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VALUTAZIONE
PROGRAMMAZIONE 2016-2017






Attivita programmate

n. 5 incontri di valutazione specifica per ogni
laboratorio attivato per un totale di 33
ragazzi coinvolti

n. 1 incontro di valutazione generale per un
totale di circa 30 ragazzi coinvolti




s VALUTAZIONE

Incontri specifici per ogni laboratorio finalizzati alla:

« condivisione emotiva dell’esperienza vissuta
stimolando I’espressione di ricordi, idee,
sentimenti, emozioni, desideri, fantasie ed
aspirazioni dei ragazzi.

e somministrazione in forma anonima di un
guestionario,per raccogliere le opinioni dei
ragazzi sugli aspetti organizzativi, metodologici
e relazionali legati ai laboratori/frequentati.



ORGANIZZAZIONE INCONTRI Di
VALUTAZIONE

1. Introduzione: giochi rompighiaccio per riscaldare il clima e
abbassare le difese

2. Giochi/attivita: per ripercorrere il percorso yissuto ciascun gruppo
e stato coinvolto in attivita che ha permesso loro di riflettere sulle
emozioni e sui vissuti esperiti nel corso del laboratorio.

3.  Circle-time: quanto sperimentato e compreso durante lI'incontro e
stato condiviso e discusso in forma collettiva.

Questionario: somministrazione in forma anonima e individuale

Conclusione: “Gioco della valigia™ brainstorming finale per
raccogliere in forma sintetica il bagaglio di esperienza che ogni
ragazzo si porta dietro dopo I'esperienza di Officina teen
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RISULTATI
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Street Beat
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Approfondire maggiormente
la differenza fra i vari
generi musicali



COSA T1 PORTI VIA

» La conoscenza di nuovi generi musical

* || clima che si e creato “fra di nol”

» Imparare ad usare la consolle

» La disponibilita di Francesco ad insegnarci
una passione 7

» Conoscer il mondo dei Dj che potrebbe.”

*<essere il mio lavoro
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RISULTATI

Giocaruolando

Hanno apprezzato la possibilita:

di creare dei personaggi scoprendo altre
parti di sé, migliorando la
caratterizzazione dei personaggi

di approfondire e ampliare dei ragionamenti

di poter fare il ruolo di master creando e
controllando un proprio mondo e
conoscendo maggiormente gli altri.




Giocaruolando

incrementare la propria capacita di inventiva,
creando dei personaggl anche molto distanti da
sé, ditrovare delle soluzioni ai vari problemi
che si ponevano, di scegliere finali diversi,
strategie di cambiamento e di considerare punti
di vista differenti;

di sviluppare capacita di empatia e di ascolto
comprendendo gli errori

di interagire con gli altri creando una storia infini
che puo avere tanti
sbocchi

di aver sperimentato la creativita con dinamis
oltre la lettura e lo scrivere in forma individ
che rappresentavo le uniche passioni prim
conoscere il gioco di ruolo.

Criticita

Hanno sviluppato meno le capacita collaborative

nella risoluzione dei problemi




ontaggio



ORTI VIA

Ina
Insieme

bel ifficile da usare
moltissi




COSA TI PORTI VIA

Lab. teatro canto Grease

Momenti di divertimento
La timidezza di una vita
Nuove esperienze
L'amicizia

Bellissimi ricordi

Un po’ di me

Voglia di continuare

Il sorriso

Bei ricordi

Aiuto nei momenti di bisogno
Tanti bei momenti

Le tante risate fatte insieme
Nuovi amici

Momenti felici

Felicita

L'esperienza




INCONTRO DI VALUTAZIONE
GENERALE
World café




’Té@%s GGERI

Corsi per discipline artisti
Danza: ballo, balli hip hop
Cinema: aiuto regista, cor
Fotografia
Come si

Musica: ca
esperienze

Teatro: teatro
gobbo di Notre C

Scrittura
Disegno: dise

Gio
Giochi ©
Giochi di ruo
Gotham (riferime

Sport



~ SUGGERIMENTI

« Corsi sul digitale

« Informatica in generale

- PS4

« Videogioco

« Altri corsi

 Cucito (in particolare ferri)
« Cucina

« Make-up

 Riciclaggio

« Corsi anti-razzismo
 Attivita sportive

« Attrezzi (quadro, trapezio, funi, pertiche...)
« Sport americani

« Tiro con l'arco




INCONTRO DI VALUTAZIONE
GENERALE
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Wc/ne SUGGERI

Ascolto
Ascoltare le idee di
Politiche urbane
Migliorare i mezzi
Au

Dive
Organiz

Organizzz
contempora

« Avere piu pisc
Avere

Creas
CONOSCE

Creare piu |
centro, i
« Averep






QUESTIONARIO

L’analisi dei questionari e stata curata dall’Ufficio Statistica

del Comune di Prato

* |l questionario e stato somministrato a 33
ragazzi

* Nel complesso il laboratorio é stato
valutato molto positivamente dai ragazzi,
circa il 45% ha dato valore 6, mentre |l
39% ha espresso valore 5.




El QUESTIONARI

i spazi messi a

to alto, in particolare da
| lab. Street Beat,
nsioni Creative.

Grease, invece,
ito tra i valori

Da ap
I"apprez
4, 5€e6



RISULTATI DEI QUESTIONARI

» Per quanto riguarda gli_erari | ragazzi
hanno espresso unayalutazione distribuita
tra i valori 2¢6. Solo | ragazzi del lab. di
Giocaruelando e di Grease hanno
espresso per il 41% valore rispettivamente
5 e®.

 La durata del laboratorio e stata invece
apprezzata dalla maggioranza con valori 5
eb




RISULTATI DEI QUESTIONARI

| materiali e le attrezzature messe a
disposizione sono stati apprezzati con
valore 4 dal 24%, con valore 5 dal 33% e
con valore 6 dal 24%.
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Acquisire nuove conoscenze €
huove tecniche

1 36% ha espresso valore
* 11 45% ha espresso valgc

In partico
Gio
I'c SSC

ab. Grease ha

salore ragazzi di Street beat

O espresso\valore 6







\
Conoscere maggiormente se
stessi e le proprie emozioni

* Mediamente, il 36% dei ragazzi ha dato
valore 5e 6. :
» In particolare, il 50% dei ragazzi del lab. /
3Dimensioni Creative hanno espresso '
valore 6 e il 47% dei ragazzi del lab.
\ Grease hanno espresso valore 5
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coinvolgimento

Ivo, Il 42% del ragazzi
to valore 6 al grado di
orio ha suscitato, mentre

espresso
o valore 5 In
artecipazione che

valore 6, m
merito al coinvo
Il laboratorio ha sus



operatori

* || 51% ha attribuito valore 6, mentre il 24%
ha attribuito valore 5 al grado di utilita del
metodi di lavoro utilizzati dagli operatori

* || 56% ha espresso valore 6, il 36% ha
espresso valore 5 al grado di stima e
fiducia che si e instaurato con gli operatori.

* |In particolare, il 65% dei ragazzi del lab.
grease ha espresso valore 6.






Aspetti apprezzati dei laboratori

Possibi
Possibi
Possibi
Possibi

Possibl
ragazzi

frequentati

ita di creare cose nuove

ita di poter utilizzare la fantasia

ita di sentirsi liberi di esprimersi
ita di sentirsi a proprio agio

ita di collaborare e partecipare fra

Possibilita di divertirsi
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