani con minori
opportunita nel Corpo europeo di solidarieta. La composizione dei gruppi di volontariato deve essere
internazionale; almeno un quarto dei volontari deve provenire da un Paese diverso da quello in cui si svolge
|"attivita. Nei gruppi di volontariato, i volontari del Corpo europeo di solidarieta svolgeranno compiti per un
progetto in un breve periodo di tempo (di solito, ma non esclusivamente, durante le vacanze, le pause tra i
periodi di studio, la transizione dall’istruzione al lavoro, ecc.). Nonostante la loro durata piu breve, queste
attivita saranno preziose sia per gli individui che per le comunita in cui si svolge il volontariato.

E possibile finanziare anche un tipo aggiuntivo di attivita: le VISITE PREPARATORIE alla sede delle attivita di
volontariato prima dell’inizio delle attivita. Le visite saranno organizzate per attivita che coinvolgono giovani
con minori opportunita o quando la visita & necessaria per la realizzazione di un’attivita con una forte
dimensione di inclusione.

| TEAM DI VOLONTARIATO IN AREE AD ALTA PRIORITA sono progetti su larga scala e ad alto impatto che
supportano attivita di volontariato svolte da giovani di almeno due paesi diversi che si uniscono per esprimere
solidarieta attuando interventi a breve termine che affrontano le sfide europee comuni nelle aree politiche
definite ogni anno a Livello UE. La priorita di quest’anno é focalizzata sull’'impatto e sul recupero di COVID-
19, in particolare attraverso il sostegno ai sistemi sanitari e sociali con attivita che affrontano la prevenzione,
la promozione e il supporto nel campo della salute; affrontare le principali sfide per la salute (cioé malattie

.....

| team di volontariato supportano le seguenti attivita:

1. 1 TEAM DI VOLONTARIATO sono attivita di solidarieta che consentono a gruppi di minimo 5 partecipanti
di fare volontariato insieme per un periodo compreso tra 2 settimane e 2 mesi. La composizione del team
dovrebbe essere internazionale (compresi i partecipanti di almeno due paesi diversi) con almeno un quarto
dei membri del team provenienti da paesi diversi dal paese in cui si svolge I’attivita. Nei gruppi di volontariato,
i volontari del Corpo europeo di solidarieta svolgono compiti per un progetto in un breve periodo di tempo
(di solito, ma non esclusivamente, durante le vacanze, le pause tra i periodi di studio, la transizione
dall’istruzione al lavoro, ecc.). Nelle squadre di volontariato, i volontari svolgeranno I'attivita in gruppo.
Questo puo essere un incentivo per i giovani che non si sentono pronti a intraprendere da soli esperienze
stimolanti; L’attivita sara piu breve nella sua durata.

2. VOLONTARIATO NELL’AMBITO DEL CORPO VOLONTARIO EUROPEO PER L’AIUTO UMANITARIO, In questa
sezione, il Corpo europeo di solidarieta sostiene il volontariato in attivita di solidarieta legate all’aiuto
umanitario. Le attivita attuate nell’ambito del Corpo volontario europeo di aiuto umanitario mirano a
contribuire a fornire aiuti umanitari basati sui bisogni volti a preservare la vita, prevenire e alleviare la
sofferenza umana e mantenere la dignita umana e rafforzare la capacita e la resilienza delle comunita
vulnerabili o colpite da catastrofi. | progetti di volontariato per I'aiuto umanitario finanziati nell’ambito di
guesta sezione offriranno I'opportunita ai giovani di eta compresa tra i 18 ei 35 anni di partecipare ad attivita
di volontariato, con I'obiettivo di sostenere le operazioni di aiuto umanitario. Per garantire la sicurezza dei
partecipanti, il volontariato nell’ambito di questo filone puo avvenire solo nei paesi dove le attivita e le
operazioni di aiuto umanitario hanno posto e dove non sono in corso conflitti armati internazionali o non
internazionali.

3. PROGETTI DI SOLIDARIETA'



1.2 | Progetti di Solidarieta

Il progetto “SPORTive - Lo sport come strumento per I'Inclusione e I'Educazione ai Valori” di cui il presente
manuale rappresenta uno dei risultati finali, & stato realizzato grazie al finanziamento ottenuto nell’ambito
di questa sezione del programma Corpo Europeo di Solidarieta. Un PROGETTO DI SOLDIARIETA & un’attivita
di solidarieta senza scopo di lucro avviata, sviluppata e realizzata dai giovani stessi per un periodo da2 a 12
mesi. Offre a un gruppo di minimo cinque giovani la possibilita di esprimere solidarieta assumendosi la
responsabilita e impegnandosi a portare un cambiamento positivo nella propria comunita locale. Il progetto
dovrebbe avere un argomento chiaramente identificato che il gruppo di giovani desidera esplorare insieme
e che deve essere tradotto nelle attivita quotidiane concrete del progetto e coinvolgere tutti i membri del
gruppo. | progetti di solidarieta dovrebbero affrontare le sfide chiave all’interno delle comunita, se del caso
comprese quelle individuate congiuntamente nelle regioni di confine e dovrebbero anche presentare un
valore aggiunto europeo. La partecipazione a un progetto di solidarieta & un’importante esperienza di
apprendimento non formale attraverso la quale i giovani possono promuovere il loro sviluppo personale,
educativo, sociale e civico.

Ricapitolando, che cos'é un progetto di solidarieta?

Un progetto di solidarieta e un'attivita che un giovane puo svolgere in un gruppo di cinque o pil persone per
apportare un contributo positivo alla comunita locale. E organizzato e realizzato direttamente dai giovani nel
luogo in cui vivono.

Il progetto dovrebbe concentrarsi su aspetti che riguardano la comunita di appartenenza, ma puo anche
aiutare ad affrontare le questioni regionali o anche nazionali. Oltre che rispondere alle sfide locali, un
progetto di solidarieta dovrebbe anche dimostrare il valore europeo dell'iniziativa sostenendo le priorita
individuate a livello europeo come, ad esempio, l'inclusione, i cambiamenti climatici, I'impegno democratico,
la cittadinanza o la parita di genere.

Il progetto puo durare da 2 a 12 mesi ed € inteso essenzialmente come un'attivita a tempo parziale che puo
essere svolta nel tempo libero.

Chi puo partecipare?

Chi hatrai 18 e i 30 anni e risiede in uno dei paesi partecipanti al Corpo europeo di solidarieta (tutti i paesi
dell'Unione europea, I'lslanda, la Turchia e la Macedonia del Nord). Un gruppo dovrebbe essere formato da
almeno 5 persone di uno stesso paese, ma non esiste un numero massimo di partecipanti a un gruppo.

Che tipo di sostegno finanziario si puo ottenere?
Si puo aspettare di ricevere 500 euro al mese per finanziare il progetto e coprire i costi legati alla sua gestione
e attuazione. Inoltre sono coperti i costi relativi alla partecipazione di un coach al progetto, se necessario.

Come fare domanda?

Presentare domanda € un processo semplice che avviene tramite moduli web. La domanda sara valutata
dall'agenzia nazionale del paese di residenza. Pud essere presentata direttamente ci si puo rivolgere a
un'organizzazione esperta del settore per chiedere un finanziamento.

Nel modulo di domanda si dovra spiegare perché sivuole realizzare il progetto, in che modo andra a vantaggio
della comunita e quali attivita saranno svolte durante le fasi di preparazione ed esecuzione dell’idea.

Prima di fare domanda tutti i membri del gruppo devono iscriversi sul portale del Corpo europeo di
solidarieta.



1.3 TDM 2000 INTERNATIONAL

Il progetto “Sportive” & stato realizzato con il supporto dell’ente TDM 2000 International, un'organizzazione
non governativa, apartitica, senza scopo di lucro e indipendente, impegnata a promuovere la cooperazione
in tutta Europa attraverso la creazione di una vivace rete di giovani organizzazioni. L’ente & stato fondato nel
2008 ed e portavoce attualmente di 27 organizzazioni membri in 24 Paesi Europei.

TDM 2000 International sviluppa strategie volte ad affrontare i problemi che riguardano i giovani europei, il
suo lavoro aiuta i giovani a svolgere un ruolo attivo nella loro comunita, al fine di portare creativita e idee
innovative verso |'acquisizione di competenze utili ai giovani stessi per entrare nel mercato del lavoro. Crea
collegamenti tra giovani adulti, decisori politici, media e altre parti interessate che promuovono il
coinvolgimento dei giovani nel processo decisionale sottolineando il loro ruolo chiave per le nostre societa.
Uno dei suoi obiettivi principali in qualita di network internazionale & quello di supportare la crescita delle
sue organizzazioni membri, creando e fornendo strumenti per favorire la loro crescita. Nel quadro degli
obiettivi per cui e stata creata, TDM International coordina, implementa direttamente, sostiene e diffonde
attivita e progetti Realizzati dal suo personale o dalle sue affiliate. TDM International ha partecipato
attivamente nel programma Erasmus+ (e nel precedente programma Gioventu in azione), nonché in altri
programmi regionali, nazionali ed europei, siacome partner sia come capofila. Tutti i progetti hanno utilizzato
I'educazione non formale come metodologia principale di apprendimento per promuovere

diversi argomenti come i diritti umani, la lotta all’incitamento all'odio, le questioni di genere,
I'imprenditorialita, lo sport, il dialogo interculturale, la gestione dei conflitti, 'ambiente, inclusione sociale e
altro.

L'organizzazione (ENGO) e gestita da volontari e professionisti di diversa provenienza, eccelle in formazione
e coaching, gestione dei progetti, comunicazione interculturale, raccolta fondi, advocacy e lobbying.

Il suo personale ha una vasta esperienza nei campi dell'educazione non formale, mobilita internazionale e
gestione di progetti europei. Inoltre, ha tra le sue fila esperti con competenze chiave nei campi di gestione
finanziaria, formazione e istruzione, inclusione di gruppi svantaggiati, giornalismo e comunicazione, lobbying
e dialogo con i decisori politici, graphic design, visibilita e disseminazione dei risultati dei progetti realizzati.

