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Immagina un viaggio.

Un viaggio dove i giovani non sono passeggeri, ma esploratori del pro-
prio futuro.

E questo lo spirito di WANDER NEET: un percorso innovativo nato per
rompere il ciclo della poverta educativa e ridare voce e direzione a
ragazzi e ragazze tra gli 11 e i 17 anni del territorio di Niscemi, nel cuore
della Sicilia.

Un viaggio che parte da un luogo immaginario chiamato NEETSCEMI,

continua tra le vie e le storie di Niscemi e si conclude dove il futuro
incontra I'impresa.

In un territorio che affronta sfide legate alla dispersione scolastica, alla
disoccupazione giovanile e alla mancanza di opportunita, WANDER
NEET si propone come una bussola formativa, offrendo azioni concre-
te che intrecciano arte, digitale, impresa e valorizzazione del territorio.




Attraverso S€i azioni concrete, intrecciamo arte, digita-
le, territorio e imprenditorialita:

- Laboratori digitali e percorsi STEAM
- Esperienze artistiche e fotografiche

- Educazione finanziaria e creazione d'impresa

Attraverso laboratori, mentorship, esperienze creative e impren-
ditoriali, ogni giovane ¢ invitato a scoprire i propri talenti, a valo-
rizzare le proprie radici e a costruire nuove prospettive di cre-
scita.

Non & solo un progetto educativo.

E una chiamata all’azione, un viaggio collettivo per trasformare
il disagio inrisorsa, il silenzio in creativita, la solitudine in impatto.
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At Digital Explorers 1

Digital Explorers 2
Community Class

Digital Explorers 3
Scoperte a Niscemi

Entrepreneurial Voyage

Viaggio nell'Arte 1
Arte, moda e cultura

Viaggio nell’Arte 2
Fotografia

e

Competenze digitali e social

11-17 anni !
media

Community class su

U ) cyberbullismo

11-17 anni Valorizzazione del territorio

16-17 anni Autoimpiego e imprenditorialita

11-17 anni

Arte, moda, cultura locale

14-17 anni Fotografia digitale e portfolio




DIGITAL EXPLORERS 1

GIOVANI ESPLORATORI DIGITALI

Obiettivo
Sviluppare competenze digitali, etica online, creativita

Attivita

- Laboratori digitali interattivi su coding e social media (LabbraDigitali)
Navigazione sicura e contrasto al cyberbullismo (SocialNavigate)
Produzione di contenuti creativi multimediali (CreolnRete)
Esperienze STEAM con arte, Al e NFT (StellineSTEAM)
Mentorship con esperti digitali

Target
11-17 anni

Partecipanti previsti
- 15 ragazzi

57 ore di formazione di gruppo

60 ore individuali

Output: 10 progetti digitali, 24 contenuti, 1 vademecum

Laboratori digitali per 15
Labbradigitali minori con attivita in 16 2 1 .
. (11-17 anni)
presenza e online.
Percorso sull’'uso sicuro 15
Social Navigate deisocial e prevenzione 9 1 0 (117 anni)

cyberbullismo.

Produzione creativa 15
Creoinrete di contenuti digitali e 16 2 1 .
. - (1117 anni) .
multimediali. o . e s - s
s TRy - Ty -
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DIGITAL EXPLORERS 2

COMMUNITY CLASS CONTRO
CYBERBULLISMO E STEREOTIPI

Obiettivo
Promuovere la cultura della non violenza e 'educazione digitale

Attivita

- Analisi critica dei contenuti social
Linee guida anti-cyberbullismo co-create
Educazione alla parita di genere, consenso e privacy
Serious game “WOIL 190" contro molestie

Target
15-17 anni, insegnanti, genitori

Partecipanti previsti
20 minori
20 partecipanti al serious game
10 tra educatori e insegnanti
- Totale stimato: circa 50 partecipanti
6 incontri previsti

Esperienze STEAM

Stellinesteam creative per ragazze tra 16 2 1 L2 .
. (1117 anni)
arte e tecnologia.
Mentorship online e 15
Mentori Digitali  supporto individuale su 60 2 0 .
o (1117 anni)
richiesta.
Community Laboratorio di analisi 20
Class contro critica dei social e 12 2 0 .
(1117 anni)

Cyberbullismo cultura patriarcale.
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DIGITAL EXPLORERS 3

SCOPERTE A NISCEMI

Obiettivo
Valorizzare il territorio con linguaggi digitali

Attivita

- Esplorazione di luoghi, tradizioni, storie e cucina locale
Creazione di contenuti video e fotografici
Eventi, sagre, interviste e narrazioni digitali
Costruzione di social media e Book digitale

Target
1-17 anni

Partecipanti previsti
30 destinatari diretti
Supporto individuale e di gruppo per 80 ore
Produzione di 35 contenuti e gestione di 5 profili social

i.r- :

