PROGETTO “IL BALUARDO”

Il progetto prende il nome dalla serie dei fumettiVai a: Navigazione, cerca  Gea, personaggio creato da Luca Enoch, serie pubblicata dalla Sergio Bonelli Editore dal 1999 al 2007.

Gea è una ragazza adolescente che rimasta orfana vive in un loft da sola, frequenta la scuola pubblica, suona il basso in una banda di coetanei, pratica il kendo e la scherma e soprattutto difende l'equilibrio del pianeta Terra (del suo universo e di tutti quelli che lo compenetrano) respingendo le creature di altre dimensioni che pericolosamente passano la soglia tra il loro mondo e quello "umano".

Gea fa parte della Casta dei Baluardi . I baluardi costituiscono un vero e proprio mondo, se pure in costante contatto con il più vasto mondo circostante. La missione di Gea è leggermente ambigua: in teoria deve impedire il contatto tra diversi mondi e dunque anche il possibile scambio culturale ed affettivo tra chi vive nelle diverse dimensioni, Gea però non interpreta alla lettera i regolamenti e accetta talvolta la presenza illegale di "clandestini" non pericolosi nel proprio mondo; questo è dovuto alla sua discendenza matrilineare che in genere è portata ad accogliere il diverso piuttosto che ad aggredirlo.

Nel corso della narrazione tuttavia diventa sempre più difficile distinguere tra "buoni" e "cattivi": si scopre che anche i diavoli hanno le proprie ragioni e che il dubbio serpeggia attraverso gli stessi baluardi, che in alcuni casi sospettano di essere non già i difensori della Terra e dell'equilibrio del Multiverso, bensì i guardiani dei privilegi di una casta di viaggiatori dimensionali che teme di perdere il potere. 

Le storie di Enoch comunque presentano in forma allegorica gli attuali malesseri sociali. L'impegno civile nelle storie di Gea si integra con tutte le tematiche che fanno parte dell'esistenza: le problematiche della crescita, le relazioni umane, la violenza, l'amicizia, la musica, la sessualità, ecc. 

(http://it.wikipedia.org/wiki/Gea)

