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. . . . . Valeria Giordang, Manoln Fared,
«Gli adolescenti che praticano giochi Paola Panarese

pericolosi mirano a costruire fonti di Oltre il senso del limite
rischio personali che nulla hanno a
che vedere con le tradizionali
categorie di pericolosita veicolate dai
saperi esperti e dalle istituzioni.
Affidandosi all'intuizione, al
sentimento,all’emozione e alla
dimensione del corpo, i giovani
utilizzano il rischio come un linguaggio
per manifestare una determinata serie
di esigenze personali e collettive che
la realta sociale non sembra pit in
grado di garantire.» =
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Collocazione: mon SCUOLA da 9 GIO

Fenomeni coméal coning, eyeballing o ghost riding possono essere semplice frutto di incoscienza
o ignoranza del pericolo? Devono essere relegddéi slera del malessere o, peggio, del
comportamento patologico? Andando oltre le rapmtezéoni mediatiche, ma non trascurandone
gli effetti sull’opinione pubblica, viene propostan’analisi sulla valenza sociale di questi
divertimenti rischiosi e sui legami con i cambiarthezhe la nostra societd ha conosciuto negli
ultimi decenni. La mancanza di certezze sociafmailiari, la sfiducia nel futuro, la valorizzazione
del qui e ora, il fatalismo sono aspetti del rm$ampo che, se non possono spiegare da soli la
diffusione dei giochi pericolosi, di certo permeitbodi inserirli nel giusto contesto. Il rischio,mo

piu associato a perdita, pericolo, paura, benscaesso, prova di sé e crescita, sembrerebbe venire
usato dai giovani come risorsa per manifestareffer@mza, cercare I'approvazione di un gruppo,
riaffermare la propria esistenza. La vera grandgta@ cui ci ci troviamo davanti € probabilmente
la vetrinizzazione di queste esperienze, spesso registrate e dibfuigee: vedere, far vedere, essere
visti: questi giochi prevedono un pubblico e laolimcidenza non puo essere pienamente compresa
senza tener conto della loro visibilita e diffusorrale.



