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Il progetto QUALE PIANO? propone un percorso sperimentale di valutazione delle
scelte scolastiche e quando necessario di ri-orientamento, per rafforzare negli
studenti e studentesse la consapevolezza rispetto alla scelta del percorso di studio
e alle opportunita di cambiamento, prestando particolare attenzione alle dinamiche
culturali e di genere, che spesso condizionano le scelte delle famiglie.

L'intervento si rivolge al primo biennio delle scuole superiori della citta di Milano ed
e stato avviato nell'anno scolastico 2024-2025.

In collaborazione con insegnanti, genitori e studenti, l'obiettivo e quello di affiancare
la comunita scolastica per costruire un metodo efficace di orientamento.
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NOTA
METODOLOGICA

1. Introduzione

Questa Nota Metodologica accompagna il libro-game realizzato nell'ambito del progetto “Quale
Piano”eintende offrire ai docentidella scuola secondariadisecondo grado uno strumento operativo
per replicare e adattare i percorsi educativi sviluppati con gli studenti. La guida fornisce indicazioni
pratiche, metodologiche e contenutistiche su come facilitare attivita che mirano a promuovere
l'orientamento scolastico, la consapevolezza di sé e il benessere scolastico.

2. Cornice pedagogica

L'approccio pedagogico del progetto si fonda su metodologie partecipative, narrative e ludico-
esperienziali. Gli obiettivi trasversali sono:

- Favorire 'autoconsapevolezza e l'identita personale, tenendo in considerazione elementi di genere
e culturali

- Rielaborare criticamente le scelte scolastiche e formative

- Promuovere I'immaginazione e la progettualita rispetto al futuro

- Rafforzare le competenze relazionali, decisionali e riflessive

Il ruolo del docente & quello di facilitatore di processi, accompagnatore e mediatore, non
trasmettitore di contenuti.

3. Struttura dei percorsi proposti

Si propongono due percorsi replicabili, ispirati ai moduli sperimentati da Crinali e Soleterre.
Ogniincontro € descritto con obiettivi, attivita, materiali, tempi e suggerimenti.

Lequipe multidisciplinare di Crinali e Soleterre ha incontrato ciascuna classe che ha aderito al
progetto per un totale di quattro incontri della durata di due ore ciascuno, svolti nell'arco di un
mese, durante l'orario scolastico e all'interno della struttura scolastica.

| primi due incontri sono stati curati e coordinati da Crinali e sono illustrati di seguito come
Percorso 1: Crinali — Identita e scelte scolastiche.

Il terzo e il quarto incontro sono stati curati e coordinati da Soleterre e sono illustrati di seguito
come Percorso 2: Soleterre — Percorsi di vita e lavoro.

Alcune attivita del percorso sono facilmente replicabili in classe cosi come sono state svolte e
possono essere condotte direttamente dall'insegnante con l'intera classe, senza il bisogno di
particolari risorse o strumenti. Altri interventi invece presentano caratteristiche, spazi o strumenti
che ne rendono piu complessa la riproduzione autonoma. In questi casi, le attivita svolte possono
comunque rappresentare uno spunto utile per approfondire in aula i temi affrontati, attraverso
momenti di discussione, rielaborazione o attivita alternative.

Di seguito sono illustrati entrambi i percorsi, con una descrizione delle attivita svolte e una guida
per i docenti.



Percorso 1: |CRINALI - Identita e scelte scolastiche

Incontro 1- “Chi sono io?”

- Obiettivo: riflettere su se stessi, sulle proprie identita, competenze, esperienze di sviluppo
personale, origini culturali e differenze di genere.

« Attivita:

Gioco dei numeri (rompighiaccio)

Bisogna contare insieme da 1 fino al numero totale dei partecipanti, senza mai sovrapporsi.
Sigiocain cerchio o sparsi nello spazio, ma senza un ordine prestabilito. Non ci si pud mettere
d'accordo su chi parlera prima o dopo. Una persona inizia dicendo “1”. Qualsiasi partecipante
puo dire il numero successivo, ma solo uno alla volta. Se due o piu persone dicono lo stesso
numero contemporaneamente, si ricomincia dall’inizio. Ogni persona pud parlare una sola
volta per turno (cioé dire un solo numero). Il gioco, fondato sull'ascolto e la cooperazione
silenziosa, si completa nel momento in cui si arriva al numero finale, senza errori e con tutti i
partecipanti che hanno pronunciato un numero una sola volta.