1.4 1l Progetto “SPORT-ive

Il progetto “SPORTive: Lo sport come strumento per |'Inclusione e I'Educazione ai Valori” e stato realizzato
come menzionato grazie al finanziamento ottenuto attraverso la partecipazione al programma Corpo
Europeo di Solidarieta — Progetti di solidarieta. Il presente manuale rappresenta una raccolta dei laboratori
caratterizzati da attivita di educazione non-formale e attivita sportive che si sono svolte durante il corso del
progetto. Le attivita realizzate si sono rivolte principalmente a giovani svantaggiati nella fascia di eta 15-25
anni. Attraverso attivita laboratoriali che utilizzano lo sport e I'apprendimento non formale come metodi
educativi, sono stati forniti strumenti validi atti a promuovere la diffusione dei valori civili, con il fine di
favorire la capacita dei giovani di riconoscere, comprendere e accettare le regole del vivere civile,
promuovendo valori quali solidarieta, tolleranza e inclusione, e spronandoli inoltre ad evitare comportamenti
a rischio che possono dar vita a situazioni di esclusione sociale, marginalizzazione e mancata partecipazione
attiva alla vita democratica.

Il progetto ha promosso inoltre la pratica sportiva tra i giovani mirando a tutte le conseguenze positive che
cio puo far scaturire, specialmente in termini di trasmissione dei suoi valori tradizionali. Grazie alle attivita
laboratoriali e hanno beneficiato dell’azione anche scuole/insegnanti e associazioni sportive/allenatori, ai
quali sono stati forniti strumenti educativi dinamici e coinvolgenti replicabili in futuro con altri ragazzi.

Le associazioni sportive coinvolte, specialmente gli sport meno conosciuti e praticati, hanno avuto la
possibilita di avere una vetrina importante grazie alla promozione di questi ultimi durante le attivita svolte,
e saranno in questo modo agevolate nel coinvolgimento di futuri nuovi atleti della loro disciplina sportiva.

| ragazzi che gia praticano sport, i quali spesso ricevono un'educazione sportiva che si concentra solo sullo
sviluppo fisico e cognitivo, hanno beneficiato delle azioni educative atte ad avere un impatto sull’aspetto
comportamentale, attitudinale e dei valori connessi allo sport.



Le attivita svolte si sono approcciate alle tematiche su cui ci si & focalizzati utilizzando lo sport (la sua pratica,
il suo concetto, le problematiche collegate, i valori connessi) in una prima fase come spunto per
I'introduzione del tema, ampliando poi la trattazione su dinamiche affini nella vita di tutti i giorni. Durante le
sessioni, a momenti dinamici dedicati alla pratica sportiva, si sono affiancati spazi dedicati al dialogo, alla
riflessione, al dibattito e al confronto.

L'obiettivo generale del progetto & stato dunque Incentivare tra i giovani la diffusione di valori quali
solidarieta, rispetto, tolleranza, inclusione e non-violenza, attraverso la realizzazione di attivita laboratoriali
dinamiche e innovative che utilizzano lo sport e I'’educazione non-formale come strumenti educativi.

Gli obiettivi specifici del progetto sono stati:

1) Favorire la pratica sportiva tra i giovani, promuovendo le societa sportive presenti nella citta metropolitana
di Cagliari, (Particolare attenzione data alle attivita sportive meno conosciute e praticate, come Ultimate
Frisbee, Rugby, Football Americano, Hockey su prato, etc.), ampliando il loro raggio d’azione e la loro capacita
di raggiungere potenziali futuri atleti;

2) Promuovere la sensibilita dei giovani incentivando comportamenti che conducano a una societa piu
inclusiva e rispettosa delle diversita, lottando contro violenza, discriminazione e razzismo;

3) Stimolare il pensiero critico dei giovani, promuovendo una visione ottimistica del futuro e rendendoli
consapevoli dell'importanza della partecipazione attiva e di ogni singola loro azione compiuta nella vita
qguotidiana;

4) Fornire agli insegnanti delle scuole, agli allenatori e alle societa sportive coinvolte un ampio ventaglio di
buone pratiche replicabili che utilizzano lo sport e I'educazione non-formale come strumenti educativi;

5) Stimolare i giovani atleti ad una riflessione che li conduca a discostarsi dal concetto della “vittoria ad ogni
costo” a vantaggio di valori come fair-play, solidarieta, rispetto delle regole e sana competitivita;

6) Promuovere il programma “Corpo Europeo di Solidarieta” e le opportunita di apprendimento e di crescita
sia personale sia professionale dedicate ai giovani, fornite sia dagli “European Solidarity Projects”, sia da altri
programmi Europei.

2. Laboratori: Educazione Non-Formale e Sport

2.1 Introduzione

Il programma di apprendimento realizzato, mira a stimolare i giovani a una riflessione sui valori chiave dello
sport fornendo input e concetti chiave utili ai beneficiari per incrementare la loro partecipazione attiva nella
comunita, basando i loro comportamenti su quei principi base dello sport che sono applicabili anche alla loro
vita di tutti i giorni. | laboratori proposti prevedono una serie di attivita basate su un mix di metodologie
(momenti formali, attivita sportive, Educazione non-formale). L'educazione non formale gioca un ruolo di
primo piano nelle attivita proposte.

| laboratori presentati di seguito prevedono l'utilizzo sia della metodologia dell’educazione formale che
guella non formale. Cid permette di trasmettere informazioni teoriche ma anche stimolare i beneficiari ad
essere parte attiva della fase di apprendimento attraverso azioni pratiche e partecipate che stimolino il loro
senso critico.

Nelle parti frontali formali sara fornita un’introduzione alla problematica e le sue implicazioni e
manifestazioni in ambito sportivo, passando poi all’analisi della problematica generale nella societa, per poi
concludere con una buona pratica in cui lo sport & strumento per combattere il fenomeno in esame in ambito
sportivo o nella vita di tutti i giorni. Saranno utilizzati diversi strumenti: lezioni d’aula, testimonianze dirette,
presentazione di casi pratici, proiezione video, per presentare il fenomeno in generale, cause, conseguenze,
dati statistici. Nei laboratori, I'educazione non formale utilizzata prevede un processo di apprendimento al di
fuori del curriculum previsto dall’istruzione formale, prevalentemente secondo la formula del “learning by
doing”, ovvero imparare attraverso l'esperienza diretta. La metodologia di apprendimento consiste
nell’interazione tra i beneficiari diretti e le concrete situazioni di cui fanno esperienza.



| principi dell'apprendimento non formale sono: Metodi partecipativi, incentrati su chi apprende; Assenza di
insegnanti e relazione “orizzontale” tra partecipanti e facilitatori, professionisti che guidano I'apprendimento
dei giovani; Contesto di apprendimento che metta a suo agio i partecipanti; Attivita pianificate in base a
obiettivi e per target specifici; Partecipazione attiva e interattivita.

L'educazione non formale comprende dunque azioni e processi coordinati e volti a realizzare percorsi
educativi di gruppo focalizzati sui partecipanti, vedendoli come risorsa e non come obiettivo.

2.2 Laboratori

1. Dai valori dello sport ai valori nella societa: il fair play, garante del rispetto di regole morali e civili -
Problemi di etica nello sport

DESCRIZIONE: La sessione inizia con una breve introduzione e presentazione del contesto in cui il laboratorio
si svolge, eventuali programmi di riferimento ed enti finanziatori.

Inizialmente ai ragazzi vengono mostrate delle immagini di sport e attivita ludiche, chiedendo loro se possano
essere definite “attivita sportive” e per quale motivo.

Viene chiesto ai partecipanti, alla luce della breve attivita svolta precedentemente quale siano gli elementi
che caratterizzano I'attivita sportiva per essere definita tale, delle domande vengono poste al gruppo per
stimolare la riflessione e il dibattito.

- Quali sono, ammesso che ci siano, gli elementi che maggiormente differenziano il gioco dallo sport?
Dibattito e confronto tra relatori e partecipanti portano il gruppo a delineare una definizione di sport:

“Ogni forma di gioco e attivita fisica svolta in maniera competitiva, attraverso una partecipazione occasionale
0 organizzata, finalizzata al mantenimento o miglioramento delle capacita psicofisiche e delle abilita motorie,
attivita che allo stesso tempo garantiscano divertimento ai partecipanti e in alcuni casi, intrattenimento per
gli spettatori”.

La discussione si sposta sul concetto di valore e su come quest’ultimo sia relazionato allo sport e alla vita di
tutti i giorni. Cos’é un valore? Esistono dei valori piu importanti di altri? Lo sport rappresenta un canale per
la diffusione di tali valori? Lo sport puo essere inteso come strumento educativo? | ragazzi in coppia
individuano 3 valori dello sport che ritengono importanti.

Le questioni vengono poste ai ragazzi, gli interventi di questi ultimi sono integrati con interventi dei relatori
arrivando a dare una definizione di “valore”.

Tematica: “ll podio dei valori” e il rispetto delle regole: dallo sport alla vita di tutti i giorni
Metodologia utilizzata: Educazione Non Formale & attivita sportive
Target/numero di beneficiari: Idealmente 25 ragazzi trai 15 e i 25 anni

Descrizione: Inizialmente si svolge un’attivita di “Get to know eachother” per permettere ai facilitatori di
conoscere il nome dei partecipanti e capire quante persone praticano sport.

Prima fase - Introduzione all’attivita: Ai ragazzi vengono spiegate in una fase iniziale le regole dell’attivita
laboratoriale articolata nelle successive tre fasi.



Seconda fase - 1° Sessione - “Lo sport e il rispetto delle regole: problemi di carattere etico”: L’attivita
laboratoriale si svolge in due sessioni, la prima e dedicata ai valori dello sport.

Overview:

Questa attivita si concentra sui problemi etici nello sport e promuovere il dibattito tra i partecipanti. L’attivita
viene realizzata nel formato di “where do you stand?”’: |la stanza viene virtualmente divisa in due parti da
una linea creata sul pavimento. Posta una situazione tipo, si pongono delle domande chiuse relative alla
situazione posta. | partecipanti si schierano fisicamente in una parte o nell’altra della sala a seconda che la
loro risposta sia un si o un no. Tanto piu distanti si posizionano dalla linea intermedia tanto piu & marcata la
loro convinzione che la loro risposta sia un si 0 un no. Ai ragazzi viene poi chiesto di motivare la loro scelta
rispetto alla posizione assunta.

Obiettivi:

¢ Discutere di etica nello sport
* Promuovere i valori di onesta, rispetto, disciplina e etica dello sport
e Aumentare la consapevolezza nei confronti di situazioni non etiche comuni nello sport

Istruzioni:

Introdurre un problema alla volta ai partecipanti. Dare un po' di tempo per elaborare e sviluppare
un'opinione sulla situazione, individualmente. Quindi procedere alle domande una per una. Alla fine di ogni
problema viene dato spazio ai partecipanti per aggiungere altri commenti.

PROBLEMA N° 1) Durante una partita di calcio I'arbitro commette un chiaro errore di valutazione fischiando
un calcio di punizione. Il giocatore incaricato di calciare la punizione calcia di proposito la palla fuori dal campo
di gioco, sia per dimostrare fair play nei confronti della squadra avversaria sia per sottolineare I'errore
arbitrale. L’arbitro punisce il giocatore con un cartellino giallo.

