SCHEDA-PROGETTO PER PROGETTI PER ATTIVITA DI SPESA CORRENTE PROMOSSI DAL TERZO
SETTORE E SOGGETTI PRIVATI SENZA FINI DI LUCRO RIVOLTI A PREADOLESCENTI E ADOLESCENTI
—PUNTO 2.1, LETTERA A E B DELL’ALLEGATO A) ANNO 2023

ENTE RICHIEDENTE: Famiglia Ludica ODV
TITOLO DEL PROGETTO: Ragazzi fuori dallo schermo 2.0
VALENZA TERRITORIALE: Distretto di Correggio (Reggio Emilia)

ANALISI DI CONTESTO, ESPERIENZA NEL SETTORE E OBIETTIVI

Il disorientamento che stanno sperimentando ad oggi le nuove generazioni di adolescenti in vari
campi li porta a rifugiarsi sempre di piu all’interno di mondi virtuali. Qui trovano un ambiente piu
semplice perché e ripulito da tutti i substrati di competenza sociale che occorrono per potersi inse-
rire nei contesti della vita reale. Facendo cio pero non fanno altro che aumentare il divario che si sta
creando in loro tra cio che € la realta del vissuto e cid che questi nuovi mondi creano su misura per
loro. Da questo si evince una necessita nuova di proporre loro stimoli che, pur richiamando cio in
cui loro si rifugiano, li riporti a forgiare capacita che promuovano la loro vita socio-relazionale. Fa-
miglia Ludica ODV promuove un tipo di interazione didattico-ludica analogica, socializzante, inclu-
siva, formativa, e promotrice di nuove competenze attraverso lo strumento del gioco da tavolo.
L’Ente ha sempre operato in contesti locali e non solo, in collaborazione con professionisti ed enti
del territorio, concentrandosi spesso su situazioni di disagio sia psico-motorio che socio-relazionale
per bambini, preadolescenti e adolescenti all’interno della famiglia e al di fuori di essa. In particolare
nell’ultimo anno si & potuto constatare sul campo che le difficolta sociali mostrate da adolescenti e
preadolescenti, soprattutto in epoca post-pandemia, sono molteplici e interessano la quasi totalita
dei soggetti. Ragazzi Fuori dallo Schermo propone una attivita socio-relazionale effettuata attra-
verso |'utilizzo congiunto di due strumenti: il gioco da tavolo e il teatro. Il primo sara proposto con
I'aiuto di Gabriele Mari, educatore per la Cooperativa La Pieve. Da vent’anni opera nella disabilita
giovanile e nell’autismo; & game designer e sviluppatore di giochi da tavolo per la casa di produzione
ludica Sir Chester Cobblepot. Come Educatore Ludico, utilizza il gioco nella pratica educativa quoti-
diana (disabilita, scuola, carcere). E formatore per i corsi Erickson Game Trainer e Operatore Ludico
CSl. Per le attivita teatrali, I'Ente verra supportato da Andrea Marchi: professionista dal 1997, fonda
nel 2002 la compagnia Atuttotondo con cui si esibisce in tutta Italia con spettacoli di cui e autore,
regista ed attore; ha pubblicato fumetti e giochi di carte; tiene workshop di teatro per aziende con
Atuttotondo e nelle scuole con la Scuola Teatro La Bassa di cui € fondatore. L'obiettivo primario
dell’iniziativa & quello di riportare i ragazzi alla scoperta della relazione diretta e offline, all'interno
di attivita ludico-culturali in presenza, offrendo loro un'alternativa reale e concreta che favorisca
socializzazione, collaborazione, inclusivita, senso civico e critico. Il progetto proposto e realizzato
quindi in un contesto di distensione, serenita e divertimento, intende offrire a ragazzi/e la possibilita
di mettersi alla prova e confrontarsi coi pari, con la possibilita di lavorare per obiettivi, avere grati-
ficazioni e permettersi di sbagliare in contesti “protetti” in cui accrescere competenze e potenzialita.

