REGIONE CALABRIA
DIPARTIMENTO LAVORO, FORMAZIONE E POLITICHE SOCIALI

AVVISO PUBBLICO PER IL FINANZIAMENTO DI INIZIATIVE E PROGETTI DI RILEVANZA
LOCALE AI SENSI DEGLI ARTT. 72 E
73 DEL DECRETO LEGISLATIVO 3 LUGLIO 2017, N. 117

MODELLO D
SCHEDA DI PROGETTO
(Carattere: Tahoma — Dimensione carattere: 10)
1a.— Titolo
The Digit@l Bell
1b - Durata

(Indicare la durata in mesi. Minimo 12 mesi - Massimo 18 mesi, a pena di esclusfone)

18 (diciotto) mesi.

2 - Obiettivi generali

Devono essere indicati massimo n. 3 obiettivi generall.

- Promuovere la salute e il benessere per tutti e per tutte le eta;

- X Promuovere un’educazione di qualita, equa e inclusiva, e opportunita di apprendimento
per tutti;

- Promuovere fe pari opportunita e contribuire alla riduzione delle disuguaghianze;

- Promuovere societa giuste, pacifiche e inclusive.

3 — Aree prioritarie di intervento

Devono essere indicate massimo n. 3 aree prioritarie df intervento.

- Sostegno allinclusione sociale, in particolare delle persone con disabilita e non autosufficienti;

- Prevenzione e contrasto delle dipendenze, ivi inclusa la ludopatia;

- Prevenzione € contrasto delle forme di violenza, discriminazione e intolleranza, con particolare
riferimento a quella nei confronti di soggetti vulnerabili;

- X Contrasto a condizioni di fragilita e di svantaggio della persona al fine di intervenire sui
fenomeni di marginalita e di esclusione sociale;

- Sviluppo e rafforzamento della cittadinanza attiva e della legalita,

- Sviluppo delle reti associative del Terzo Settore e rafforzamento della loro capacity building, funzionale
allimplementazione dell'offerta di servizi di supporto agli enti del Terzo Settore;

- Servizi aggiuntivi per interventi di tipo socio-sanitari con finalita educativa.

4- Linee di attivita

Attivita di interesse generale, in coerenza con gl statuti dell’ente proponente

Intervento 1: Prevenzione della ludopatia in Calabria;

X Intervento 2: Assistenza digitale: e-learning inclusivo,;
Intervento 3: Uguaglianza sostanziale Calabria;

Intervento 4: Mobilita per il sociale.




5 — Descrizione dell’iniziativa /progetto (Massimo due pagine)
Esporre sinteticamente.

5,1. Ambito territoriale del progetto (indicare le regioni, province e comuni in cui si prevede in concreto la
realizzazione delle attivita)

Il contesto territoriale dove si realizzera il progetto “The Digit@I Bell” é il Comune di Campana, provincia

di Cosenza, Regione Calabria.
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5.2. Esigenze e bisogni individuati e rilevati a livello delle singole regioni/territori

Dal monitoraggio della situazione sociale attuale e da un‘attenta analisi dei bisogni effettuata
dall'associazione nelle varie attivita di volontariato gia svolte, & emerso che il diritto all'istruzione e ai saperi &
spesso sottovalutato e non pienamente sfruttato dai pill. Pertanto & nata la voglia di far capire che il diritto
all'istruzione & una priorita che precede tutte le altre, poiché facilita 'abbattimento delle barriere del disagio
sociale e permette di intraprendere attivita e iniziative lavorative che possono dare ai giovani le risposte ai
propri bisogni (lavoro, spazi adeguatamente attrezzati per mettersi in gioco concretizzando le proprie idee,
possedere certificazioni professionali, ecc.) anche vivendo in una piccola realta difficile come la nostra,
sfruttando le cosiddette “autostrade digitali”.