DOMANDE:

¢ Consideri il gesto del giocatore un atto di fair play?

e E corretta la decisione dell’arbitro di sanzionare il giocatore con un cartellino giallo per non aver rispettato
in maniera chiara la sua autorita?

» Se ti trovassi nella stessa posizione del giocatore, ti comporteresti allo stesso modo?

e Come ti comporteresti invece se fossi nella posizione dell’arbitro?

PROBLEMA N° 2) Durante una partita di basket un giocatore commette deliberatamente un fallo con la
finalita di interrompere il cronometro nell’ultimo minuto della partita.

DOMANDE:
¢ Pensi che sia ammissibile compiere un gesto simile durante una partita di basket?

¢ Se tu fossi nella posizione dell’allenatore, come giudicheresti i giocatori che compiono questo genere di
azioni e hanno simili atteggiamenti nel campo da gioco?

* Pensi che questa pratica sia un fenomeno diffuso nei contesti di sport svolti in maniera professionale?

Debriefing: La sessione si chiude con una sessione di dibattito e riflessione sui problemi posti, alcune
domande sono poste dai facilitatori:



¢ Secondo la tua opinione in che misura le situazioni presentate sono realistiche?
¢ Hai mai avuto esperienza diretta di situazioni simili? Se si, Come ti sei sentito?

¢ In entrambi gli scenari presentati, Ci sono dei valori che sarebbero dovuti essere presenti e sono invece
assenti?

Seconda fase — 2° Sessione - “ll podio dei Valori”
Obiettivi:

e Promuovere lo sport come strumento educativo attraverso i valori di cui & portatore
e Facilitare il dibattito e il confronto sull'importanza dei valori dello sport e la sua applicazione alla vita
di tutti | giorni

e Promuovere la conoscenza dei valori dello sport e I'analisi del loro significato piu profondo

Overview: In questa attivita viene chiesto ai partecipanti di riflettere e discutere su un elenco di valori dello
sport, in principio individualmente, successivamente divisi in piccoli gruppi e infine in plenaria al fine di
redigere una lista sistemando i valori in ordine di rilevanza secondo la loro percezione.

Istruzioni: In un primo momento, durante l'introduzione dell’attivita, il facilitatore chiede ai partecipanti di
disegnare un “podio”:

2 3
4 |
In cui successivamente i partecipanti inseriscono nei 4 box | 4 valori (scelti da una lista) che ritengono essere

i piu rilevanti in ordine di importanza da uno a quattro. L'operazione, svolta inizialmente in maniera
individuale viene svolta poi in piccoli gruppi formati da due, poi 4, e 8, infine in gruppi da 12 persone.

.....

un valore piu rilevante di un altro.

Il primo dibattito da gli spunti per la discussione finale che coinvolge tutti i partecipanti. Ognuno deve
spiegare il suo punto di vista. Potrebbero verificarsi disaccordi sull'importanza da dare ai vari valori e i
partecipanti potrebbero trovare difficile trovare un punto di vista comune per decidere quale sia I'ordine di
importanza dei valori. | partecipanti raggiungono un elenco comune di valori, mettendoli in ordine di
importanza e dando una definizione di ciascuno di essi.

Debriefing: |'attivita viene chiusa con un dibattito per analizzare e condividere sensazioni generali dei
partecipanti rispetto all'attivita appena svolta. Le seguenti domande sono utilizzate per facilitare il dibattito:

¢ Come ti sei sentito durante I'attivita?
¢ Quanto é stato difficile elencare in ordine di importanza i valori associati allo sport?

e Quanto é stato difficile rivalutare I’elenco di valori inizialmente creato al fine di creare una lista comune al
gruppo?



Terza Fase — Dibattito: Alla fine delle due sessioni svolte il gruppo si riunisce insieme ai facilitatori per avviare
un dibattito finale. | ragazzi a turno delineano le difficolta incontrate durante lo svolgimento delle due
sessioni, focalizzando I'attenzione sui temi cardine trattati. Diverse domande sono poste ai ragazzi per
stimolare il dibattito.

Quarta Fase — Valutazione finale: Al gruppo viene chiesto di valutare I'intero incontro in termini di efficacia
generale, struttura e metodologie utilizzate, interesse sulla tematica, organizzazione. Per effettuare la
valutazione viene utilizzato uno strumento dell’educazione non formale tre grandi cartelloni vengono
posizionati al centro della sala, il primo ha disegnata una porta da calcio ed € denominato “Goal”, il secondo
cartellone ha un cartellino giallo, il terzo un cartellino rosso. | ragazzi sono invitati a valutare I'incontro
scrivendo nel cartellone goal gli aspetti che piu sono piaciuti, nel cartellone con il cartellino giallo gli aspetti
che vorrebbero cambiare e che potrebbero essere migliorati, nel terzo con il cartellino rosso gli aspetti che
meno sono piaciuti e che secondo loro dovrebbero essere eliminati.

2. Dipendenza dalle scommesse e gioco d’azzardo. Fenomeno dello sport-betting tra i giovani

DESCRIZIONE: La sessione inizia con una breve introduzione e presentazione del progetto affinché siano
chiare ai beneficiari la struttura e le finalita principali delle attivita proposte. Le nozioni di base sulla tematica
vengono trattate attraverso un quiz online precedentemente preparato tramite la piattaforma “Kahoot”,
esempio:

(https://create.kahoot.it/share/gioco-d-azzardo-intrattenimento-o-patologia/dcc5eb5e-8712-47a4-a418-
d126bc678c94).

Dopo ogni domanda si analizzano e commentano le risposte date dai partecipanti avviando un dibattito a cui
i relatori contribuiscono garantendo il passaggio di alcuni concetti chiave: Il gioco d’azzardo (definizione),
breve introduzione del fenomeno della dipendenza del gioco d’azzardo con un focus inziale sull’ambito
sportivo e sullo sport betting. Nozioni di carattere generale sul fenomeno della dipendenza dal gioco
d’azzardo in generale, breve quadro delle varie forme presenti e dei dati sul fenomeno sia a livello Nazionale
sia Regionale (giro economico legato al gioco d’azzardo nel contesto comunale, regionale e nazionale, ultimi
dati disponibili). Numero di persone a livello regionale e nazionale, a cui € stata diagnosticata una dipendenza
da gioco, incidenza in percentuale sul totale dei giocatori.

Sono 17 milioni in Italia i giocatori occasionali, uno su due. 2,5 milioni sono giocatori problematici, a rischio.
800.000 sono i giocatori patologici; tra questi Solo 23 mila cercano aiuto, 17 mila nel servizio pubblico e 6
mila in strutture private. Il profilo del giocatore: esistono delle caratteristiche che ricorrono nelle personalita
dei giocatori dipendenti? Interazione con i beneficiari per capire il loro punto di vista e esposizione dei
risultati delle ultime ricerche in merito alla psicologia del giocatore. Confronto con i beneficiari per
comprendere quale sia la loro percezione, e susseguente indicazione dei dati che si evincono da ricerche e
dati resi pubblici su:

- Possibili motivazioni personali e situazioni a rischio che possono portare alla dipendenza dal gioco;

- Esiste un limite tra giocatore in forma ludica e dipendenza dal gioco d’azzardo? Questo limite pud essere
identificato? | segnali della dipendenza. Come riconoscere la dipendenza come primo passo per la
riabilitazione. | giocatori d’azzardo sono solitamente suddivisi in tre categorie come si desume dalla tabella
sottostante:
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Gioco saltuario

Principale motivazione:
Socializzazione
Competizione

Comportamento
fisiologico

con necessita di
consapevolezza dei

potenziali rischi Spesa contenuta

Gioco periodico
Componamento a Aumento del tempo
rischio per la salute trascorso giocando
(fisica, mentale e sociale) Aumento delle spese
con necessita di diagnosi dedicate al gioco
precoce e di intervento

Gioco quotidiano o

) . Malattia intensivo
Gioco d aZ?ade neuro-psico-biologica Craving (desiderio
patologlco con conseguenze sanitarie e incontrollabile di
sociali e necessita di diagnosi giocare)

cura e riabilitazione
Spese elevate con

indebitamento

Ulteriori indagini sul fenomeno vengono fatte tramite dibattito con i giovani:

- Quali sono le derive e le conseguenze della dipendenza dal gioco? | legami con altre dipendenze e con
comportamenti che sfociano in illeciti e illegalita;

- Esiste una fascia della popolazione piu colpita e piu a rischio per la dipendenza dal gioco?
Identificazione/caratteristiche e elementi;

- Quali azioni sono intraprese da associazioni e enti pubblici per sostenere e tutelare le persone dipendenti
dal gioco?

La seconda fase dell’'incontro frontale & svolta con modalita partecipata da parte dei beneficiari attraverso
un’attivita denominata “where do you stand?”, la sala in cui si svolge I'incontro & divisa in due parti attraverso
una linea disegnata sul pavimento. Ai ragazzi vengono sottoposti una serie di enunciati e affermazioni
collegati all’elenco citato precedentemente; | ragazzi si schierano fisicamente da una parte o dell’altra della
sala in base al fatto che siano d’accordo o contrari alle affermazioni, la distanza dalla linea divisoria denota
guanto siano d’accordo o contrari all’affermazione. Una volta posizionati ai ragazzi viene chiesto di
giustificare argomentando il perché della loro scelta, il dibattito si apre tra i partecipanti guidato dai
professionisti che integrano le affermazioni dei partecipanti con dati e risultati delle ricerche sulla ludopatia.
Affermazioni sottoposte ai partecipanti:

1) Il gioco d’azzardo rappresenta sempre un rischio e un pericolo per la persona, qualsiasi sia I'entita delle
somme scommesse, la frequenza con cui si gioca o le ore dedicate all’attivita;

2) Le persone con disponibilita economiche medie o basse sono indubbiamente pil soggette a diventare
dipendenti dal gioco d’azzardo e a giocare somme troppo consistenti rispetto alla loro disponibilita;

3) La dipendenza dal gioco d’azzardo ha caratteristiche che possono essere assimilabili a qualsiasi altro tipo
di dipendenza anche se non si assume nessuna sostanza;

4) L'impulsivita & un aspetto caratterizzante di una personalita predisposta a ludopatia;

5) E giusto che le grosse compagnie che gestiscono piattaforme di gioco online possano usare le reti televisive
pubbliche per pubblicizzare i loro servizi?

