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PRESENTAZIONE

Questo libro chiude un ciclo storico dell’Animazione per aprirne,
forse, un altro. Sono passati esattamente 30 anni da quando ho
iniziato a occuparmi dell’animazione, per vederla oggi insieme
trionfante e morente. Fu nel 1973 che promossi, con i primi
colleghi animatori, I’Associazione Italiana Animatori Tempo Libero
(AIATEL) con lo scopo di qualificare una professione allora
neonata. Ero arrivato all'idea dopo due esperienze importanti per
la mia crescita.

La prima fu un lavoro di animatore turistico, nato per caso (come
stagionale ma finito per durare sette anni) presso l'allora primo
ed unico Centro Vacanze italiano. Accettai la proposta di
“animare” il Centro Vacanze di Pugnochiuso (nhel Gargano) nel
1969 con la paga di 8.000 lire al mese piu vitto e alloggio, per il
solo motivo che non avevo di che pagarmi una vacanza. Non
avevo alcuna specifica competenza, ma d‘altra parte il
“committente” non esprimeva alcuna richiesta specifica. Il
secondo motivo per cui pensarono di chiamare un “animatore” era
che ne avevano sentito parlare dalle mitiche e un po’ misteriose
esperienze dei Club Mediterranée. Ma il primo motivo era che
I'anno precedente gli ospiti del Centro Vacanze si erano infuriati
per avere trovato, fra l'altro, insetti nel cibo e quindi occorreva la
presenza di un “rallegratore” o “rianimatore” (come il direttore mi
chiamo per tre anni) per prevenire o diminuire le possibili
tensioni.

Non avevo idea di cosa fosse l'animazione, ma la mia forza era
che nessuno ne aveva una. La direzione di Pugnochiuso mi disse
di volere un’animazione “diversa” da quella del Mediterra‘née, il
che aumentava il mistero attorno a cido che dovevo fare. E vero
che nei 7/8 anni precedenti mi ero occupato a tempo pieno (per
hobby avevo frequentato il Liceo Classico e I'Universita) di
discoteche, feste e musica. Tuttavia cido aveva al massimo a che
fare con l'aggregazione giovanile e non poteva darmi molto aiuto
in una situazione in cui lI'eta media dei clienti era doppia della
mia. Incominciai il lavoro di animatore accumulando ingenuita,
errori e fallimenti. Ero incompetente e inadeguato, ma mi facevo



domande. E seguendo una di queste sono arrivato, nel 1971, alla
mia seconda esperienza fatale. Trovai per caso I'annuncio di un
Corso per Animatori Socio-culturali promosso da un ente di
Milano, chiamato Isampes. I pochi docenti inco ntrati — ne ricordo
solo tre — erano umanamente insopportabili ma intellettualmente
geniali. E mi aprirono gli occhi su un mondo che non avevo
nemmeno pensato esistesse. Il corso non diede alcuna risposta
immediata alle domande che avevo accumulato nelle stagioni di
animazione a Pugnochiuso, ma diede un senso e una dignita a
quella che poteva diventare una professione per me e per molti
altri. Le risposte che non trovai me le costruii con gli strumenti
teorici offertimi (piu tardi scoprii la frase di K. Lewin “Non c’e
niente di piu concreto di una buona teoria”, ma questa € un‘altra
storia). Gli ultimi 3/4 anni di lavoro come animatore turistico
furono una sequenza di sperimentazioni, di riflessioni e di graduali
relativi successi che portarono ad un modello solido e vincente,
tanto da essere ancora oggi - ancorché in caricatura - applicato
ovunque.

Fu appunto verso la fine della mia esperienza sul campo che diedi
vita all’AIATEL, con l'intento di aiutare me stesso e quelli come
me - allora eravamo pochissimi - a qualificarsi mediante la
ricerca, lo studio e la formazione permanenti. L'idea che mi fu
chiara fin all'inizio era che il tempo libero, e le vacanze, sono
spazi cruciali dell’esistenza, allora al pari, oggi anche di piu, del
lavoro. Che il tempo e lo spazio di non-lavoro possono essere
usati per migliorare o peggiorare il tempo e lo spazio di lavoro. E
che lI'animazione puo essere uno strumento decisivo per dare al
tempo di non lavoro una funzione di crescita invece che di
regressione. Mi sembrava che il tempo libero e le vacanze fossero
importanti perché in queste dimensioni, potenzialmente, le
persone potevano avere la massima sovranita. Se si pensava -
allora lo si pensava - che la gente potesse crescere culturalmente
e socialmente con attivita serali di educazione popolare o eventi
festivi di animazione di Quartiere - comunque sempre in spazi
esigui e residuali-, cosa si sarebbe potuto ottenere utilizzando per
la crescita tutto il tempo libero e di vacanza?

In questi trent’anni meta degli obiettivi dell’AIATEL si sono
realizzati e meta no. L'animazione € diventata una professione
quasi del tutto socialmente insediata. Sono piu di 100 le leggi
nazionali e regionali che menzionano la figura professionale



dell’animatore. Migliaia sono coloro che si definiscono animatori
professionali. Sono state avviate centinaia di scuole e corsi per
animatori. L’animazione si & resa utile in decine di comparti
sociali: dal gioco alla prevenzione, dalle vacanze all’assistenza,
dalle biblioteche alla formazione, dai Quartieri di immigrati ai
Paesi del terzo mondo, dagli ospedali ai viaggi organizzati. Il
termine € cosi dilagato da poter essere usato con disinvoltura
nelle discoteche, in televisione, nei supermercati. Possiamo dire
che l'animazione € una delle nuove professioni della tarda
Modernita.

Qui finiscono le buone notizie. La meta degli obiettivi falliti
riguarda la qualita, ormai ridotta in esigue riserve d’élite. La
maggioranza dell’animazione turistica offre tutti i livelli di
cialtroneria e patetismo dell'avanspettacolo di borgata,
dell'Oratorio e del circo minore. L'animazione socio -culturale &
stata uccisa dall’animazione “sociale”, che a sua volta & diventata
la foglia di fico dei disservizi assistenziali. L'animazione teatrale &
diventata il rifugio degli attori mancati, come I'animazione
sportiva degli allenatori falliti. L'animazione scolastica e museale
si & fatta noiosa ripetitrice di manuali di precetti e si identifica col
doposcuola. L'animazione ludica € quasi sempre una replica
povera della sedicente animazione televisiva. La vera iattura non
e tanto nella dequalificazione dell’animazione in servizio, quanto
nel deserto dell’animazione “pensata e scritta”. Rarissimi i libri di
e sull'animazione, una sola la rivista di settore (e neppure tanto
specializzata), quasi scomparsi i Convegni. Il quadro & quello di
una marea di animatori che fanno un lavoro scadente per qualita
e dignita, e - il che e piu sconfortante - senza pensarci sopra,
pubblicamente, nemmeno un attimo.

Quali sono i motivi di questa contraddizione fra successo
quantitativo e fallimento qualitativo? Sarebbe facile - ed in parte
vero - ricordare che l'animazione, nata come supporto alla
contro-cultura, fin dall'inizio si € condannata al dilemma senza
scampo “asservirsi o morire”. Una montante cultura imperiale, un
crescente regime totalitario, un potere reazionario vincente non
sopporterebbero un’animazione che agisse “contro”. Ma ritengo
piu realistica la spiegazione “dal basso”. Negli Anni Sessanta la
cultura dominante era anche piu reazionaria di oggi - anche se
sembra difficile!-: i neri ancora lottavano per il voto negli Usa; e
non erano rari i pestaggi in Italia per chi portava i capelli “alla
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Beatles”. Tuttavia in quegli anni c’erano moltitudini che volevano
cambiare. Le persone, la gente, le masse desideravano crescere,
migliorare, cambiare. E pensavano che cambiare e “cambiare
insieme” fossero la stessa cosa. L'animazione fu uno degli
strumenti utili a facilitare il processo di cambiamento individuale e
collettivo. Essa dava lo stimolo, la spinta, la tecnica a chi voleva
cambiare. Dagli Anni Sessanta ad oggi e stata solo una curva
discendente, dal cambiamento alla conservazione alla reazione.
Oggi la quasi totalita del vecchio mondo Occidentale non vuole
affatto cambiare. E soprattutto per questo che I'animazione, come
tutte le altre pratiche sociali, € in stato comatoso. Non & che la
maggioranza sia felice, piuttosto € spaventata, aggrappata alle
poche sicurezze rimaste come una barca alla deriva, repressa e
depressa, disposta a negare la realta per la troppo paura di
affrontarla. Sono finiti la speranza e il futuro, la liberta di giocare
e di rischiare, insieme alla Storia. Il potenziale, che € la miniera
nella quale lI'animazione aiuta il soggetto a scavare, € sempre
rimosso a favore dell’attuale: la miniera non & esaurita, ma
I'accesso e stato chiuso con massi enormi.

C’e ancora qualcuno che vuole crescere, cambiare, sviluppare il
suo potenziale senza ricorrere a pillole e senza accontentarsi di
oggetti piu alla moda? Certamente si, ma senza la vecchia
coscienza della inseparabilita dell’individuale e del collettivo. Oggi
chi vuole davvero cambiare, emigra. Si esilia. Si dedica
all’'ascetismo solitario. Torna allo studio e alla scrittura. Si
accontenta di resistere e sopravvivere. Da esigue minoranze
carbonare, senza legami né interazioni non nascera alcun
cambiamento, ma tant’eé: niente appare verosimile oltre alla
salvezza individuale, da confinati. L’animazione dunque &
prossima alla fine, insieme a tutte le altre professioni del
benessere, della crescita, del cambiamento. Anche piu delle altre
professioni, perché fra tutte (psicologia, formazione, educazione,
prevenzione, ecc.) l'animazione & quella che meno si presta a
funzioni consolatorie, compensatorie o, peggio, repressive. Non
conta quanti posti di lavoro per animatori ci saranno, né quanti
settori si approprieranno del nome di “animazione” (dopo
I'animazione commerciale ne potremo avere una “carceraria”, una
“militare”, una per “campi di prigionia”). Se I'animazione
continuera a negare la sua natura di stimolatrice del
cambiamento reale, sara una pratica morta, come una mummia
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sorretta da garze ed oli profumati, o addirittura sara il braccio
ludico della repressione, del controllo sociale, dell’'omologazione
planetaria. L'assenza della consapevolezza di questo destino nella
gran parte dell’'animazione, sorprende anche meno dell’assenza
che si registra in professioni piu tradizionali come quella degli
psicologi, degli educatori, dei formatori. Ma questo non induce
all’ottimismo.

La svolta, forse remota ma possibile, risiede in esigue minoranze
che ritrovino interesse al cambiamento e accettino il rischio di
impegnarsi in un cambiamento condiviso. In fondo I'animazione e
nata nelle cantine torinesi ed in gruppi carbonari distribuiti nel
mondo, in una situazione oggettiva non diversa dall’odierna. Oggi
c’é a disposizione uno strumento in piu ed & la rete di Internet.
Grazie ad essa i pochi interessati all'animazione, chiusi nei loro
eremi o nelle loro cantine, possono ricominciare a creare leg ami,
a riconoscersi ed a stimolarsi I'un l'altro. Forse la svolta nascera
proprio dal connubio animazione e rete, ed € percid che questo
libro termina con suggestioni in questa direzione.

Guido Contessa
Antananarivo, dicembre 2002
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Primo Capitolo

EXCURSUS STORICO
E DEFINIZIONI

1.1- I nobili padri: Dolci, MCE,
Milani, Freire (1955-1965)

Per capire I'animazione occorre riandare con la memoria agli anni
e al clima culturale in cui € nata. I primi anni della ricostruzione
postbellica furono culturalmente grigi. Era tale la tensione a far
rinascere un paese distrutto che le questioni culturali erano messe
in secondo piano. La cultura sociale dominante era di fatto una
continuazione di quella fascista, i cui cardini erano il perbenismo
piccolo-borghese, il cattolicesimo conservatore e, novita, |l
comunismo centralista. In tutte e tre le varianti della cultura
dominante il dato comune era un pesante autoritarismo. Ancora a
meta degli Anni Cinquanta l'insegnamento della Scuola Media era
basato sul motto “Dio, Patria, Famiglia”. Questo autoritarismo di
fatto si basava sull’assunto che il singolo soggetto, l'individuo, la
persona fosse di secondaria importanza e valore rispetto alle
istituzioni e a coloro che le presiedevano. Il potere era
rigidamente in mano ai padri in famiglia, ai maestri e professori
nelle scuole, ai dirigenti nei luoghi di lavoro, agli amministratori
nelle citta, ai preti in parrocchia. E questo potere non era
considerato un servizio ma un dominio: al servizio erano i figli, gli
allievi, i lavoratori, i cittadini. Non solo i soggetti erano privi di
potere contrattuale, ma neppure venivano interpellati su
alcunché. La presunzione era che l'autorita doveva occuparsi degli
individui che le erano sottoposti e che questi null’altro avevano da
fare che sottomettersi. I valori dichiarati che penetravano queste
relazioni di tipo capo-dipendente erano quelli della civilta
industriale: lavoro, dovere, razionalita, cultura borghese para -
fascista, meritocrazia, deferenza per |'‘autorita. Questo non
impediva che fossero gia diffusi il sistema della corruzione, il
saccheggio edilizio, lo sfruttamento del lavoro nero, Ia
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frequentazione della completa gamma dei vizi privati nascosti
sotto la coltre delle pubbliche virtu. Definire plumbei e foschi gli
Anni Cinquanta €& solo un eufemismo. Va ricordato che come
conseguenza della dominante cultura perbenista e autoritaria si
riempivano gli ospedali psichiatrici e i reclusori per disabili, si
operava una costante censura sui mass media, dilagava la
repressione sul movimento sindacale.

