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La Quinta B del Liceo Artistico Manzu tra i finalisti dell'iniziativa “Meet no Neet”

It Lavoro futuro va progettato

“Meet no Neet” & una
Iniziativa compresa nel
programma Microsoft
YouthSpark ed ha coinvol-
to quest'anno piu di 30
scuole intutta Italia. Il pro-
gramma € stato promos-
so dalla Fondazione Mon-
do Digitale in collabora-
zione con Microsoft per la
diffusione tra 1 giovani di
competenze utili per vive-
re e lavorare nel 21° se-
colo Formazione tecnolo-
gica, sociale e imprendi-
toriale sono le azioni chia-
ve del progetto che vuole
prevenire e combattere il
fenomeno dei Neet [Not
engaged in Education,
Employment or Training],
che sono ogg! in Italia cir-
ca il 25 per cenlo dei gio-
vanitrai15e 129 anniche
non studiano, non lavora-
No € Non cercano occupa-
zione. Oltre alla formazio-
ne esperienziale, pensata
in modo moderno e fles-
sibile. attraverso stru-
menti innovativi quali mi-

nergie con altri attor
del territorio.

Sono giovani che stan-
no iImparando a progetta-
re in prima persona il loro
lavoro futuro. Una volta
acquisiti gli strument
concettuali e operativi per
lelaborazione di progett
di innovazione sociale, |
giovani si sono cimentati
nell'elaborazione di idee
imprenditoriali da finan-
ziare attraverso la piatta-
forma di crowdfunding
phyrtual.org, entrando
cosi in contatto con la
community di donatori. La
classe VB del Liceo Arti-
stico G.Manzu'"di Campo-
basso, guidati dalla
prof.ssa Patrizia Oriente
stata selezionata tra 1 cin-
que team finalisti della
competizione con il pro-
getto My Artist , una App
per dispositivi mobili che
vuole valorizzare | “beni
invisibili” del territorio
Molisano. Partnerdell'ini-
ziativa imoprenditoriale e

sociazioni di categoria
chiamati a valutare | pro-
getti selezionati.
Attraverso | suggeri-
menti e le osservazioni
degli esperti, gli studenti
hanno potuto migliorare la
loro idea imprenditoriale e
awviare una campa-
gna di crowdfunding
sulla piattaforma
Phyrtual.org. | cinque
vincitori hanno rice-
vuto anche un contri-
buto economico di
400 euro come start-
up money per lo svi-
luppo del loro proget-
to. "Meet no Neet &
ormal diventato un
modello di riferimen-
to importante per chi
si occupa del feno-
meno dei Neet in Ita-
lia, come dimostra la re-
cente ricerca Ghost” pro-
mossa da WeWorld - ha
sottolinea to Mirta Michil-
li, direttore generale del-
la Eondazione Mondo Di-
gitale.



cromoduli, video lezioni e
tutorial, formazione In
presenza e a distanza, Il
progetto Meet no Neet ha
previsto anche mo-
duli di progettazione
e crowdfunding. Du-
rante ['anno scolasti-
co gli studenti hanno
sviluppato un proget-
to di Innovazione e In-
clusione sociale:
dopo aver individua-
to un problema nella
propria comunita,
hanno lavorato insie-
me per proporre una
soluzione definendo
anche le possibili si-
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stato Il Polo Museale del
Molise. La Discovery Ta-
lents Fair si @ tenuta a Pe-
schiera Borromeo preso
la sede della Microsoft a
Milano lo scorso 2 marzo.
Durante la cerimonia di
premiazione , gli student
hanno presentato la pro-
pria idea imprenditonale a
pﬂtenzmh investitor: con
un elevator pitch cioé la
capacita di convincimen-
to che un progettista do-
vrebbe attuare nel con-
fronti di un investitore nel-
larco di pochi minuti. In
platea | rappresentanti di
aziende, incubator: e as-

“Meet no Neet sta for
mando una nuova genera-
zione In grado di proget-
tare in prima persona il
proprio futuro professio-
nale, di creare lavoro e di
fare impresa.

Anche Il rapporto di Al-
maDiploma ha sottolinea-
to il ruolo delle competen-
ze trasversali per il suc-
cesso lavorativo dei giova-
ni: problem solving, pen-
siero aperto, leadership
ecc. Con Meet no Neet gli
studenti progettano, con-
dividono esperienze, pen-
sano 1n modo critico e
usano In modo inclusvo le
tecnologie digitali™.
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