Due vere e una falsa su di sé
(introduzione giocosa dellargomento dell'incontro: la conoscenza di sé e delle altre persone)

Sidomanda a turno, a ogni studente, di raccontare alla classe tre informazioni su di sé, di cui
due vere e una falsa. La classe deve poi provare a indovinare quali siano le due verita e quale
I'informazione falsa. Stimolare la creativita nella produzione delle proposte favorisce il
coinvolgimento e l'interazione.

“Chisono io?” (allegato 1)

(riflessione guidata da uno strumento sugli elementi che compongono la propria definizione
di sé e sugli elementi che si e disponibili a condividere)

Si chiede agli studenti di rispondere in maniera riservata (scrivendo su un foglio) venti volte
alla domanda “chi sono io", con la liberta di rispondere nel modo preferito. Al termine della
compilazione, attraverso lo strumento Mentimeter, vengono sottoposte al gruppo alcune
domande (allegato 1) relative alla compilazione, a cui gli strudenti possono rispondere in
modo anonimo. A partire dai risultati viene guidato un confronto collettivo.

Durata: 2 ore

Materiali: fogli, penne, PC/tablet

Replicabilita: tutte le attivita sono replicabiliin classe nella loro propria modalita. Le domande
dell'allegato 1 relative alla compilazione del “Chi sono io”, possono essere proposte in maniera
discorsiva alla classe (lasciando agli studenti la liberta di rispondere in maniera facoltativa)
cosi da evitare di dover attivare dispositivi elettronici e utilizzare lo strumento Mentimeter.
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Incontro 2 - Identita e scelte scolastiche

- Obiettivo: mettere in relazione la propria identita personale con la scelta scolastica. Attraverso
attivita diriflessione e condivisione, gli studenti sono guidati a riconoscere le proprie caratteristiche
individuali (interessi, attitudini, valori, esperienze personali e culturali...) per comprendere meglio chi
sono e cosa desiderano per il proprio futuro. Questo processo li sostiene nel fare scelte scolastiche
pit consapevoli e coerenti con se stessi, favorendo un percorso di orientamento che origina dalla
conoscenza di sé.

« Attivita:

Gioco delle barche (discussione guidata e problem solving in piccolo gruppo, riflessione
sugli elementi che soggettivamente sono pitl rilevanti in una determinata esperienza)

Si divide la classe in gruppi omogenei in modo da ottenere circa 5 o 6 gruppi. Si procede
poi per tre round che si svolgono con le medesime modalita, ma in cui varia I'argomento di
riferimento.

Primo turno: “Le materie piu utili nella vita"

Si chiede a ogni studente di scegliere una materia scolastica preferita e rappresentarla,
diversa tra i membri del singolo gruppo. Si procede tutti insieme per round, invitando i gruppi
a dover eliminare una materia per ogni giro, giustificando alla classe come mai una materia
sia stata eliminata e come mai le altre siano state salvate. Per ogni round ogni studente deve
valorizzare la materia scelta e motivare al gruppo come mai questa sia importante. Si procede
con i voti della maggioranza interna a ciascun gruppo, fino alla sopravvivenza di una materia
vincitrice per gruppo.

Secondo turno: “l lavori pitl utili” (stesse modalita del primo turno)

Terzo turno: “Caratteristiche pit utili nell'esperienza scolastica” (intelligenza, determinazione,
capacita di organizzazione, autostima...)

(stesse modalita dei primi due turni)

Vero o falso (allegato 2)
(confronto tra le proprie idee e rappresentazioni e quelle altrui, al fine di far emergere
esperienze diverse all’interno di un gruppo apparentemente omogeneo)

Si chiede agli studenti di disporsi insieme, in gruppo, in piedi in uno spazio (puo essere il
centro della classe). Si divide questo spazio in due con una linea. Si pongono poi alla classe
varie dichiarazioni (allegato 2), chiedendo agli studenti di spostarsi a sinistra o a destra della
linea a seconda che siano d'accordo o meno con l'affermazione data.

