APPUNTI DELL’INCONTRO DEL  8 ottobre 2002

TEATRO SOCIALE E INTEGRAZIONE PARTECIPATA.

Progetto per la realizzazione di un cd-rom multimediale in cui esporre la mappatura dell’esperienza dei Laboratori teatrali di libera espressione in collaborazione con le Scuola A.Galateo e gli studenti di St. del Teatro dell’Università di Lecce.

La tecnologia come invenzione dell’uomo per estendere le funzionalità del proprio corpo.

La comunicazione attraverso il teatro: l’importanza degli spazi condivisibili.

Utilizzare la tecnologia come strumento per mostrare un teatro in grado di raccontarsi e raccontare ad altri il proprio modello.

Concetto di Teatro sociale per A.Viganò: il suo teatro non vuole essere un teatro sociale per definizione. 

E’ un teatro che nasce dall’esperieze di lavoro più varie e che non si connota come strumento di “aiuto” (in situazioni “limite” qualsiasi forma di teatro risulta una grande conquista).

L’importanza del saper cogliere l’espressività involontaria. 

Racconto di esperienze di lavoro con compagnie di attori portatori di handicap:  come un gesto, una parola o un’azione casuale fossero diventate parte integrante di uno spettacolo perché nate dalla voglia di comunicare, dalla vibrazione dei sentimenti.

APPUNTI DELL’INCONTRO DEL 9 ottobre 2002.



Struttura e tracce da seguire:

FARE/IMPARANDO      IMPARARE/FACENDO

Tema “LA MEMORIA” (questa non può essere generativa ma è iscritta nella nostra esperienza).

-Proiezione del filmato “IL TESSITORE DI NUVOLE” e racconto delle precedenti  esperienze di Laboratorio Teatrale e Laboratorio di libera espressione nella Scuola Galateo.

-Esempio di cd-rom interattivo;

Discussione sull’esperienza del forum on-line come canovaccio del diario di bordo per la realizzazione di un cd-rom. 

Integrazione partecipata: costituire un modello sulle esperienze di lavoro (che, una volta mappato, possa essere utilizzato successivamente come modello)

APPUNTI  DELL’INCONTRO DEL 5 novembre 2002.

La tecnologia non è altro che un’invenzione dell’uomo per estendere le funzionalità del proprio corpo.

Il rapporto fra teatro e tecnologia consiste nel relazionarsi con l’alfabeto al fine di creare una comunicazione condivisibile. Il teatro estende (ed espande) le possibilità di comunicazione.

Il teatro ci ha insegnato a condividere lo SPAZIO/TEMPO. 

Il futuro sarà digitale e ci saranno altri spazi e altri tempi percorribili. Il problema è come fare in modo che questo futuro non sia solo “TECNOCRAZIA”.

Il teatro può essere considerato come uno strumento sociale di aggregazione: è costituito dagli spettatori più che dagli attori.

Il teatro non esiste per se stesso ma “accade” quando esiste anche un solo spettatore: è una radice che ci permette di comunicare con qualcuno.

1° PUNTO:

· CONDIVISIONE.

      Forum on-line permette di pubblicare sul web: questa dimensione pubblica trascina

      nella partecipazione collettiva.

Scansione del corso:

Lavoro che riguarda la memoria.

La memoria permette di produrre le azioni. Mentre il teatro è effimero, i nuovi linguaggi lo aiutano.

Il teatro si basa sulla SINESTESIA, su un percorso non lineare (tutto quello che accade si basa su più piani e sul coinvolgimento di più sensi)

Lo spettatore esprime tanti punti di VITA (vista).

“I TEATRI DELLA MEMORIA MULTIMEDIALE”

2° PUNTO: (scuola e handicap)

· DIMENSIONE LUDICO-PARTECIPATIVA del forum on-line.

      Apprendere in modo dinamico;

      Approccio ludico legato al saper esprimere;

      Spettatore come figura attiva.

3° PUNTO:

· TRA PARTECIPAZIONE E MEMORIA DEL PRESENTE

Necessità di avvicinare la memoria e il pensiero all’azione;

          4° PUNTO:

· NOMADISMO

La dinamicità esplorativa (nel senso di mettere in moto la propria intelligenza);

Gli scenari digitali;

Il pensiero della complessità.

L’intelligenza è saper immaginare, saper combinare fra loro le diverse emozioni.