PREMESSA

L’adolescenza è l’età del cambiamento, come la stessa etimologia della parola implica: "adolescere" significa in latino "crescere". Tra l’infanzia e l’età adulta, essa rappresenta un passaggio, una stagione della vita, fatta di turbolenze e di stagnazioni, di progetti e sogni. La sua memoria o il suo strascico si prolungano nelle grandi tappe dell’esistenza. 
I tempi della crescita possono variare da individuo ad individuo per una complessità di fattori familiari, socio-culturali e personologici. Non sempre, infatti, i cambiamenti somatici e fisiologici coincidono con la ristrutturazione dell'immagine di sé, con le modificazioni cognitive ed emotive e il raggiungimento del pensiero logico formale e autoriflessivo.
In adolescenza il nucleo della personalità è ancora disperso, frammentario e fragile. La percezione di sé è segnata dalla velocità della trasformazione e dalla disarmonia del cambiamento fisico. E proprio in tal senso diventa una fase costruttiva contrassegnata dal bisogno di darsi coerenza, unità, senso di sé. I problemi che si incontrano per la prima volta nell’adolescenza: scelte, dilemmi, rapporti coi cambiamenti continui, non vengono superati nell’adolescenza ma iniziano di lì a far parte del panorama esistenziale di ognuno. Più che tappa o fase da superare, l’adolescenza si configura anche come una iniziazione ai molteplici colori della vita: piacere, dolore, vicinanza e distacco, contatto e chiusura, incertezza e determinazione, perdita e conquista, insicurezza e certezze. 
La ricerca d’autonomia passa attraverso la ribellione al genitore e si esprime attraverso atteggiamenti di protesta esplicita - a volte aggressiva - o di protesta silenziosa e/o mascherata come: l'isolamento, la chiusura in se stesso, disturbi psicosomatici. Gli stati dell'umore dell'adolescente sono fluttuanti e discontinui, come i comportamenti che spesso appaiono incoerenti e bizzarri. Non c'è da meravigliarsi, ma spesso ci si meraviglia, se atteggiamenti di sprezzante sicurezza sono alternati a comportamenti di grande insicurezza e bisogno di protezione. 
L'apatia, l'esaltazione, l’originalità, la svogliatezza, la confusione, sono tra i tratti tipici dell'adolescente e inducono nei genitori atteggiamenti o troppo autoritari, che provocano nel figlio risentimento e gli inibiscono la fiducia in se stesso, o troppo permissivi, che creano ambiguità e confusione rispetto alla percezione di se stesso, degli altri, della realtà e impediscono di diventare agente responsabile delle proprie scelte. 
E’ in questo periodo che subentra, inoltre, la comparsa del "falso capo": una figura sostitutiva del genitore, un altro "satellite" (un ragazzo più grande, un mito, un gruppo, un'ideologia) che il giovane adolescente investe di quell'onnipotenza di cui, nell'infanzia, aveva investito il genitore e nel quale cerca quella sicurezza che non ha ancora trovato in se stesso. Ma, anche in questo caso, la delusione sarà inevitabile quando scoprirà che il suo "idolo" non è all'altezza dell'onnipotenza attribuitagli. 
Quando il ragazzo disinveste, naturalmente viene meno la "base sicura" ma così non potrebbe vivere, perciò va alla ricerca di un’altra "base sicura", in cui porre la stima e la fiducia che prima riponeva nel genitore; da solo non ce la può fare ancora. Nella foga di questa ricerca di solito, ma non necessariamente, lui investe in quelli che sono definiti "falsi capi". Per "falsi" non s’intende che per forza devono essere tutti cattivi o vigliacchi ma perché il giovane da, di fatto, al nuovo referente quell’onnipotenza che nessun essere umano può avere. A questo punto le frustrazioni sono inevitabili. 
E’ sempre in quest’età che si compiono le scelte per il proprio futuro (scelte professionali, lavorative, ecc.). "Cosa farò da grande?". Questo è sempre stato uno dei compiti più difficili nella scelta dell’identità sociale, del ruolo sociale che il ragazzo andrà a scegliere e oggi più che mai tale scelta è difficile per la precarietà e carenza di esperimenti concreti nel campo lavorativo generale; per i modelli disfunzionali che vengono offerti ai ragazzi, per cui per i maschi questa ricerca si pone nei termini di modelli di potenza (per es. il boss, il calciatore ecc.), e per le femmine la cantante, la ballerina, ecc. 

E' questo un compito non meno difficile degli altri, ma che risulterà meno gravoso se l'adolescente può contare su una "base sicura" che gli assicuri fiducia, rispetto e comprensione che fungeranno da effetto Pigmalione, favorendo la fiducia in se stesso, l'autocomprensione e l'autoregolazione. 
Nello svolgimento di questi compiti potete capire il ruolo importante e nello stesso tempo difficile che hanno gli adulti di riferimento per aiutare il giovane nella sua realizzazione, nell’integrare i vari frammenti d’esperienza per la costruzione di un sé coeso e unitario, agevolare a trovare strumenti adeguati alla sua crescita, affinché poi possa acquisire una buona autostima. 
E’ proprio in ragione di queste premesse che la Scuola diventa un luogo privilegiato dove il disagio e il malessere potrebbe esprimersi. Le modalità di manifestazione sono le più disparate, una delle più eclatanti è costituita da abbandoni, da bocciature, dai debiti scolastici, dal clima e dall’atteggiamento generale  (da quello conflittuale al disinteresse) che si riflettono anche, direttamente e indirettamente, sugli stessi insegnanti.

Molto spesso questo disagio si riflette nelle difficoltà di apprendimento che si intrecciano con le problematiche di comportamento, opposizione, provocazione. Altre problematiche sono relative ad un comportamento di tipo passivo, inibizione delle manifestazioni emotive, chiusura al rapporto con i coetanei e con l’adulto.

I conflitti fisiologici, legati allo sviluppo nella fase dell’adolescenza, così, non riescono ad emergere e costruire dei momenti costruttivi ed evolutivi.