In un clima come questo Danilo Dolci, nell’area dei comuni che si
affacciano sul Golfo di Castellammare, vicino a Palermo, svolge
un’attiva opera di intervento sociale per il riscatto delle comunita
locali dalle condizioni di miseria e avvia un’esperienza di sviluppo
orientata verso forme di auto-organizzazione. I principi che
informano la sua azione sono sostanzialmente quello della
nonviolenza attiva e quello educativo, tesi a innalzare il tenore di
vita della comunita e a favorire lo sviluppo della cooperazione e
della solidarieta, attraverso la ricerca del dialogo. Nel 1952, un
bracciante o un pescatore guadagnavano 400 lire per una
giornata di dodici ore di lavoro, quando riuscivano a trovarlo. Nel
quartiere Spine Sante a Partinico, su 330 famiglie 319 non
avevano acqua in casa, i due terzi delle case non avevano
fognature, il tasso delle malattie mentali era elevato. La storia di
Danilo Dolci & stata quasi del tutto rimossa e mai accettata dalla
cultura dominante, di governo come di opposizione, in quanto non
riconducibile a nessuna delle ideologie forti. Tuttavia e alla sua
figura che deve accreditarsi una delle radici dell’animazione in
Italia. Dopo processi, arresti, carcere, Dolci da vita al "Centro
Studi e Iniziative" a Partinico. Il Centro & frequentato fra gli altri
da Elio Vittorini, Eric Fromm, Paulo Freire, e tanti altri.
L'esperienza del Centro € sicuramente una tra quelle piu rilevanti
di sviluppo di comunita (insieme alle esperienze attivate dal
Movimento di Comunita, promosso da Adriano Olivetti)
sviluppatesi in Italia nellimmediato dopoguerra. Alla costruzione
del progetto comunitario e di pianificazione organica fondata sulla
partecipazione e promozione sociale, collaborano attivamente
esponenti di diverse discipline (urbanisti-architetti, sociologi,
agronomi, economisti etc.). All'interno di questa esperienza
assume connotati peculiari sia il processo di pianificazione dal
basso, che si fonda sul lavoro di gruppo e sull'interazione
dialogica, sia la traduzione di obiettivi di sviluppo in concrete
azioni, secondo una prospettiva pragmatica ispirata al pensiero di
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J. Dewey. Gli italiani che hanno scoperto a Porto Alegre il “bilancio
partecipato”, dovrebbero leggere meglio i fatti di casa nostra. Il
concetto centrale dell’azione dolciana fu quello di modificare
I'autoritarismo dominante con azioni di partecipazione: per la
prima volta dal dopoguerra si parlava e si agiva per ridare
sovranita alle persone. L'originalita risiedeva nel ricorso a pratiche
per il cambiamento concreto in un panorama in cui la destra
tutelava la conservazione e la sinistra (salvo eccezioni) pensava al
cambiamento come mero assalto al potere politico. Non a caso
Dolci trasferi, dopo il 1974, il suo lavoro dalla comunita alla
scuola e all’educazione, dove poteva concretamente e
quotidianamente applicare il suo metodo attivo e partecipativo.

Nel febbraio del 1957 nasce il Movimento di Cooperazione

Educativa (M.C.E.) per opera di Giuseppe Tamagnini, Aldo Pettini
e Raffaele La Porta. Cido che accomuno questi maestri elementari
fu la voglia di cercare validi strumenti didattici che potessero
rappresentare un’alternativa alla didattica imposta dal sistema
scolastico italiano, ancorato - come € tuttora - ai principi della
riforma Gentile del 1923. La ricerca di alternative didattiche porto
Giuseppe Tamagnini, nel 1951, a conoscere la pedagogia
freinetiana. Dopo una lunga corrispondenza con Célestin Freinet
decise di diffondere, tramite dibattiti e riunioni, le tematiche
principali della sua pedagogia (le “tecniche di vita”) e di
conseguenza l'attuazione di una pedagogia popolare. Quando
Tamagnini incontrdo Aldo Pettini, sostenitore anch’esso delle
tecniche Freinet, decisero di creare un’associazione aperta a tutti
quegli insegnanti che erano interessati a rinnovare
democraticamente la scuola e che si impegnavano a sperimentare
le nuove tecniche adattate alla realta scolastica italiana.

Nel 1930 Freinet aveva iniziato ad esplorare le possibilita di quella
che allora era una nuova tecnologia, almeno per la scuola: la
stampa. Questa idea derivo dalla necessita di motivare i ragazzi
ad apprendere la tecnica del leggere e dello scrivere. Altra
proposta di Freinet fu quella di mettere in corrispondenza tra di
loro classi di paesi diversi: fu la nascita di quella che piu tardi don
Milani rese famosa, e che oggi chiamiamo corrispondenza
interscolastica. Fin dall'inizio la corrispondenza aveva come tema,
oltre a fatti specifici, anche notizie sulle attivita che le classi
svolgevano. Da queste due proposte, con il passar degli anni,
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derivarono come conseguenze naturali il giornalino e |la
cooperazione tra le classi che corrispondono.

Quasi negli stessi anni di Dolci e del’MCE, protocampioni del
pensiero e dell’azione laici, anche nell’area cattolica si affaccia un
personaggio destinato a lasciare un segnho indelebile
sull’'animazione e sulle pratiche di cambiamento in genere: don
Lorenzo Milani. Dal 1958 al 1967 Milani ci ha lasciato quattro
volumi che hanno cambiato il modo di vedere |'azione pastorale,
la giustizia, l'esercito ed infine la scuola. La vita travagliata
(anche lui fu processato e condannato) di Lorenzo Milani e tutta la
sua opera sono centrate su un appello - allora ed oggi
rivoluzionario - per la centralita del soggetto e del soggetto senza
potere soprattutto. Anche Ilui come Dolci non era inquadrabile in
un’ideologia ortodossa fra quelle dominanti e non si limitdo a
lanciare appelli politici, ma sperimentd una pratica educativa e
scolastica basata sulla centralita, la partecipazione, la soggettivita
degli individui, le persone, i singoli esseri umani. Come Dolci lo fu
in ambito laico, Milani fu il primo pensatore anti-istituzionale ed
anti-autoritario in ambito cattolico. Il titolo stesso del suo
pamphlet a favore dell'obiezione di coscienza, lo dice senza
equivoci (“L'obbedienza non € piu una virtu”, 1965). Il testo che
ha piu ispirato I'animazione italiana & arrivato nel 1967. “Lettere
ad una professoressa” ha dato una scossa al mondo cattolico ed
alla scuola in particolare, indicando la strada per tutte le pratiche
di didattica attiva che sono venute dopo. Milani concepiva la
scuola come un percorso di ricerca partecipata, di crescita e
costruzione culturale collettiva, di apprendimento piu che di
insegnamento: la scuola come strumento per l'acquisizione della
cittadinanza e della sovranita al posto della servitu.

Poco dopo Dolci e Milani, agli inizi degli anni Sessanta, si affaccio
alla scena culturale Paulo Freire. Questo brasiliano straordinario,
incarcerato prima e poi esiliato in Chile dalla Giunta militare, per
dieci anni professore ad Harvard ed infine consulente del Governo
democratico del suo paese, ci ha lasciato due testi fondamentali:
nel 1966 “Pedagogia come pratica della liberta” e nel 1970
“Pedagogia degli oppressi”. In questi testi, oltre ad una ro busta
impostazione politica e filosofica, sono descritti i metodi di
“coscientizzazione” sperimentati nell'insegnamento della scrittura
e della lettura ai popoli piu diseredati. Anche in Freire, come in
Milani, I'acculturazione & vista come uno strumento di conquista
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della cittadinanza e della sovranita, ed € un processo di
costruzione a partire dalla realta vissuta nel quotidiano.

Nel cercare di descrivere lo scenario culturale degli Anni Sessanta
non posso non ricordare il quadro politico internazionale che
vedeva alla ribalta leaders come J.F. Kennedy, Papa Giovanni
XXIII, Nikita Kruscev, a riprova che quello fu un periodo nel quale
I'intero Occidente sentiva il bisogno di cambiare. La Francia fu in
particolare il Paese piu aperto e profetico che ebbe il merito di
fondare nei primi Anni Sessanta un apposito Ministero della
gioventu che tanta parte avrebbe avuto nella promozione
dell’animazione europea. Sempre negli Anni Sessanta vanno
collocati fermenti ormai divenuti mitici: M.L. King, il voto ai neri
negli Usa, Vietham, la conquista dello spazio, il primo centro
sinistra in Italia, la rivoluzione cubana Castro ( control) e il Che,
I'inizio della fine della colonizzazione.

1.2- Dal sottoscala al palcoscenico: Ellena, Perego, Living
Theatre, Club Med, Limbos, (1965-1975)

Nella seconda meta degli Anni Sessanta I'animazione fa pratica in
tutti gli angoli. Mentre la politica affronta la contestazione del
Sessantotto e il teatro subisce lo shock del Living Theatre, il virus
dei Dolci, dei Milani e dei Freire aveva contagiato migliaia di
persone intenzionate a inoltrarsi in un percorso di cambiamento
individuale e sociale. Torino e Ivrea in particolare ebbero un ruolo
decisivo. Nel capoluogo, a Porta Palazzo (ancora oggi famosa per
motivi simili), si formavano gruppi di animazione e
coscientizzazione con due obiettivi intrecciati: I'emancipazione
delle frange piu sfruttate della classe operaia e I'integrazione degli
immigrati meridionali nel contesto torinese. Tutti sembrano
essersene dimenticati, ma sono passati meno di 40 anni da
quando a Torino, invece dei cartelli “Non si affitta agli
extracomunitari” erano esposti messaggi come “Non si affitta ai
meridionali”. Aldo Ellena, un salesiano che teneva appesa in
ufficio un’ordinanza fascista di diffida nei suoi con fronti, partecipo
alle attivita di Porta Palazzo e ne comprese I'importanza. Al punto
che quando nel 1970 si spostd a Milano, fondo “Animazione
Sociale”, la prima rivista italiana del settore, e promosse i primi
corsi brevi di animazione socio-culturale in Italia. Anche qui
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I'animazione era associata ai concetti di presa di coscienza,
potenziamento, emancipazione, crescita e partecipazione di
soggetti subalterni ed emarginati dalla condizione di cittadinanza
e sovranita. L'animazione trovava il suo senso ne Il'aiutare chi non
ne aveva ad avere potere sulla vita. Malgrado |‘apparenza,
I'animazione partiva da una base di interpretazione politica e
sociale, ma non si limitava ad essa. Dalle cantine di Torino alle
stanze di via M. Gioia a Milano (quasi le stesse stanze dove 25
anni prima si riunivano i partigiani) l'animazione voleva essere
una pratica concreta, un insieme di azioni e di tecniche per il
cambiamento reale della vita.

Il Piemonte, oltre ad essere lincubatrice dell’'ala piu politica
dell’'animazione, fu il terreno di coltura della sua ala “poetica”. Ad
Ivrea, nel quadro dell'Illuminismo olivettiano, nacque negli Anni
Sessanta il Comitato Italiano Gioco Infantile (CIGI) per il quale un
funzionario dell'azienda, Dino Perego, fu distaccato a tempo
pieno. Perego non si € occupato direttamente di animazione, ma
ha messo al centro della sua vita l'esperienza ludica e I'ha
indicata come diritto: non era poco in un‘epoca in cui l'unica
parola legata ai minori era quella di “dovere”. Per Perego il gioco
era lo strumento principale dell’educazione infantile, un mezzo
non solo di evasione e allegria ma anche di introspezione ed
espressione. Ho un ricordo indelebile di Dino che pud servire a
capire come pensava al gioco. Durante la seduta iniziale di un
seminario per futuri animatori che avremmo condotto insieme,
Perego non spiego le teorie del gioco né descrisse la tassonomia
dei giochi (due cose che peraltro conosceva bene), ma invito i
partecipanti ad andare indietro nel tempo, ricordarsi di quando
avevano 7/8 anni. Poi chiese loro di ricordare i giochi che
facevano, con quali oggetti e con quali amici, e le emozioni che
provavano giocando. Il gruppo lavord come in sogno per una
mezz'ora e poi, lentamente, Perego attivdo un’azione maieutica di
domande e induzioni, provocazioni e riflessioni, facendo pervenire
i partecipanti ad un’estesa ed approfondita teoria del giochi con
relativa tassonomia: nata dal loro vissuto e non dai libri. Cosi
lavorava Dino Perego, e questo modo di intendere il gioco come
stupore, ricordo, liberta e trasgressione € l'eredita che ha lasciato
all'lanimazione italiana. Oltre a quest'influenza teorico -
metodologica, si devono a Perego due realta concrete: il
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movimento delle Ludoteche e dell’lanimazione per bambini in
Ospedale, la cui origine va attribuita al CIGI.

