
   

 

VOICES - Voices of Impactful Change and Empowerment to End Gender-Based Violence 

REPORT FOCUS GROUP 

 

Obiettivo dei focus group 

I focus group realizzati nell’ambito del progetto VOICES si inseriscono in un percorso di sperimentazione e 

validazione di strumenti di prevenzione della violenza nelle relazioni tra giovani. In particolare, i focus group 

hanno avuto la finalità di testare con diversi gruppi di giovani le carte da gioco e le cartoline prodotte 

nell’ambito del progetto. Oltre alla valutazione e validazione degli strumenti, i focus group hanno 

rappresentato un’occasione per esplorare rappresentazioni, vissuti e pratiche relazionali dei/delle 

partecipanti, per raccogliere indicazioni operative utili al miglioramento dei materiali e delle metodologie 

proposte, e per offrire ai/lle giovani partecipanti un momento di scambio, confronto e valorizzazione delle 

loro esperienze personali. 

 

Partecipazione 

I focus group hanno coinvolto giovani prevalentemente tra i 18 e i 25 anni, con gruppi eterogenei per 

genere, percorsi formativi e contesti relazionali. Il numero dei partecipanti è risultato variabile, oscillando 

tra piccoli gruppi di 5 (Brescia) e contesti più numerosi con 16 partecipanti (Parma). Una criticità 

significativa, emersa in più territori, riguarda la difficoltà di reclutamento. In alcuni casi, infatti, si segnala 

come “la fase preliminare di raccolta delle iscrizioni […] si è rivelata la più complessa”, mentre in altri si 

evidenzia come si sia arrivati alla composizione del gruppo “con grande fatica”. Tali elementi suggeriscono 

la necessità di rafforzare le strategie di ingaggio, soprattutto in relazione ai tempi e ai contesti di vita del 

target giovanile. L’interazione tra le età destinatarie del progetto e il periodo dell’anno ha reso più 

complesso l’ingaggio dei giovani perché il periodo destinato ai focus group è stato coincidente con quello 

della sessione di esami invernale, risultando in alcune assenze comunicate qualche giorno prima o il giorno 

stesso. Il numero di partecipanti raggiunti negli 11 focus group è di 95 giovani.  

 

Clima e partecipazione 

Nonostante le difficoltà organizzative, tutti i focus group si sono svolti in un clima ampiamente positivo. Le 

descrizioni convergono nel delineare ambienti “distesi e accoglienti”, “informali” e caratterizzati da un forte 

senso di comfort. In più contesti viene sottolineato come lo spazio sia stato percepito fin da subito come 

“non giudicante e libero”, condizione che ha facilitato la partecipazione attiva e la condivisione. 



   

 

Il livello di coinvolgimento è stato elevato: “tutte le persone presenti hanno partecipato attivamente alla 

discussione” e il confronto è stato spesso descritto come “denso e ampio”. In alcuni casi, la qualità del clima 

ha reso possibile anche l’emersione di vissuti personali significativi, confermando il valore dei focus group 

non solo come strumenti di ricerca sugli strumenti, ma anche come spazi di elaborazione collettiva. 

 

Valutazione dello strumento  

Nel complesso, il gioco delle carte è stato valutato in modo estremamente positivo in tutti i contesti. I/le 

partecipanti ne hanno sottolineato la semplicità e l’immediatezza, evidenziando la semplicità nell’utilizzo 

delle carte e la capacità dello strumento di rendere accessibili temi complessi. 

Il gioco è stato percepito come “una maniera più divertente e coinvolgente per trattare il tema delle 

relazioni” e, al tempo stesso, come uno strumento efficace “che accende la discussione ed il confronto”. 

Questo duplice registro, ludico ed educativo, rappresenta uno degli elementi di maggiore valore emersi 

dall’analisi. 

Particolarmente significativa è la riflessione sull’ambiguità delle carte, riconosciuta come intenzionale e 

funzionale: “l’ambiguità di molte frasi è voluta e serve ad innescare riflessioni e discussioni”. Tale 

caratteristica consente infatti di evitare risposte predefinite, favorendo invece il dialogo e il confronto tra 

punti di vista differenti. 

 

Temi emersi nelle discussioni 

Le discussioni attivate dal gioco hanno fatto emergere una serie di nuclei tematici ricorrenti, che 

attraversano trasversalmente i diversi contesti territoriali. 

Uno dei temi più rilevanti riguarda la distinzione tra comportamenti di cura e comportamenti di controllo. 

Emblematico, in questo senso, è il caso della condivisione della posizione: mentre tra amici “rappresenta 

uno strumento di protezione”, in una relazione di coppia “viene percepito […] come indicatore di 

controllo”. Questo esempio evidenzia l’efficacia dello stimolo delle carte, e suggerisce utilizzi diversi e 

stratificati del gioco stesso: cambiando il punto di vista o chi dice le frasi scritte (un amico, il partner, uno 

sconosciuto) si possono ottenere risultati e valutazioni diverse, espandendo ancora di più le funzionalità del 

gioco stesso. I/le partecipanti sottolineano infatti come “il significato possa cambiare in base al contesto. 

 

Un ulteriore ambito di riflessione riguarda il consenso e i confini personali. In diversi gruppi viene 

esplicitata la “difficoltà […] sia nell’esprimere sia nel rispettare i limiti”, segnalando la necessità di lavorare 

maggiormente su queste competenze relazionali. 