Molte carriere di disagio o di devianza giovanile hanno alle spalle un’esperienza scolastica negativa. Le cause sono multifattoriali ed è nel primo senso di inadeguatezza del ragazzo, il momento pedagogico in cui la Scuola può trovare il suo spazio di intervento, nell’attenzione al processo di crescita globale della persona, nell’attenzione alla sua “salute psico-fisica”.

Il concetto di salute si è costantemente modificato nel tempo, per arrivare a assumere, oggi, un'accezione molto più ampia che associa strettamente una condizione di assenza di patologie ad uno stato di benessere globale della persona.

Il primo ambizioso impegno a porre in essere una strategia globale della salute per tutti, assunto dall'Organizzazione mondiale della sanità (OMS), risale al 1978 con la Dichiarazione di Alma Ata, ma per comprendere come sia nato e si sia sviluppato il concetto di promozione della salute occorre rifarsi alla "Carta di Ottawa", risultato della prima Conferenza Internazionale per la Promozione della Salute che, nel 1986, progettò azioni finalizzate a tale obiettivo a livello mondiale.

Nella "Carta di Ottawa" la promozione della salute, percepita come risorsa della vita quotidiana che mira al benessere, viene definita come un processo che conferisce alle popolazioni i mezzi per assicurare un maggior controllo sul loro livello di salute e per migliorarlo, e questo pone in evidenza non solo gli aspetti individuali ma anche quelli collettivi e politici che ne condizionano le caratteristiche e i mutamenti.

La carta di Ottawa, che si conclude con un appello rivolto all'OMS e agli altri organismi internazionali affinché sostengano la causa della promozione della salute in tutte le sedi appropriate, rappresenta idealmente il punto di partenza di tutti i progetti e le iniziative che successivamente sono state poste in essere a livello internazionale per la salvaguardia della salute. Nella conferenza della Rete europea delle scuole che promuovono la salute (Haelth promoting school - HPS), tenutasi a Salonicco nel maggio del 1997, viene sottolineato il ruolo fondamentale della scuola nell'attivazione di processi atti a realizzare la salute delle giovani generazioni: "Tutti i bambini e i giovani hanno diritto e dovrebbero avere l'opportunità di essere educati in una scuola che promuove la salute".

Viene ribadito il concetto che educazione e salute costituiscono un binomio inscindibile.

Del resto, educare significa prima di tutto educare al corretto comportamento, per cui l'insegnamento di qualsiasi disciplina dovrebbe perseguire lo scopo non solo di far acquisire agli studenti gli strumenti, i concetti, i metodi, i contenuti relativi al proprio campo disciplinare, ma di promuovere anche la capacità di fare buon uso delle conoscenze e abilità acquisite e di maturare modelli comportamentali corretti e responsabili nelle varie situazioni di vita.
Lavorare con la scuola costituisce un'occasione privilegiata per attivare quello che si può ben definire come un dialogo con gli individui sulle questioni della salute e della qualità della vita, per promuovere cioè quella cultura che valorizzi le capacità personali di autodifesa e di autodeterminazione relative alla tutela o al recupero delle condizioni di benessere all'interno del mondo sociale.

Progettare interventi educativi e didattici  per l’educazione ad una buona qualità di vita non significa fare di più e andare oltre il curricolare, ma significa gestire la quotidianità in maniera del tutto nuova, valorizzando le potenzialità formative e preventive di tutti gli ambiti culturali e gestendo collegialmente l’ordinaria attività didattica in funzione della promozione dei bisogni/valori dell’identità personale, della solidarietà e della prevenzione delle varie forme di malattia e di dipendenza, promozione della piena realizzazione delle potenzialità dell’intelligenza, dell’affettività, dell’integrazione sociale dei singoli alunni.
Occorre, dunque, predisporre un percorso educativo che, attraverso la conoscenza (sapere) induca comportamenti (saper fare) coerenti con un modello di vita improntato al benessere globale della persona (saper essere).
Lo studente si trova così a svolgere il ruolo centrale nel processo formativo e deve cercare di utilizzare pienamente, con responsabilità e consapevolezza, tutte le occasioni di crescita professionale, culturale e umana che la scuola può offrire, per cominciare a costruire il proprio futuro. L’allievo deve quindi vivere in modo attivo e positivo il proprio ruolo all’interno della scuola, considerandola come il proprio ambiente, la propria comunità. Diventa perciò importante cercare di superare INSIEME le difficoltà, gli ostacoli che impediscono al ragazzo di essere uno studente “in gamba”, capace di raccogliere soddisfazioni e di lavorare con serenità. 