MODALITA’ DI COINVOLGIMENTO DEI DESTINATARI NELL'IDEAZIONE DEL PROGETTO

Per intercettare gli utenti finali, i quali usufruiranno direttamente delle attivita progettuali, verra
attivata una rete locale con Centri per le famiglie, Centri di aggregazione giovanile (C.A.G.), coope-
rative pubbliche e/o private, societa sportive che vorranno aderire all’iniziativa, al fine di individuare
i soggetti che presentano le caratteristiche di necessita e/o fragilita che pil potrebbero trarne be-



neficio. Tra questi verranno formati gruppi di massimo 15 ragazzi/e tra gli 11 e i 19 anni di eta ap-
partenenti ad una zona definita del territorio. In funzione alle caratteristiche del gruppo di ragazzi
di volta in volta aderenti all’iniziativa verranno strutturate attivita che potranno essere di un unico
o piu incontri. Questo sara ottenuto a fronte di un incontro preliminare con i ragazzi stessi e i relativi
genitori/educatori/referenti. Questo primo step risultera fondamentale per la raccolta di dati im-
portanti e puntuali per meglio indirizzare gli interventi del progetto stesso. Questa fase preliminare
fungera anche da primo contatto e momento di conoscenza e condivisione tra i beneficiari diretti, i
volontari, gli altri Enti coinvolti, ed i destinatari indiretti.

ARTICOLAZIONE DEL PROGETTO

Il progetto si articolera nelle seguenti fasi:

1.

CONTATTO CON GLI ENTI — In questa fase verranno contattati tutti i potenziali enti (pubblici e
privati) usufruttuari del progetto, nelle figure di responsabili, educatori ed operatori per un in-
contro esplicativo del progetto. L'incontro sara tenuto dai volontari di Famiglia Ludica ODV e
dagli altri soggetti coinvolti nel progetto stesso. L'incontro non vertera unicamente sulla descri-
zione del progetto, ma avra anche uno scopo divulgativo per sensibilizzare gli enti sulle poten-
zialita socio/educative degli strumenti utilizzati quali il gioco da tavolo e le attivita teatrali.

INDIVIDUAZIONE SOGGETTI DESTINATARI — In base al riscontro positivo e/o negativo e all’inte-
resse esplicitato dagli enti di cui al punto 1 verranno definiti da parte dei promotori del progetto
i beneficiari diretti dell’iniziativa.

INDIVIDUAZIONE DEL PERCORSO ADATTO — In base alle risultanze di cui ai punti 1 e 2, alle carat-
teristiche ed esigenze dei singoli individui coinvolti, e nei limiti imposti dai territori di prove-
nienza, verra strutturata una proposta su misura per ogni gruppo; questa potra prevedere una
serie di incontri a cadenza settimanale su un medio periodo o un unico incontro.

Se il percorso individuato vertera su una sola data il laboratorio sara sviluppato su pil ore (ipo-
teticamente 4) e prevedera la presenza sia dei volontari che dei due professionisti. In caso pre-
veda varie date la presenza dei due professionisti ci sara solo in alcuni incontri scelti, mentre
tutti gli altri saranno seguiti dai volontari di Famiglia Ludica.

INCONTRO CON | BENEFICIARI — Si terra un incontro con i ragazzi/e che effettivamente prende-
ranno parte al progetto. Questo incontro avra il mero scopo di mettere in relazione il gruppo di
adolescenti con i professionisti e gli operatori che si occuperanno del progetto.

WORKSHOP - Teatro e gioco da tavolo si incontrano in un innovativo approccio formativo che si
basa sull’integrazione di due linguaggi complementari: un workshop che fara vivere
un'esperienza unica, un percorso che unisce la didattica ludica alla pratica teatrale, andando a
stimolare le soft skills del gruppo: abilita emotive (consapevolezza di s¢, gestione delle emozioni
e dello stress), abilita relazionali (empatia, comunicazione efficace, capacita di relazione) e
abilita cognitive (problem solving, capacita di prendere decisioni, pensiero critico e creativo).
Dalle meccaniche dei board games, sperimentate al tavolo, all’applicazione di quelle stesse
dinamiche “fuori dal tavolo”, in coinvolgenti esercizi di gruppo: un metodo multidisclipinare che,
tramite I'osservazione e la valutazione, riporti i partecipanti ad una dimensione sociale reale e
positiva/propositiva.



