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IL PROGETTO

“Ricreare Socialita” € un progetto innovativo e multidisciplinare pro-
mosso da Fondazione Saccone in collaborazione con il Comune di
Montecorvino Pugliano e il Liceo Classico “Torquato Tasso” di Salerno,
e finanziato dal Dipartimento per le Politiche della Famiglia della Presi-
denza del Consiglio dei Ministri nellambito del bando “EduCare”.

Il progetto e finalizzato al rafforzamento di conoscenze e competenze
centrali per lempowerment dei giovani, a partire dal recupero della
socialita (fisica e virtuale), messa a dura prova dallemergenza sanita-
ria seguita alla diffusione del Covid-19.



A CHI SI RIVOLGE

AN

“Ricreare socialita” si rivolge a giovani e adolescenti di eta compresa
tra 9 e 17 anni, principalmente dei territori di Montecorvino Pugliano,
Pontecagnano, Montecorvino Rovella, Battipaglia, Eboli e Salerno con
lobiettivo di favorire la socialita e lIintegrazione intergenerazionale,
grazie alla realizzazione di attivita eterogenee e multidisciplinari.

| giovani che saranno coinvolti nel progetto “Ricreare Socialita” avran-
no lopportunita di acquisire le skill necessarie per sviluppare una
maggiore consapevolezza di sé e delle proprie scelte, decisioni e azio-

ni, sia nellambito personale che sociale.






ATTIVITA

Fondazione Saccone in collaborazione con il Comune di Montecor-
vino Pugliano e il Liceo Classico “Torquato Tasso” di Salerno per rag-
giungere le finalita previste dal progetto “Ricreare Socialita”, ovvero
incentivare la ripresa delle attivita educative, ludiche e ricreative dei
bambini e dei ragazzi fortemente penalizzate dalla pandemia, pro-

muove le seguenti attivita:

Kids coding lab

Be smart kids

Attivita ludico-ricreative
Laboratorio sotterranei d'eccelenza






“Kids Coding Lab” & un laboratorio didattico rivolto ai ragazzi di eta
compresa tra i 10 e i 14 anni. Un’'attivita che, attraverso l'utilizzo di
strumenti digitali, si pone l'obiettivo di favorire la socialita e la colla-
borazione tra i partecipanti, 'uso responsabile e consapevole degli
strumenti informatici, lo sviluppo del pensiero computazionale, della
capacita di lavorare in gruppo, l'approccio al problem solving e del
pensiero critico.

Nel corso delle attivita di laboratorio, i giovani partecipanti, attraver-
so il “gioco” apprenderanno le nozioni di base dell'informatica e della
programmazione.

Programmare & diventato importante come saper leggere e scrivere. |
piccoli apprendisti inizieranno a scoprire il mondo familiarizzando con
le tecnologie, con i concetti base di logica e spazio e con i rudimenti di
programmazione. Le attivita sono essenzialmente ludiche e impronta-
te sulla creativita.

I laboratori, che coinvolgeranno un massimo di 20 ragazzi (nello speci-
fico 10 di eta compresa tra i 10 e i 12 anni e altri 10 di eta compresa tra
i 12 e i 14 anni), si terranno presso la sede della Fondazione Saccone a
Montecorvino Pugliano e saranno articolati in 2 incontri settimanali di
3 ore ciascuno, per un totale di 10 incontri.

Al termine delle attivita, ai piccoli partecipanti, verra rilasciato un atte-
stato di partecipazione da parte della Fondazione Saccone.






“Be Smart Kids” & un laboratorio didattico rivolto ai bambini di eta in-
feriore o pari ai 12 anni. Il laboratorio, attraverso il “gioco” ha l'obiettivo
di favorire, nei giovani partecipanti, la riflessione sull'uso consapevole
ed equilibrato delle nuove tecnologie e sul tema della sicurezza in
rete.

Questo anche attraverso 'uso di un programma realizzato dalla Com-
missione Europea, “Happy Onlife”, un misto tra gioco delloca e quiz
che favorisce la riflessione, tra ragazzi e adulti, sullesperienza del
mondo digitale, sulle strategie d'uso equilibrato e sicuro, delle nuove
tecnologie.

Recenti studi dimostrano che il cambiamento sociale e culturale é in
atto fin dalla prima infanzia per questo € fondamentale promuovere
attraverso attivita ludiche, educative ed istruttive un approccio con-
sapevole al digitale e preparare i bambini a riconoscere pericoli ed
opportunita.

| laboratori, che coinvolgeranno un massimo di 20 bambini, si terran-
Nno presso la sede della Fondazione Saccone a Montecorvino Pugliano
e saranno articolati in 2 incontri settimanali di 3 ore ciascuno, per un
totale di 10 incontri.

Al termine delle attivita, ai giovani partecipanti, verra rilasciato un at-
testato di partecipazione da parte della Fondazione Saccone.
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Nellambito del progetto “Ricreare Socialita” Fondazione Saccone,
in collaborazione con TAmministrazione comunale di Montecorvino
Pugliano si impegna a coinvolgere giovani di eta compresa trai9e
i 17 anni residenti nel Comune di Montecorvino Pugliano o territori
limitrofi in attivita ludico-ricreative e laboratoriali.

| ragazzi, accompagnati e seguiti per tutta la durata delle attivita
da animatori sociali e tutor, vivranno un'esperienza giocosa ma al
tempo stesso istruttiva che vuole da un lato promuovere il recupe-
ro delle tradizioni storico-culturali del territorio e dall'atro stimolare
una socializzazione intergenerazionale.

Tra le attivita in cui saranno coinvolti i giovani partecipanti, vi & il
“Palio delle Frazioni”, una manifestazione organizzata, ogni anno, dal
Comune di Montecorvino Pugliano. Attraverso giochi e sfide avvin-
centi, in un clima di sana competizione e convivialita, si ha l'obiettivo
di stimolare linterazione tra i partecipanti.

Per quanto riguarda, invece, le attivita laboratoriali organizzate in
collaborazione con la popolazione locale prevede il coinvolgimento
di giovani ed anziani, per un totale massimo di 80 persone. Un'occa-
sione per favorire la partecipazione attiva dei giovani e aumentare
i momenti di socializzazione con gli anziani.



é‘i
il



Il Laboratorio “Sotterranei d’eccellenza” organizzato in collabora-
zione con il Liceo Classico Tasso di Salerno, & finalizzato alla pro-
mozione e comprensione dell'arte attraverso “itinerari di visita mu-
seale virtuali e tecnologici”, progettati dagli studenti.

Gli allievi, infatti, grazie al supporto di esperti del settore archeo-
logico e delle nuove tecnologie digitali e all'utilizzo di strumenti
innovativi, quali scanner e stampanti 3D, avranno l'opportunita di
riprodurre i manufatti esposti nel Museo Archeologico Nazionale
di Pontecagnano Faiano.

Le attivita, che si svolgeranno presso il Liceo Tasso di Salerno, pre-
vedono il coinvolgimento da un minimo di 20 ad un massimo di 40
studenti delle classi lll, IV e V selezionati dalllstituto, che saranno
seguliti oltre che dai docenti anche da due esperti esterni in archi-
tettura e nuove tecnologie.
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