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ALLEGATO A)
PROGETTO DI MASSIMA

Titolo del progetto

“GIOVANI PROTAGONISTI - CRESCONO IN COMPETENZA”

Premessa

L’Unione dei Comuni della Bassa Romagna intende attivare un procedimento ad evidenza pubblica
per I’individuazione, attraverso un partenariato con un Ente del Terzo Settore in funzione collabora-
tiva, a cui affidare I’implementazione e la realizzazione delle attivita di “Giovani Protagonisti —
crescono in competenza’.

Il progetto si inserisce nell’ambito della pit ampia programmazione regionale denominata “GECO
14 — Giovani Evoluti e Consapevoli” — volta a promuovere lo sviluppo delle competenze trasversali
(soft skills) nei giovani del territorio attraverso percorsi di volontariato affiancato da percorsi for-
mativi innovativi, attivita esperienziali e un sistema di premialita che valorizzi I’impegno dei gio-
vani, attraverso la realizzazione di azioni ed interventi dedicati alla valorizzazione e alla promozio-
ne del protagonismo giovanile.

Finalita

Come indicato nella Deliberazione di Giunta Regionale n°® 1338 del 04/08/2025 per I’attuazione
delle Azioni Locali — denominate Azione 2 - nella quale si inserisce il presente progetto — la finalita
¢ il “sostegno a progetti direttamente realizzati da giovani, gruppi informali, associazioni giovanili,
soggetti del terzo settore, individuati e sviluppati di concerto con gli enti locali, che dovranno
prioritariamente intercettare i giovani nei territori decentrati e montani della regione con modalita
innovative, creative ed originali”.

Pertanto le linee di intervento di “Giovani protagonisti — crescono in competenza” sono finalizzate
alla realizzazione di azioni ed interventi dedicati alla promozione del protagonismo giovanile, pro-
muovendo nel contempo lo sviluppo di competenze trasversali attraverso percorsi di volontariato e
percorsi formativi, valorizzando nel contempo 1’impegno dei giovani tramite un sistema di premiali-
ta.

I’Azione “Crescere in competenza”

Il progetto YoungER Card ¢ gia attivo nel territorio Regionale da molti anni e per I’Unione dei
Comuni della Bassa Romagna vede il coinvolgimento del Servizio Nuove Generazioni e di Radio
Sonora.

La carta offre agevolazioni culturali e sportive e promuove azioni di valorizzazione del
protagonismo giovanile come “Giovani protagonisti” incentivando il volontariato locale.



L’azione “Crescere in competenza” vuole sfruttare la struttura esistente (YoungER Card/Giovani
Protagonisti) per promuovere ulteriormente lo sviluppo delle soft skills digitali nei giovani e ag-
giungere premialita (quali a titolo indicativo buoni acquisto, voucher tecnologici, accessi agevolati
alla fruizione di eventi culturali etc.) nei percorsi rivolti ai giovani.

Obiettivi del progetto

Il progetto mira a promuovere lo sviluppo delle competenze trasversali (soft skills) nei giovani del
territorio (14-29 anni), attraverso percorsi di volontariato affiancati da percorsi formativi innovati-
vi, attivita esperienziali e un sistema di incentivi basato su un sistema di premialita che valorizzi
I’impegno dei giovani.

Si stima la partecipazione di almeno 60 ragazzi dell’Unione dei Comuni della Bassa Romagna.

Il progetto si concentra su percorsi esperienziali e formativi, che promuovano la cittadinanza attiva
e digitale, il pensiero critico e la collaborazione in ambienti digitali e creativi.

Azioni del progetto

Le azioni riguardano:

- collaborazione con il servizio Nuove Generazioni del’UCBR per la realizzazione del
coordinamento operativo di tutte le azioni del progetto, nel piu ampio senso del termine;

- collaborazione con il servizio Nuove Generazioni dell’UCBR per la realizzazione delle azioni di
comunicazione e promozione del progetto nei diversi contesti di riferimento (social, web, scuole
etc)

- azioni di facilitazione e promozione nei diversi gruppi di stakeholder (giovani, Ets, enti e servizi
del territorio) e gestione delle relazioni, del volontariato nell’ottica della valorizzazione del
principio di “bene comune”;

- azioni di supporto a favore degli ETS disponibili ad accogliere i ragazzi,

- incrocio tra domanda di partecipazione delle ragazze e dei ragazzi del territorio e 1’ offerta
progettuale del tessuto associativo locale;

- sviluppo del sistema di formazione e di premialita a favore dei giovani protagonisti anche
attraverso formule innovative quali laboratori esperienziali e tech skills trasversali, workshop sulla
comunicazione digitale, gestione di progetti digitali, collaborazione su piattaforme online, public
speaking online, sicurezza digitale e identita online; uso di strumenti reali (Canva, Trello, Notion,
ChatGPT, ecc.) hackathon e challenge digitali: eventi brevi in cui i giovani risolvono sfide reali
usando tecnologia e soft skills;

- organizzazione e gestione della formazione per 1 giovani anche con riferimento ai temi della sicu-
rezza;

- realizzazione di almeno due eventi di cui uno di lancio e uno di resoconto del progetto (es alla
consegna delle magliette “Giovani protagonisti” e alla consegna dei diplomi di partecipazione);

- incontri sul territorio/nelle scuole per il reclutamento dei ragazzi;

- aggiornamento delle piattaforme informative dell’Unione utili all’incrocio di domanda ed offerta
ed alla promozione della progettualita.

Risultati attesi

Il progetto mira al coinvolgimento diretto di almeno 60 ragazzi del territorio impegnati in moduli
di volontariato attivo articolati in un minimo di 20 ore ed un massimo di 80 ore di attivita per



ogni singolo modulo.

Sara richiesto ai ragazzi di partecipare ai momenti di formazione, ai laboratori esperienziali, ai
workshop etc.

Se consideriamo gli impatti generati dall’attivita di collaborazione nei confronti della comunita di
riferimento si puo stimare che saranno generate circa 4.800 ore di volontariato attivo.

Partenariato

L’Unione dei Comuni della Bassa Romagna assume il ruolo di coordinatore generale, garantendo il
necessario supporto all’ETS in fase programmatoria, gestionale e di rendicontazione delle attivita.

Risorse a disposizione dei progetto

Il contributo ad integrale copertura della realizzazione del progetto “Giovani protagonisti - Cresco-
no in competenza” ¢ di € 21.741,44, che sara devoluto a favore dell’E.T.S. a titolo di rimborso delle
spese sostenute e documentate/documentabili (fuori campo iva ai sensi dell’art. 4 c. 4 del DPR
633/1972).

L’ Unione rende disponibile all’E.T.S. una postazione di lavoro con personal computer e arredi presso il Servizio
Nuove generazioni dell’Unione dei Comuni della Bassa Romagna sito in Corso Garibaldi n. 62, Lugo (RA).

Periodo di svolgimento delle attivita e termine di conclusione delle attivita

La convenzione decorre dalla data di sottoscrizione della stessa e si concludera in data 30/09/26. La
relativa rendicontazione dovra essere presentata alla Regione Emilia-Romagna, finanziatrice del
Progetto, entro e non oltre il 31/10/26.

L’Unione si riserva la facolta di affidare la realizzazione delle attivita in oggetto all’E.T.S. sopra in-
dividuato per un ulteriore periodo di 8 (otto) mesi decorrenti dal 01/03/2027 e fino al 31/10/2027,
previo Contratto scritto fra le parti e solo in caso di positiva valutazione del servizio svolto da parte
dell’Unione e in subordine al reperimento di nuove risorse finalizzate al finanziamento del progetto.
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