Innanzitutto desideriamo brevemente tracciare le attivita pit salienti svolte dell’associazione di volontariato
finalizzate a colmare alcuni vuoti esistenti nella comunita locale. Lassociazione denominata “Comitato
Salviamo Campana” nasce ufficialmente il 2007 allorquando l'annuale rapporto dell'anno 2006 di
Legautonomia della Calabria riportava dati scientifici che dimostravano la scomparsa di sei Comuni calabresi
nell’arco di trenta anni (calo demografico e carenza dei servizi) tra cui compariva anche il nome di Campana.
La notizia veniva divulgata con diversi articoli sulla stampa locale e regionale dell'epoca e da qui la nascita di
un comitato civico che ben presto si formalizzava in organizzazione di volontariato non lucrativa e di utilita
sociale per cercare di approfondire, analizzare e cercare soluzioni alla problematica.

Tante le iniziative realizzate che hanno mirato a migliorare la qualita della vita degli abitanti di Campana,
sensibilizzando i cittadini e le istituzioni preposte sulla difesa dei diritti e al miglioramento della qualita dei
servizi.

Tra quelle piu significative elenchiamo:

- “Progetto ECDL" - organizzazione di diversi corsi di formazione (rivolti a disoccupati, immigrati, diversabili,
dropouts e studenti) finalizzati alla preparazione agli esami per la patente europea del computer. Il progetto
ha coinvolto molti attori tra corsisti, soci-volontari e “studenti-tutor”. I corsi si sono svolti nel laboratorio
informatico dell'associazione con computer e apparecchiature ricevute in dono dall'associazione BITeB di
Milano. La maggior parte dei corsisti ha conseguito la relativa certificazione ECDL presso un Test Center
abilitato della zona.

- “Volontari_2.0" progetto realizzato grazie al contributo del CSV di Cosenza nell'ambito dell'iniziativa MAP
(Micro Azioni Partecipate) con l'obiettivo di elevare il livello di competenza dei soci-volontari mettendoli in
condizione di leggere e interpretare la realta attuale e capire i bisogni dei soggetti piu deboli, dei dropouts e
fornire risposte pili appropriate alle loro esigenze.

- “Nonni in Rete” & un corso di formazione extrascolastica e di prima alfabetizzazione informatica (parte del
progetto madre “3_Elle*LifeLong Learning”) finalizzato al superamento del Digital Divide (divario digitale) tra
giovani e anziani, nella logica della formazione per tutto I'arco della vita. Liniziativa € stata realizzata con il
contributo finanziario dell’Assessorato al Lavoro e alle Politiche Giovanili della Provincia di Cosenza

- “Essere o Non Essere: Terzeta_Viv@” progetto di servizio civile nazionale (annualita 2016-2017) per
I'assistenza in una logica di invecchiamento attivo degli anziani campanesi. Prevede tra l'altro iniziative di
alfabetizzazione informatica-digitale, che si concludera ufficialmente il prossimo 12 Dicembre 2018;

- “Campan@ Jones: alla ricerca dell'identita perduta”: progetto di servizio civile nazionale — garanzia giovani-
anno 2018 con l'obiettivo di valorizzare il nostro patrimonio storico, tradizioni, cultura al fine di renderli
accessibili alle future generazioni sfruttando le potenzialita della rete, sara previsto anche la “digitalizzazione”
di antichi documenti, foto, ecc. Il progetto sara avviato ufficialmente 1'11/12/2018 e impieghera n. 5 giovani
volontari di SC per un anno.
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5.3. Idea a fondamento della proposta progettuale, anche attraverso una breve ricostruzione di contesto e di
realizzazione a livello regionale/locale

Campana €& un piccolo paese in provincia di Cosenza situato ai piedi della Sila Greca, una zona
prevalentemente montana. Il nostro paese ha subito negli ultimi anni il fenomeno dello spopolamento.

Lo spopolamento & la principale causa di carenza di servizi essenziali e di lavoro e cid porta le nuove
generazioni a dover emigrare nel Nord Italia o addirittura all’estero. Con il progetto “The Digit@! Bell”
intendiamo combattere fenomeni di emarginazione sociale, disagio economico, poverta educativa e culturale:
tutti fenomeni che riguardano il territorio di Campana (CS) e causati dallo spopolamento (carenza di lavoro,
carenza di adeguate strutture socio-sanitarie, carenza di infrastrutture).