Durata: 2 ore
Materiali: cartelloni, pennarelli, spazio per movimento
Replicabilita: tutte le attivita sono replicabili in classe nella loro propria modalita.




Percorso 2: | SOLETERRE - Percorsi di vita e lavoro

Incontro 3 - Lavoro e cambiamento

- Obiettivo: far comprendere agli studenti che i percorsi formativi e lavorativi non devono essere
necessariamente lineari per realizzare se stessi e trovare la propria strada. Lo scopo & quello di
valorizzare la varieta delle esperienze, mostrando che cambiamenti, scelte non tradizionali e
momenti di incertezza possono costruire un percorso valido e di successo. Cosi facendo, si mira a
legittimare il cambiamento, incoraggiare |'intraprendenza e rafforzare I'idea che ogni persona puo
progettare il proprio futuro con flessibilita e creativita, seguendo i propriinteressi e le proprie abilita.

- Attivita:

Intervista “Taboo" a testimoni esterni (allegato 3)

Laclassevienedivisaindue gruppiche, attraverso unasfidaispirataalle regole del gioco Taboo,
devono intervistare un testimone per ottenere il maggior numero possibile diinformazioni sul
suo percorsoformativo e lavorativo. Ognigruppo deve collaborare internamente performulare
le domande e raccogliere le risposte. Un fattore fondamentale per la riuscita dell‘attivita € la
scelta del testimone: puo trattarsi sia di una persona con un percorso di sviluppo personale
e professionale lineare, sia di qualcuno con un'esperienza piu variegata o non convenzionale,
capace di offrire spunti di riflessione diversi. Le domande dell'intervista (in rosso le parole da
non utilizzare) e le regole dettagliate del gioco sono riportate nell’allegato 3.

Gioco "Troupe Televisiva”

La classe viene coinvolta in un gioco di ruolo in cui gli studenti devono organizzarsi per
creare una vera e propria troupe televisiva. A turno, gli studenti ricopriranno i diversi ruoli
chiave di una troupe (come conduttore, intervistatore, cameraman, regista...) collaborando
per realizzare un'intervista al testimone in modo dinamico e realistico.

Lobiettivo resta quello di raccogliere, attraverso l'intervista, quante pit informazioni possibili
sul percorso personale e professionale del testimone, sfruttando la forza del gioco di squadra
e dell'impersonificazione.

Le regole dettagliate e l'elenco dei ruoli sono specificati nellallegato 3

Durata: 2 ore

Materiali: campanello, ciak, domande guida, altri eventuali strumenti per simulare una
troupe televisiva

Replicabilita: Questi due giochi possono essere facilmente replicati e adattati in classe
a seconda delle risorse e delle possibilita dei docenti. Lideale & poter invitare uno o piu
testimoni reali, coinvolgendo persone disponibili a condividere il proprio percorso formativo
e lavorativo con gli studenti. Tuttavia, il professore pud anche scegliere di impersonare
lui stesso un testimone, basandosi su un profilo professionale che conosce bene e che
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ritiene particolarmente stimolante o significativo per la classe. Un'ulteriore possibilita &
quella di utilizzare figure pubbliche (come personaggi noti con un percorso interessante e
documentato) come base per la riflessione, senza necessariamente replicare i giochi.

In questo caso, le domande dell'intervista (riportate nell'allegato 3) possono diventare una
guida per analizzare in modo critico e partecipato i percorsi di vita e carriera dei personaggi
scelti, incoraggiando il confronto e il dialogo in classe.

Incontro 4 - lo tra presente e futuro

- Obiettivo: questo incontro rappresenta la tappa conclusiva di un percorso che ha accompagnato
gli studenti in una riflessione individuale e collettiva sul futuro e sul proprio sviluppo personale e
professionale. Lobiettivo & quello di dare forma a un prodotto finale che raccolga e valorizzi quanto
emerso negli incontri precedenti, stimolando inoltre una riflessione piu consapevole sulle proprie
capacita, sul riconoscimento delle proprie abilita trasversali e sull'immaginario legato al proprio
futuro, sia in ambito formativo che lavorativo.