DESCRIZIONE DEL PROGETTO

Il progetto che proponiamo si snoda su due itinerari d'intervento, distinti solo per opportunità didattica, ma strettamente connessi tra loro nelle finalità: 

1) il primo presenta una serie di attività prettamente legate alla didattica curricolare e volte specificamente al recupero scolastico e ad un aiuto nello svolgimento dei compiti e nel recupero delle materie;

2) il secondo, prevede la possibilità di svolgere laboratori ludici con l’obiettivo di offrire al ragazzo uno spazio aggregativo ed esperienziale diverso dalla strada e dai vicoli del quartiere dove poter fare un’esperienza, oltre che ludica, di crescita personale. 

Questa scelta è sostenuta dall’idea della differenza tra il processo di comunicazione e il processo di informazione, ciò è essenziale per comprendere l'importanza di definire fin dall'inizio strategie progettuali che privilegino aspetti dialogici comunicativi e modelli di intervento fondati più su aspetti esperienziali che cognitivi.

AREA DI INTERVENTO DEL RECUPERO SCOLASTICO 
Le attività di recupero sono volte a contenere il fenomeno della dispersione scolastica e a fornire ai ragazzi la possibilità di avere un supporto nello studio e nello svolgimento dei compiti che sia costante e gratuito.

Le attività sono organizzate per piccoli gruppi (massimo 10 studenti) della durata di 2 ore. Le lezioni di recupero sono facoltative per lo studente, che pertanto potrà decidere di non seguire e/o recuperare con l'aiuto di docenti esterni. 

AREA DI INTERVENTO DEI LABORATORI LUDICI

La proposta trova origine in una serie di interrogativi riguardanti gli spazi dei giovani nella zona e nel quartiere in cui abitano: quanto tempo i ragazzi trascorrono giocando? A quale tipo di giochi? Dove e con chi?

Le risposte non sono confortanti: in un modello di vita caratterizzato da una struttura familiare incardinata sul singolo nucleo, con genitori che necessariamente trascorrono gran parte della giornata fuori casa e ragazzi sempre più isolati, si può senz'altro evidenziare che le occasioni di attività ludica nel senso tradizionale sono ridotte per mancanza di spazi fisici aggreganti, per l'imperversare di modelli di gioco, per lo più statici e autoreferenziali, veicolati dai messaggi pubblicitari e per la presenza di figure adulte, distratte, troppo impegnate nel mondo esterno e sempre meno disposte a proporsi, in modo gioioso e creativo, come compagni di gioco.

Eppure le valenze educative, cognitive e relazionali del GIOCO sono indiscusse: di certo esso riveste un ruolo insostituibile nello sviluppo motorio, cognitivo e relazionale del ragazzo e, come tale, dovrebbe occupare uno spazio di particolare rilievo nella sua vita quotidiana e anche nell'ambito dei progetti educativi e dei percorsi curricolari.

L'esperienza positiva che si realizza nelle attività di laboratorio ludico può rivelarsi molto utile per prevenire tutte le forme attraverso le quali si manifesta il disagio giovanile (mancanza di motivazione, incapacità di accettare la propria immagine, timore nei confronti dei coetanei, paura di non saper rispondere alle aspettative degli adulti...).

Dal punto di vista educativo, tali attività, hanno infatti il vantaggio sia di far emergere con più facilità le caratteristiche della relazione e del disagio, in quanto legate alle dinamiche istintive del rapporto interpersonale, sia di far sperimentare concretamente, in condizioni controllate, situazioni che necessariamente richiedono reazioni comportamentali in relazione agli stimoli del contesto. Ciò facilita l'adattamento positivo, la percezione dei messaggi corporei quale premessa indispensabile per il pieno rispetto dell'altro, influisce sull'immagine del sé e consente anche la scoperta dell'originalità dell'io e delle proprie capacità creative contribuendo alla costruzione dell'autostima.