Il decennio a cavallo degli anni Settanta puo essere definito come
quello della nascita effettiva dell’animazione. Che fu il precipitato
delle diverse correnti sotterranee del decennio precedente.
Abbiamo gia visto i fiumi dell’animazione di Quartiere a Torino,
dell'animazione ludica a Ivrea, dell’animazione scolastica col MCE
e don Milani, della coscientizzazione brasiliana. Manca
I'importante fiume del teatro, che ha fatto una lunga marcia per
gettare le basi delllanimazione moderna. L'antecedente ¢
addirittura del 1917, quando un losco figuro (di origine
transilvane, alto 2 metri e sempre vestito di nero) sperimentava
forme strane di teatro nei parchi di Vienna. Faceva recitare ai
bambini, su palchi improvvisati, scene della loro vita familiare. Poi
invitava gli “attori” a scambiarsi le famiglie, passando una
settimana I'uno in casa dell’altro. Alcuni genitori, allinizio molto
scettici, accettarono. Il figuro era Jacob Moreno, il padre dello
psicodramma e l'inventore del sociogramma. Trent’anni dopo
Julian Beck e Judith Malina fondano il Living Theatre a New York ,
ma |'Italia li scopri solo nel 1968 quando vennero in tournée col
loro “Paradise now”. Quasi nello stesso lasso di tempo in Polonia
lavorava nel suo teatrino di Opole Jerzy Grotowski. Col quale nel
1964 collabord Eugenio Barba, un pugliese irrequieto, che & oggi
ancora attivo nell’Odin Teatret in Norvegia. Nel 1952 Dario Fo,
Giustino Durano e Franco Parenti lanciano una nuova forma di
“rivista” (cui collabora il mimo Lecocq). Il motivo per cui tali
esperienze vengono ascritte a questa decade invece che alla
precedente e perché fu a cavallo degli Anni Settanta che esse
arrivarono sulla scena italiana, dando origine all’animazione
teatrale. Cos’hanno in comune Moreno, Grotowski, Barba, Fo, il
Living Theatre? A parte l'ideologia politica che sosteneva queste
esperienze (che andava dal libertarismo al marxismo, fino
all’anarchia), esse hanno creato una tripla rivoluzione nel teatr o:
del testo, dello spazio, dell’attore. Cosi come il teatro tradizionale
e istituzionale e legato al testo di un autore, alla divisione fra
attore e spettatore, e al contenitore specifico (la sala teatro), il
teatro proposto da questi innovatori sostituiva il testo con
I'improvvisazione, accettava di attuarsi ovunque (dalle strade alle
fabbriche), e mescolava i ruoli coinvolgendo il pubblico nella
“recitazione”. In verita queste innovazioni possono essere lette
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come recupero della tradizione del teatro dei saltimbanchi, dei
giullari e del carro di Tespi o con le forme rituali collettive dei
popoli primitivi. Ma la loro riproposizione in piena era industriale,
basata sui ruoli specializzati, il principio di autorita e le istituzioni
deputate, fu rivoluzionaria. Aboliti il testo, il luogo e l'attore, |l
passo verso una pratica di improvvisazione partecipata fu facile:
cosi nacque l'animazione teatrale. La quale ben si incontrava con
gli altri “fiumi” che alimentavano l'animazione tout court. Il
teatro, come la scuola, il quartiere, il gioco, l'alfabetizzazione
puntavano ad una stessa pratica nella quale i singoli cittadini
entravano da protagonisti, come partecipanti attivi e cooperanti,
in un percorso di consapevolezza finalizzato alla riapproprazione
della loro vita. Questa pratica si chiamo animazione.

Un ultimo fiume affluente nel "mare” dell’animazione fu quello del
turismo. La rivoluzione anche qui comincido nel 1950, quando
Gerard Blitz fondo l'associazione non profit Club Mediterranee con
un primo campeggio chiamato “Alcudia” nelle isole baleari. L'idea
innovativa fu quella di affidare il campeggio solo ad operatori
chiamati Gentils Organizateurs (G.0O.), che dovevano essere come
i padroni di casa che coinvolgono gli ospiti nel loro ménage. Chi
conosce qualcosa della tradizione alberghiera sa quanto essa
fosse (ed in parte sia ancora) organizzata militarmente, con
decine di figure gerarchizzate e divise in settori funzionali. Il Med
aboliva le divisione fra operatori ed utenti, chiamando questi
ultimi a cooperare da protagonisti alla riuscita della loro vacanza.
Il risultato era scomodo ma molto divertente, e molto economico.
Per questi motivi, all'inizio l'idea piacque solo ai giovani e cio fece
del Med, a cavallo fra i Cinquanta e i Sessanta, una sorta di oasi
freak. Fu dalla meta degli Anni sessanta, con l'ingresso di Gilbert
Trigano al comando, che il Med apri anche in Italia e inizid ad
assumere un taglio piu profit, industriale e convenzionale.
Aumentarono gradualmente le comodita, e i G.O. diventarono un
po’ anfitrioni, un po’ hostess e un po’ showmen. Fu in questo
passaggio che «crebbero i germi per la degenerazione
dell’animazione. Nel 1964 fu aperto il primo e piu grande Centro
Vacanze italiano, a Pugnochiuso, ad opera di una societa dell’ENI.
Per 4-5 anni il Centro, non ancora ultimato, ebbe la struttura del
villaggio e l'‘organizzazione del grande albergo. Nel 1969 Ia
direzione decise di chiamare qualcuno che facesse “qualcosa di
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diverso dai G.O. del Med”: forse un animatore? E qui inizio la mia
avventura nell’animazione.

I primi cinque anni dei Settanta vedono I'animazione ormai
insediata. Nella scuola emergono personaggi come Alfieri, Lodi,
Rodari che pur non essendo animatori in senso stretto
sperimentavano una didattica animativa. Nel settore sociale viene
fondata la rivista Animazione Sociale e A. Ellena promuove i primi
corsi brevi per animatori socio-culturali. L'esperienza pilota di
animazione turistica a Pugnochiuso passava da 1 a 17 animatori,
alcuni dei quali diedero vita nel 1973 all’Associazione Italiana
Animatori Tempo Libero (Aiatel). Nell’'animazione teatrale emerge
la figura di Franco Passatore che opera nell’area piemontese, e
che nel 1976 col testo “Animazione dopo” teorizza il passaggio
dalla parziale animazione teatrale all’animazione di territorio. A
chiusura di questa decade e come manifesto per il futuro
dell'animazione professionale, si pone Edouard Limbos, un
elegante psicosociologo belga ricco di un‘esperienza decennale nel
processo di decolonizzazione del Congo. I suoi tre volumi, i primi
a recare nel titolo il termine animazione, vengono pubblicati in
italiano nel 1972 e nel 1973".

! Un’estesa presentazione storica dei successivi decenni dell’animazione si trova in G.
Contessa “"L’ANIMAZIONE" CittaStudiEdizioni, Milano, 1996 (v. Arcipelago).
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Secondo Capitolo

ANIMAZIONE E BISOGNI
NELL'EVO IMMATERIALE

La questione dei bisogni umani e cruciale, per definire le ragioni
ed i contorni di una professione. Una professione o un mestiere e
una porzione di lavoro umano che viene, per motivi di economia e
qualita, delegata da un gruppo umano ad un singol o e quindi dalla
generalita ad un gruppo specializzato. Ogni mestiere € nato
dall'impegno di un singolo verso una particolare prestazione
prima distribuita fra tutti. Se questo individuo riesce a fare meglio
degli altri e ad un costo ragionevole quel mestiere, gradualmente
la societa gli riconosce quel ruolo.

Si creano botteghe scuole, il sapere si tramanda, i possessori di
quel mestiere diventano corporazione prima e istituzione poi. E
stato cosi per tutti mestieri, dai fabbri ai soldati, dagli orefici ai
medici, dagli avvocati agli psicologi. Tutte queste erano funzioni
prima attribuite alla generalita e poi sono state delegate da
questa a gruppi specifici. Essenziale per questa delega e che il
mestiere anzitutto risponda ad un bisogno reale della societa, e in
secondo luogo che chi lo fa sia capace di soddisfare il bisogno con
competenza ed a costi accettabili. Occorre che la generalita
comprenda che lasciando diffuso fra tutti quel mestiere, viene
fatto peggio e/o a costi umani ed economici inaccettabili. La
stessa logica delle professioni riguarda anche le merci ed i servizi,
ugualmente legati ai bisogni, alla qualita ed ai costi. Per esempio
il frigorifero risponde al bisogno di conservazione dei cibi, soddisfa
questo bisogno meglio ed a costi uguali o inferiori al precedente
sistema dei pani di ghiaccio distribuiti. I cibi confezionati o
precotti e i ristoranti, rispondono al bisogno di risparmio di tempo
delle massaie. E sul risparmio di tempo, molti sono i servizi e
prodotti che basano la loro ragione d’essere: i motori,
I'informatica, i trasporti moderni. Altri servizi e dunque mestieri o
professioni si basano sul valore della competenza: medici,
ingegneri, avvocati, contabili, esperti in genere soddisfano bisogni
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per i quali occorre una competenza che richiede un impegno, un
tempo, un costo impossibili alla generalita. Le professioni ed
mestieri, come le merci ed i servizi, si insediano socialmente se
rispondono ad uno o piu bisogni di qualita, di economia e di
tempo. La professione € tanto piu solida quanto piu questi bisogni
sono primari cioé legati alla sopravvivenza: alimentazione,
abitazione, movimento, lavoro, salute, sicurezza. E quanto piu &
capace di mostrare il legame fra le sue prestazioni ed i risultati
(efficienza), nonché la rispondenza fra risultati e bisogni
(efficacia). In genere, i mestieri e le professioni piu forti sono
quelli codificati per legge. Una volta che una corporazione ha
raggiunto abbastanza forza per qualita delle prestazioni, per
competenze, per economie offerte alla societa, riceve un
riconoscimento sotto forma di legge che garantisce l'esclusiva.
Nessuno pud fare quella attivita se non appartiene alla
corporazione. Gli ordini professionali (come per i medici), i titoli d|
studio riconosciuti (come per i geometri o gli infermieri), o
semplici “patentini” (come per i taxisti o i commercianti) sono
modalita diverse di tutela e riconoscimento del mestiere.

Esistono poi attivita umane come il giardinaggio, la cucina, le
diete, la cura e l'assistenza, i viaggi, la sartoria, la manutenzione
casalinga, le autoriparazioni, le pulizie, che hanno un regime
misto: sono portate avanti dalla generalita ed anche da piccoli
gruppi specializzati. In genere, se riguardano il soggetto singolo,
la cerchia di amici e familiari o conoscenti, si tratta di attivita che
puo fare chiunque, a titolo gratuito o anche dietro compenso.
Esse diventano appannaggio di professionisti o di imprese di
servizi quando riguardano clientele vaste o bisogni particolari.

La questione si complica se prendiamo in esame le professioni, i
mestieri, i servizi e i prodotti immateriali. Che rispondono cioé a
bisogni secondari, non primari, e la cui capacita di soddisfare il
bisogno e piuttosto soggettiva. L'arte, per esempio. Ogni essere
umano puo esprimersi col canto, la danza, la pittura, la musica, la
recitazione, la scrittura, ma pochi sono quelli che fanno di questa
attivita un mestiere. Cosi e per lo sport, il gioco, I'insegnamento,
I'educazione, la fotografia e il cinema, Internet: attivita svolte da
quasi tutti, ma mestieri fatti da minoranze. Qui diventano cruciali:
il rapporto fra primarieta e secondarieta dei bisogni, il
riconoscimento della capacita di soddisfare un bisogno in modo
non imitabile, il consenso sufficientemente esteso. Chi scrive un



23

diario diventa uno scrittore professionista se abbastanza gente &
disposta a spendere soldi (rinunciando a spenderli per una cena o
una cravatta o un profumo) per acquistare quel diario, nella
convinzione che esso offra qualcosa di molto migliore rispetto al
diario della nonna.

2.1- Bisogni primari e bisogni secondari

L'animazione € una professione immateriale. Soddisfa bisogni non
primari, non & chiaro se abbia le competenze per soddisfare certi
bisogni in esclusiva, e non tutti concordano sul fatto che le sue
prestazioni soddisfano qualche bisogno.

Per capire qualcosa di questi problemi occorre spendere due
parole sullo scenario. Dagli Anni Settanta (quando il PIL dei paesi
occidentali ha raggiunto la soglia dell’labbondanza) I'Occidente e
uscito dalla condizione di penuria. Detto in altre parole, la societa
industriale ha consentito un’accumulazione tale da offrire
mediamente a tutti i suoi membri il superamento della soglia di
poverta. Questo non significa che non esistono problemi
distributivi, tutt’altro. Ma il superamento della soglia di poverta,
raggiunto per la prima volta nella Storia dell’'umanita, ha creato
un immaginario di ricchezza che ha modificato la scala dei bisogni
e la differenza classica fra primari e secondari. La differenza
classica e quella bene sintetizzata da A. Maslow. Per questo
famoso psicologo i bisogni primari sono quelli fisiologici e di
sicurezza, i secondari sono quelli di socialita, autonomia e
autorealizzazione. Il modello di Maslow mette questi bisogni in
una scala gerarchica per la quale il bisogno del gradino superiore
viene percepito quando quello del gradino inferiore ¢
sufficientemente soddisfatto. Se uno ha fame, &€ senza un tetto,
non ha abiti, non pensa al domani. Quando uno ha mangiato,
trovato un tetto e un vestito pensa al come potra mangiare,
abitare e vestirsi anche domani (sicurezza). Dopo che uno ha
mangiato ed ha riempito la dispensa, trovato un alloggio e creato
un guardaroba minimo, comincia a pensare di condividere questi
beni con i familiari o gli amici (socialita). Soddisfatti i primi tre
gradini in modo sufficiente, lindividuo pensa alla liberta,
I’'autoregolazione, la soddisfazione di bisogni privati e personali.
Infine l'individuo cerca di soddisfare il suo bisogno di realizzarsi
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esprimendo appieno le sue potenzialita. Naturalmente la
gerarchia maslowiana non & a senso unico. I bisogni secondari
tornano in ombra ogni qual volta i bisogni primari sono minacciati
0 peggio, non soddisfatti. Ieri cercavamo amici, liberta e
soddisfazioni esistenziali perché avevamo una posizione, un
lavoro sicuro, una certa quantita di beni materiali. Oggi, perso il
lavoro, svalutata la casa, e azzerato il conto in banca, possiamo
tornare ad impegnarci solo nella ricerca del pasto caldo (& questo
il percorso degli homeless).