- Attivita:

Torre di carta (cooperazione)

La classe viene suddivisa in gruppi omogenei di circa 5 studenti. A ciascun gruppo vengono
forniti alcuni fogli di carta (anche di brutta) con una sola istruzione: costruire, in 10 minuti, la
torre di carta piu alta possibile utilizzando esclusivamente i fogli assegnati. Durante l'attivita,
i gruppi devono collaborare internamente senza osservare né ostacolare gli altri. Al termine
del tempo, si osservano insieme i risultati raggiunti. Segue un momento di riflessione guidata,
durante il quale si stimola il confronto tra gli studenti sulla divisione dei ruoli, sulle dinamiche
collaborative emerse e sulle modalita di interazione adottate. Linsegnante pud condividere
spunti e osservazioni per favorire una maggiore consapevolezza dei comportamenti
individuali e collettivi emersi durante lattivita.

Collage creativo (desideri e identita)

In questa attivita ogni studente € invitato a realizzare, in modo individuale, un collage creativo
che rappresenti la propria visione di sé nel futuro. A partire da un foglio bianco e con un'ora
di tempo a disposizione, ciascuno potra costruire liberamente un‘'opera che esprima come
immagina se stesso: nel lavoro, nella vita personale, nelle passioni, nella famiglia o in qualsiasi
altro ambito senta rilevante. Non vengono date indicazioni specifiche sul contenuto, per
lasciare piena liberta espressiva.

Viene messo a disposizione degli studenti materiale artistico vario (fogli, riviste, colori, forbici,
colla..). Al termine, la classe viene divisa in due gruppi che si alterneranno in due turni:
mentre un gruppo si siede con la propria opera in mano, laltro gruppo pud muoversi
liberamente tra i compagni, osservare i lavori e porre domande per approfondire il significato




delle opere. Poi i ruoli si invertono. Viene garantita a ogni studente la liberta di scegliere se
esporre o meno la propria opera e partecipare a questo momento, nel rispetto dei propri
tempi e del proprio grado di condivisione.

Durata: 2 ore

Materiali: fogli di carta, riviste, colla, colori, forbici, altri eventuali strumenti per un collage
creativo

Replicabilita: entrambe le attivita descritte possono essere facilmente riprodotte in classe
seguendo le stesse modalita operative. Laloro realizzazione nonrichiede strumenti complessi
e puo essere adattata in base ai materiali disponibili.
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4. Suggerimenti per |'attuazione in classe

- Stabilire un patto d'aula all'inizio

- Adattare le attivita a studenti con BES o disabilita

« Integrare nei percorsi di Educazione Civica o PCTO

- Usare il libro-game come avvio, spunto intermedio o sintesi finale

5. Materiali allegati o scaricabili

« Schede attivita pronte per la stampa

« Tracce per domande-intervista

« Modelli di riflessione per studenti

- Istruzioni per l'uso di Mentimeter e alternative cartacee

6. Conclusioni

Il percorsointende valorizzare lascuolacomeluogo diascolto, relazione e crescita personale. Questa
nota metodologica invita i docenti a personalizzare strumenti e attivita, mantenendo l'obiettivo
fondamentale del progetto: sostenere i ragazzi e le ragazze in scelte scolastiche consapevoli,
autonome e coerenti.

Le attivita proposte in questa guida, pensate per essere replicate dai docentiin classe, siinseriscono
all'interno di un progetto pit ampio che mira a creare una sinergia tra scuola, insegnanti e famiglie
per offrire agli studenti un sostegno concreto, non solo dal punto di vista accademico, ma anche
personale e orientativo.

In una fase delicata come I'adolescenza, molti ragazzi possono sentirsi incerti, sotto pressione, alla
ricerca di senso e di direzione. Per questo & importante non ridurre I'esperienza scolastica alla sola
prestazione ma piuttosto accompagnarlinella costruzione della propriaidentita, nel riconoscimento
delle proprie passioni e caratteristiche, e nella capacita diimmaginare e progettare il proprio futuro.

L'obiettivo & aiutarli a capire come muoversi in modo concreto verso percorsi coerenti con i loro
interessi e le loro ambizioni, rafforzando la fiducia in sé stessi e il senso di possibilita.
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