L'incontro frontale prosegue con la proiezione di un breve video sulla dipendenza dal gioco d’azzardo in cui
sono raccontate esperienze di vita e testimonianze dirette di persone dipendenti dal gioco d’azzardo che
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hanno intrapreso un percorso di recupero in una delle strutture pubbliche abilitate
https://www.youtube.com/watch?v=WkCnWxohjZo

Segue una breve presentazione del “Piano Nazionale Gioco d'Azzardo Patologico (GAP) 2013-15" elaborato
e coordinato dal Dipartimento delle Politiche Antidroga della Presidenza del Consiglio dei Ministri nel 2012,
finalizzato alla prevenzione di situazioni problematiche a livello del singolo e della comunita, contrastando la
diffusione del gioco d'azzardo patologico e il fenomeno della dipendenza grave, tutelando nel contempo il
diritto a un gioco "sano" e moderato. Tra le azioni concrete previste dal piano c'¢, in particolare, la creazione
di un network nazionale di Help Line, coordinato a livello regionale con servizi istituiti presso strutture
pubbliche, che offre punti di primo ascolto e realizza e diffonde materiali di prevenzione sul gioco patologico,
indirizzati alla popolazione generale (scuole, insegnanti; famiglie/genitori, centri anziani), anche attraverso
Internet e social network.

L'incontro prosegue con la presentazione di una buona pratica: lo sport utilizzato come strumento per
combattere la dipendenza dal gioco.

Qui di seguito un esempio di un progetto che rappresenta una pratica di successo portata avanti
dall’associazione di Roma MODAVI Onlus — Movimento delle Associazioni di Volontariato Italiano, il titolo &
“Game Over: Prevenzione e contrasto al Gioco d’Azzardo Patologico”.

Nello specifico, tale iniziativa, si esplica mediante le seguenti macro-azioni:

1) Azioni di prevenzione nelle scuole primarie e secondarie di primo e secondo grado di Roma e Frosinone:
realizzazione di interventi di prevenzione alla del Gioco d’Azzardo Patologico (G.A.P) nelle Scuole Primarie e
Scuole Secondarie di Primo Grado. Negli interventi in questione, I'approccio metodologico utilizzato & quello
del gioco cooperativo e della peer-education. Saranno, realizzate attivita sportive di Touch Rugby, uno sport
di squadra diffuso in tutto il mondo nel quale i giocatori sostituiscono il placcaggio con un tocco in qualunque
parte del corpo ad una o a due mani. Il Rugby rappresenta al meglio i valori del rispetto di se e degli altri ed
e quindi il veicolo ideale per promuovere il benessere psico-fisico della Persona attraverso lo sport.

2) Interventi di sostegno alle persone con problemi di ludopatia (sportello rivolto ai ragazzi e alle famiglie): Il
Servizio di Consulenza si basa sul modello psicologico dell’accoglienza, volto a tutte le persone che
necessitano di aiuto al fine di poter affrontare e superare le problematiche connesse alla dipendenza dal
Gioco d’Azzardo Patologico (G.A.P). | professionisti coinvolti (psicologi, psicoterapeuti) offriranno ascolto,
consulenze e supporto, altamente specializzato, a persone con problematiche connesse alla ludopatia.

3) Mappatura territoriale dei servizi di sostegno e indagine mirata al campione coinvolto tramite
somministrazione di un questionario: Attraverso una capillare attivita di rilevazione, verra realizzata una
mappatura dei servizi pubblici e del privato sociale che attuano attivita di prevenzione e contrasto al Gioco
d’Azzardo Patologico (G.A.P). Allo stesso tempo il progetto prevede una indagine attraverso la
somministrazione di questionari ai partecipanti diretti (alunni e studenti) ed indiretti (famiglia, docenti). Il
guestionario, elaborato dal soggetto giuridico esterno, supportato da alte professionalita specialistiche,
volto a indagare la percezione del fenomeno sociale dilagante.

Tematica: Dipendenza dalle scommesse e gioco d’azzardo
Metodologia utilizzata: Educazione Non Formale & attivita sportive

Target/numero di beneficiari: Idealmente 25 ragazzi trai 15 e i 25 anni
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Descrizione:

Prima fase — Introduzione all’attivita: Ai ragazzi del gruppo vengono spiegate in una fase iniziale le regole
dell’attivita laboratoriale articolata nelle successive tre fasi.

Seconda fase — L’intervista: I'attivita si svolge in tre sale distinte, in ognuna di esse ci sara a turno “un attore”
che interpretera una parte, le tre personalita sono distinte e hanno caratteristiche peculiari rispetto a
background, estrazione sociale, carattere; tutte sono accomunate dalla passione per il gioco d’azzardo. Il
rapporto con quest’ultimo per i tre personaggi € diverso, il primo profilo & affetto da dipendenza dal gioco
d’azzardo, il secondo & un appassionato con alcune problematiche che lo portano a essere un giocatore a
rischio, il terzo & un giocatore consapevole che pondera il rischio e riesce a gestire I'attivita. Ai beneficiari
non sono svelate queste caratteristiche, I'indicazione data al gruppo di ragazzi & di realizzare un’intervista
per conoscere la vita, la personalita e le abitudini di gioco dei tre personaggi, definendo una scheda per
ciascuno di loro alla fine dell’intervista, cercando di capire se le loro abitudini possono rappresentare un
problema, quali sono gli elementi caratterizzanti e i tratti fondamentali, quali le motivazioni e quali le possibili
conseguenze. Prima di iniziare le interviste il gruppo e suddiviso in tre sottogruppi, ognuno di questi ha il
compito di studiare 10 domande poste successivamente ai 3 “attori” nella fase dell’intervista.

Profilo 1: affetto/a da ludopatia, problemi con il partner, manacto interesse per le sue vicende personali,
stessa problematica con i figli rispetto ai loro problemi con la scuola, sempre con la mente da un’altra parte,
la notte sveglio per pensare come pagare i debiti e come mettere da parte altri soldi per continuare a giocare.
Vinto anche una grande somma, ma i soldi sono stati tutti sperperati a lungo andare, d’accordo con un barista
per rimanere dopo la chiusura del locale e continuare a giocare con la slot machine fino alle 4 del mattino.
Manda a quel paese le persone che gli dicono che le macchinette sono tarate per pagare vincite limitate e
che giocare al raddoppio vuol dire essere sempre in perdita. Continua a giocare compulsivamente. Ruba soldi
a lavoro, compromette rapporti con le banche. Bugie e giustificazioni insostenibili con la moglie. Pensa di
essere un giocatore abile e astuto, differente dagli altri. Spavalderia, impulsivita, isolamento, rottura con
famigliari e amici, poi sensi di colpa, ansie, sfocia in comportamenti illegali, come truffe, furti. Non riesce a
stare in pace senza giocare, compulsivo. pensa che la sconfitta & sempre per pochissimo, quindi per una
circostanza sfortunata e sicuramente la prossima volta andra meglio. Bugie anche a se stesso, il monito e
sempre lo stesso “da domani smetto”. Non solo gioca lo stipendio ma poi anche prestiti. Ha sempre avuto
difficolta ad aspettare le gratificazioni, ha sempre voluto tutto e subito. Presenti sintomi di depressione. Piu
e stressato per altri motivi piu si rifugia nel gioco che pero continua a dare frustrazione e stress per via delle
perdite. Per la maggior parte del tempo giornaliero assorbito del gioco. A volte i giocatori patologici tentano
attraverso il gioco di risolvere i propri problemi o di alleviare un umore disforico (per es., sentimenti di
impotenza, di colpa, di ansia, di depressione).

Difronte alle perdite nel gioco, pud svilupparsi una modalita di rincorsa al ripristino delle proprie perdite, con
un bisogno impellente di restar sempre nel gioco (spesso con puntate pil forti o assumendo rischi maggiori).
In questi casi il soggetto puo abbandonare la propria strategia di gioco d’azzardo e cercare di riguadagnare
le proprie perdite tutte in una volta. Infatti, sebbene tutti i giocatori d’azzardo abbiano la tendenza a
rincorrere la perdita per brevi periodi, & la ricerca spasmodica di recupero a lungo termine che & piu
caratteristica dei soggetti con Gioco d’Azzardo Patologico. Benestante di famiglia e con buon lavoro,
comungue ha scialquato tutto nelle scommesse, sempre somme piu ingenti. Gioco ogni giorno, desiderio
incontrollabile di giocare. Problemi relazionali alla base, impulsivita, sovrastima delle proprie capacita. Sono
di buona famiglia e sono laureato in economia. Faccio il commercialista e guadagno molto bene, non avevo
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problemi economici per via del mio buono stipendio, ma ho sempre voluto di piU, il gioco é legato solo in
parte a volere pil soldi € molto legato alla sensazione del rischio e dell’adrenalina.

Profilo 2: Giocatore a rischio. “Fin da piccolo mi piaceva il gioco”, carte, scommesse sportive. Ho iniziato da
giovane mi piace il senso che ti da il gioco per via della adrenalina, gioco da 20 anni, giocare mi da carica.
Gioco d’azzardo periodicamente, una o due volte a settimana ma ci penso spesso, le somme spese vanno
aumentando e mi rendo conto che ho lo stimolo a reinvestire sempre piu soldi per rifarmi delle perdite, sento
che mi sto isolando e trascorro sempre pil tempo a giocare, ho sempre piu difficolta a gestire le somme
giocate, penso sempre che mi rifaro delle perdite prima o poi. So che fard una vincita grossa. Faccio il
netturbino e ho moglie e 4 figli, lo stipendio per mandare avanti la famiglia & basso, i soldi non mi bastano.

Profilo 3: Giocatore sociale e ricreativo. Francesco, 28 anni, studente e studia ingegneria informatica, “voglio
fare il programmatore e gioco solo periodicamente, una o due volte a settimana, mi piace la competizione e
I'adrenalina delle scommesse, in piu seguo lo sport. Pondero sempre precedentemente le somme che
intendo spendere e rappresentano una percentuale minima delle mie disponibilita economiche. Quando
gioco guardo a quei soldi come gia persi, per pagare un passatempo, questo mi permette di non far
subentrare un meccanismo di volonta di giocare ancora per recuperare le perdite. Sono consapevole delle
percentuali di possibilita di vincita e il giocare ha solo scopo ricreativo, ogni tanto vinco qualcosa e ogni tanto
perdo, sono consapevole che sul lungo periodo seguendo le percentuali e le statistiche sardo sempre in
perdita, per cio investo nell’attivita solo piccole somme che realmente posso permettermi. | miei genitori
lavorano e i soldi che ho a disposizione non sono tantissimi ma lavoro anche in un bar come barista nel
weekend e riesco ad arrivare a fine mese tirando un po’ la cinghia. Visti i miei studi conosco bene i meccanismi
che stanno dietro la programmazione delle slot machines, evito di giocarci”.