In verita, questa soglia del millennio trova |'Occidente in una
situazione di evidente retrocessione: la sicurezza del lavoro ed
anche fisica diminuiscono, i prezzi salgono, la svalutazione
riprende, I'Europa si € rivelata quella fregatura che molti
temevano. Tuttavia i processi sociali sono piu lenti della cronaca,
e quello che la gente pensa, lo stile di vita che mantiene, i
desideri che la muovono & molto piu lento a cambiare dei fatti
economici. Continuiamo a comportarci come in piena eta
dell’'abbondanza (1975-1995): i giovani rifiutano i lavori scomodi
o lontani da casa, le spese per i telefonini sono in aumento, i
media insistono con le proposte di prodotti superflui. La crisi per
ora viene fatta pagare alla minoranza del 20-30% della
popolazione, il che impedisce grandi cambiamenti politici e sociali.
Parliamo dunque di oggi come se la situazione fosse simile a
quella dell’ultimo quarto di secolo.

Da sempre i mass media hanno cercato di estendere l'area dei
bisogni primari e si pud dire che il pieno sviluppo
dell'industrialesimo si deve appunto all’allargamento dei bisogni,
per la soddisfazione dei quali grandi masse hanno accettato di
lavorare sempre di piu. Per esempio, il bisogno di movimento e
diventato primario solo in parallelo con il treno e [auto.
Nell'Ottocento la gente non si spostava quasi mai e non era piu
infelice di oggi. Discorso analogo vale per |'abbigliamento,
I'arredamento, il telefono, la televisione, molti elettrodomestici.
Sono comodita indubitabili, ma sono diventati soddisfattori di
bisogni considerati primari solo di recente. Per secoli 'umanita ne
ha fatto a meno senza grandi sacrifici. Dal dopoguerra, con
I'avvicinarsi dell’'era dell’'abbondanza, il processo di estensione
dell'larea dei bisogni primari ha subito un’accelerazione,
consentendo di parlare di bisogni primari e bisogni indotti. Un
abito per stagione € un bisogno primario: un guardaroba con 50
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capi di vestiario lo €? Tre pasti al giorno sono un bisogno
primario: ma filetto, aragosta, ananas e funghi? La televisione a
colori & un bisogno primario? E il telefono? Gli uomini hanno
sempre cucinato, ma € da pochi anni che la gente compra cucine
complete dai 10 milioni in su. La vacanza pud essere considerato
un bisogno primario, in quanto necessario riposo del corpo e della
mente. Ma le Maldive, o anche solo Rapallo e Livigno, e difficile
considerarli luoghi per la soddisfazione di un bisogno primario. Il
movimento fisico &€ un bisogno primario, ma la palestra o
I'attrezzatura hi tech per ogni sport amatoriale non possono
considerarsi tali.

L'animazione alla sua nascita si fondava su una teoria semplice e
chiara. La societa industriale avanzata, attraverso i mass media,
spingeva l'energia umana a concentrarsi sull’allargamento dei
bisogni primari (materiali), in modo che quella dedicata ai bisogni
secondari fosse residuale. Primo, perché i bisogni materiali
producevano profitto ad un sistema organizzato per produrre
cose. Secondo, perché meno energia diretta ai bisogni immateriali
significava minori possibilita di emancipazione, liberta e
cambiamento. Chi e concentrato nel pagamento di pacchi di
cambiali, desidera la seconda casa e la terza automobile, smania
per una maglietta firmata e non si sente vivo senza un paio di
Nike, ha poche risorse (economiche ed energetiche) per dedicarsi
a crescere culturalmente, esprimere il suo potenziale, valorizzare
tutti i valori non necessari al sistema o addirittura distonici
(corpo, fantasia, convivialita, ozio riflessivo, espressivita, natura,
gioco, gratuita).

Questa manovra di distrazione delle energie operata
dallindustralesimo non era, fino agli Anni Settanta, priva di
antagonismi. Per i primi tre quarti del secolo, il patto faustiano
della vendita dell’anima in cambio di oggetti trovava resistenze in
culture antagoniste (socialismo, comunismo, cattolicesimo, ma
anche piccola borghesia calvinista), e pure nelle masse piu
propense ad abbandonarsi al luccichio delle merci. Il ventennio
1955-1975 era stato improntato ad una evidente irrequiet ezza
culturale, ad una voglia generalizzata di difendere le persone
contro le istituzioni, la liberta contro I'omologazione, le contro -
culture contro le culture. Le dimensioni estranee al sistema o
addirittura antagoniste, come il corpo, I|'immaginazione,
I'ambiente, il gioco, le relazioni, |'ozio, |'espressivita restavano



26

vive, anche se magari nell'ombra, come bisogni da soddisfare
prima della seconda casa, della terza auto, e dell’abito firmato. E
questo non avveniva solo in ristrette élites di idealisti o figli dei
fiori, ma in larghe masse di popolazione.

L'animazione aveva dunque un ruolo chiaro ed importante.
Aiutare le persone, i gruppi e le comunita a scoprire, valorizzare,
espandere i bisogni “repressi o rimossi” dallo slittamento
dell’energia operato dal sistema. Grazie allo stimolo
dell'animazione, la massaia poteva scoprire la scrittrice che aveva
dimenticato dentro di sé; I'operaio poteva recuperare la socialita
assopita dalle otto ore di catena di montaggio; lo studente,
costruire il suo sapere invece che soltanto assorbirlo; I'impiegato,
recuperare il valore dell’ozio e del gioco; il bambino, valorizzare il
potenziale immaginativo che la scuola imbrigliava.

2.2- Il grande equivoco del Welfare

Fu proprio negli Anni Settanta, con le famose Giunte rosse, che
accelero il cammino verso il Welfare State, iniziato in Italia nel
1964 col primo centro-sinistra. Le intenzioni astratte del Welfare
State erano lodevoli. In sostanza si trattava di offrire a tutti i
cittadini “dalla culla alla tomba” una serie di benefici e servizi di
assicurazione, crescita e benessere. L'idea veniva dai conflitti di
classe che avevano attraversato tutti i primi tre quarti del secolo:
una maggioranza stracciona che reclamava una vita migliore
contro una minoranza privilegiata. La Scuola Media unica fu il
primo segnale forte del nuovo Welfare State all’italiana che
iniziava. Tralasciamo qui tutte le critiche gia note a quello che
subito si tramutd da “Stato del Benessere” a Stato Assistenziale,
basato sull’elemosina, i contributi a pioggia, la carita piu che sul
diritto e su una seria strategia politico -amministrativa. Sorvoliamo
sulla qualita dei servizi pubblici offerti, che, nei rari casi in cui era
dignitosa, soffriva della transitorieta e dell’alternanza degli
amministratori, dei consulenti e dei funzionari preposti.

La societa fu inondata da una cascata di benefici, finanziamenti,
sussidi finalizzati a regalare ai cittadini la piu vasta gamma
possibile di servizi immateriali: dai consultori alla formazione (non
solo dell’Obbligo), dalle feste da ballo ai centri giovani, dalla
musica ai libri, dai musei alle associazioni sportive private ma
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mantenute dai Comuni, dalle ludoteche ai laboratori espressivi,
dai viaggi ai soggiorni di vacanza. Il grande equivoco fu che
quello che andava benissimo per una societa della penuria, era
disastroso per la crescente societa del benessere. Il Welfare State
era stato pensato in un‘epoca ed applicato in un’altra, affatto
diversa.

La prima iattura fu che mentre il Welfare distribuiva danaro a
piene mani e senza alcun controllo relativo ai bisogni reali ed alla
qualita delle prestazioni, i cittadini investivano il loro reddito
crescente in beni materiali. Dal momento che i bisogni immateriali
erano, almeno nominalmente, soddisfatti dallo Stato, i desideri
della gente potevano rivolgersi alle magliette firmate. I maggiori
benefici del Welfare sono dunque andati al sistema di produzione
dei beni materiali. La famiglia che non deve pagare la retta
scolastica o i libri, pu0 benissimo comprare per il figlio lo zainetto
firmato. Siccome le feste e i concerti sono offerti dal Comune, i
giovani possono investire i loro risparmi nell’'ultimo modello di
moto. Essendo gratuiti i soggiorni di vacanza per minori, €
normale che ogni bambino di 8 anni riceva dai genitori anche
2/300 mila lire per le spesucce. La scuola € un Obbligo, quindi si
puo evadere (nel senso di stare a casa) e i bambini che la
frequentano non danno tanto valore ai buoni voti quanto ai
walkman, ai motocicli parcheggiati nel cortile, alle tute e alle
agende firmate. La formazione permanente e la cultura in genere
sono gratuiti, quindi oltre a non vedersi attribuito molto valore e a
non essere oggetto di desiderio, consentono di riversare ogni
risparmio nell’acquisto di merendine, aperitivi, s hacks, magliette,
scarpe, jeans, gadgets e altro ciarpame vario. Partecipare ad una
societa sportiva € senza costi perché tutto grava sui Comuni,
quindi perché non spendere i soldi in attrezzature sofisticate e
abbigliamento “adatto”? L'integrazione sociale non € piu legata al
livello culturale, ma al livello dei consumi.

Seconda iattura. Tutti i bisogni immateriali minimi sono
soddisfatti dallo Stato o dall’Ente Locale, allora diventa normale
cercare soddisfazioni eccentriche altrove, e a pagamento:
montagne russe e megafrullatori umani nei luna park, sport
estremi, tour nei ristoranti carissimi di “nouvelle cuisine”,
settimane di finto apprendimento della lingua a Londra,
discoteche ultra hi tech, trekking sull’Himalaya. Signore che non
hanno mai preso un libro nella biblioteca di quartiere, leggono
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“Burda”. Giovanotti che non hanno messo piede in un museo
cittadino, si estasiano davanti ad una terracotta peruviana.
Ragazzetti che delle citta d’arte italiane hanno visto solo gli stadi,
progettano di andare a vedere la casa di Presley a Memphis.

Terza iattura. Venticinque anni di Welfare non hanno lasciato
un‘oncia di benessere, al contrario, il malessere sembra
aumentato, ma hanno abituato tutti alla passivita. II massimo
dell’attivismo civico si esprime in wuna richiesta scritta di
finanziamento. Ora che il Welfare sta morendo, gli italiani
sembrano versare in stato catatonico. I desideri sembrano essere
spariti, senza parlare dell’energia per realizzarli.

La quarta iattura riguarda l'animazione. Fino alla meta degli anni
Settanta l'animazione era precaria: viveva sul volontariato o su
progetti mirati, in un regime semiprivatistico. Doveva individuare
dei bisogni reali e soddisfarli davvero, almeno in parte, per
sopravvivere. Con I|'esplosione del Welfare [|'animazione &
diventata pubblica, nel senso che € entrata nell’organico degli Enti
Locali (Quartieri, biblioteche, Comuni), o € rimasta privata ma del
tutto finanziata da settore pubblico. Dal momento che il pubblico
finanziava I'animazione, si & gradualmente ridotta al lumicino la
domanda privata. Una scuola non fa un progetto animativo coi
suoi soldi ed in base ai suoi bisogni: chiede un finanziamento
pubblico e realizza quello che il finanziamento impone. Un
Comune non realizza un servizio animativo in base a bisogni
rilevati e finanziandolo: chiede un finanziamento alla Regione o
alla UE e realizza il servizio imposto dall’erogatore. Una Casa di
Riposo, ancorché privata, non paga un animatore secondo i
bisogni degli utenti: usa I'animazione per rispondere ag li standard
regionali. Una madre deve fare una festa per il suo bambino:
chiede ospitalita al Centro Adolescenti, finanziato dal Comune.
Tutto cid andrebbe anche bene se il “mercato” pubblico avesse un
qgualche rapporto con la qualita. Invece no. I servizi pubblici
hanno rapporti solo con due variabili, una peggiore dell’altra. La
prima €& quella del risparmio: servizi appaltati al ribasso a
cooperative che per sopravvivere devono sfruttare chiunque passi
nei dintorni. La seconda e quella dell’affidabilita po litica. Non
esiste, almeno nel settore sociale, appalto che non sia pilotato in
modo da avere un vincitore gradito all’Assessore del momento.
Altrove ho spiegato questi meccanismi nel dettaglio (wvedi).
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Conseguenza di tutto cid? Abbassamento impressionante della
qualita dell’animazione.