   

 

Particolare attenzione è stata inoltre dedicata al ruolo dei social media, considerati centrali nelle relazioni 

contemporanee: si parla esplicitamente della “centralità che questi ultimi hanno nelle relazioni tra 

coetanei”. Parallelamente, emerge una richiesta diffusa di maggiore approfondimento sui temi della 

sessualità, con riferimenti all’“assenza di domande su sesso, contraccezione e consenso”, desiderata dai/lle 

partecipanti tra le frasi da proporre nel mazzo. Infine, è stata più volte evidenziata la necessità di includere 

maggiormente le esperienze LGBTQIA+, attraverso l’inserimento di “dinamiche legate a relazioni nel 

contesto LGBTQIA+” e l’adozione di un linguaggio più inclusivo. D’altra parte, i comportamenti descritti 

nelle carte sono stati definiti come aderenti alle realtà relazionali di persone dell’età rappresentata nel 

focus group. 

 

Criticità emerse 

La questione più ricorrente riguarda il linguaggio e la formulazione delle carte. In diversi contesti, i/le 

partecipanti segnalano che “non è chiaro se si tratta di una comunicazione di azione o di un’azione”, 

oppure si interrogano esplicitamente: “sono frasi che si dicono […] o rappresentano azioni?”. Questa 

ambiguità, quando non gestita, rischia di compromettere la comprensione dello strumento. A ciò si 

aggiunge la percezione che “alcune espressioni verbali […] risultano distanti dal target d’età”. 

Strettamente connessa a questo aspetto è la difficoltà legata alla mancanza di contesto. Viene infatti 

evidenziata la “difficoltà di valutare le interazioni senza un contesto”, elemento che limita la possibilità di 

interpretare in modo coerente le situazioni proposte, ma che può essere chiarito di volta in volta da chi 

presenta il gioco, alternando o proponendo situazioni diverse a chi gioca. 

Ulteriori criticità riguardano il sistema di votazione. Da un lato emerge la richiesta di maggiore flessibilità, 

con la proposta di “aggiungere una terza bandiera”; dall’altro, si segnala il rischio di condizionamento tra 

pari, espresso nel “timore […] nel mostrare la propria carta prima di vedere la scelta della maggioranza”. 

Infine, è emerso il tema della facilitazione. In più contesti si afferma che “è necessaria la presenza di una 

facilitatrice […] per utilizzare le carte nella maniera più efficace”, sottolineando l’utilità delle figure 

educative nel guidare e approfondire il confronto, seppur attivato tra pari. 

 

Suggerimenti di miglioramento 

I suggerimenti raccolti risultano numerosi e coerenti, e delineano con chiarezza alcune direttrici di sviluppo. 

Dal punto di vista dei contenuti, emerge l’esigenza di ampliare il mazzo di carte, in particolare includendo 

tematiche legate ai social media, rispetto alle quali “manca una parte specifica”, alla sessualità e alla 

violenza economica, la cui “assenza di riferimenti” è stata esplicitamente segnalata. 



   

 

Sul piano strutturale, viene proposta l’introduzione di elementi che consentano una maggiore 

contestualizzazione, come “un secondo mazzo […] carte di contesto”, così come l’inserimento di “carte 

bianche da poter scrivere insieme”, in un’ottica partecipativa. 

Per quanto riguarda il linguaggio, le indicazioni sono molto puntuali e operative. Si suggerisce, ad esempio, 

di “usare le virgolette nel caso in cui si tratti di una frase” e di distinguere più chiaramente tra azioni e 

discorsi, anche attraverso l’utilizzo di forme impersonali. 

Infine, relativamente al sistema di voto, viene proposta una “votazione chiusa […] per facilitare un 

confronto non influenzato”, evidenziando l’importanza di garantire autonomia di giudizio ai partecipanti. 

Questo, ad esempio, potrebbe essere facilmente superato contando fino a un certo numero per poter 

scoprire le carte contemporaneamente, così come previsto da altri giochi da tavolo. 

Impatto complessivo 

Nel complesso, l’impatto dei focus group è stato molto positivo. I/le partecipanti hanno mostrato 

entusiasmo e coinvolgimento, partecipando attivamente a tutte le fasi dell’attività. In alcuni casi, “le/i 

partecipanti hanno partecipato con entusiasmo a tutta l’attività” e hanno espresso il desiderio di replicare 

l’esperienza, in altri report si legge che “il gruppo ha chiesto la possibilità di organizzare nuovamente un 

incontro simile”. 

Lo strumento ha dimostrato di essere efficace nel promuovere consapevolezza, contribuendo a sviluppare 

riflessioni personali e collettive. In questo senso, viene riconosciuto che il gioco “ha favorito una maggiore 

consapevolezza rispetto ad alcuni atteggiamenti”. 

 

Conclusioni 

L’analisi complessiva dei focus group conferma l’efficacia di approcci partecipativi e non formali 

nell’educazione alle relazioni. I risultati evidenziano chiaramente il bisogno, da parte dei giovani, di spazi 

strutturati ma accessibili in cui poter affrontare temi complessi in modo aperto e non giudicante. 

Il gioco delle carte si configura come uno strumento flessibile e ad alto potenziale educativo, “utile per 

riflettere sulle dinamiche relazionali” e al contempo “non percepito come pesante”. Tuttavia, le criticità 

emerse in particolare rispetto al linguaggio, alla necessità di contesto e alla struttura del gioco indicano con 

precisione le aree su cui intervenire per migliorarne l’efficacia. 

Nel complesso, il progetto restituisce indicazioni solide sia sul valore dello strumento sia sulle possibili 

direzioni di sviluppo, confermando la rilevanza di iniziative che promuovano consapevolezza, dialogo e 

prevenzione tra le giovani generazioni. 