Terza Fase — Dibattito: Alla fine delle tre interviste i tre gruppi ricevono dei fogli su cui sono elencate delle
caratteristiche relative alle tre distinte figure di giocatore ludico, giocatore a rischio e giocatore affetto da
ludopatia. Il compito assegnato consiste nell’assegnare le caratteristiche a ognuna delle tre figure,
posizionando i fogli con le caratteristiche su tre cartelloni (ognuno di questi & dedicato a una tipologia di
giocatore). | tre gruppi successivamente si riuniscono insieme ai facilitatori per avviare un dibattito. | ragazzi
a turno delineano le personalita dei tre personaggi condividendo le loro percezioni sul rapporto che ognuno
dei personaggi ha con il gioco d’azzardo e condividendo i tre cartelloni realizzati. Vengono elencati i tratti
salienti che caratterizzano la dipendenza e la distinguono da comportamento a rischio e gioco consapevole.
Si sottolinea il fatto che la dipendenza dal gioco non dipende dall’estrazione economica e dalla necessita di
denaro, vengono elencati i comportamenti che sono segnale di un problema, quali sono le premesse che
possono portare a degenerazione e come devono essere controllate.

Quarta Fase — Valutazione finale: Al gruppo viene chiesto di valutare I'intero incontro in termini di efficacia
generale, struttura e metodologie utilizzate, tematica, organizzazione. Per effettuare la valutazione viene
utilizzato uno strumento dell’educazione non formale denominato “pizza” su un cartellone viene disegnato
un grande cerchio diviso in quattro “spicchi”, ogni spicchio rappresenta un elemento dell’incontro su cui i
ragazzi devono esprimere un giudizio. Ogni partecipanti con un pennarello segna un puntino in ognuno dei
guattro spicchi, tanto piu il puntino sara vicino al centro, tanto pil sara il loro livello di apprezzamento nei
confronti dell’elemento valutato.

3. La violenza nello sport e nella vita di tutti i giorni (bullismo tra i giovani) - Lo sport e i suoi valori per
promuovere la non violenza
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DESCRIZIONE: La sessione inizia con una breve introduzione e presentazione dei relatori e delle tematiche
della sessione. Viene introdotta la definizione della violenza nello sport, attraverso casi pratici e video
esemplificativi. Ai ragazzi viene chiesto di contribuire alla definizione di violenza nello sport e commentare le
immagini dei video. Viene fatto un excursus storico di come la violenza viene percepita nello sport e di come
negli anni si siano introdotti strumenti per combattere il fenomeno. Alcune buone pratiche applicate in
ambito regionale/nazionale vengono spiegate ai ragazzi, introdotte con 'ausilio di proiezioni video:

- lo tifo positivo (fondazione Giulini), progetto promosso con la finalita di parlare di educazione attraverso il
gioco e lo sport in un contesto fertile e propositivo come quello scolastico. Il progetto, creato e coordinato
dall'Associazione Comunita Nuova Onlus di Don Gino Rigoldi, & attivo da nove anni in Lombardia e
successivamente in Sicilia. Dal 2015, grazie alla Fondazione Carlo Enrico Giulini Onlus e alla collaborazione
del Cagliari Calcio e il CONI CR Sardegna, il progetto 10 Tifo Positivo e stato attivato anche in Sardegna nella
Provincia di Cagliari.

- UNITI CONTRO IL RAZZISMO - Seguendo il claim '"Write it, don't say it', I'Inter invita a combattere il razzismo
con la sua stessa arma: il buu razzista. Giocatori, influencer, opinion leader, celebrita e tifosi hanno gia
mostrato il loro 'BUU' sui social con un cartello, una scritta su una mano, un commento sotto un post. La
campagna parte da un video, condiviso sui social dell'Inter, in cui il presidente Steven Zhang, il vice presidente
Javier Zanetti, il capitano Mauro Icardi e alcune leggende del club si impegnano in prima persona, spiegando
come rovesciare il senso del buu da discriminatorio a inclusivo. https://goo.gl/iyeZWb

Attraverso esposizione di casi pratici e proiezione di video viene introdotto il tema della violenza tra i giovani
in ambito scolastico e nella vita di tutti i giorni; introduzione della definizione di bullismo e di cyber-bullismo.
Vengono esposte dinamiche, cause e conseguenze. Attraverso un dibattito viene fatta risaltare la percezione
dei giovai rispetto al fenomeno e ci si focalizza sulle caratteristiche dei tre attori chiave che ricorrono negli
episodi di bullismo tra i giovani: Chi perpetra la violenza, la vittima che la subisce, gli spettatori e le persone
che assistono agli episodi di violenza.

Tematica: “Sport, violenza e bullismo”

Metodologia utilizzata: Educazione Non Formale & attivita sportive
Target/numero di beneficiari: Idealmente 25 ragazzi trai 15 e i 25 anni
Descrizione:

Prima fase — Introduzione all’attivita: Ai ragazzi del gruppo vengono spiegate in una fase iniziale le regole
dell’attivita laboratoriale articolata nelle successive tre fasi.

Seconda fase: | ragazzi suddivisi in 4 gruppi disegnano su un cartellone un “termometro”. Ai gruppi vengono
proposte delle foto raffiguranti diverse scene di sport, alcune delle quali rappresentanti scene di violenza. Ai
partecipanti viene chiesto di posizionare le foto sul termometro in base al grado di violenza rappresentato
nella foto secondo la loro percezione. Per ogni foto i ragazzi argomentano la loro scelta stimolando il dibattito
tra tutti i partecipanti. Dalla sessione si passa a una fase in cui vengono esposte e commentate con i
partecipanti diverse definizioni di violenza (Definizione dell’lONU — e quella fornita dall’enciclopedia Treccani).
Il dibattito si conclude con uno spunto sulle diverse tipologia di violenza possibili, arrivando alla constatazione
che la violenza puo avere caratteristiche non sempre e solo connesse alla fisicita.

Nella seconda attivita proposta in questa fase, i ragazzi disegnano un quadrato su un cartellone, ai quattro

angoli del quadrato vengono assegnate 3 diverse forme che la violenza puo assumere: violenza fisica, violenza
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psicologica, violenza sessuale. Nel quarto angolo viene posizionato un punto di domanda. Ai ragazzi vengono
sottoposte delle parole, viene chiesto loro di posizionarle nella categoria di violenza che loro reputano piu
affine, nel punto di domanda vengono posizionate le parole su cui i ragazzi hanno difficolta a trovare una

collocazione.
Terza Fase — Dibattito: Le due attivita proposte danno lo spunto per una discussione finale in cui i ragazzi

espongono i loro pensieri e la loro percezione di cosa rappresenta una forma di violenza e cosa invece no,
focalizzandosi sulle diverse tipologie di violenza e di quali sono gli elementi caratterizzanti di ciascuna di esse.

Quarta Fase — Valutazione finale: Al gruppo viene chiesto di valutare I'intero incontro in termini di efficacia
generale, struttura e metodologie utilizzate, tematica, organizzazione. Per effettuare la valutazione viene

utilizzato uno strumento dell’educazione non formale.

4. Il problema delle pari opportunita di genere, dallo sport alla vita quotidiana
DESCRIZIONE: La sessione inizia con una breve introduzione e presentazione dei relatori e delle tematiche
della sessione.

L’incontro inizia con una presentazione Power point ( https://tinyurl.com/y3xo87cr ) attraverso la quale viene
analizzata I’evoluzione dei diritti delle donne e del loro grado di partecipazione nel corso del tempo sia in

ambito sportivo, sia in ambito sociale/politico.

L'intervento del Relatore coinvolto si focalizza inizialmente sulla definizione di “Genere” e sui differenti

significati che puo assumere.
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La sessione prosegue focalizzandosi sulla discriminazione basata sull’orientamento sessuale e sugli stereotipi
presenti nella societa attuale. Attraverso la proiezione di un breve video http://tiny.cc/plf25y viene stimolata

la riflessione dei partecipanti sul tema trattato, sussegue un dibattito facilitato dai relatori della sessione.

Attraverso la proiezione di immagini raccolte in diversi siti web, viene trattato il tema degli stereotipi di

genere presenti nelle pubblicita http://tiny.cc/Ivf25y

| ragazzi sono stimolati a una riflessione e un dibattito sul tema in esame.
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La sessione si conclude con la proiezione di un video http://tiny.cc/yag25y riguardante la lotta per

I'affermazione dei diritti delle donne a partecipare alle manifestazioni sportive. “L’Inspirational story”
riguarda Kathrine Virginia "Kathy" Switzer (Amberg, 5 gennaio 1947), una maratoneta e attivista statunitense,
nota per essere stata la prima donna a correre la maratona di Boston nel 1967 grazie a uno stratagemma,
iniziatrice e sostenitrice del movimento sportivo femminile in tale disciplina atletica.

Tematica: “Sport e pari opportunita”

Metodologia utilizzata: Educazione Non Formale & attivita sportive
Target/numero di beneficiari: Idealmente 25 ragazzi trai 15 e i 25 anni
Descrizione:

Prima fase — Introduzione all’attivita: Ai ragazzi del gruppo vengono spiegate in una fase iniziale le regole
dell’attivita laboratoriale articolata nelle successive tre fasi.

Seconda fase: Il gruppo di partecipanti viene radunato in uno spazio aperto in cui si svolgono le due attivita
laboratoriali programmate:

1. Take a step forward. Inizialmente sono consegnati ai ragazzi dei foglietti in maniera casuale, in ciascuno di
essi trovano indicazioni sul genere che dovranno immaginare di avere durante lo svolgimento dell’attivita
(uomo — donna). Viene fatta una premessa, si spiega ai ragazzi che devono disporsi su una linea pronti ad
effettuare una ipotetica corsa a ostacoli. Prima della partenza pero vengono fatte delle domande a tutti i
partecipanti, chiedendo loro di immedesimarsi nel genere assegnato per rispondere. In base alla risposta i
ragazzi dovranno fare un passo avanti o indietro cambiando la posizione di partenza per l'ipotetica corsa da
svolgere. Tutte le domande
https://docs.google.com/document/d/1tfAjXyr2qyD0eGxBcqUOhziL2fxBg4rW/edit?usp=sharing&ouid=108
803304939388447767&rtpof=true&sd=true sono studiate per evidenziare le difficolta e gli ostacoli che le
donne devono affrontare in ambito lavorativo, sportivo, e nella vita di tutti i giorni; La posizione dei

partecipanti in base alle risposte date e dunque in base al loro genere, dimostra che la competizione delle
donne nella corsa metafora della vita, € falsata e resa piu difficile da ostacoli aggiuntivi (discriminazione,
barriere per il raggiungimento di cariche amministrative in ambito lavorativo, etc.).