Le caratteristiche dei processi di apprendimento, la ricchezza degli stimoli, delle relazioni e delle scoperte insite nell'esperienza ludica, il necessario utilizzo di diverse forme di "linguaggio", la conoscenza e rispetto delle regole, lo sviluppo dell'autostima e delle relazioni sociali sono solo alcuni dei moltissimi elementi che fanno considerare il gioco come un'opportunità ricca di suggestioni da utilizzare in chiave educativa nel cammino che conduce alla crescita e alla maturità.

LABORATORI PROPOSTI:

1.LABORATORIO DI TEATRO
Ambito tematico della proposta progettuale : creatività e integrazione

Finalità educativa

- ricerca e sviluppo della propria creatività, nel lavoro di gruppo.

Obiettivi

· sviluppo delle proprie capacità espressive (corporee, vocali, narrative, poetiche,

· manuali);

· sviluppo della capacità di “ascolto”,

· sviluppo dell’espressione creativa individuale e collettiva;
· conoscenza e uso di vari tipi di linguaggio.
Contenuti

· lavoro pratico su corpo, tempo e spazio;

· sviluppo di una tematica scelta dal gruppo;

· ricerca individuale e collettiva di materiale utile allo sviluppo drammaturgico;

· visione del materiale reperito e/o prodotto dai partecipanti (scritti, immagini, musiche, testi, disegni, video, ecc.)

· improvvisazioni libere e a tema;

· stimolo a ricercare altro materiale (per analogia, o per contrasto, o per evocazione, ecc.)
· elaborazione di tutto il materiale raccolto.

Metodologia
Il laboratorio si basa fondamentalmente sullo studio e l’affinamento delle proprie capacità espressive verbali e non verbali, nonché sulla libertà di espressione nella ricerca di testi,

oggetti, sensazioni, emozioni, immagini e quanto altro necessario allo sviluppo della

tematica scelta.

La tecnica teatrale adottata è quella della composizione collettiva, attraverso la quale il

testo, la scena e tutto lo spettacolo vengono elaborati con il materiale portato e/o prodotto

dai ragazzi.

Strumenti

· un lettore compact disc 

· eventuale Videocam e, possibilmente, videoproiettore;

· tutti gli oggetti che scaturiscono dall’analisi e lo sviluppo della tematica proposta.

Fruitori
- il gruppo può essere un gruppo differenziato intorno alle 10-15 unità.

Condizioni operative

· La verifica delle assenze dei partecipanti

· La comunicazione di date e compiti da sviluppare

· la sistemazione del luogo prima e dopo l’attività di laboratorio, 

· La conservazione del materiale e il mantenimento della funzionalità dello stesso

2.LABORATORIO DI FOTOGRAFIA

Finalità educativa ed obiettivi
L’obiettivo del laboratorio è di avvicinare i ragazzi al linguaggio fotografico per sensibilizzarli ed iniziarli ad apprezzare l’arte, e stimolare la loro creatività e il loro senso estetico attraverso la fotografia.
Impareranno a utilizzare la fotografia come mezzo espressivo per poter condividere le proprie esperienze con il mondo, e così, attraverso la scelta di un frammento di realtà, mostrare la propria visione.

Nel laboratorio i ragazzi capiranno come raccontare le loro storie, le loro emozioni e i loro pensieri mediante l’uso delle immagini.
Programma:

· breve storia della fotografia

· La fotografia come riproduzione

· Soggetti fotografici la capacità di vedere e valutare l’immagine

· Luce: proprietà e caratteristiche

· L’esposizione

· Bianco e nero e colore

· Fotocamera e corredo fotografico

· Gli obiettivi

· Supporti sensibili: pellicole e sensori digitali

· Illuminazione del soggetto con luce naturale e artificiale, uso dei flash

· La camera oscura

· Sviluppo del negativo e stampa della foto

· Macrofotografia e fotografia a distanza ravvicinata

· Campi di applicazione dell’espressione fotografica.
METODOLOGIA E TEMPI

L'attività ludica e di recupero scolastico sarà preceduta da un questionario che ha l’obiettivo di far emergere le modalità di utilizzo del tempo libero da parte dei ragazzi, gli interessi e le attività desiderate (per quanto riguarda i laboratori ludici) e le materie in cui hanno bisogno di aiuto (per quanto riguarda il recupero scolastico).