2.3- Bisogni della Modernita e bisogni
dell'’Immaterialesimo

L'ultimo quarto del secolo XX e questo scorcio del XXI hanno
registrato un progressivo insediamento dell'lEvo Immateriale.
Altrove (vedi) ho cercato di descrivere questo passaggio. Qui
basta ricordare in sintesi che si tratta degli anni del neonato world
wide web, della sostituzione dello stile funzionalista con quello
post-moderno in architettura. Della rivalutazione dell’estetica
rispetto all’etica. Del prevalere del lavoro con le idee, i simboli, le
persone sul lavoro con le materie prime e le cose. Il bit - unita
informativa elementare - ha superato per valore I'atomo, che e
I'unita fisica elementare. Anzi, c’é chi afferma da tempo (i fisici
guantistici) che I'atomo € a sua volta composto di realta sub -
atomiche piu simili a onde di energia (immateriali) che a
mattoncini materiali. Quasi che limmateriale non si dovesse piu
considerare né sotto né a fianco del materiale, ma come matrice
di questo. L'Immaterialesimo arriva sull'onda della raggiunta
soglia delllabbondanza e, malgrado la crisi attuale dove sembra
possibile un regresso, ormai sta diventando la matrice culturale
primaria della civilta occidentale. Questo passaggio
dall'Industrialesimo, o Modernita, allEvo Immateriale porta con
sé un’evidente modifica dei bisogni sociali aprendo quindi nuove
possibili strade all’'animazione. Da un certo punto di vista la
Modernita € riuscita a dare risposte, sia pure parziali o distorte, ai
bisogni che venivano segnalati prima. Abbiamo detto che intorno
al periodo 1955-1975 si e registrato un movimento planetario
anti-autoritario e anti-istituzionale, partecipativo ed
emancipatorio, centrato alla sovranita del singolo rispetto al
potere costituito. Queste domande hanno trovato risposte
politiche, sindacali, culturali ma anche, in piccola parte,
animative. Ricordiamo di queste due decadi lo Statuto dei
lavoratori, la scuola dell’Obbligo, gli Organi Collegiali, le Regioni in
Italia; il voto ai neri negli USA; il movimento femminista in tutto
I'Occidente. Tuttavia con grande abilita il sistema ha trovato
modo di riciclarsi ancora una volta facendo slittare i soddisfattori
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in modo da ottenere una direzione dell’energia che fosse
funzionale alla sua sopravvivenza, riconversione ed espansione.
Prendiamo in esame cinque bisogni che |'animazione segnalava
come repressi 0 rimossi nei primi Anni Settanta, e che sono
ancora astrattamente attuali oggi. Per ciascuno di essi vediamo
cosa mancava allora, come ha risposto il sistema e cosa manca

oggi.

2.3.1- Il corpo: dalla macchina all’organismo

Negli Anni Settanta si segnalava che la societa astratta, razionale,
dedita al dovere piu che al piacere, produttivista, reprimeva o
rimuoveva un’istanza essenziale per il benessere dei soggetti:
quella del corpo. A questa generale repressione si aggiungeva la
repressione tutta maschile al corpo della donna, intesa ancora
come fattrice o soddisfattrice (sempre passiva e senza potere) dei
bisogni sessuali maschili. Il corpo era inteso, come effettivamente
e, una forma visibile di elementi immateriali ma non meno
importanti: la sensibilita, i sentimenti, l'intuizione, le emozioni, la
commozione. Capacita umane molto legate al corpo, alla sua
espressivita ed al suo ascolto. Si segnalava anche una generale
negazione del corpo come strumento di comunicazione, che
avveniva di fronte alla dominanza esclusiva della parola e della
logica aristotelica nella cultura dominante. La mimica, |la
prossemica, le comunicazione non verbale, simbolica, gestuale
furono studiate con molta attenzione in quegli anni, dalle scienze
umane e sociali. Il sistema si trovava a do ver rispondere a questa
domanda sociale che montava e che prendeva forme diverse: le
comunita giovanili di libero amore, la diffusione della pillola
anticoncezionale prima e l'‘aborto legale poi, lI'aumento della
pornografia o delle immagini meno castigate sui mass media, la
moda della minigonna; la piu attenta lettura dei simboli e del
corpo del potere (che dal non verbale tradiva molta della sua
ipocrisia); la maggiore attenzione all’estetica del corpo con la
cosmesi e la moda; l'aumentata liberta espressiva del corpo
ricercata col ballo, le scuole di mimo, gli albori del fithess; la
proliferazione delle arti marziali e delle religioni orientali; la
valorizzazione delle emozioni e di tutte le altre facolta immateriali
del corpo; la ricerca tramite via chimica di stati di coscienza
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alterati. Un aiuto a questi passi in avanti verso una rivalutazione
del corpo e delle sue espressioni interne ed esterne fu dato da
leadership politiche piu aperte, dai movimenti femminista e
omosessuali, dal teatro e dal cinema, dalla pubblicistica e dai
media, e sia pur in parte modesta e locale, dall’animazione di
quegli anni. Il rischio che queste correnti di soddisfazione di un
bisogno non piu a lungo reprimibile, quello del corpo, prendessero
una via di fuga anti-produttivista, eversiva, dannosa per il
sistema non era del tutto astratto. Furono milioni gli individui che
sperimentarono intorno alle questioni del corpo. Se questo
bisogno di corpo fosse stato del tutto represso, avrebbe causato
una reazione incontrollabile. Il sistema offri risposte al bisogno
naturalmente funzionali alla sua espansione. Il problema fu diviso
in 3 parti. Una parte del bisogno di corpo fu tramutata in tabu.
Ancora non € chiara l'origine dell’AIDS, né e del tutto chiaro se sia
una vera malattia oppure un insieme di sintomi che si sviluppano
per con-cause assai diverse da quelle divulgate. La letteratura
dissenziente sul tema, ancorché molto prestigiosa e non cialtrona,
€ stata messa in sordina in tutti questi anni. Certo che il costrutto
AIDS-rapporti sessuali € stato un potente fattore di repressione
del corpo inteso come fonte di gioia e di libero scambio
comunicativo. Se il sistema non I'ha progettato, deve ringraziare
la sua fortuna. La campagna AIDS ha fornito oltre vent’anni di
repressioni della sessualita agita. A compensazione di questo
punto a favore il sistema ha subito offerto la sessualita vista,
spiata, analizzata mediante la creazione di una vera industria
della pornografia che ha il suo cuore nel cinema, ma rivoli che
inondano la pubblicita, gli show televisivi, le copertine dei
periodici. Non possiamo concedervi di fare I'amore libero e di
gruppo perché troppo pericoloso per il sistema, ma vi regaliamo
la possibilita di guardarlo fare, pagando s’intende.

Qualcosa di analogo & avvenuto con le valenze immateriali del
corpo: emozioni, intuizione, sentimenti, commozione, sensibilita,
sensazioni. Troppo scomode da integrare nel sistema di
produzione e consumo, sono state per una parte tabuizzate nella
vita quotidiana (questa e l'epoca piu “anest etizzata” del secolo).
Per un’altra parte sono state delegate allo showbusiness: non
mostrate sensibilita e compassione per I'anziano condomino che
parcheggia la carrozzina davanti alla porta o per la coppia con
bambini che giocano sulle scale, basta che vi commuoviate per le
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storie di Beautiful o diate 10 euro a Teleton! L'ultima parte, non
piccola, & stata messa sul mercato. Invece di cercare emozioni dal
vostro o altrui corpo, venite al luna park, fate uno sport estremo
(pit emozionante con costoso equipaggiamento), guardate un
quiz o un talk show, comprate un CD (carissimo ma originale,
please!), acquistate il profumo X, vestite alla moda di Y, bevete il
liqguore Z. Le emozioni vere sono quelle comprate, non quelle
create da soli o in piccoli gruppi. Vuoi sviluppare l'intuizione?
Cartomanti, fattucchiere, oroscopi disponibili a pochi (ma
quotidiani) soldi. Se cerchi sensazioni da odori, sapori, profumi,
colori compra un dolce, un belletto, un poster, una stoffa:
insomma compra qualcosa e avrai le tue sensa zioni senza sforzi.
Un tabu simile a quello della sessualita, € stato costruito sulla
questione droghe, ovvero sulla ricerca di alterazioni sensoriali per
via chimica o vegetale. Col proibizionismo il sistema ha preso due
piccioni con una sola fava: ha messo un tabu sull’'uso di droghe ed
ha dato un spinta formidabile al mercato delle droghe (mercato
fatto di delinquenti e di operatori della repressione).
Naturalmente, un interdetto su tutte le droghe avrebbe prodotto
reazioni troppo forti nei consumatori e in una buona parte del
sistema produttivo. Cosi il tabu e stato ristretto alle sole droghe
“per giovani”. Le droghe tipicamente per adulti (come alcol e
fumo) e per massaie (come sonniferi e dimagranti), non solo sono
state concesse ma sono anche diventate una buona fetta del
budget dell'industria pubblicitaria occidentale.

Una seconda parte dei bisogni del corpo ha dovuto essere
soddisfatta, anche perché sostenuta da maggioranze schiaccianti
di popolazione: la pillola, I'aborto, l'intangibilita del corpo della
donna senza consenso sono fra le migliori rivoluzioni concrete del
secolo scorso. Il movimento femminista, non senza fallimenti ed
errori, ha ottenuto almeno questi tre successi. Il capolavoro del
sistema e stato raggiunto col restante terzo del problema del
corpo. Il bisogno corporeo di movimento e di benessere, di
estetica e di comunicazione e stato trasformato in salutismo
doveroso e in scultura del corpo; in moda-mania e in ossessione
per lartefatto corporeo (dal lifting alle diete alle protesi
mammarie ai tatuaggi al piercing); in frequentazione di bolge
chiamate discoteche, dove non per caso la parola € esclusa.

Il bisogno del corpo e stato dunque risolto cosi: in parte & privato
(quello della donna), in parte e represso (quello del libero
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erotismo e delle droghe giovanili), in gran parte pero ¢
mercificato e oggettivizzato. Dicendo mercificato intendiamo che
puo essere soddisfatto mediante acquisti sul mercato. Le
soddisfazioni del corpo ammesse sono quelle ottenute sul mercato
legale dei bene e servizi: non quelle ottenute sul mercato illegale
(e questo € ovvio), ma nemmeno quelle ottenute gratis dalle
relazioni interpersonali (e questo e tragico). E per oggettivizzato
intendiamo soddisfatto da risposte “uguali per tutti”, slegate dal
soggetto, spersonalizzate. Lo spettatore alienato allucina che le
emozioni video-indotte siano solo per lui, che il cantante o la star
si esibiscano solo per lui, che il servizio sedicente personalizzato
voglia dire “su misura per lui”, che il profumo Sex consenta solo a
lui di trovare un partner. In verita, le emozioni televisive e le star
si sforzano di indurre sensazioni nel maggior numero di utenti;
quando i servizi di dichiarano personalizzati significa solo che
sono standardizzati come gli altri, ma piu costosi; e il profumo
Sex perde la sua esclusivita appena due soggetti che lo portano
cercano di usarne l'appeal con lo stesso partner. Il corpo €&
diventato una “makkina”, da tenere scintillante e con frequente
manutenzione, i cui bisogni sono mercificati e oggettivizzati e del
quale alcune soddisfazioni sono private ed altre proibite.

Ecco ottenuti milioni di corpi omologati al sistema, mai pericolosi
e con bisogni repressi prima e rimossi col tempo, oppure illusi da
soddisfattori surrogati. Cosa manca? Quali bisogni/funzioni del
corpo sono assenti da questo quadro?

Il corpo non € una makkina, ma un organismo sociale. Un
organismo per realizzarsi e crescere necessita di 3 C: contesto,
conoscenza, comunicazione. Un corpo individuale € un organismo
nodale di una fitta rete di organismi di pari livello o di livelli
inferiore e superiore. Il suo benessere e inestricabilmente legato
al benessere dell'intera rete di organismi di cui partecipa. Non si
tratta tanto qui di ribadire limportanza di un ambiente
ecologicamente sano, fin tropo ovvia ma insieme foriera di sterili
declamazioni ideologiche. Il contesto quotidiano del nostro corpo
e costituito da famiglia, scuola, lavoro, cerchia di amici. Quanto il
corpo di ognuno, inteso anche nelle sue dimensioni immateriali di
sensibilita, sensazioni, sentimenti, emozioni, commozioni e
intuizioni, trova soddisfazioni in questi contesti quotidiani? Quanto
riconosciamo e facciamo riconoscere questi bisogni corporei dai
contesti che attraversiamo?
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A cosa ci serve il corpo? A farci camminare sulla terra come una
mera protesi dell’anima? Se riuscissimo a infilare la nostra psiche
in una macchina informatica, avremmo una diversa qualita
umana? Si alla seconda domanda e no alla prima. Il corpo, oltre a
farci sopravvivere in terra, ha due funzioni decisive per il nostro
essere umani: conoscere e comunicare. Il corpo € anzi la modalita
primaria del'uomo, come genere umano e come bambino, per
conoscere e comunicare. Toccare, annusare, masticare, succhiare,
ingoiare, vedere, udire, intuire, sentire (nel senso di sensazioni e
sentimenti), percepire, sono state le modalita di conoscenza
all’alba dell’'umanita e sono ogni giorno i modi usati dal neonato
per esplorare il mondo. La conoscenza nasce col corpo e perviene
alla mente solo alla fine di un lungo percorso e mai in modo
esaustivo. Quanto siamo sensibili, cioé aperti ai sensi, nella vita di
ogni giorno? Quanto siamo in contatto coi nostri sensi e ne siamo
consapevoli? Quanto possiamo esercitarli e raffinarli? Il corpo &
anche sessualita: la forma piu alta della conoscenza. Una
relazione sessuale €& la forma piu completa di conoscenza
reciproca. Talché risultano ridicole frasi pseudo -educative del tipo
“prima conoscetevi e poi fate I'amore”. Quando uno dei mezzi di
conoscenza profonda, non sufficiente ma necessario, € proprio
avere rapporti sessuali completi e ripetuti. Quanto usiamo il corpo
nella sua declinazione sessuale per conoscere il potenziale partner
e farci conoscere da lui/lei?

Infine la comunicazione. Comunicare non € parlare, ma mett ere
in comune. L’incontro fra persone & salotto, se non & una
penetrazione reciproca. Se non € la frantumazione della forma
primitiva dei soggetti che comunicano, e la ricostruzione di forme
nuove e diverse, la comunicazione non &€ che un rumore. E come
€ possibile frantumarsi, penetrarsi e ricomporsi escludendo il
corpo? Non solo intendendo il corpo nei suoi aspetti sessuali, ma
anche, come detto sopra. Comunicare significa entrare in una
relazione di intimita integrata che comprende la mente, lo spirito
e il corpo. Dove il contatto fisico significa calore, vicinanza,
contatto, tocco, carezza, bacio, annusamento, sapore, ma anche
ascolto, attenzione, intuito, sensibilita e commozione.