2 Disparita di salario tra generi — Role play. Ai partecipanti al laboratorio viene assegnato, come nella prima
attivita laboratoriale, dei foglietti in maniera casuale, in ciascuno di essi trovano indicazioni sul genere che
dovranno immaginare di avere durante lo svolgimento dell’attivita (uomo — donna). Viene spiegato ai ragazzi
che durante I'attivita dovranno immaginare di essere tutti atleti professionisti presso una societa sportiva di
cui i facilitatori interpretano la parte dei dirigenti/amministratori.

| ragazzi compiono alcuni esercizi fisici, come se stessero eseguendo un normale allenamento sportivo
propedeutico a una gara ufficiale. Vengono registrati tempi e performance di ogni singolo atleta nel
compimento degli esercizi effettuati. Alla fine degli esercizi viene chiesto agli “atleti” di radunarsi affinché
possa essere assegnato loro il salario mensile. | ragazzi avranno una sorpresa inizialmente non spiegabile, nel
momento in cui realizzano I'importo percepito, ci sono infatti notevoli disparita tra gli importi percepiti, che
non sono relazionati alla performance o al successo durante I'esecuzione degli esercizi: dal disappunto dei
partecipanti nasce un dibattito e viene fatto notare loro che I'esperienza che hanno appena vissuto solo per
gioco e cio che accade ogni giorno in ambito lavorativo, con un accento particolare al caso Italiano; qualche
dato statistico viene fornito ai ragazzi da parte dei facilitatori:
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- circa il 62% del lavoro femminile in Italia non e retribuito;

- Le donne in media, a parita di posizione e di mansioni, hanno retribuzioni del 30% inferiori rispetto a quelle
degli uomini;

- solo il 31% dell’ultimo parlamento era di sesso femminile
- Le donne hanno costituito solo il 16% di organi decisionali nel 2018;

Terza Fase — Dibattito: Le due attivita proposte danno lo spunto per una discussione finale in cui i ragazzi
espongono i loro pensieri e la loro percezione sulla differenza di opportunita e diritti di genere nella nostra
societa, sia in ambito sportivo sia nella vita politica e sociale.

Quarta Fase — Valutazione finale: Al gruppo viene chiesto di valutare I'intero incontro in termini di efficacia
generale, struttura e metodologie utilizzate, tematica, organizzazione. Per effettuare la valutazione viene
utilizzato uno strumento dell’educazione non formale.

5. Il doping nello sport e I'utilizzo di sostanze stupefacenti tra i giovani

DESCRIZIONE: La sessione inizia con una breve introduzione e presentazione dei relatori e delle tematiche
della sessione.

L'incontro inizia con una introduzione alla tematica trattata e i relatori che ne peresenteranno caratteristiche,
cause e conseguenze. Presentazione Power point
https://docs.google.com/presentation/d/1KNpQ_F4x 1U0jg48YW4y37dzeZwWDr4V/edit?usp=sharing&oui
d=108803304939388447767&rtpof=true&sd=true ) attraverso la quale viene analizzata I’evoluzione storica
del doping nello sport, considerazioni su cosa puo essere considerato doping, quali sono le sostanze dopanti

e come vengono inserite nella lista stilata annualmente dal “WADA” casi esemplari di atleti e sportivi risultati
positivi alle analisi sul doping, effetti e conseguenze sulla salute.

Alla fine della presentazione si instaura un dibattito tra i partecipanti, facilitato dai relatori esperti sulla
tematica. Attraverso la presentazione e le risposte alle domande dei ragazzi viene delineato un quadro
completo su che cosa puo essere definito doping, quali sono le agenzie e le istituzioni di riferimento, quali
sono le sfide piu difficoltose nella lotta al doping.

L'incontro prosegue con un test sulle competenze in materia di doping nello sport e sostanze dopanti, Il test
e composto da domande selezionate da materiale informativo ottenuto attraverso i canali ufficiali della
WADA: World Antidoping Agency. (
https://drive.google.com/file/d/1NbeKtnF87K1Ec7a4ivoE 2w2UelxQlBi/view?usp=sharing ). Le risposte
alle domande vengono date in maniera scritta dai partecipanti divisi in coppie. Attraverso I’analisi delle

risposte mostrate attraverso la proiezione di una PowerPoint, (
https://docs.google.com/presentation/d/1IRtIcDwWFixf3DzymerLz5qC80K7eQVVn/edit?usp=sharing&ouid=1
08803304939388447767&rtpof=true&sd=true ) si ha un ulteriore approfondimento sul tema, fornendo
chiarimenti su alcuni dubbi dei beneficiari dell’incontro.

Al fine di far ragionare ulteriormente i partecipanti su conseguenze e dimensioni del fenomeno nello sport,
meglio scegliere di fare riferimento a casi reali balzati all’attenzione della cronaca negli anni passati: puo
essere proiettato il film “The Program” Un film biografico sul discusso ciclista americano Lance Armstrong. Il

18


https://docs.google.com/presentation/d/1KNpQ_F4x_1U0jg48YW4y37dzeZwWDr4V/edit?usp=sharing&ouid=108803304939388447767&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1KNpQ_F4x_1U0jg48YW4y37dzeZwWDr4V/edit?usp=sharing&ouid=108803304939388447767&rtpof=true&sd=true
https://drive.google.com/file/d/1NbeKtnF87K1Ec7a4ivoE_2w2UeLxQIBi/view?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1IRtIcDwFixf3DzymerLz5qC8oK7eQVVn/edit?usp=sharing&ouid=108803304939388447767&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1IRtIcDwFixf3DzymerLz5qC8oK7eQVVn/edit?usp=sharing&ouid=108803304939388447767&rtpof=true&sd=true

ciclista ha offerto al mondo degli appassionati di sport lo spettacolo mozzafiato di sette vittorie consecutive
al Tour de France, dal 1999 al 2005, oltre ad un ritorno in sella miracoloso dopo essersi ammalato di cancro
e averlo sconfitto. Risultato positivo al doping, dopo una serie di giuramenti e di controlli altrettanto
leggendari, € stato radiato da ogni competizione e si & trasformato nell'emblema di uno dei truffatori piu
sofisticati e megalomani della storia dello sport.

Tematica: “Doping e dipendenza da sostanze stupefacenti”
Metodologia utilizzata: Educazione Non Formale & attivita sportive
Target/numero di beneficiari: Idealmente 25 ragazzi trai 15 e i 25 anni
Descrizione:

Prima fase — Introduzione all’attivita: Ai ragazzi del gruppo vengono spiegate in una fase iniziale le regole
dell’attivita laboratoriale articolata nelle successive tre fasi.

Seconda fase: |l gruppo di partecipanti viene radunato in una classe in cui si svolgono le attivita laboratoriali
programmate:

Manifesto contro il Doping. Inizialmente i ragazzi vengono suddivisi in tre gruppi, viene spiegato loro che
I’obiettivo dell’attivita sara in primo luogo dibattere su quali siano i motivi principali per cui non si dovrebbero
assumere sostanze dopanti nello sport. Ogni gruppo in seguito alla riflessione dibattito dovra elencare i 10
punti principali frutto dell’attivita.

Una volta definiti i punti chiave, i ragazzi dovranno trovare una forma accattivante e avvincente per creare
un “Manifesto contro il doping”. Avendo a disposizione riviste sportive, cartelloni colorati e materiale di
cancelleria, ognuno dei tre gruppi realizza il proprio cartellone e delinea una presentazione dividendo i
compiti tra tutti gli elementi del gruppo.

Una volta terminati i Manifesti e studiato il metodo di esposizione, i tre gruppi a turno si cimentano in una
competizione attraverso la presentazione dei 10 punti contro il doping delineati durante il dibattito in un
primo momento, e riportati nel cartellone in un secondo momento.

Il gruppo vincitore della competizione viene stabilito attraverso le votazioni da parte dei componenti dei due
gruppi non impegnati nella presentazione.

Terza Fase — Dibattito: L’attivita proposta da lo spunto per una discussione finale in cui i ragazzi espongono
i loro pensieri e la loro percezione sull'impatto del doping e la sua diffusione nello sport, facendo rifermento
all’abuso e dipendenza da sostanze stupefacenti da parte dei giovani e focalizzando la riflessione sull'impatto
sulla nostra societa e sui modi attraverso cui puo essere compiuta una lotta alla diffusione del fenomeno. La
riflessione dei ragazzi, facilitata dai volontari responsabili dell’associazione, sottolinea come una sana pratica
sportiva non possa prescindere dal rispetto delle regole e dalla tutela della salute. Il doping rappresenta un
elemento in assoluto contrasto con questi due principi. | ragazzi sottolineano che una sana pratica sportiva
inoltre, puo essere intesa come valido strumento per allontanare i giovani dalle sostanze stupefacenti.

La sessione si conclude con la proiezione di una PP (
https://docs.google.com/presentation/d/1KNpQ_F4x 1U0jg48YW4y37dzeZwWDr4V/edit?usp=sharing&oui
d=108803304939388447767&rtpof=true&sd=true ) riportante i motivi di carattere etico/morale e di tutela
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della salute che sono considerati dalla WADA i punti chiave per I'educazione dei giovani contro il doping e
I'utilizzo di sostanze dopanti.

Quarta Fase — Valutazione finale: Al gruppo viene chiesto di valutare I'intero incontro in termini di efficacia
generale, struttura e metodologie utilizzate, tematica, organizzazione. Per effettuare la valutazione viene
utilizzato uno strumento dell’educazione non formale.

6. La corruzione in ambito sociale e politico, lo sport e i suoi valori per promuovere la legalita e la lotta alla
corruzione

DESCRIZIONE: La sessione inizia con una breve introduzione e presentazione dei relatori e delle tematiche
della sessione. Gli obiettivi generali delle attivita formative sono:

- la comprensione e la conoscenza da parte degli studenti del concetto di corruzione e dei fenomeni ad esso
correlati, della sua diffusione, delle sue cause e conseguenze e delle principali misure anticorruzione;

- la responsabilizzazione dello studente, ovvero lo sviluppo della consapevolezza che ogni cittadino, il ragazzo
compreso, € portatore di diritti e doveri, ed ha la possibilita di contrastare la “mentalita corrotta” partendo
dalle azioni e dalle scelte personali di ogni giorno;

- la promozione dell’attivismo civico, ovvero della propensione ad agire proattivamente per difendere i propri
diritti partendo da semplici azioni quotidiane (es. richiesta di informazioni pubbliche, partecipazione ad una
protesta pacifica, firma di una petizione). Attraverso una presentazione si introduce ai ragazzi la definizione
di corruzione: La definizione del codice penale italiano (art. 319) definisce come corruzione propria la
condotta del “pubblico ufficiale che, per omettere o ritardare o per aver omesso o ritardato un atto del suo
ufficio, ovvero per compiere o per aver compiuto un atto contrario ai doveri di ufficio, riceve per sé o per un
terzo, denaro o altra utilita, o ne accetta la promessa”.