E’ prevista, inoltre, la somministrazione, pre e post intervento, di un questionario, l’A.C.E.S.S. L’ACESS è uno strumento multidimensionale, in quanto il ragazzo/a è chiamato/a a dare una risposta rispetto ai comportamenti, ai vissuti, alle emozioni che sperimenta in ben cinque ambiti o contesti a lui/lei abituali. Ogni ambito ha una sua validità interna e può essere utilizzato anche separato dagli altri. Ogni scala rappresenta il livello di adattamento del ragazzo/a al contesto scolastico inteso come successo accademico, relazioni interpersonali con i coetanei, vissuti emozionali rispetto a se stesso in generale, al proprio corpo e ai propri legami familiari.

La scala totale, che si ottiene sommando i punteggi ottenuti in ciascuna area, rispecchia il livello globale di adattamento del ragazzo. Attraverso questo test è possibile identificare le aree in cui i giovani dagli 11 ai 19 anni possono incontrare difficoltà che rischiano di compromettere la riuscita in ambito scolastico, in termini di rendimento e di buon adattamento complessivo.

Le risultanze di tale lavoro ci permetteranno di programmare le “classi” per il recupero scolastico e i laboratori ludici da attivare.

Per ambedue le attività è prevista la partecipazione di un massimo di 10 ragazzi per ogni attività di recupero e di laboratorio.

Le attività saranno così organizzate:

	GIORNO
	RECUPERO SCOLASTICO
	LABORATORIO LUDICO


	MARTEDI
	Dalle 14,15 alle 15,45
	
	Laboratorio di fotografia dalle 15,45 alle 17,30

	GIOVEDI
	Dalle 14,15 alle 15,45
	
	Laboratorio di teatro dalle 15,45 alle 17,30


Sono previsti incontri di recupero scolastico Da Febbraio 2011 al 15 Maggio 2011

Sono previsti incontri di laboratorio teatrale Da Febbraio 2011 al 15 Maggio 2011
Sono previsti incontri di laboratorio di fotografia Da Febbraio 2011 al 15 Maggio 2011
SI RISERVA LA POSSIBILITA’ DI VALUTARE LA PROSECUZIONE DEGLI INCONTRI DI RECUPERO SCOLASTICO E DEGLI INCONTRI DEI LABORATORI.

OBIETTIVI E FINALITA’

· offrire ai ragazzi uno spazio di aggregazione e di ascolto;

· offrire uno spazio di sostegno e aiuto scolastico gratuito e costante;

· offrire uno spazio ludico ed esperienziale strutturato e di buona qualità, gratuito e costante;

· facilitare la scuola nella scoperta dei fattori di rischio, fornendo alla stessa strumenti, metodi, procedure mirate alla riduzione delle situazioni di disagio e di malessere;

· promuovere la diffusione del concetto di salute e di cultura della vita;

· elaborare e offrire metodi e progetti per la realizzazione della prevenzione educativa e della dispersione scolastica;

· proporre e sostenere i cambiamenti e l'innovazione richiesti dalla continua evoluzione del contesto socioculturale in cui la scuola opera;

· facilitare l'assunzione di consapevolezza e responsabilità nei confronti della condizione giovanile;

· stimolare l'adozione di metodologie educative finalizzate all'apprendimento di situazioni di benessere;

· Sviluppo di conoscenze e competenze;

· Reimpiego di conoscenze e competenze;

· offrire occasioni per la sperimentazione di sé, delle proprie abilità e capacità motorie in una situazione strutturata da precisi vincoli; 
· sviluppare, in un contesto fortemente motivante, le capacità di attenzione e di memorizzazione;

