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Creative Living Lab nasce nel 2018 per finanziare progetti condivisi di rigenerazione urbana delle periferie italiane, 
intese come territori che vivono realtà di fragilità sociale, economica e ambientale, non necessariamente lontani dal 
centro fisico della città, ma caratterizzati da difficile accessibilità a servizi e infrastrutture. Il bando intende 
promuovere processi di rigenerazione dei territori periferici attraverso la realizzazione di microprogetti innovativi e di 
qualità, in ambito culturale e creativo, orientati alla trasformazione e al riutilizzo di spazi interstiziali, aree o edifici 
abbandonati o dismessi e zone di verde non curate. Obiettivi del bando sono: realizzare spazi per svolgere attività, che 
possano contribuire a trasformare la dimensione urbana e sostenere la creatività contemporanea; sensibilizzare i 
cittadini sui temi della rigenerazione urbana per favorire nuove dinamiche socio-culturali e innescare processi di rilancio 
che contribuiscano al miglioramento della qualità della vita a delle economie locali; sperimentare e diffondere 
metodologie inclusive e aggregative per le comunità capaci di sviluppare il senso di identità e di appartenenza ai luoghi. 
A tal fine possono essere attivati workshop relativi alla lettura e progettazione del territorio, seminari di arti 
performative, laboratori artistici, percorsi espositivi e didattici. Le proposte devono indicare nuove forme di utilizzo dei 
luoghi prescelti al fine di migliorare la fruizione e la qualità; incentivare l’attivazione di percorsi di partecipazione e 
autocostruzione attraverso il coinvolgimento di istituzioni, professionisti, artisti, cittadini e soggetti attivi sul territorio; 
promuovere un sistema di autorganizzazione dal basso, tale da favorire un processo di empowerment e di 
riappropriazione nelle comunità coinvolte. Al bando partecipano soggetti pubblici e privati senza scopo di lucro, 
dedicati alla cultura e alla creatività contemporanea nonché radicati nei territori periferici. 
 
Per maggiori informazioni: https://creativitacontemporanea.beniculturali.it/creativelivinglab/  
Mail dedicata al progetto: creativelivinglab@beniculturali.it 
 
Con un finanziamento complessivo di oltre 1.700.000 euro, sono 37 i vincitori della terza edizione del Premio “Creative 
Living Lab”, promosso dalla Direzione Generale Creatività Contemporanea del Ministero della Cultura, per il sostegno 
di progetti multidisciplinari e di innovazione sociale, che abbiano come obiettivo la creazione e la riqualificazione degli 
spazi di prossimità all’interno delle aree residenziali. 
  
Le proposte selezionate – su oltre 1500 progetti di rigenerazione urbana presentati – hanno indicato nuove forme di 
utilizzo dei luoghi prescelti al fine di migliorare i servizi, la fruizione e le funzioni culturali, di incentivare l’attivazione di 
percorsi di partecipazione e autocostruzione attraverso il coinvolgimento di istituzioni, professionisti, artisti, cittadini e 
soggetti attivi sul territorio e di promuovere un sistema di autorganizzazione dal basso, tale da favorire un processo di 
empowerment e di riappropriazione nelle comunità coinvolte. 
 
 
 
 
 

 

https://creativitacontemporanea.beniculturali.it/creativelivinglab/
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Piazza Bausch 
CLAC ETS  
Palermo 
 
Il progetto Piazza Bausch prevede di rigenerare i Cantieri Culturali alla Zisa di Palermo, complesso di archeologia 
industriale che da fine ‘800 agli anni Sessanta del ‘900 ospitò le Fabbriche Ducrout. In particolare, Piazza Bausch prevede 
di rigenerare lo slargo tra i padiglioni 10 e 11 (oggi trasformati nel community hub Cre.Zi. Plus), il padiglione 5 (Cinema 
De Seta) e le Botteghe 6, 7 e 8 (scuola di teatro, falegnameria d’arte e sede della Protezione Civile), restituendo al sito 
un valore che nel passato era riconosciuto, infatti, negli anni Novanta la famosa coreografa Pina Bausch realizzò qui il 
suo spettacolo Palermo-Palermo. Al fine di ridefinire ufficialmente questo slargo in piazza e aprirlo con accesso diretto 
ai quartieri limitrofi, si prevede di rigenerarlo tramite co-design, per farlo diventare luogo di prossimità open-air, in uno 
spazio pertinenziale dei quartieri Zisa-Noce, capace di accogliere in sicurezza, piacevolezza e bellezza, persone e 
comunità, creando occasioni per costruire relazioni, confronto e integrazione. Si tratta un progetto di engagement 
comunitario per l’apertura di Piazza Bausch ad una fruizione che non sia solo di nicchia, che non coinvolga solamente 
quella parte di Palermo interessata a eventi culturali di livello, che superi la barriera fisica e psicologica che separa i 
Cantieri Culturali alla Zisa dai quartieri in cui si inseriscono, in modo tale che possano diventare luogo d'incontro di 
quartiere, avvicinando gli abitanti alla cultura contemporanea prodotta e ospitata in città, rafforzando l'identità 
culturale locale, recuperando la memoria di un luogo che, seppur in gran parte recuperato architettonicamente, non è 
mai stato restituito agli abitanti. 
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I Giardini di Aurora 
Associazione Culturale Teatro Popolare Europeo  
Torino 
 