La definizione di corruzione pil ampia che puo essere data e "abuse of entrusted power for private gain” che
in italiano si puo tradurre come "abuso di potere conferito (solitamente dai cittadini) al fine di ottenere un
guadagno personale”: la corruzione € quindi associata ad una posizione di potere pubblico che viene
esercitata per vantaggi personali e non per gli interessi dei cittadini. Viene proiettato un breve video per far
meglio comprendere ai ragazzi quanto appena esposto:

https://www.youtube.com/watch?v=Udd2lJ2LZPs#t=35

La sessione prosegue con una descrizione di come viene attualmente misurata la corruzione in un
determinato contesto. Per misurare la corruzione si fa spesso riferimento al Corruption Perception Index
(Indice di Percezione della Corruzione), elaborato ogni anno, misura la percezione della corruzione nel settore
pubblico in vari Paesi (nel 2015 sono stati censiti 168 Paesi). L'indice si basa su altri indicatori internazionali
che misurano a loro volta I'opinione di esperti di politica ed economia.

E’ interessante notare che si tratta di un Indice di Percezione: e difficile infatti trovare un dato scientifico
certo (che non sia la percezione) per misurare la corruzione, in quanto & un fenomeno per natura nascosto.

Nel 2015 [I'ltalia si e classificata al 61° posto su 168 Paesi (dove il 1°posto € occupato dal Paese dove la
percezione della corruzione & pil bassa), con un punteggio di 44 (da 0 a 100, dove 100 é I'assenza di
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corruzione). Il risultato e allarmante se visto a livello europeo, dove I'ltalia risulta essere al penultimo posto
davanti solo alla Bulgaria.

E’ interessante notare come ai primi posti della classifica si trovino Paesi con un alto grado di benessere ed
una forte cultura delle regole (Danimarca, Finlandia, Svezia, Nuova Zelanda), mentre agli ultimi posti figurano
Paesi caratterizzati da situazioni di conflitto, regimi non democratici e alto grado di poverta (Sudan,
Afghanistan, Corea del Nord, Somalia). Nessun Paese tuttavia raggiunge un punteggio di 100, quindi in nessun
Paese c’e assenza totale di corruzione.

A tal proposito viene mostrata la seconda parte del video dedicato alla corruzione:

https://www.youtube.com/watch?v=Udd2lJ2LZPs#t=35

Si passa alla descrizione della corruzione in ambito sportivo. Lo sport & metafora della vita: Saper rispettare
le regole del gioco significa saper rispettare le regole di convivenza civile.

Lo sport & un’industria in grado di generare introiti multimilionari ogni anno. E anche un settore che ha
collegamenti sia con le istituzioni pubbliche che con le imprese private, ed €, per questi motivi, facilmente
permeabile da corruzione e illegalita. Una maggiore trasparenza del sistema puo prevenire fenomeni illeciti
che minacciano la natura dello sport e incrementare i controlli su investimenti e processi decisionali e utile
per riportare lo sport ad essere un gioco pulito, corretto e divertente. Viene presentata ai ragazzi la
piattaforma Rischio Reato Sport (http://www.rischioreatosport.it/) un servizio di informazione, assistenza e

accompagnamento alla segnalazione di comportamenti illeciti e di possibili rischi di reato, che garantisce il
pieno anonimato grazie al software Global Leaks. Il servizio e gestito da Transparency International Italia, in
collaborazione con ASAG — Universita Cattolica e I’Area Legalita di Unioncamere lItalia. Infine viene illustrata
una best practice, un progetto che ha tra le sue finalita il contrasto al fenomeno delle partite truccate.

Nell’ambito del progetto Staying on side: how to stop match-fixing, viene messo in campo una serie di
iniziative allo scopo di contrastare e debellare il fenomeno delle partite truccate attraverso I’azione congiunta
delle organizzazioni anticorruzione e delle leghe di calcio professionistico che mirano a proteggere i valori del
gioco corretto e dell’integrita sportiva.

https://www.transparency.it/contrasto-al-fenomeno-delle-partite-truccate/

L'incontro si chiude con I'enunciazione di alcune delle conseguenze pil gravi della corruzione nella societa:

Secondo I'Eurobarometro sulla corruzione, il 42 % di cittadini italiani si sente influenzato dalla corruzione
nella vita di ogni giorno (una percentuale piu alta rispetto alla media UE, 26%): un dato allarmante ma che &
nello stesso tempo indice di una consapevolezza delle conseguenze del fenomeno, che potrebbe essere da
stimolo ad una reazione dei cittadini.

Negli anni recenti si & cercato di stimare il costo della corruzione in termini monetari: nel Report anti-
corruzione dell’Unione Europea (2014) il costo della corruzione in Europa & stimato in 120 miliardi di euro; a
livello italiano la Corte dei Conti ha stimato il costo della corruzione in Italia in 60 miliardi di euro.
Erroneamente si € concluso che I'ltalia & responsabile della meta della corruzione a livello europeo: le due
stime sono infatti costruite su parametri diversi.

Secondo uno studio di Unimpresa del 2014 la corruzione & responsabile della diminuzione degli investimenti
esteri in Italia del 16% e dell’aumento del costo complessivo degli appalti del 20%.
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Lo spreco di denaro pubblico dovuto alla corruzione e evidente da uno studio fatto da Transparency
International Italia su alcune opere pubbliche prima e dopo Tangentopoli, da cui emerge un significativo
risparmio di risorse pubbliche dopo la lotta alla corruzione. Similmente & interessante notare come il costo
dell’Alta Velocita in Italia sia superiore a molti altri Paesi, come testimoniato da una ricerca condotta da un
centro studi statunitense: il dato non e di per sé sinonimo di corruzione ma € in ogni caso un campanello di
allarme.

Tematica: “Sport, Legalita e Corruzione”

Metodologia utilizzata: Educazione Non Formale & attivita sportive
Target/numero di beneficiari: Idealmente 25 ragazzi trai 15 e i 25 anni
Descrizione:

Prima fase — Introduzione all’attivita: Ai ragazzi del gruppo vengono spiegate in una fase iniziale le regole
dell’attivita laboratoriale articolata nelle successive tre fasi.

Seconda fase: Il gruppo di partecipanti svolge il laboratorio in esterna, presso una struttura sportiva in cui
sono presenti campi di calcio a 5. Dopo aver spiegato le regole ai partecipanti, il gruppo viene diviso in
ulteriori due gruppi di ugual numero. | due gruppi costituiti rappresentano le due squadre che parteciperanno

Ill

alla attivita. Ai partecipanti vengono spiegate le regole del “Calcio sociale” attivita che praticheranno durante

il laboratorio. Il Calcio sociale € una nuova tipologia di calcio: aperta a tutti e basata su regole volutamente
reinterpretate e fuori dalla logica comune e dallo straordinario impatto sociale. L'obiettivo € creare un
modello di societa pil giusto e coeso trasformando il campo di calcio in palestra di vita dove I'integrazione
avviene quando le persone entrano a diretto tra loro. Ad arbitrare sono i capitani; un giocatore non puo
segnare piu di tre gol a partita; le squadre sono miste. Alcune regole sono aggiunte a quelle classiche del
calcio classico, tutte le regole vengono concordate dai partecipanti. In una seconda fase, in una seconda
partita, solo ad alcuni dei giocatori viene spiegato che potranno concordarsi con alcuni avversari per falsare

il risultato della gara a discapito sia dei compagni che degli avversari che invece rispetteranno le regole decise.

Terza Fase — Dibattito: Alla fine della partita i beneficiari del laboratorio vengono radunati per una fase di
riflessione comune. L’attivita proposta da lo spunto per una discussione finale in cui i ragazzi espongono i
loro pensieri e la loro percezione sull’attivita proposta. Vengono fatte delle considerazioni sull'importanza
delle regole e del loro rispetto, sia nello sport sia nella vita di tutti i giorni, sottolineando quale sia il concetto
e il valore della legalita in generale. Viene sottolineato quanto sia importante che le persone coinvolte siano
attori attivi del processo decisionale delle regole. Successivamente I'analisi si sposta sulle differenze
riscontrate dai giocatori tra la prima e la seconda partita, in cui alcuni giocatori hanno il compito di falsare la
gara creando delle regole non condivise da tutto il gruppo. L’esperienza pratica viene presa come spunto e
metafora per trattare il tema della corruzione e I'impatto negativo che essa comporta sia in campo sportivo
sia nella vita sociale.

Quarta Fase — Valutazione finale: Al gruppo viene chiesto di valutare I'intero incontro in termini di efficacia
generale, struttura e metodologie utilizzate, tematica, organizzazione. Per effettuare la valutazione viene
utilizzato uno strumento dell’educazione non formale.

7. Discriminazione e razzismo: dallo sport alla vita quotidiana

DESCRIZIONE: La sessione inizia con una breve introduzione e presentazione dei relatori e delle tematiche

della sessione. L'incontro inizia con una introduzione alla tematica trattata e i relatori che ne presenteranno
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caratteristiche, cause e conseguenze. Per introdurre il concetto di discriminazione e razzismo si prendono le
mosse dall’articolo 21, Capitolo sull’uguaglianza della Carta dei diritti fondamentali dell’Unione Europea, che
vieta qualsiasi forma di discriminazione basata, fra I'altro, sulla razza, il colore della pelle, I'origine etnica o
sociale e I'appartenenza ad una minoranza nazionale.

La potenzialita dello sport per trasmettere valori umani riveste una sempre maggiore importanza per
I’'Unione europea. Contemporaneamente la percezione e la consapevolezza del problema del razzismo e della
discriminazione nello sport sono notevolmente mutate a livello europeo nel corso dell’ultimo decennio, per
lo meno per quanto riguarda il gioco del calcio, il che ha fatto emergere la necessita di un intervento. |
protagonisti a livello europeo e internazionale nonché coloro che operano nel settore dello sport auspicano
un piu attivo approccio contro il razzismo e la discriminazione nello sport.