Social Explorers: Esperienza immersiva
. 30
Scoperte a per raccontare il 80 1 0] .
X . o L . (11-17 anni)
Niscemi territorio tramite i social.
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ENTREPRENEURIAL VOYAGE

PERCORSO IMPRENDITORIALE

Obiettivo

Favorire autoimpiego, consapevolezza finanziaria e imprenditorialita

Attivita

Incontri con imprenditori locali (Confapi)

Visite aziendali

Corsi di educazione finanziaria
Workshop su non violenza economica
Creazione di business plan e informazione su bandi

Target
14-17 anni

Partecipanti previsti
- 20 minori totali
Di cui:

- 10 ragazze coinvolte in alfabetizzazione finanziaria
- 10 minori presi in carico per consulenza personalizzata
Output: 5 business plan, 4 startup simulate

Testimonianze Imprenditoriali
e Visite Aziendali

Alfabetizzazione Finanziaria
per NEET

Non Violenza Economica per
Ragazze

Business Plan Aziendali

Analisi di Bandi e Startup

€ —crniurm

Esperienze di apprendimento
attivo in azienda.

Competenze economiche e

gestione personale delle risorse.

Percorso educativo
sull'autonomia economica
femminile.

Formazione pratica sulla

creazione di imprese sostenibili.

Guida alla lettura di bandi e
supporto all’'avvio di attivita.

48

20

80

24

(16— 17 annl)

20
(16-17 anni)

15
(16-17 anni)

20
(16-17 anni)

20
(1617 anni)



VIAGGIO NELL'ARTE 1

Obiettivo
Stimolare creativita, valorizzare cultura locale e artigianato

Attivita
Pittura e disegno guidati da artisti
Laboratori di gioielli moda
Produzione artistica ispirata alla cultura locale
Mostra finale e asta benefica

Target
1-17 anni

Partecipanti previsti
28 destinatari diretti
Di cui 15 ragazze coinvolte in attivita STEAM e artigianali
160 ore di formazione complessive

Output: 30 creazioni artistiche, 1 mostra, 1 catalogo, 1 asta

Titolo Corso___ | Descrizione | _ore | pocenti | 7utor | wminori/Eta

Tecniche di base per
comunicare attraverso 24
I'arte visiva.

Espressione:
Pittura e Disegno

Creazioni ispirate alla
cultura locale e moda 60
creativa.

Arte, Gioielli &
Fashion

Occasioni per esporre i

Mostre & Eventi o . . 20
lavori artistici realizzati.
. Consulenze e confronto
Mentorship :
: con esperti del settore 36
Creativa .
artistico.
FremeAEe \ifiqgtiezgzlaerg llgltarlclapﬁ; opere 20
Artistica Online ; prop P
online.
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15
(1117 anni)

28
(1117 anni)

28
(117 anni)

15
(1117 anni)
15
(1117 anni)



VIAGGIO NELL'ARTE 2

CAPTURE & CREATE SUMMER SCHOOL

Obiettivo
Esplorare la fotografia digitale come linguaggio espressivo

Attivita

- Lezioni di tecnica e composizione fotografica
Uscite fotografiche sul territorio
Laboratori di editing e revisione
Portfolio finale e mostra online

Target
14-17 anni

Partecipanti previsti
15 ragazzi
Creazione di 15 portfolio fotografici individuali
Mostra e concorso finale

-_'\_

Capture & Scuola estiva sulla
Create Summer fotografia digitale e 20 1 1
School narrazione visiva.

15
(14-17 anni)

Spiritualit
in the Materlyal



CHI COINVOLGIAMO

- 114 minori segnalati dai Servizi Sociali e dalle scuole

- Ragazzi in dispersione scolastica, a rischio di abbandono, NEET

- Focus su ragazze e sulle competenze STEAM, artistiche e imprenditoriali

RISULTATI ATTESI

- Riduzione NEET e abbandono scolastico

- 75 minori con competenze cognitive potenziate

+ 50 minori con miglioramento in STEM

« 70 minori con miglioramento in ambito umanistico

- Promozione dell'inclusione, della parita di genere e della non
violenza




WANDER NEET:

PER ACCENDERE NUOVE VISIONI,
STIMOLARE IL TALENTO

E PROMUOVERE L'’ AUTONOMIA

Riferimento al bando: Progetto finanziato dal PNRR -
Missione 5, Componente 3, Investimento 3 - annualita
2024, promosso dal Dipartimento per le politiche di coe-
sione e per il Sud - Presidenza del Consiglio dei Ministri.

Obiettivo generale: Contrastare la poverta educativa e la
condizione NEET nella provincia di Caltanissetta, con fo-
cus sul Comune di Niscemi, attraverso percorsi formativi
innovativi per ragazze e ragazzi tra gli1 e i 17 anni.
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