Esiste fra gli uomini di oggi un bisogno nascosto e insoddisfatto di
corpo, inteso come contesto, conoscenza e comunicazione? Se
esiste, I'animazione ha un primo grande compito: farlo emergere
alla consapevolezza e stimolarne I'espressione e la soddisfazione.
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2.3.2- La socialita: dall’omologazione allo scambio
generativo

Uno dei bisogni piu sentiti negli Anni Sessanta, era quello della
socialita. In coerenza con la Teoria gerarchica dei bisogni di
Maslow, si stava uscendo dall’epoca dominata dai bisogni primari
che e durata per tutto il tempo della ricostruzione. All’alba del
decennio d’oro del secolo le pance erano tornate piene ed il Piano
Fanfani stava dando una casa a gran parte degli italiani. Ma in
genere tutto I'Occidente stava dimenticando la fame pre e post -
bellica. Il sistema era ancora organizzato per costruire, produ rre,
lavorare, fare il proprio dovere fino in fondo. Il tempo iniziava la
sua accelerazione, quella che oggi fa dire a tutti “"Mi spiace, ma
non ho tempo”. Le relazioni sociali sul lavoro erano scoraggiate, e
fuori dal lavoro, residuali. Le Relazioni Umane nell'impresa e fuori
erano state segnalate come importanti gia negli Anni Trenta ma
poi la guerra e il dopo-guerra le avevano relegate nell’'ombra.
Negli Anni Sessanta negli Usa e nei primi anni Settanta in Italia si
tornd a parlare di Relazioni Umane nell'impresa, e fuori
dall'impresa. Milioni di uomini concentrati sulla ricostruzione e
sulla produzione iniziavano a sentire il bisogno di socialita,
convivialita e relazioni appaganti. Il piu forte fattore di riscoperta
delle relazioni fu I'antagonismo: nei gruppuscoli politici come nelle
squadre operaie, fra i docenti che volevano cambiare la scuola;
nelle comunita cristiane che approfittavano delle novita del
Concilio Vaticano II per mettere al centro i loro legami ecclesiali
invece che la gerarchia (come |'Isolotto a Firenze); nei gruppi
musicali: se prima i miti erano singoli come Presley o Modugno, in
quegli anni arrivarono prima i Platters, poi i Beatles e via via
migliaia di “complessi”, come si diceva allora, anche italiani.
Sempre negli anni Sessanta inizid la contestazione studentesca
con la creazione di una miriade di gruppi di attivisti nelle Superiori
e nelle Universita (processo che culmino, prima del ‘68, con lo
scioglimento dell’lUNURI, il Parlamentino degli universitari italiani).
Le donne portavano avanti il movimento a partire da piccoli
gruppi di “autocoscienza”, nei quali solidarieta e socialita erano la
base della coscientizzazione. La diffusione di questo movimento
socializzante fu tale da colpire quasi tutte le famiglie al loro
interno: con le donne ed i figli che si sforzavano di reimpostare
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relazioni diverse coi padri, chiamati in un famoso film di M.
Bellocchio “padroni”.

Tutti questi movimenti rafforzavano e davano risposte al bisogno
sempre piu diffuso di nuove relazioni interpersonali e sociali. E
I'animazione aveva un suo ruolo nel contribuire a questo grande
cammino verso una socialita diversa e piu soddisfacente.

Il sistema, anche qui non poteva reprimere e basta. D’altra parte,
I'eccessiva identificazione fra socialita e cultura antagonista
rischiava di collidere con la stabilita e prosperita del sistema. Il
sistema doveva assecondare il processo, e insieme ribaltarlo a
suo favore. Il che riusci piuttosto bene. La socialita in fabbrica
venne usata dalla Volvo prima e poi via via da tutte le grandi
multinazionali (Fiat compresa) per creare le “isole di montaggio” e
i “Circoli di Qualita”. Nella Chiesa furono per qualche anno
tollerate tutte le esperienze di ecclesia conviviale. L'industria
musicale si buttd sui complessi. Restava il problema del bisogno
di socialita diffusa in ogni piega della societa, che per fortuna del
sistema fu gradualmente risolto da_un mercato delle merci in
espansione. Volete la socialita? E semplice, basta che vi
identifichiate in un “target” di consumo. Relazione diventd dunque
consumare le stesse cose, essere fan della stessa star, tifare la
stessa squadra, vestirsi con lo stesso giubbotto. Un gigantesco
processo di socializzazione mediata non dalle relazioni né dalle
culture, ma dai beni materiali. Sara un caso, ma €& in questo
periodo che spariscono le comitive di goliardi (aggregazioni di
appartenenza culturale) e compaiono i fans club dei cantanti o i
raduni della Due Cavalli. La socialita per consumo ¢ facile. La
quota di ingresso non €& un faticoso lavoro di scambio e di
penetrazione interpersonale, ma uno scontrino ottenibile anche
con somme modeste. La socialita per consumo €& parziale: stiamo
insieme per quel tipo di hobby o interesse, ma per il resto
possiamo non avere niente in comune. Quindi non dobbiamo
influenzarci a vicenda, né confliggere o negoziare la relazione. La
socialita per consumo € riposante. La socialita per consumo ¢
eterodiretta, e questo e ci0 che la rende cosi appetibile al
sistema. Il quale ha modo, mediante il controllo dei consumi, d ei
fans club, dei gruppi di sostenitori, appassionati, collezionisti, di
favorire una socialita addomesticata e funzionale. Una tale
socialita si fonda anche sulle somiglianze. Si aggregano tutti i
tifosi di una squadra, i sostenitori di quella star o politico, gli
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amanti del tale oggetto che sono dunque omogenei. In realta
sono diversi per altre variabili, ma il fatto che siano aggregati per
una affinita e solo per quella, rende le differenze insignificanti. E
raramente si tratta di gruppi di interesse autogestiti, ma di gruppi
omogenei gestiti da chi controlla l'interesse aggregante. Il leader
di questi gruppi €& sempre chi controlla il motivo
dell’aggregazione: I'impresa per gli oggetti, la star per i fans club.
La societa sportiva per lo sport.

Ad aumentare il livello di controllo di questa socialita ci si € messo
anche il Welfare State col pullulare di servizi di aggregazione,
quasi sempre basati sul principio della “targetizzazione”.
Spariscono i Centri di Quartiere, le associazioni culturali
polivalenti, i club autogestiti nelle cantine, ed al loro posto
sorgono ghetti per categoria (tossicodipendenti, disabili, genitori,
minori, anziani, giovani) e per classe sociale: raramente i “figli dei
dottori” frequentano i Centri di Aggregazione, gli anziani
benestanti i Centri Sociali per Anziani, i genitori abbienti gli organi
Collegiali o i centri di Tempo per la Famiglia. Quindi spazi
ghettizzati e inoltre “controllati” da operatori sociali, anche
animatori, a nome e per conto dell’ente pubblico gestore. Dopo
oltre 20 anni di queste lungimiranti politiche, eccoci arrivati al
terzo millennio con una socialita tragicamente distorta da gruppi
poco frequentati, molto omogenei, e controllati da funzionari
pubblici. Come consulente di Enti Locali per la creazione di gruppi
giovanili, all'interno di progetti di prevenzione primaria, ho
registrato decine di casi di vera e propria censura operata da
Assistenti Sociali e Assessori, sui giornalini, sulle feste, sulle
attivita in genere che i giovani cercavano di promuovere . E non di
rado i “bracci secolari” della censura erano gli animatori. Ma non e
tutto qui. Una socialita deformata come quella descritta si &
“spalmata” su tutte le relazioni. Le famiglie sono diventate luoghi
di “unita intorno al consumo”. Le relazioni sentimentali sono
tornate ad essere “di classe” o “di ceto” come nei secoli
precedenti. Gradualmente & diventato sempre piu raro vedere
coppie di persone provenienti da famiglie molto diverse per ceto,
cultura e soprattutto consumi. La socialita volatile mod ellata sul
consumo € dilagata anche nelle relazioni amicali, per cui le
pluriappartenenze, invece di costituire una ricchezza, hanno preso
il colore della totale disappartenenza. Le differenze, invece di
costituire la ricchezza delle relazioni ne sono diventate la
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minaccia. Oggi la maggioranza vive relazioni sociali superficiali,
parziali, provvisorie, in aggregazioni omogenee, nelle quali il
conflitto interpersonale, la fatica di un incontro in profondita, il
lavoro di adattamento/accettazione reciproca vengono negati.
Anzi, considerati con orrore.

Cosa possiamo intendere per socialita? Secondo la psicologia
guesta dimensione non € un’aggiunta all'individualita, ma un
aspetto della sua strutturazione. L'uomo € un animale sociale, nel
senso che la sua costruzione psichica dipende dalle relazioni che
intesse. Una socialita disfunzionale o distorta implica e produce
un’‘individualita senza benessere. Il concetto di socialita puo
essere semplificato con quello di legami. Ogni individuo & i suoi
legami, la loro qualita e quantita. E per legame intendiamo un
contatto che implica influenza reciproca, un’interdipendenza per la
quale ogni polo del rapporto dipende in certa misura da tutti gli
altri. In un altro modo, possiamo dire che socialita e legami
significano appartenenza. Il singolo socializzato si sente parte di
un insieme piu grande, e questo sentirsi parte lo legittima a
interferire sull’insieme, come autorizza l'insieme a interferire su di
lui. Questa appartenenza reciprocamente interferente, questa
interdipendenza, implica una diversita ed un mutamento.
Possiamo influenzarci in quanto diversi, o per le parti diverse che
abbiamo, e influenzandoci ci cambiamo almeno un po’. Le
relazioni, i legami, la socialita sono caratterizzati da questo circolo
generativo: differenza, appartenenza, interdipendenza, influenza,
mutamento. Perché generativo? Perché questo tipo di socialita
genera sempre nuove forme evolutive e consente la massima
varieta antropologica. E sulla base di questi concetti che & nato il
tabu dell'incesto. Ed e sulla base di questi che possiamo definire
insoddisfacente quella socialita che si fonda sull’'omogeneita,
I'appartenenza limitata, il rifiuto dell’interdipendenza e quindi del
cambiamento evolutivo. Non €& necessario che Iindividuo
appartenga a tutte le potenziali relazioni che la vita gli offre, né
che esista una sola esclusiva relazione di appartenenza. La
socialita pud realizzarsi con uno, pochi o tanti legami, cido che
conta e la loro qualita. Piu legami di interdipendenza generativa
significa piu apertura, piu rischio, piu varieta, piu ricchezza
culturale. Nessuna socialita significa asfissia, replicazione,
clonazione, conservazione, sterilita.
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Esiste o0ggi qualche individuo insoddisfatto della socialita
omologante e che sente il bisogno, sia pure recondito, di una
attivazione di legami sociali generativi? Se esiste, I'animazione ha
ancora un ruolo.

2.3.3- Il gioco fra evasione ed animazione.

Giocare significa insieme sottomissione e liberta. Il “giogo” &
qualcosa che sottomette, e il “gioco” della vita € la sua possibilita
di muoversi. Giocare € dunque un’attivita libera all'interno di
regole. Almeno per gli adulti: i bambini giocano anche senza
regole. Regole esistenti, ma anche inventabili. Esistono decine di
scacchi con regole diverse. La liberta del gioco sta anche nella
possibilita di decidere per consenso le regole. Il gioco & insieme
un’attivita istituita, ma anche istituibile. Proprio come una
relazione, che si pud gestire con le regole sociali o con regole che
i partners concordano. Il gioco € un‘attivita gratuita, non ha altro
scopo che l'esperienza di farlo. Escludiamo in questa sede i casi di
gioco d’azzardo patologico e i giocatori/sportivi per professione,
perché non interessano I'animazione. Il gioco & una sospensione
della vita, una specie di dimensione parallela che puo causare al
singolo ripercussioni psicologiche, ma che non ha conseguenze
concrete. Il gioco € sempre una simulazione, un fare “come se...”,
una specie di imitazione della vita. Il gioco € una finzione, se lo
guardiamo dal punto di vista della vita concreta, ma le emozioni
che fa sperimentare sono le stesse della vita quotidiana. Anzi,
spesso sono piu forti. L'accanimento con cui competiamo nel
gioco € spesso piu forte di quello che sperimentiamo nella vita
normale. In quanto simulazione e finzione, il gioco consente spazi
di liberta inusuali: se possiamo ricostruire il mondo e la storia,
tanto vale farlo senza freni all'immaginazione.

Gratuita, simulazione, immaginazione, liberta con regole e liberta
di modificare le regole, erano negli Anni Sessanta elementi del
tutto estranei alla cultura occidentale dominante. Ma erano anche
un bisogno crescente. Fu in quegli anni che la lotta politica
assunse anche i toni della festa -prima degli Anni di Piombo-, che
si elabord lo slogan “immaginazione al potere”, che la spinta al
piacere gratuito inizid a subentrare al severo calvinismo piccolo -
borghese o al rigido moralismo cattolico. Ridiscutere le regole
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istituzionali era un'attivita sempre piu diffusa e il gioco, con la sua
apertura alla ridefinizione delle regole, assumeva la funzione di
un‘utile palestra. A queste tendenze si aggiunsero le riflessioni
delle scienze sociali (v. Piaget, Klein, Huizinga, Caillois) sul gioco
infantile, cui veniva attribuita una funzione educativa e non piu,
come suggeriva la cultura dominante, evasiva od oziosa.
L'animazione fin dagli inizi fece del gioco la sua arma specifica. E
percid fu protagonista in numerose situazioni: dal gioco per
minori e adolescenti, al gioco-festa nei Quartieri e nelle
manifestazioni politiche, dal gioco per informare e sensibilizzare al
gioco nella didattica. Grande sviluppo ebbe da subito quest’ultimo
aspetto. Le istanze ludiche, rafforzate  dalle teorie
psicopedagogiche sul gioco, dilagarono presto in tutte le situazi oni
scolastiche a di formazione degli adulti.