In una recente relazione, I’Agenzia dell’Unione europea per i diritti fondamentali (FRA) ha esaminato questi
problemi in modo approfondito.

E davvero necessario ampliare la partecipazione alla vita sportiva? In molti sport nell’intero territorio
dell’Unione europea, le minoranze e i migranti sono sottorappresentati, soprattutto per quanto attiene ai
posti dirigenziali nelle organizzazioni sportive. Ancor meno rappresentate risultano le donne e le ragazze
appartenenti a gruppi minoritari o migranti. In taluni paesi I'emarginazione sociale e I'isolamento geografico
possono essere all’origine dei bassi livelli di partecipazione alle attivita sportive di Rom e migranti. Anche il
fatto che in talune aree non vi siano impianti sportivi riduce i livelli di partecipazione di determinati gruppi.

Priorita dovrebbe essere data al rafforzamento della consapevolezza ed ad aumentare la diversita: Per
attuare la potenzialita di inclusione dello sport sono essenziali attivita piu mirate volte a rafforzare la
consapevolezza del problema da parte degli organi direttivi, delle federazioni e delle societa sportive. Tali
attivita potrebbero comprendere programmi di diversificazione per promuovere la partecipazione di migranti
e minoranze etniche, oppure iniziative per eliminare le barriere che si frappongono all’accesso ai posti
direttivi nelle organizzazioni sportive.

Per quanto concerne il monitoraggio di episodi di origine razzista nello sport si puo affermare che | media
riportano spesso incidenti di natura razzista fra gli spettatori a manifestazioni sportive. Nel calcio maschile,
per esempio, i tifosi sono spesso i principali responsabili di tali incidenti. Nondimeno, incidenti di natura
razzista si verificano anche fra giocatori, in particolare fra i dilettanti. Possono anche essere coinvolti in
incidenti di natura razzista gli arbitri e i dirigenti sportivi. Inoltre, un considerevole numero di incidenti si
verifica nell’ambito delle manifestazioni sportive giovanili. Non in tutti gli Stati membri dell’Unione europea
esistono sistemi per monitorare gli incidenti di origine razzista nello sport. Alcuni sono pil avanzati e
registrano pil incidenti di natura razzista di altri; la maggior parte dei dati disponibili, tuttavia, riguardano il
calcio. Un monitoraggio efficace Le autorita nazionali e locali sono incoraggiate a mettere a punto, in stretta
collaborazione con le federazioni sportive, un monitoraggio efficace della discriminazione e degli incidenti di
natura razzista nello sport, in modo da migliorare la registrazione degli incidenti, nonché di facilitare singole
denunce.

Una valida via per contrastare il fenomeno potrebbe essere rappresentata dal rendere pil severe le regole e
perseguire con maggiore rigore gli incidenti di natura razzista nello sport. Gli statuti e i documenti analoghi
delle organizzazioni sportive europee e internazionali spesso contengono norme contro il razzismo e la
discriminazione. Ciononostante poche di esse dispongono di procedure disciplinari chiare in caso di
comportamenti razzisti o discriminatori, ad eccezione delle organizzazioni internazionali di calcio e cricket. |
regolamenti disciplinari dell’Unione delle federazioni calcistiche europee (UEFA) costituiscono un esempio di
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buona prassi, giacché contengono disposizioni contro il razzismo e un preciso elenco di sanzioni punitive in
caso d’infrazione.

Per rendere piu efficaci le norme contro il razzismo I’Agenzia dell’Unione europea per i diritti fondamentali
(FRA) www.fra.europa.eu e gli organi direttivi dello sport devono elaborare e mettere in atto misure di
uguaglianza e regole efficaci contro il razzismo. La Commissione europea potrebbe svolgere un ruolo
importante, coordinando lo scambio di buone prassi fra gli Stati membri in questo contesto. La decisione
guadro del Consiglio sulla lotta contro talune forme ed espressioni di razzismo e xenofobia mediante il diritto
penale costituisce uno strumento giuridico importante che potrebbe essere usato per combattere il razzismo
nello sport. Gli organismi di parita e lo sport La relazione della FRA indica che almeno 16 organismi di parita
degli Stati membri dell’'Unione europea e altri enti, quali gli istituti nazionali dei diritti del’'uomo (NHRI),
intervengono nei casi di incidenti di natura razzista e discriminazione etnica nello sport. Coinvolgere gli
organismi di parita nella lotta contro il razzismo e la discriminazione etnica nello sport: Gli organismi di parita
e gli istituti nazionali dei diritti dell’'uomo (NHRI) devono essere maggiormente coinvolti nella questione della
discriminazione razziale nello sport. Questi organismi potrebbero aiutare le societa e le federazioni sportive
ad organizzare attivita volte ad aumentare la consapevolezza del problema. Potrebbero fornire aiuto alle
vittime potenziali e, dove cid & consentito, costituirsi parti attive nelle azioni legali contro i responsabili.
Contesto La relazione della FRA & basata su interviste ad esperti e operatori del settore, nonché su
informazioni e dati secondari raccolti. Inoltre hanno fornito informazioni rappresentanti sportivi a livello
europeo e nazionale, comprese le federazioni sportive nazionali. La ricerca ha preso in esame sport
professionistici e amatoriali destinati a uomini, donne, bambini e ragazzi. Sono stati oggetto di studio in tutti
i 27 Stati membri dell’Unione europea il calcio e I'atletica, nonché un terzo sport particolarmente popolare
nello specifico Stato membro. L'Agenzia dell’Unione europea per i diritti fondamentali (FRA) ha pubblicato
due relazioni sul razzismo, la discriminazione e I'esclusione etnica di migranti e minoranze nello sport
nell’'Unione europea:

e Razzismo, discriminazione ed esclusione etnica di migranti e minoranze nello sport: quadro comparato della
situazione nell’'Unione europea

e Razzismo, discriminazione ed esclusione etnica di migranti e minoranze nello sport: la situazione
nell’'Unione europea — Relazione sintetica Nel 2011 & stato pubblicato un Manuale delle buone prassi
all'intenzione delle federazioni sportive, delle societa e dei giocatori o degli atleti, con esempi di iniziative di
lotta al razzismo, alla discriminazione etnica e all’esclusione di migranti e minoranze nello sport. Le relazioni
sono disponibili su www.fra.europa.eu

Tematica: “Razzismo e discriminazione”

Metodologia utilizzata: Educazione Non Formale & attivita sportive
Target/numero di beneficiari: Idealmente 25 ragazzi trai 15 e i 25 anni
Descrizione:

Prima fase — Introduzione all’attivita: Ai ragazzi del gruppo vengono spiegate in una fase iniziale le attivita
svolte dal centro contro il bullismo con un focus sulla definizione di bullismo e sugli effetti della
discriminazione partendo da una definizione generale per passare poi a casi concreti. Vengono elencate
cause e conseguenze del bullismo tra i giovani, sottolineando in particolare gli aspetti connessi al bullismo
relativi alla discriminazione e il razzismo.
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Seconda fase: |l gruppo di partecipanti viene radunato in un’aula e successivamente in uno spazio esterno in
cui si svolgono le attivita laboratoriali programmate, diverse attivita pratiche per spiegare il concetto di
discriminazione vengono messe in pratica dai beneficiari:

Prima attivita e regole: ogni partecipante tiene una maglietta che pende dalla cintura dei pantaloni come se
fosse una coda, una persona del gruppo insegue tutti gli altri cercando di afferrare e rubare le magliette che
tengono; quando l'inseguitore riesce a rubare una maglietta, la persona che la teneva diventa un inseguitore.
Il gioco termina quando tutti i giocatori entrano a far parte del gruppo di inseguitori tranne una persona che
tiene ancora la maglietta, questa persona ¢ la vincitrice del gioco.

il significato del gioco & favorire il team building facendo in modo che tutti i partecipanti si aiutino a vicenda
per raggiungere lo stesso obiettivo. Il gioco & anche una rappresentazione di come la discriminazione
potrebbe funzionare: all'inizio pud essere solo una persona che tenta di discriminare altre persone, ma altri
potrebbero unirsi a questa persona fino a quando una sola persona termina da sola discriminata per svariati
motivi da un intero un gruppo.

Seconda attivita e regole: i partecipanti sono divisi in due squadre, vengono eletti due capitani, uno per ogni
squadra; il gioco é sostanzialmente simile alla pallamano con una regola speciale: tutti i giocatori non possono
passare la palla al capitano della propria squadra; ovviamente i due capitani non sono a conoscenza della
regola.

Alla fine del gioco la regola segreta viene rivelata ai due capitani; a loro e richiesto di condividere le proprie
emozioni e sentimenti su come si sono sentiti ad essere stati discriminati dai propri compagni ed essere stati
esclusi durante il gioco. Alle squadre viene chiesto come si sentivano nell’essere costretti ad escludere i due
capitani. Il gioco viene preso come metafora per capire alcune dinamiche della discriminazione e di alcune
sue manifestazioni prendendo come spunto Iattivita sportiva.

Terza Fase — Dibattito: L’attivita proposta da lo spunto per una discussione finale in cui i ragazzi espongono
i loro pensieri e la loro percezione sull’attivita proposta.

Quarta Fase — Valutazione finale: Al gruppo viene chiesto di valutare I'intero incontro in termini di efficacia
generale, struttura e metodologie utilizzate, tematica, organizzazione. Per effettuare la valutazione viene
utilizzato uno strumento dell’educazione non formale.

CONCLUSIONI

Lo sport rappresenta un’ottima base per creare coesione tra i giovani, indipendentemente dal loro
background sociale, culturale o economico, e rappresenta inoltre uno strumento efficace per favorire lo
sviluppo del dialogo interculturale, delle conoscenze, delle competenze e delle attitudini dei giovani,
riportando alla vita di tutti i giorni i risultati ottenuti in campo e in palestra, aiutandoli a crescere come
individui e cittadini e avvicinandosi a uno stile di vita sano. Come afferma la Dichiarazione dell'ONU
dell'Agenda per lo Sviluppo Sostenibile del 2030: "Lo sport € un importante fattore di sviluppo sostenibile.
Riconosciamo il crescente contributo dello sport alla realizzazione dello sviluppo e della pace nella sua
promozione della tolleranza e del rispetto, il suo contributo all' empowerment delle donne e dei giovani,
degli individui e delle comunita, nonché agli obiettivi di salute, educazione e inclusione sociale". Attraverso il
progetto realizzato, & stato possibile creare e condividere strumenti e metodi per sostenere la crescita dei
giovani attraverso attivita basate sullo sport.
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