· far maturare capacità di lettura delle situazioni e competenze per l'elaborazione di strategie adeguate all'evolversi delle situazioni stesse (le moderne scienze neurofisiologiche hanno dimostrato come il gioco rappresenti una via privilegiata per lo sviluppo delle abilità cognitive, grazie anche agli aspetti motivazionali e alla possibilità di utilizzare molteplici canali percettivi); 
· promuovere capacità relazionali in un contesto particolarmente ricco di reti comunicative e di opportunità di interazione;

· far comprendere come il rispetto delle regole è elemento imprescindibile per lo svolgimento di un'attività che coinvolge più soggetti, tanto da risultare destituita di senso e impraticabile senza di esse;
· sviluppare la creatività individuale, per quel margine di libertà di azione che si apre all'interno della situazione di gioco in relazione alle risposte che ciascuno velocemente elabora o per la scelta di varianti da condividere;

· far percepire la dimensione ludica come elemento trasversale alla vita dell'uomo non necessariamente legato alla fase evolutiva, ma connesso con il piacere di stare insieme, confrontarsi senza competere.
· Uso del laboratorio come momento formativo e come opportunità di crescita;

· Potenziamento delle risorse individuali;

· Aumento dell’autostima.

DESTINATARI

Studenti che frequentano il primo, il secondo e il terzo anno della scuola. E’ prevista la partecipazione di un massimo di 10 ragazzi per ogni attività di recupero e di laboratorio.

LUOGHI/CONTESTI PER CONTATTO GRUPPO BERSAGLIO
Il luogo di contatto del gruppo target è l’istituzione scolastica. 

STRUMENTI

Uno spazio didattico, ovvero una sala sufficientemente ampia e capace d’accogliere i partecipanti al recupero scolastico e al Laboratorio. 

Sarà necessario prevedere, inoltre, :

1) 1 televisore 

2) 1 videoregistratore

3) 1 Scrivania

4) 1 lavagna 

5) Materiale di cancelleria vario

6) Tavoli e sedie.

EQUIPE DEL PROGETTO

· 1 Responsabile del progetto

· 1 Psicologa-psicoterapeuta

· Educatori professionali

·  Volontari
ANALISI DEI COSTI

A titolo meramente didascalico, abbiamo voluto valorizzare, anche economicamente, l’impatto dell’attività del Baluardo all’interno del plesso scolastico.
In particolare, abbiamo preso a riferimento i costi attuali riferiti al Contratto Collettivo Nazionale delle Cooperative Sociali, poiché riteniamo appropriato al tipo di attività riferirsi ad un ipotetico soggetto economico del privato sociale.

In particolare, per le figure di riferimento in equipe abbiamo il seguente costo orario

	n.
	Figura
	Livello contrattuale
	Costo orario

	1
	Responsabile di Progetto
	E1
	17,82 €

	2
	Psicologo
	E2
	19,23 €

	3
	Educatore Professionale
	D3
	17,82 €

	4
	Educatore senza titolo
	D1
	15,87 €


Per quanto concerne, invece, le ore di lavoro e la quantità di personale impegnata nel progetto, abbiamo
	n.
	Figura
	Numero
	Ore/giorno
	Ore/totali

	1
	Responsabile di Progetto
	1
	2
	2

	2
	Psicologo
	1
	2
	2

	3
	Educatore Professionale
	1
	4
	4

	4
	Educatore senza titolo
	6
	4
	24

	
	
	
	
	32


Vale a dire che saranno presenti 4 operatori per 4 ore per ciascuno dei giorni di erogazione del servizio.

Ai costi “diretti” del personale, andranno aggiunti i costi di progetto, di coordinamento e di controllo della qualità che non sono descrivibili attraverso la quantificazione delle ore, ma solo attraverso la definizione dei contenuti. 

Il costo complessivo, quindi, risulterà essere 
A – Costo del Personale – 





  8.420,00 €
B – Costi di Progettazione, Coordinamento e Controllo – 

  5.000,00 €

C – Spese vive per materiali, attrezzature e telefoniche – 

  2.000,00 €





Costo Complessivo 

14.420,00 €

Ovviamente, il costo è figurato e la sua determinazione è fatta solo ed esclusivamente al fine di un approfondimento didascalico e di un eventuale richiesta di partecipazione a enti benefici o al Territorio.
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