Con il progetto “The Digit@l Bell” intendiamo allestire un atelier creativo innovativo laboratorio
multimediale, linguistico, informatico e creativo (Atelier), dotato di notebook e/o PC, stampante e scanner
professionali, LIM/monitor interattivo (lavagna interattiva multimediale), stampante 3D ecc.

Lo scopo dell'atelier & quello di attivare processi di formazione per far acquisire le principali abilita di base di
base (linguistiche, informatiche e progettuali-creative) soprattutto ai giovani ma anche ai meno giovani; tutto
cio al fine di conseguire certificazioni e competenze professionali spendibili nel mondo del lavoro oltre a
stimolare nuove idee imprenditoriali.

L'economia del territorio & basata principalmente sull’agricoltura, settore che negli ultimi anni & stato colpito
da fenomeni atmosferici avversi e non garantisce certezze e reddito. D'altro canto, si constata che lo sviluppo
di un’economia basata sull’agricoltura ha provocato un’avversione verso la cultura e l'istruzione in genere,
molto pil frequente in passato ma ancora oggi molto diffusa. Essendo i genitori dei ragazzi spesso privi di
un‘adeguata preparazione scolastica, influenzano negativamente i piu giovani che rimangono soggetti a
fenomeni di esclusione ed abbandono scolastico. Fatta salva la scuola dell‘obbligo, inoltre, si sottolinea
I'assenza nel territorio comunale di altre Agenzie educative pubbliche e/o private.
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5.4. Metodologie

Indicare con una X la metodologia dellintervento proposto, nella realizzazione di quanto indicato ai punti precedenti def
paragrafo 5
A) Innovative rispetto:
[x] al contesto territoriale
[_] alla tipologia dell'intervento
[_] alle attivita dell'ente proponente (o partners o collaborazioni, se previste).
B) [_] pilota e sperimentali, finalizzate alla messa a punto di modelli di intervento tali da poter essere
trasferiti e/o utilizzati in altri contesti territoriali.
C) [x] di innovazione sociale, ovvero attivita, servizi e modelli che soddisfano bisogni sociali (in modo pit
efficace delle alternative esistenti) e che allo stesso tempo creano nuove relazioni e nuove collaborazioni
accrescendo le possibilita di azione per le stesse comunita di riferimento.
Specificare le caratteristiche:
Il progetto “The Digit@l Bell” & un progetto altamente innovativo rispetto al contesto territoriale, difatti a
Campana (CS) non esistono altre associazioni culturali che si occupano di formazione e non € stato mai
realizzato un progetto finalizzato all'acquisizione di competenze professionali.
Gli unici progetti di carattere formativo sono stati realizzati dalla nostra 0.d.V., come il progetto “3L*Life Long
Learning” che ha permesso di formare i giovani in campo informatico (conseguimento della patente europea
del computer - ECDL) e i meno giovani sempre in tale ambito (attraverso un corso di prima alfabetizzazione
informatica denominato “*Nonni in Rete” con il supporto dei “nipoti” studenti della scuola media). Il Progetto
“The Digit@! Bell” pud essere visto come una continuazione del progetto “3L*Life Long Learning” in
riferimento ad altri settori (oltre all'informatica) quali linguistici, imprenditoriali, ecc.. Inoltre il progetto verra
esteso anche agli alunni delle scuola media e primaria con bisogni educativi speciali (BES) e/o con difficolta
di apprendimento (DSA), e a persone adulte che sono state vittima del fenomeno della dispersione scolastica
per cui non hanno acquisito titoli di studio e/o professionali che consentano loro di entrare nel mondo del
lavoro.
Attraverso la costruzione di un atelier creativo innovativo e attraverso l'assunzione di personale esperto,
potremmo organizzare un incubatore all'avanguardia (atelier) per, es. webmaster, programmazione di app
mobile, archivista digitale, webdesigner, ecc. e far acquisire competenze spendibili con estrema facilita nel
mondo del lavoro, soprattutto per i giovani.
Tali ambiti non sono stati ancora esplorati dalla nostra O.d.V. in quanto sono mancate le risorse economiche
per il giusto apporto di risorse umane.
Gli obiettivi del progetto “"The Digit@l Bell” possono essere cosi riassunti:
OBIETTIVO GENERALE:
¢ Combattere lo spopolamento all'interno del territorio di Campana (CS) attraverso la realizzazione di
un atelier creativo ed innovativo.
OBIETTIVI SPECIFICI:
e Proporre un percorso formativo agli alunni BES e DSA al fine di evitare fenomeni di dispersione
scolastica ed aiutare gli adulti che, in eta scolare, sono state vittima dello stesso fenomeno;
¢ Aijutare i giovani disoccupati, NEET, DROP — OUT ad intraprendere un percorso per conoscere il
mondo dell'imprenditoria e le varie opportunita offerte ai piccoli imprenditori dalla Regione e da altri
enti pubblici oltre all'acquisizione di nuove e moderne competenze con, anche, 'ottenimento di
relative certificazioni;
e Incentivare la creazione di start — up tramite l'incubatore (atelier).
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6 - Risultati attesi (Massimo due pagine)

