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I AZIONE: REALIZZAZIONE DI UN PERCORSO DI SENSIBILIZZAZIONE E FORMAZIONE

RIVOLTO ALLA COMUNITÀ EDUCANTE.

II AZIONE: ELABORAZIONE DI PROPOSTE RIVOLTE AGLI ADOLESCENTI ED AI GIOVANI

LEGATE AL MONDO DEL GAMING E DEGLI E-SPORTS, STRUMENTI SEMPRE PIÙ DIFFUSI

ED UTILIZZATI DAL MONDO GIOVANILE. 

III AZIONE: REALIZZAZIONE DI UN PERCORSO FORMATIVO “FORMARSI PER FORMARE”

RELATIVO ALLO “SVILUPPO DI COMPETENZE SOCIALI E RELAZIONALI” RIVOLTO AI

Il bando Giovani SMART promosso e finanziato da Regione Lombardia al quale anche

l’Amministrazione Comunale di Albino ha aderito in qualità partner, ha condiviso la realizzazione

di progetti mirati ed azioni di contrasto ai fenomeni del disagio giovanile, attraverso la

promozione e il supporto di percorsi di crescita, partecipazione e inclusione sociale, nonché

opportunità di supporto psico-fisico ai giovani, mediante l’organizzazione di laboratori artistici e

musicali e l’accesso, gratuito e libero, alle attività sportive sul territorio.

Questa iniziativa nasce all'interno del Tavolo delle Politiche Giovanili che opera in rete da

diverso tempo, attraverso la messa in campo di diversi progetti e per la realizzazione di proposte

concrete indirizzate ai giovani;  grazie anche e soprattutto alla sinergia creatasi tra alcuni di

questi soggetti di seguito elencati Cooperativa SenzaPensieri, il Comune di Albino, l’Oratorio di

Albino, l’Associazione Enjoyski e l’Istituto ABF si è dato vita ad una progettualità comune

denominata “@Sport.SenzaPensieri. 

Presentato all’interno del Bando “Giovani Smart”, è stato finanziato da Regione Lombardia,

ottenendo un punteggio pari a 79 punti su 100 ed è risultando il primo in graduatoria per la

Valle Seriana. 

L’obiettivo che si era posto era alquanto innovativo  e consisteva nel PROMUOVERE UN

CONFRONTO TRA GENERAZIONI DI ADULTI E DI GIOVANI, ATTRAVERSO

L’APPROFONDIMENTO DEL MONDO DELLA CULTURA DIGITALE. 

Questo percorso è stato pensato e strutturato in V azioni : 



IV AZIONE: ATTIVAZIONE DI UN LABORATORIO PRESSO L’ISTITUTO ABF RELATIVO AL

CODING IN CUI I RAGAZZI HANNO POTUTO SPERIMENTARE COMPETENZE DIGITALI,

COGNITIVE ED EMOTIVE, ANCHE GRAZIE A QUESTO AFFASCINANTE STRUMENTO.

 V AZIONE: PAL (Politiche Attive del Lavoro) ALL’INTERNO DI UN SEMINARIO, SONO STATE

FORNITE INFORMAZIONI E STRUMENTI CONCRETI PER LA RICERCA ATTIVA DEL LAVORO.

 

Il 15 novembre ha preso avvio la prima azione attraverso la realizzazione del Percorso di

formazione rivolto alla Comunità educante per poi concludersi alla fine del mese di luglio, con

l’ultimo evento dedicato al games.

Ha visto il coinvolgimento diretto dei ragazzi anche e della comunità educante, in un contesto

informale e facilitatore di relazioni.

Il Comune di Albino in quanto partner del progetto, attraverso diverse professionalità dei

Funzionari che si sono resi disponibili all’interno dell’Ente, (Ufficio Politiche Giovanili, Servizio

Biblioteca e Cultura e Ufficio di Segreteria del Sindaco) ha curato dapprima la parte relativa alla

creazione di reti relazionali fra i diversi interlocutori, successivamente attraverso la realizzazione

di materiali divulgativi: locandine, flyers, post, comunicati stampa e articoli da pubblicati sul

notiziario comunale e sui quotidiani della provincia.

Ha organizzato e curato la conferenze stampa di presentazione dell’intero progetto, ha tenuto

costantemente aggiornati tutti i mezzi di comunicazione di cui dispone l’Ente dalla tradizionale

affissione sulle bacheche comunali, alle pubblicazioni ed aggiornamenti su sito, social,

tabellone luminoso.

E’ stato presente con propri funzionari ai diversi eventi anche raccogliendo le diverse necessità

comunicative che si sono evidenziate “ritargandone” successivamente le modalità. 