Viste le esperienze pregresse il progetto proposto sara di natura flessibile in base ai gruppi di
ragazzi coinvolti e alle loro peculiarita ed esigenze. Questo portera in corso di svolgimento a
laboratori continuativi in giorni fissi cosi come a incontri da un singolo giorno su piu ore.

LUOGHI DI REALIZZAZIONE DELLE DIFFERENTI AZIONI

L'incontro con i soggetti beneficiari e tutte le attivita laboratoriali avranno sede in strutture
messe a disposizione dai Centri per le famiglie, C.A.G. e spazi messi a disposizione dai comuni
che usufruiranno del progetto.

NUMERO POTENZIALE DESTINATARI DELL'INTERVENTO (diretti e indiretti) E RISULTATI PREVISTI

La prima parte del progetto andra a coinvolgere tutti i soggetti di cui al punto 1 operanti nel
settore presenti sul territorio del distretto di Correggio (RE). Indicativamente si ipotizza una
sessantina di soggetti. Il progetto, per come e strutturato, dovrebbe coinvolgere poi potenzial-
mente un buon numero di ragazzi (tra 30 e 60 in base alla tipologia di incontri attivati) tra gli 11
e i 19 anni di eta.

Attraverso la prima fase il risultato che si ricerca e quello di sensibilizzare gli enti che interver-
ranno sull'importanza e I'utilita degli strumenti proposti per contrastare e prevenire I'abuso del
mezzo informatico e il conseguente isolamento dei giovani, promuovendo in questo modo col-
laborazioni e sinergie sia a livello di enti che per i ragazzi stessi. Il resto del progetto mira a
portare i ragazzi ad una consapevolezza attiva rispetto a cid che li circonda, portando la loro
attenzione fuori dallo schermo per concentrarsi sulla realta e su cid che possono costruire per
sé stessi e per gli altri, attivando conoscenze e sinergie, e sviluppando un maggior senso critico
personale e di gruppo. L'iniziativa vuole fornire loro la possibilita di confrontarsi, la capacita di
cambiare e mettersi alla prova in un contesto “sano e protetto”, che li prepari per un approccio
alla vita proattivo in contrasto al modello passivo nel quale rischiano di arenarsi.

INDICAZIONE DELLE RETI, DELLE SINERGIE E DELLE COLLABORAZIONI ATTIVATE

Il progetto proposto prevede il coinvolgimento di differenti attori locali e regionali i quali
consentiranno un ampliamento delle attivita nonché la composizione di una solida rete
progettuale, la quale consentira ulteriori collaborazioni future e la sostenibilita dell’iniziativa
nel lungo termine.

Inizialmente verra coinvolto il Centro per le Famiglie di Correggio (RE), i Centri di aggregazione
giovanile (C.A.G.) locali, la Cooperativa “La Pieve” di Ravenna (RA), ed il Comune di Rolo (RE), il
quale collaborera al progetto attraverso un futuro contratto di comodato d’uso per locali ove
effettuare attivita progettuali.

Durante lo svolgimento del progetto verranno contattate altre associazioni di rilevanza territo-
riale aventi attinenza con il progetto di riferimento, in modo tale da informarle sull’iniziativa da
un lato, e dall’altro di fornire ai partecipanti un’informazione completa sulle offerte del territo-
rio.

FORME DI MONITORAGGIO PREVISTE:

Il progetto si avvale di metodologie di valutazione in itinere al fine di intervenire ed applicare
correttivi laddove necessario. Verranno inoltre monitorate le modalita e le frequenze di
partecipazione dei beneficiari finali al progetto. Per verificare lo sviluppo e la sostenibilita



dell’iniziativa nel tempo, si monitorera, insieme agli enti coinvolti, I’eventuale incremento di
attivita similari nel territorio di riferimento, a seguito della divulgazione. Infine, verranno
somministrati questionari informali agli adolescenti direttamente coinvolti nel progetto per

appurare se abbiano intrapreso nuovi percorsi ludico-creativi, dunque il proprio
soddisfacimento.