Con riferimento agli obiettivi descritti al precedente paragrafo, indicare:

1.  destinatari degli interventi (specificando tipologia, numero e fascia anagrafica, nonché modalita per la
loro individuazione);

Destinatari degli interventi (specificare) Numero Modalita di individuazione
Giovani disoccupati 30 Contatti con il CPI e servizi sociali comunali.
(18 — 35 anni)
NEET — DROP-OUT 30 Contatti con il CPI e servizi sociali comunali.
(dai 35 anni in su)
Persone che non hanno ultimato la scuola 10 Contatti con [listituto comprensivo locale e
dell'obbligo (nessuna fascia d'eta) servizi sociali comunali.
Studenti della scuola dell’'obbligo scuola Media e | 10 Contatti con listituto comprensivo locale e le
Primaria di Campana (BES e DSA) famiglie degli alunni interessati.

2. le ragioni per le quali e attivita previste dovrebbero migliorarne la situazione;

In un paese come Campana (CS), colpito dal fenomeno dello spopolamento, dove si registra ogni anno un
significativo calo demografico con conseguente perdita di posti di lavoro e servizi, una corretta conoscenza
professionale & la base per poter riprogrammare adeguatamente il futuro e per sovvertire I'attuale tendenza
all'emigrazione. Soprattutto perché Campana, essendo un paese agricolo e, quindi, avverso alla cultura,
I'allestimento di uno spazio dove poter ricevere nuove competenze, nuovi stimoli imprenditoriali porta
all'abbassamento del tasso di disoccupazione locale e frena, cosi, il fenomeno dello spopolamento.

3.  risultati concreti (quantificare i dati inerenti a ciascuna azione da un punto df vista quali-quantitativo);

Il progetto prevede la realizzazione di un ambiente multimediale aperto al mondo esterno, una sorta di
autostrada digitale per uscire dallisolamento, in cui i destinatari del progetto, grazie a strumenti
tecnologicamente avanzati, possono ricevere nuovi stimoli ed uscire da situazioni di disagio. Attraverso la
progettazione di uno spazio attrezzato per la realizzazione di un moderno “"ATELIER” creativo e innovativo,
potranno essere svolte attivita come ad es.: elaborazione di suono e programmi video, creazione di siti web,
editing immagine, creazione di piccoli lavori artistici (teatro, spot pubblicitari, gadget, e-book, storytelling,
webcast, blog, ipertesti, ecc).

Tale spazio avra come finalitd quella di stimolare la creativita, far capire il concetto di “produttivita”, far
nascere nuove idee imprenditoriali (necessarie per avviare start — up e nuove imprese) sfruttando le
moderne tecnologie digitali. Inoltre I'atelier potra essere utilizzato per la creazione di app digitali e/o
software sfruttando i contenuti del pensiero computazionale, nel contempo si cerchera di formare i
destinatari tra cui giovani disoccupati, neet efo drop-out e persone che non hanno ultimato la scuola
dell'obbligo. I destinatari sono stati scelti in base all’alta difficolta nel trovare lavoro. Con la realizzazione
delle attivita proposte, questi soggetti, oltre a ricevere un‘adeguata preparazione potranno ottenere anche
attestazioni professionali e certificazioni spendibili nel mondo del lavoro.