Per ogni singola iniziativa si è provveduto a reperire informazioni dai partner della rete,  tramite

contatti telefonici mail o incontri periodici.

Quale strumento di condivisione e stakeholder di progetto è stato direttamente coinvolto Il



Tavolo delle Politiche Giovanili,  all’interno del quale ci sono oltre al Capofila di Progetto,

l’Associazione Enjoyski partner,l’Oratorio di Albino Partner, gliOratori di Bondo, Comenduno,

Desenzano e l’unione Pastorale della Valle del Lujo, la Cooperativa Sociale Il Cantiere, gli Istituti

scolastici di primo e secondo grado sia del territorio che dei paesi viciniori.

Con questi ultimi, in particolare, si sono intrattenuti stretti contatti, considerandoli nello stesso

tempo portatori di interessi, ma anche moltiplicatori capaci di carpire l’attenzione dei ragazzi e

divulgare l’importanza delle diverse attività/azioni tramite il registro elettronico/comunicazioni

mirate alle famiglie.

Il mondo @sports e i ragazzi che lo frequentano, portano all’attenzione degli adulti e della

comunità educante aspetti che meritano riflessione e attenzione: il cambiamento delle

dinamiche sociali e di relazione.

Nonostante la iperinformazione di cui siamo pervasi in questo tempo, l’isolamento e la

solitudine ne caratterizza il sentire di una parte di loro.   

La progettualità, si poneva un obiettivo molto ambizioso: intercettare ed “agganciare “una

nicchia” di giovani utenti navigatori ed indurli a tessere reti di sociali ad di fuori della loro zona

comfort rappresentata dalla loro stanza e della postazione di gioco.

Negli incontri di coordinamento, successivi ad ogni evento programmato si sono verificate le

modalità comunicative mettendole in relazione anche con i numeridelle presenze non sempre

soddisfacenti

Essendo le attività nella maggior parte dei casi destinati a giovanissimie-gamers,  si è provato

anche a ridefinire il linguaggio della comunicazione coinvolgendo anche un volontario di leva

civica in servizio presso le politiche giovanili, con l’obiettivo di utilizzare linguaggi e modi

comunicativi più immediati ed efficaci, ma soprattutto capaci di intercettare questo target di

utenti. 

In alcuni casi si è reso necessario organizzare approfondimenti e  riunioni di staff, per

condividere le criticità per ridefinire idee e risorse al fine di trovare nuove soluzioni ai diversi 



problemi ed alla mancanza di riscontro in termini di numero alle diverse azioni promosse.

ATTIVITA’DEL PROGETTO  

Incontri dedicati alle famiglie ed in generale mondo adulto impegnato nei processi di

crescita

n. 3 serate 

20 persone in presenza e 15 on line la prima

20 persone in presenza e 10 on line la seconda

10 persone la terza

Peer education

n. 2 incontri il venerdi pomeriggio

Totale 20 ragazzi coinvolti

Peer education oratori all’interno della formazione cre

n. 1 incontro 35 ragazzi coinvolti

Aperipal (Politiche Attive del Lavoro)

25 persone presenti 

Coding

20 studenti

Condivisione delle attività con il Tavolo delle Politiche Giovanili

Somministrazione QUESTIONARIO anonimo relativo al rapporto con i videogiochi per utenti 15-

34 anni

Tornei FortNite

25 ragazzi coinvolti

Tornei FIFA

in calendario nei mesi di giugno e luglio, in concomitanza dei tornei estivi di calcio che si



pubblicazione sul sito comunale

invio newsletter dedicata (circa 3.000 indirizzi ) una settimana prima e due giorni prima

dell'evento

FB pagina della biblioteca comunale (spesso sede dell’evento) con circa 2.700 follower

Instagram sul profilo della Biblioteca comunale (spesso sede dell’evento) con circa 1.300

follower

FB pagina istituzionale della Città di Albino (nuova pagina con circa 350 follower)

Instagram sul profilo del progetto eSports_Albino  (nuova pagina con circa 60 follower)

Instagram sul profilo del progetto Politiche Giovanili noi_giovanialbino (nuova pagina con

circa 250 follower)

Pubblicazione di storie sui diversi profili Instagram da condividere reciprocamente

Condivisione di post di altri profili nelle stories con hashtag del progetto

Pubblicazione su tabellone luminoso dei diversi eventi

Pubblicazione sul notiziario comunale (10.000 copie stampate e distribuite alla famiglie

albinesi)

Invio ai mass media di Bergamo e Provincia

PIANO DI COMUNICAZIONE
Per ogni attività si è provveduto alla: 

realizzazione di post:

Pubblicazioni sulle bacheche comunali del  territorio e nelle attività commerciali del centro città
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