Anche in questo caso, il sistema non poteva semplicemente
reprimere il bisogno, con richiami alla serieta e al dovere. La
soluzione escogitata fu quella di integrare il gioco nel sistema,
addomesticandolo. Cioe prendendo del gioco il mero e superficiale
aspetto evasivo. Dalla televisione alla formazione, dai villaggi alle
feste urbane, dilagd e divenne industria, un gioco puramente
evasivo, rassicurante, ripetitivo. L'operazione si € basata sulla
sottrazione di tutti gli elementi non evasivi del gioco: la liberta e
la creativita nelle regole, la simulazione, limmaginazione. Nei
villaggi turistici, nelle scuole, nei Centri per adolescenti, nelle
discoteche, nei soggiorni di vacanza per minori, nelle attivita di
formazione per adulti vengono da tre decenni riproposti gli stessi
giochi con le stesse modalita becere e ridanciane della tv. Il gioco
si € molto diffuso nella cultura dell’lEvo Immateriale, ma per lo piu
come stanca ripetizione, caricatura, sghignazzo forz ato.

Il bisogno di gioco & un bisogno di esperienza coinvolgente e
intensa senza conseguenze, € un bisogno di relazione su “terreno
neutro”. Giocando sperimentiamo noi stessi e nuove relazioni
interpersonali o di gruppo, come nella vita, ma con la protezio ne
della simulazione, con la distanza derivante dalla sospensione
delle conseguenze. La parola chiave € esperienza. Fare esperienza
non significa soltanto attraversare un avvenimento, ma farne
un’occasione di conoscenza. Talché chi ha esperienza si definis ce
esperto. E |I'esperto non € colui che era presente in certi momenti
della vita, ma colui che ne ha tratto un sapere. Possiamo vivere il
gioco in maniera estranea, o superficiale o dall’esterno e questa
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non €& esperienza. Perché lo sia, occorre che ci appa ssioniamo,
investiamo il massimo dell’energia emotiva, siamo consapevoli di
quanto accade e ci accade, e sappiamo rifletterci sopra. A queste
condizioni il gioco € una metafora della vita. Altrimenti € pura
evasione, solitamente meno efficace di uno show, della musica, o
del giro di barzellette. Non c’é niente di male nell’evasione: solo,
non occorre un animatore per essa. Evadere non solo € qualcosa
che la gente sa gia fare benissimo da sola, ma & la principale
preoccupazione dell'intero sistema culturale e produttivo vigente.
Se l'animazione collega la sua funzione al gioco evasivo significa
che e conclusa la sua storia. Dei bei filmati, un musicista,
un’attrice, un comico, un’acrobata, un clown, un gruppo di
folclore, un mimo, una ballerina, un cantante, un membro della
compagnia che racconta barzellette, dei fumetti o dei periodici, la
tv su grande schermo possono essere elementi di distrazione ed
evasione assai piu potenti e professionali dell’animazione. Come
succede nei villaggi, I'animazione che punta alla sola evasione, si
riduce ad essere una forma di spettacolo dilettantistico e meno
costoso di quelli professionali. Oppure una forma di volontariato,
ma estraneo agli utenti. Tutti gli esseri umani sanno giocare e far
giocare. Non c’e genitore che non sappia far giocare i figli; non c’'e
studente che non sappia organizzare un gioco di movimento; non
c’é adulto che non sia capace di organizzare una tombola. Se
I'animazione vuole esistere, con un ruolo specifico, fra i
professionisti dello showbusiness e i semplici esseri umani, deve
darne un motivo.

2.3.4- I linguaggi: dalla tecnica all’espressione

La cultura industriale e stata costruita sullo scientismo, la logica
verbale, il cognitivismo, il funzionalismo. Inoltre la divisione
sociale era stata spinta fino a dividere la maggioranza dei
lavoratori produttivi ed un’esigua minoranza di ‘“artisti”,
autorizzati ad esprimersi con linguaggi non usuali: pittura,
scultura, danza, mimo, teatro, disegno, canto. Persino
I'artigianato manuale o la sperimentazione culinaria, fino
all’Ottocento appannaggio di chiunque, sono diventati lentamente
un’esclusiva di ceti professionali. Il tipo di linguaggio ha come
causa ed effetto un modo di pensare conseguente. Una societa in
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cui esiste solo il linguaggio logico-verbale o scientifico-
professionale, esclude numerosi aspetti della cultura come la
poesia, l'estetica, il movimento, l'immaginazione, i sentimenti in
genere che male si prestano ad una descrizione logica pura e
semplice. Negli Anni Sessanta dilagdo il bisogno che tutti
arricchissero la gamma dei linguaggi abituali, perché potessero
esprimere non solo le idee ed i ragionamenti, ma anche i
sentimenti, le emozioni, le sensazioni, le intuizioni. Questo
arricchimento strumentale non aveva solo una funzione
espressiva, ma anche di superare le divisioni castali fra “artisti” e
“lavoratori”. L'accesso a diversi linguaggi poteva aumentare il
protagonismo e la sovranita di milioni di persone, che in tal modo
si riappropriavano di un potenziale espressivo esistente ma
represso. La difficolta ad accedere a linguaggi diversi da quello
logico formale, portava ad una limitazione espressiva e dunque ad
una carenza di protagonismo sociale. Gli anni a cavallo fra i
Sessanta ed i Settanta videro esperienze di teatro, musica, video,
pittura, o anche artigianato e bricolage di tutti per tutti. Corsi e
laboratori estesi sugli infiniti linguaggi e le tecniche espressive
possibili, offrirono a moltissimi l'opportunita di scoprire un
potenziale espressivo ignoto e di attuarlo, gridandolo ai quattro
venti. Esprimersi con linguaggi diversi non apparve pilt come una
prerogativa degli artisti, ma come un allargamento delle
possibilita alla portata di tutti. L'accento forte era posto sul
processo anziché sul prodotto. Non aveva alcuna importanza il
risultato dell’azione espressiva che, se sottomesso al pubblico
poteva essere svilito dal discrimine artistico/non artistico. Fu
chiaro che Vl'arte non era necessariamente bellezza, ma
espressione di emozioni. E che l'arte riconosciuta come tale
dipendeva solo dal fatto che le emozioni fossero fatte percepire al
cliente dal mercato. I linguaggi “alternativi”, nel senso di diversi
da quello dominante, non avevano altro scopo che consentire a
chi li usava di prendere contatto con tutte le dimensioni di se
stesso e di comunicarle a chi condivideva lo stesso momento. Era
quindi abituale concludere i laboratori espressivi con un faldo dei
lavori prodotti. Tantissimi usarono linguaggi espressivi inusuali
per tirar fuori (ex-primere) cid0 che sentivano, prendendo
coscienza della legittimita delle loro emozioni e condividendole coi
vicini. E il bisogno di accesso a infinite nuove modalita espressive,
aumentava insieme al bisogno di realizzare un potenziale
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inesplorato, e di comunicarlo. L'uomo passava dall’essere a “una
dimensione” all'essere a “piu dimensioni”. Naturalmente questo
andava contro una societa che si basava sull'assegnazione ad
ognuno di un posto prescritto, secondo un’architettura ed una
gerarchia prefissate ed immobili. Il sistema reagi in modo molto
efficace. Non proibi o scoraggid questo bisogno di linguaggi e di
espressivita, ma lo rese funzionale. Il modo usato fu quello di
privilegiare |'aspetto tecnico dei linguaggi, e renderli un
“prodotto”. I laboratori si trasformarono in corsi, nei quali
I'apprendimento della tecnica dominava sull’aspetto espressivo. 1
risultati dei corsi non furono piu bruciati, ma messi in mostra, e
sottoposti al giudizio pubblico come prodotti. I linguaggi smisero
di servire come espressione, e diventarono un prodotto tecnico d a
esporre al pubblico.

Il prevalere della tecnica, mise al centro la regola e I'esperto. Non
bastava piu esprimersi, occorreva farlo “secondo le regole” e con
risultati degni del giudizio pubblico. L'elenco delle conseguenze
tragicomiche di questo slittamento € infinito. Il primario di un
ospedale oncologico per bambini strappa dal muro i disegni dei
piccoli perché contrari al decoro dei muri bianchi. Il primario di un
ospizio per disabili mentali strappa dall’atrio un collage sulla
primavera fatto da pazienti cronici perché “non si vede che & una
primavera”. Un insegnante corregge i lavori dei bambini, “senno
cosa penseranno i genitori che verranno alla mostra”. Un’intera
comunita di un minuscolo paese cade in isteria perché un gruppo
di adolescenti locali hanno fatto dei video critici sul paese. Un
animatore istruisce dei bambini delle elementari a mettere in
scena un brano di G.B. Show, con le “esatte parole e costumi”
indicate dall’autore. Un Centro di Quartiere & sequestrato da
giovani che vogliono “smettere di fare drammatizzazione” e
imparare a fare gli attori. Tutto questo € avvenuto dagli Ottanta a
ieri ed €& solo un piccolissimo campionario dell’animazione
espressiva considerata come tecnica e prodotto.

In questi vent’anni € stato un pullulare di manu ali tecnici, corsi e
corsetti, sedicenti esperti su “come si fa..”. Raramente si &
parlato di “a cosa serve” o “in quale contesto si usa”. O ancora
“perché si fa..”. La tecne ha il carattere dell’astrazione e si
presenta come esente dal fardello di definire gli scopi che ha. Ora,
I'assenza di scopi non & neutralita, ma insignificanza o
manipolazione. Se una pratica asserisce di non avere scopi
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mente, oppure € del tutto priva di senso. La tecnicizzazione dei
linguaggi espressivi ha uno scopo preciso, benché no n dichiarato.
Quello di coartare, limitare, domare l'espressione e con essa la
sua fonte, cioe il soggetto. Coloro che dichiarano di fare
animazione + qualche tecnica, non sono animatori. A volte sono
bravi insegnanti/addestratori, piu spesso sono tecnici di serie B.
Comungque mai animatori, perché per |'animatore la tecnica
espressiva € solo un mezzo e nemmeno tanto importante,
dell’espressivita condivisa. Le tecniche di animazione non sono
quelle relative ai linguaggi, ma semmai quelle relative alla
stimolazione dell’espressione condivisa. Per chi vuole usare
I'animazione teatrale, sapere come si imposta la voce e
irrilevante, mentre e indispensabile sapere come si coinvolge un
utente nel fingersi qualcun altro.

Nello slittamento dei linguaggi espressivi in tecniche di produzione
il sistema non ha dovuto faticare. Da una parte € bastato attirare
I'animazione nei servizi pubblici, creando quindi il vincolo del
committente. L'animatore dice che i disegni devono essere fatti
bene, perché li veda la Preside, o |’Assessore. Dall’altra € bastato
lasciare l'animazione e la formazione degli animatori a giovani
incompetenti e impreparati. Quando la Regione Lombardia uccise
i corsi per animatori dell’AIATEL, li affido all’Enaip (una potenza
della formazione professionale). L’Enaip di una provincia
lombarda, dovendo attivare corsi su qualcosa di cui non sapeva
nulla, ha ingaggiato due nostri allievi che stavano ancora finendo
il primo anno del biennio, ed affido ad uno la direzione e all’altro
un insegnamento. Che animatori saranno diventati gli allievi di
quel corso? Oppure € bastato lasciare I'animazione e la
formazione degli animatori a professionisti semi -falliti che si sono
riciclati, per sopravvivere. La scena animativa dello scorcio di
secolo e invasa da attori che nessuna compagnia ha mai
ingaggiato, pittori e disegnatori o grafici non abbastanza bravi per
un posto in azienda, sportivi di squadre minori dalla carriera mai
iniziata. Non all'altezza di farsi chiamare insegnanti, docenti o
istruttori, artisti o atleti, si sono definiti animatori.

L'animazione oggi, probabilmente, non & piu in grado di
rispondere al bisogno di espressivita, ammesso che esista,
attraverso i linguaggi espressivi. La loro natura di tecnica -
prodotto € ormai cosi determinata da rendere impos sibile un loro
uso animativo. Oggi il ricorso a linguaggi espressivi ottiene il solo
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risultato di aumentare anziché ridurre le difese dal cambiamento.
La situazione dell’'animazione & cosi compromessa che occorre
ripartire da un punto piu arretrato: stimolare le persone
sull’esistenza di un bisogno di espressione. Molti sono coloro che
pensano di non avere alcunché da esprimere, perché il loro
potenziale & talmente sepolto da non essere percepibile. Coloro
che hanno invece la sensazione di avere un bisogno i nesplorato di
espressione, sono bloccati dalla paura: cosa accadra di loro se
tireranno fuori quello che hanno dentro? Nel migliore dei casi € in
agguato la solitudine, nel peggiore la repressione. Sono
recentissimi i casi di licenziamento, indagini, arresto per opinioni
non ortodosse.