Un ulteriore ed importante obiettivo & quello di far acquisire un titolo scolastico a persone che, da giovani,
hanno subito il fenomeno della dispersione scolastica. Cid sara reso possibile attraverso la creazione di

4.  possibili effetti moltiplicatori (descrivere le possibilita di riproducibilita e di sviluppo dellattivita di
riferimento e/o nel suo complesso).

Uiniziativa illustrata & replicabile in quanto le attrezzature acquistate in seguito all'approvazione del progetto
resteranno a far parte dell’associazione. Cosi facendo, anche dopo la conclusione del progetto, I'associazione
avra l'opportunita di organizzare altre attivita formative e, soprattutto, rimane, all'interno del territorio, uno
spazio dove dar sfogo alla creativita, replicando I'esperienza progettuale positiva. Inoltre il settore su cui si
ispira il progetto offre, di per sé, un‘ottima replicabilita in quanto I'offerta formativa va modificata e rinnovata
anno per anno alla luce dei continui cambiamenti della nostra societa, che vede I'evoluzione e la nascita di
nuovi mestieri soprattutto nel settore digitale.



7 — Attivita (Massimo quattro pagine)

Indicare le attivitd da realizzare per il raggiungimento dei risultati attes specificando per ciascuna i
contenuti, l'effettivo ambito territoriale, il collegamento con gli obiettivi specifici del progetto. Al fine di
compilare il cronoprogramma di progetto é opportuno distinguere con un codice numerico ciascuna attivita.
In caso di partenariato, descrivere il ruolo di ciascun partner, l'esperienza maturata nel settore di riferimento
e la relativa partecipazione alla realizzazione delle azioni programmate.

01 - allestimento atelier - entro il primo mese di attivita sara dedicato alla progettazione, realizzazione ed
allestimento dell'ambiente che ospitera l‘atelier. In tale fase saranno coinvolti gli enti che collaborano al
progetto, in particolare i partner tecnologici.
L'atelier creativo e innovato sara dotato delle seguenti attrezzature:

- Postazione allievi
n. 10 PC e/o notebook tutti connessi ad internet;

n. 1 laboratorio linguistico multimediale mobile di 15 postazioni;

-

. 15 cuffie professionale.

- Consolle docente

n. 1 PC connesso ad internet;

o

. 1 videoproiettore;
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. 1 LIM (lavagna interattiva multimediale) e/o monitor interattivo;

n. 1 puntatore laser compreso di telecomando per videoproiettore.

- Altre attrezzature utili all'atelier:
n. 1 DRONE dotato di tablet per pilotarlo;
n. 1 set per videoconferenza professionale;
mobili e arredi vari;
n. 1 stampante 3D;
n. 1 scanner professionale;
n. 1 stampante professionale 4 in 1;
n. 2 Moduli ARDUINO;
Software vari;
n. 1 Router wifi e switch
n. 1 impianto acustico;

n. 1 videocamera.



02 - infoday e comunicazione — Verranno organizzati incontri periodici con gli attori e i possibili destinatari
per far conoscere il progetto e divulgare gli obiettivi e le attivita, le varie fasi di avanzamento e i risultati
ottenuti (a tal scopo verranno sfruttati i mezzi di comunicazione di massa: quotidiani, social network, sito
internet, ecc.).

03 - raccolta domande di adesione e screening — nei primi tre mesi di attivita verranno raccolte le domande
di adesione e verra effettuato uno screening dei soggetti interessati. In questa fase saranno effettivamente
selezionati i destinatari del progetto, con l'aiuto dell‘istituto comprensivo locale e i servizi sociali del Comune.

04 — monitoraggio — ogni tre mesi (a partire dal sesto mese) verra effettuato il monitoraggio.

05 — start up, incubatore — l'incubatore sara aperto alle attivita progettuali e verra data la possibilita ai
destinatari (precedentemente individuati) di sfruttare le potenzialita dell'ambiente.

L'atelier sara usato anche come sala conferenza — videoconferenza e sara messo a disposizione delle altre
associazioni di volontariato e di enti pubblici e/o privati che ne faranno richiesta.

