
 

Ogni essere umano è un artista 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

Nell’ ambiente scuola-lavoro, grazie all' adesione 

del Comune di Colleferro, gli studenti con il 

supporto di docenti esperti e di studenti del 

quarto e del quinto anno  realizzeranno  una 

serie di panchine rosse, in ferro, come messaggio 

di impatto per sensibilizzare al problema della 

“violenza sulle donne”.  

Le panchine saranno collocate nei diversi punti 

della città prevedendo anche l’illuminazione 

automatica.  

 

Le attività previste dal progetto:  

I ragazzi saranno divisi in  gruppi, seguiti da  

tutor ed esperti nelle discipline di base di 

italiano, matematica, inglese e ITC con una 

cadenza di 6 ore a settimana in orario 

pomeridiano dalle 14.30 alle 17,30.  

 

Ogni essere umano è un artista 

 

Gli incontri:  

I moduli del progetto riguardante le 

competenze di base si svolgeranno presso l’IC 

Colleferro II. Gli altri moduli presso la sede 

dell’IPIA P. Parodi Delfino di Colleferro.  

 

Sarà prevista l’apertura della scuola una volta 

al mese, di sabato, con un orario di 6 ore per 

attività ludico - sportive.  

 

 

 
 

I.I.S. DI VIA GRAMSCI – VALMONTONE 

SEDE - IPIA P. PARODI DELFINO 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

“Non vado Via  …Rimango” 
 

 

 

 
Progetto di Inclusione sociale e lotta al disagio 

Fondi FES – PON 

 
 

 
 
 
 
 
 
  



 

NON VADO VIA – RIMANGO         

è un impianto educativo basato su ambienti 

formativi non formali.  

1. Ambiente delle competenze;  

2. Ambiente ludico - sportivo  

3. Ambiente scuola - lavoro. 

In questi ambienti verranno sviluppati i moduli 

utilizzando una didattica innovativa legata alla 

compartecipazione attiva. 

 
 

 
 

 

Nell’ambiente delle competenze saranno 

sviluppati i contenuti di base (Italiano, 

Matematica, Lingua straniera le ITC)  

adattandoli ai linguaggi espressivi, propri della 

digital generation,  sfruttando le opportunità 

offerte dalle Tecnologie informatiche .  

 

 

Dalla “lezione partecipata” nelle forme del 

brain storming, del role playing, vengono 

prodotti i Learning Objects, progettati nei 

contenuti dai docenti e studenti e saranno 

fruibili in piattaforma, accessibili anche da 

iPad, tablet, smartphone.  

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nell’ambiente ludico sportivo, l’attività è 

finalizzata a: 

 coinvolgere tutti gli studenti;  

 valorizzare il gioco come momento educativo di 

apprendimento, di socializzazione e di 

inclusione; promuovere l’acquisizione di corretti 

stili di vita; educare ad una sana competizione nel 

rispetto del compagno/avversario. 