Il transito della nostra civiltà; l’importanza di monitorare quello che sta accadendo; essere dinamici;

la necessità di porre il dubbio su alcune certezze.

La necessità di domandare: ogni domanda è un punto interrogativo, cioè qualcosa che può immediatamente trasformarsi nel suo contrario.

FORMAZIONE.

Il campo della formazione è fra i più importanti della nuova attività:

EDUTEINEMENT: educational enterteinement

LA DRAMMATURGIA DELL’INTERATTIVITA’

La qualità di un buon teatro è data dalla contemplazione dello sguardo dello spettatore. 

Bisogna mettere in conto delle reazioni non previste e lavorare anche su queste.

Saper essere spettatore significa avere lo sguardo dinamico.

Società  industriale (ormai in crisi): la ricchezza veniva prodotta da chi era nel nucleo produttivo.

Società delle informazioni: la produzione di informazioni può produrre ricchezza.

L’utente è al tempo stesso produttore e consumatore di informazione. 

PROSUMER:  cioè producer e consumer.

RAPPORTO FRA I CORPI E I MONDI ELETTRONICI

· INTERACTION: interazione dell’utente con l’interfaccia;

· INTERFACE: interfaccia (metafora, SOGLIA)

· INFO: come organizzare l’architettura dell’informazione (es., la letteratura è basata sullo sviluppo temporale del discorso).

INFODESIG: organizzazione dello spazio dell’informazione.

La nostra intelligenza è sinestetica, dinamica. E’ necessario riscoprire il valore della scrittura non solo come aspetto professionalizzato ma come SCAMBIO DI ENERGIA.

 PROGETTO DEL TEATRO SOCIALE.

In questo senso, il teatro può essere definito (con un termine molto riduttivo) uno STRUMENTO.

Il teatro non esiste al di fuori del suo spazio e del suo tempo.

E’ CONDIZIONE PRIMARIA, METTERE INSIEME I DIVERSI SGUARDI SOGGETTIVI: non esiste un solo punto di vista, ma molteplici punti di VITA.

La lettura è lineare, sequenziale. Mentre con gli ipertesti si possono mettere in relazione fra loro i diversi aspetti (il WEB è il più grande ipertesto).

Vengono scelti due quadri come interfaccia a questo progetto.

Bruegel  -Les jeux des enfants

Bosch  -La nave dei folli

Entrambi i quadri sono realizzati a ridosso della modernità. Bruegel fu fortemente influenzato da H. Bosch, di cui si ritrovano i temi e lo stile in tutte le opere del primo periodo. 

“LES JEUX DES ENFANTES” esprime uno spiccato gusto per il grottesco e la satira e una forte attenzione verso la natura e i costumi popolari: rappresenta numerosi gruppi di ragazzini dediti ai più conosciuti giochi di strada (il cerchio, i sassolini, la palla ecc.) In alto, sulla sinistra di chi guarda, si possono notare delle figure con maschere teatrali affacciate ad una finestra. In alto sulla destra, invece, si intravede un campanile (prospettiva lunghissima)

Dalla GIOVENTU’ all’ETA’ ADULTA: dal gioco alle cose serie.

“LA NAVE DEI FOLLI” è innanzitutto una struttura letteraria; rappresenta un vascello in cui sono raccolti tutti i vizi di una comunità (che vengono poi scaricati in un fiume).

Il Progetto si struttura in: 

1. CONTESTO: La cornice (come è nato il progetto, le collaborazioni, ecc.)

2. OBIETTIVI: Gli obiettivi raggiunti e da raggiungere;

3. METODI: Le modalità con cui si svolgeranno i Laboratori. Il rapporto fra le azioni e la scrittura.

4. DIARI DI BORDO: In cui annotare le emozioni e le considerazioni personali.

Il teatro è un modo per entrare in contatto con l’emotività delle persone.

Intervento del Pr. Cannoletta.

Racconti sulla diversità relativi all’esperienza dei primi laboratori nelle scuole (1969).

La paura delle famiglie di mandare a scuola i ragazzi portatori di handicap (una sorta di vergogna mista ai pregiudizi imponeva l’isolamento).

Le difficoltà di relazionarsi con quella realtà: i risultati migliori furono ottenuti da quegli insegnanti che guardavano la situazione da un punto di visto più umano, senza la maschera della professionalità. 

Comprendere il valore della diversità come risorsa.