2.3.5- Azione non dichiarazioni

L'animazione & anzitutto un’azione, un fare, una pratica. E non
solo per [l'animatore, anche per l'utente. L’animazione non
predica, non declama, non indottrina, non educa. Semmai
I'animazione confonde, critica, mette in dubbio. Animare significa
stimolare l'inespresso ad emergere, facilitare |'attuazione del
potenziale, spingere il singolare verso il plurale. O, come mi ha
detto una volta E. Limbos, “illuminare un tratto di bosco con una
pila, perché il gruppo scelga il percorso liberamente, ma sapendo
cosa trovera cinque metri pitu avanti”. Per fare tutto cio &
necessario occuparsi dell’invisibile piu che del visibile, dell’ignoto
e non del noto, dell'incerto invece che del certo: questo rende
I'animazione qualcosa di incompatibile con ogni forma di
istituzione e di potere. L'animazione non si chiede come si deve
fare una cosa, ma quanti modi ci sono per farla. L'esistente &
inutile per l'animatore, che ha ragione d’essere solo per
interessarsi del potenziale. Magari l'esistente va bene, ma
potrebbero esserci realta potenziali piu soddisfacenti per i miei
utenti. Ci sono altri mille mestieri e professioni che si occupano
con competenza dell’esistente: artisti, psicologi, assistenti sociali,
educatori, preti, volontari, storici, scienziati. All'animatore,
conoscere la realta come € serve solo per progettare le cose da
non fare: a Iui interessa la realta come potrebbe essere. Un
animatore non si chiede mai cosa ha fatto o sta facendo una
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persona, ma cosa potrebbe fare. Possiamo dire che I'animatore si
occupa dei futuri possibili dei suoi utenti.

Il primo passo & aiutare l'utente a percepire la liberta e
I'indeterminazione, l'infinita dei possibili. Chi pensa che non ci
sono spazi, chi vuole che domani sia come oggi, chi crede di
avere raggiunto il punto d’arrivo e di non avere altro da fare, non
deve avvicinare un animatore. L'animatore fara di tutto perché
l'utente rimetta in moto la sua storia; perché percepisca un
potenziale, un possibile ed un potere di realizzarlo; perché si
convinca che c’é sempre la liberta (e la responsabilita) di un
altrove, anche se nessuno sa dove e come sia. Il secondo passo
dell'lanimazione & lavorare, animatore ed utente insieme, su
questa rivelazione, per identificarla, definirla, illuminarla. II
carattere di questo potenziale, la direzione piu promettente del
possibile, 'ampiezza del potere realistico sono i temi da esplorare
nel secondo passo. Il terzo passo € agire. Sperimentare per passi
o simulare, assaggiare, annusare, costruire ponti, sondare il
nuovo territorio & la parte piu concreta del lavoro dell’'utente che
I'animatore cerca di facilitare. Quando cid0 €& avvenuto,
I'animazione e finita: puo diventare formazione, educazione,
terapia, oppure concretamente, cambiamento di un aspetto della
vita. L'animazione non € una pratica perpetua, ma occasionale o
intermittente. E un fare che fa fare, non € un sussidio ortopedico
0 peggio un evento ottico. Non aiuta, non mostra, non indica, non
prescrive, ma stimola, provoca, spinge, attira, invita, seduce,
sfida, suggerisce, dubita e contraddice.

Il peggior nemico dell'animatore € l’‘accontentamento, suo e
dell’'utente. Quando entrambi sono contenti, soddisfatti, pacificati,
I'animazione & finita. Dove esiste soddisfazione non esiste
animazione. L'animazione pu0 essere una costruzione turbolenta,
un lampo, un terremoto, uno stupore, una crisi, un’esaltazione,
un dubbio, ma mai un’anestetica soddisfazione. L'agguato della
soddisfazione riguarda I'animatore (sono soddisfatto) e gli u tenti
(sono contenti), ed in questi anni ha alimentato |'allucinazione che
I'animazione servisse ad altro che a mantenere le famiglie degli
animatori. All'utente che vuole solo essere contento basta dare un
pallone a 8 anni, una discoteca a 17, un possibile partner a 25,
una cena a 45 e un po’ di ascolto dopo i 50. L'animazione puo
servire solo all’'utente che vuole essere libero e realizzato. Non si
tratta di questioni ideologiche, di illusioni, o di dichiarazioni di
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intenti ma di verifiche e test di realta: la volonta di migliorare la
propria vita e l‘avvio del cammino per farlo, sono eventi
facilmente osservabili. Si vede dai comportamenti concreti
dell’'utente, se I'animazione funziona o no. La domanda da farsi
non & come stanno gli utenti o cosa dicono: ma, cosa fanno?
Quali comportamenti mettono in atto rispetto a prima che
I'animatore intervenisse? E parliamo di comportamenti di vita,
non dell’acquisizione della tecnica dell’origami. L'origami come il
teatro o il merletto possono essere tecniche di animazione se
attraverso di loro la vita dell’utente inizia a cambiare.

Qualcuno potrebbe dire che molte delle prerogative descritte per
I'animatore possono valere anche per altre professioni, se intese
un po’ in senso lato. Questo € giusto. L'animatore in fond o pud
essere definito un operatore del benessere, se con tale termine
intendiamo uno stato di consapevolezza, liberta e
autorealizzazione. E come tale non fa nulla di diverso da quello
che possono fare altre professioni. Ma le professioni non si
distinguono per i fini che hanno, bensi per gli strumenti che
usano. E animatore chi cerca di svolgere i compiti che ho descritto
sopra utilizzando in modo professionale gli strumenti specifici
dell’animazione: quelli del far fare, far divertire, far esprimere.
L'avvocato impugna il codice, il medico lo stetoscopio,
I'insegnante il libro, il cuoco la forchetta, la segretaria il computer,
e I'animatore? Questa strana figura sospesa fra l'estinzione e la
rinascita non pud che impugnare 3 simboli, e tutti insieme: due
braccia, una lampadina, e uno scrigno pieno di gioielli. Le braccia
come simboli del fare concreto, del costruire, del praticare. La
lampadina come simbolo della sorpresa, dell’illuminazione,
dell’energia. Lo scrigno come simbolo del ritrovamento, del tirar
fuori, del tesoro sepolto. Se |'animatore non usa queste tre
categorie di tecniche, secondo un metodo professionale (cioe
progettando e verificando), non € un animatore.

2.3.6- Bisogno di potere e di senso

In ultima analisi, la questione centrale posta negli Anni Sessanta
fu quella di una piu concreta democratizzazione dell’Occidente. Le
esperienze dei totalitarismi europei, instaurati senza armi e
supportati dal consenso delle maggioranze, avevano messo in
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luce le debolezze della democrazia parlamentare rappresentativa
e comunque la sua inadeguatezza a tutelare l'effettiva sovranita
popolare. La possibilita di eleggere ogni 5 anni dei rappresentanti
al Parlamento non garantiva la sovranita dei senza-potere: le
donne e i giovani all'interno della famiglia; gli allievi nella scuola;
i lavoratori nei posti di lavoro; i cittadini nei confronti delle
amministrazioni; i cattolici nelle Parrocchie. L’autoritarismo dei
padri, dei docenti, dei dirigenti e degli imprenditori, dei burocrati,
dei politici, della gerarchia cattolica permaneva nel dopoguerra
con gli stessi caratteri dell’epoca prebellica, malgrado la vittoria
della democrazia politica sui totalitarismi. Fu solo col 1969 che |l
movimento di emancipazione assunse un taglio essenzialmente
economicista, sotto la leadership del pensiero marxista. Fino ad
allora il bisogno principale non fu la redistribuzione della
ricchezza, ma la partecipazione al potere. Quella che saliva dalle
grida di Dolci e don Milani, dalle cantine torinesi come dalle
foreste brasiliane, dai campus californiani come dalle canzoni di
Dylan e dei Beatles, dai gruppi femministi ed omosessuali come
dalle comunita parrocchiali, era una domanda di emancipazione,
di liberta e di sovranita. Se la democrazia era il “governo del
popolo”, come mai in tutti gli spazi della vita quotidiana le
decisioni erano prese da capi bianchi, maschi, eterosessuali?
Come mai le organizzazioni e le istituzioni non prevedevano alcun
meccanismo di partecipazione, coinvolgimento, autoregolazione
da parte di tutti i singoli soggetti? Non solo queste organizzazioni
rifiutavano la parola a tutti coloro che non erano ai vertici, ma
erano modellate sui bisogni dei detentori del potere anziché di
tutti i membri. I tempi, gli spazi, i ruoli, le attivita nelle famiglie
erano decisi dai padri e modellati sulle loro esigenze. Nelle scuole
erano decisi dai burocrati ministeriali, dai dirigenti locali, dai
docenti e mai dagli allievi. Nelle imprese tutto si decideva nelle
stanze ovattate del top management, o tutt'al piu nelle
contrattazioni fra élites aziendali e sindacali. Nelle citta i Cittadini
erano nella condizione di sudditi delle amministrazioni locali. Nella
Chiesa, malgrado le dichiarazioni del Concilio Vaticano II
mettessero al centro la comunita ecclesiale e la persona,
persisteva il dominio della gerarchia. La domanda di potere e di
senso condiviso monto fortissima per tutta la decade a cavallo dei
Sessanta e il sistema reagi in due modi per addomesticarla. Il
primo fu quello della redistribuzione verso il basso del m odello
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rappresentativo: Organi Collegiali nella scuola; Quartieri,
Circoscrizioni, Zone amministrative nelle citta; piu frequente
ricorso alle assemblee nei posti di lavoro; istituzione delle
Regioni, dei mitici CSZ (Comitati Sanitari di Zona), dei Consigli
pastorali. Sulle prime queste risposte sembrarono positive, ma in
breve fu chiaro che esse avevano il solo effetto di produrre piu
burocrazia e dunque piu servitu, e che al massimo contribuivano
ad un allargamento del ceto politico e della casta dei mana gers
(maneggioni) del potere. Il secondo tipo di reazione del sistema
fu messo in atto dalle gerarchie con una sorta di riflesso
condizionato. Invece di aprire un dialogo, anche conflittuale, con
chi chiedeva piu voce, piu condivisione, piu valore e potere, i
“capi” semplicemente sparirono. Di fronte ai conflitti familiari i
padri si diedero al calcio o diventarono “amici” dei figli e delle
mogli. Di fronte alla domanda di partecipazione degli allievi i
professori e i dirigenti scolastici abdicarono alle loro
responsabilita, trovandosi un secondo mestiere, accettando il “6
politico”, o chiudendosi dietro le trincee delle cattedre e degli
uffici sbarrati. I capi delle imprese e i detentori del potere
burocratico, invece di impegnarsi nel riprogettare le
organizzazioni, si sindacalizzarono sul modello dei minatori e dei
metalmeccanici, mistificando cosi la sostanza del loro potere. I
politici e gli amministratori locali abbandonarono la politica e
assunsero i panni dei grandi elemosinieri tacitando il dissenso e il
bisogno di partecipazione con una pioggia di finanziamenti a
pioggia. Le comunita ecclesiali furono cloroformizzate prima con
qualche riduzione in stato laicale di preti scomodi, poi con la
burocratizzazione. Insomma, il bisogno di potere e senso
partecipati, trovd0 come risposte meno potere e meno
partecipazione. Ma questo non avvenne per repressione, se non
occasionalmente, bensi mediante dispositivi formali e la
sottrazione al confronto. Un grande aiuto al sistema, in questa
operazione di anestesia sociale, provenne dagli Anni di Piombo
degli Anni Settanta. Attentati, sparatorie, violenze di ogni genere
servirono oggettivamente a giustificare le gerarchie nelle loro
abdicazioni e la gente comune nel lasciar perdere. Era ovvio che
la richiesta montante di potere e senso partecipati poteva essere
evasa al prezzo di forti conflitti e radicali cambiamenti. Il potere e
il non potere trovarono nel terrorismo un grande alibi per non
affrontare questo percorso. La crescita, |I'espansione, 'autonomia
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che i singoli chiedevano aveva come scopo finale una condizione
di cittadinanza piu sovrana: rivelatasi impossibile quest’ultima,
hanno perso di valore anche le prime. L'animazione & nata per
aiutare le persone ad allargare il diametro del potere sulle loro
esistenze, mediante il gioco, la socialita, il ricorso a linguaggi
inusuali, la creativita, la rivalutazione del corpo. Il senso della vita
e della storia dati dalla cultura dominante furono messi in
discussione nel dopoguerra e molti chiedevano la possibilita di
partecipare alla costruzione di un senso diverso. Per questo, molti
cercarono di espandere le loro competenze umane, e I'animazione
stimolava e favoriva questo processo evolutivo. L’animazione
insomma €& nata per aiutare le persone ad aumentare il potere
sulla loro vita e sulla costruzione di un senso condiviso. Una
missione che oggi sarebbe piu che mai indispensabile. Sarebbe,
perché ad opporsi a questo sta un intero Occidente, in cui un’élite
di potere punta al regime imperiale e una folla di sudditi sembra
rassegnata al grande sonno.
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Terzo Capitolo

CRITICA DELL'ANIMAZIONE
TURISTICA

Prendiamo in esame |'animazione turistica per il motivo che oggi
sembra essere il comparto dell'animazione piu affollato. Inoltre &
un settore lavorativo paradigmatico perché € in parte privato, in
parte pubblico, in parte privato sociale. L'aspetto piu noto
dell’animazione turistica € quello dei villaggi, dei centri turistici,
degli alberghi. Questi sono gli ambiti piu reclamizzati. Non passa
primavera senza che i principali quotidiani e rotocalchi non
espongano una foto di gruppo con facce sorridenti, corpi asciutti e
con la dicitura “Fai I'animatore per noi”. In verita il comparto
turistico-vacanziero comprende una quantita di sotto -settori meno
pubblicizzati ma per certi versi piu significativi. Esiste una parte
pubblica del