Dara la possibilita di sviluppare il pensiero computazionale e apprendere I'uso del coding che permette la
creazione di APP e quindi la nascita di start-up sensibilizzando il finanziamento di idee innovative tramite il
crowdfunding. Cio sia con riguardo agli alunni a rischio dispersione scolastica e/o adulti senza un titolo di
studio della scuola dell’'obbligo e sia ai giovani disoccupati.

06 - lotta alla dispersione scolastica — I'atelier insieme a personale qualificato verra utilizzato anche al fine di
combattere il fenomeno della dispersione scolastica tra gli alunni delle scuole dell'obbligo e cercare di far
acquisire un titolo di studio a chi, in passato, & stato vittima del fenomeno della dispersione scolastica.

07 - formazione - la progettazione dell’atelier creativo sara finalizzato, anche, alla realizzazione di corsi di
formazione nel settore dell’informatica e linguistici e il conseguimento di certificazioni spendibili nel mondo
del lavoro. Saranno organizzati sia corsi con rilascio di certificazioni riconosciute (ECDL e certificazioni
linguistiche) e sia corsi in settori innovativi, con forte offerta e/o con poca domanda nel mercato del lavoro.
Corsi che saranno ben definiti dopo un'attenta analisi e valutazione delle richieste di offerte di lavoro.

08 — evento finale — Nell'ultimo mese saranno organizzati eventi pubblici per presentare la documentazione
di quanto realizzato nel corso delle diverse attivita

8 - Cronogramma delle attivita; redatto conformemente al modello seguente:

Attivita di riferimento di Mesi (colorare le celle interessate)

cui al precedente 8/9|10(11 |12 |13 (14| 15|16 | 17| 18
paragrafo n 7z 11213/4|5|6]7

01 - allestimento

atelier

02 - infoday e

comunicazione

03 - raccolta

domande di adesione

e screening

04 - monitoraggio

05 — start up,

incubatore

06 - lotta alla

dispersione scolastica

07 — formazione

08 — evento finale
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9 a - Risorse umane

Indicare per gruppi omogener il numero e la tipologia di risorse umane impiegate — esclusi i volontari - per la
realizzazione del progetto

Spese previste
Livello di e la macrovoce
Nisriere Tipo attivita che verra Ente di Inquadramento Forma di riferimento,
svolta (e) (1) appartenenza professionale contrattuale (3) come da piano
(2) finanziario
(Modello D)
1 |05 D Collab. € 8.700,00
esterno
2 |10 B Collab. € 7.000,00
esterno
3 (04 A Collab. € 9.500,00
esterno
4 |07 C Collab. € 8.500,00
esterno
5
6
7
8
9
10

(1): “Attivita svolta”: indicare: cod. “"A” per “Progettazione”, cod. “B” per “Attivita di promozione, informazione e sensibilizzazione”,
cod. “C" per “attivita di Segreteria, Coordinamento e monitoraggio di progetto”, cod. "D" per Risorse direttamente impegnate nella
gestione delle attivita progettuali — es. docenti, tutor, esperti”,

(2) Livello di inquadramento professionale: specificare per gruppi uniformi le fasce di livello professionale cosi come previsto nella
“Sez. B — Spese relative alle risorse umane” della Circ. 2/2009, applicandole per analogia anche riguardo al personale dipendente (vedi

nota n°® 3 sotto riportata).
(3): “Forma contrattuale”: specificare "Dipendente" se assunto a tempo indeterminato o determinato; "Collaboratore esterno” nel

caso di contratti professionali, contratto occasionale ecc.
9 b. Volontari
Indicare per gruppi omogenei il numero e Ia tipologia di volontari coinvolti nella realizzazione del progetto

Numero Tipo :vt:::;t?e‘;ha;e rra Ente di appartenenza rifesl'?:lse?irorf ;;ieezzzlap'i‘:ncc:ufr:::z?alrio
(Modello D)
1 |01 D Comitato  Salviamo | € 3.200,00
Campana
2
3
4
5
6
7
8

(1): “Attivita svolta”: indicare: cod. “"A” per “Progettazione”, cod. “B” per “Attivita di promozione, informazione e sensibilizzazione”,
cod. “C” per “attivitd di Segreteria, Coordinamento e monitoraggio di progetto”, cod. "D” per Risorse direttamente impegnate nella
gestione delle attivita progettuali — es. docenti, tuter, esperti”.

10 — Collaborazioni

Descrivere eventuali collaborazioni con soggetti pubblici o privati operanti (cfr. § 6 dellAvviso 1/2017), le
modalita di collaborazione e le attivita che verranno svolte in collaborazione nonché le finalita delle
colflaborazioni stesse. In caso di coflaborazioni, dovra essere allegata al presente modelfo la documentazione
prevista al § 6 dell/Avviso.

1) Comune di Campana: soprattutto con riferimenti ai servizi sociali (individuazione di parte degli effettivi
destinatari).

2) Istituto Comprensivo locale: principalmente per gestire in sinergia i percorsi di recupero destinati a BES e

DSA.



3) iMaS s.r.l.: azienda leader nel settore delle tecnologie digitali innovative (vendita, assistenza, consulenza,

ecc.);

4) CERFOP: centro di assistenza tecnica per la formazione professionale;
5) APPRENDERE DIGITALE: azienda leader nel settore informatico che fornira all'associazione indicazioni
tecniche necessarie per I'allestimento dell‘atelier creativo innovativo.

11 - Affidamento di specifiche attivita a soggetti terzi (delegati)

Specificare quali attivita come descritte al punto 3 devono essere affidate in tutto o in parte a soggetti terzi
delegati (definiti come al punto 4.2 della citata Circ. 2/2009), evidenziando le caratteristiche del delegato.
Non sono affidabili a delegati le attivita di direzione, coordinamento e gestione (segreteria organizzativa). £’
necessario esplicitare adeguatamente i contenuti delle deleghe con riferimento alle specifiche attivita o fasi.,
12. Sistemi di valutazione
(Indicare, se previsti, gli strumenti di valutazione eventualmente applicati con riferimento a ciascuna
attivita/risultato/obiettivo del progetto)

Obiettivo specifico

Attivita

Tipologia strumenti

Percorsi formativi
destinati ai giovani
disoccupati, NEET,
DROP - OUT

Formazione

1) Questionario di ingresso per valutare il grado
di preparazione dei corsisti;

2) Questionario intermedio al fine di valutare il
grado di soddisfacimento e cid che si €
realmente appreso;

3) Verifica finale al fine di valutare cio che si &
appreso e la ricaduta sociale.

Percorsi formativi agli
alunni BES e DSA

lotta alla dispersione
scolastica

1) test d'ingresso per verificare i livelli di
conoscenza;

2) test in itinere per verificare
dell'intervento formativo;

3) test finale per misurare le competenze
acquisite con riferimento agli obiettivi.

I'efficacia

Creazione di start — up
tramite I'incubatore

Start up, incubatore

1) verifica delle idee maturate. Le migliori
saranno pubblicizzate sui social network, sito
internet e quotidiani;

2) Creazione di un report per descrivere le fasi
del lavoro prodotto e/o ideato

13. Attivita di comunicazione
(Indicare, se previste, le attivita di comunicazione del progetto)

Descrizione dell’attivita

Mezzi di
comunicazione
utilizzati e coinvolti

Verifiche previste, se
ST’ specificare la
tipologia

Risultati attesi

Infoday e comunicazione

Social Network,
volantini, manifesti
pubblici, brochure, sito
internet, ecc.

Questionario sul grado
di soddisfacimento e
raccolta dati statistici.

Coinvolgere la
cittadinanza al progetto
ed informare i
destinatari del progetto
sul valore della
formazione

Raccolta domande di
adesione e screening

Attivita di comunicazione
“porta a porta”, social
Network, manifesti
pubblici, sito internet,
ecc.

Verifica del gradimento
verso il progetto.

Spingere i destinatari del
progetto a partecipare
alle iniziative

Evento finale

Creazione di un prodotto
finale da presentare alla
cittadinanza.

Compilazione di un
modulo creato con
“google form” per
acquisire riscontri sulla
validita dell’offerta

Divulgare lo spirito della
cultura e della
formazione all'interno
della cittadinanza di
Campana._

formativa.

Campana (CS), li 03/12/2018