I Giardini di Aurora è un progetto di rigenerazione urbana a base artistica che si sviluppa sul doppio asse della 
riqualificazione degli spazi e dello sviluppo di comunità. Il progetto risponde ai bisogni emersi con forza nella crisi 
pandemica di spazi aperti e progetti di cultura e mette a valore in modo strutturale per il quartiere di Aurora i Giardini 
del Distretto Sociale Barolo attraverso un processo di co-progettazione con gli abitanti accompagnato dall’Associazione 
Culturale Teatro Popolare Europeo, dallo Spazio BAC e dagli altri partner con i seguenti obiettivi: rendere il Distretto 
Sociale Barolo un luogo accessibile agli abitanti per la fruizione culturale e l’attivazione di processi di partecipazione e 
integrazione; costruire relazioni di prossimità che sviluppino un senso di ownership (proprietà) e care (cura) per gli spazi 
rigenerati; formare a competenze di organizzazione un nucleo di giovani, migranti e non, per la gestione dell’offerta 
culturale dei Giardini del Distretto Sociale Barolo; inserire l’intervento nel quadro dell’offerta culturale della Città 
Destinatari Residenti e operatori del Distretto Sociale Barolo, abitanti del territorio circostante al Distretto Sociale 
Barolo, cittadini di Torino.  
L’apertura al pubblico di alcune aree del Distretto Sociale Barolo sarà realizzata attraverso le seguenti attività:  
1. Rigenerazione di “Magnolia, il Giardino di Quartiere” quale spazio polifunzionale, realizzato attraverso un laboratorio 
di co-progettazione e auto-costruzione con gli abitanti; 
2. Attivazione di workshop artistici: sartoria, falegnameria, didattica dell’italiano attraverso il teatro, coro al femminile, 
narrazione per donne migranti, orchestra di percussioni; 
3. Pomeriggi Creativi al Distretto con azioni nel Distretto Sociale Barolo e nelle aree limitrofe, relativi a installazioni 
temporanee, guerrilla gardening, urbanistica tattica e artwork. Le azioni verranno accompagnate da una dimensione di 
performance urbana e da uno shooting fotografico e video; 
4. Percorso di capacity building rivolto all’Associazione Generazioni Migranti; 
5. Serate alla Magnolia: rassegna di eventi artistico culturali all’interno di Magnolia, il Giardino di Quartiere (film, 
performance, momenti di condivisione e socialità tra i cittadini); 
6. Evento festivo di comunità con performance artistiche in cui convergeranno gli esiti dei percorsi laboratoriali; 
7. Apertura, un pomeriggio a settimana, di Rosa: il Giardino del Silenzio quale spazio di lettura, meditazione e benessere 
per il territorio. 
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ROOFTOPS EP03 
APS Post Disaster  
Taranto 
 
Il progetto parte dalla convinzione che l’architettura e il design debbano valicare i limiti disciplinari e diventare - o 
tornare a essere - politiche e performative. ROOFTOPS, alla sua terza edizione, si articola in episodi annuali che 
interpretano l’intera città di Taranto come un laboratorio a cielo aperto. Prendendo spunto da Cosa possono i corpi? di 
Cesare Pietroiusti, si propone la costruzione di una comunità che agisca come un corpo collettivo e si misuri con le 
trasformazioni urbane in corso. Con la pandemia da Covid-19, i tetti sono diventati piattaforme della vita extra-
domestica dove rimodulare la propria routine quotidiana. L'invito è quello di occupare luoghi marginali, introducendo 
sempre nuovi modi di interazione tra corpi e spazi della città. Un programma di eventi e laboratori pensati come processi 
di scambio, i cui esiti non potranno essere predeterminati, ma saranno il risultato di un’interazione tra artisti, designer, 
comunità e luoghi. Il progetto è strutturato in cinque azioni seguite dal monitoraggio e dalla raccolta dei risultati. 
1. Rooftop Headquarter - L’azione principale sul tetto della palestra Galilei ha come finalità la restituzione ai cittadini di 
un luogo che era stato ideato come piazza sospesa, ma mai diventato spazio pubblico. Sarà un luogo all’aperto, 
strutturato per ospitare momenti di apprendimento e discussioni aperte (talk), un luogo di produzione e incontro. 
Realizzeremo un intervento di urbanistica tattica di colorazione del tetto, per accendere l’attenzione su quello che 
accadrà; un allestimento di struttura temporanea ombreggiante; co-progettazione e produzione di arredi e dispositivi 
mobili; definizione di un modello di co-gestione dello spazio pubblico-privato tra Comune di Taranto, APS Post Disaster 
e stakeholder locali.  
2. Laboratorio Itinerante - Corpo R. Mosca e Canedicoda svilupperanno un’indagine coreutica sul rapporto tra corpo-
collettivo in movimento e l’ambiente urbano. Curata da Zero al Cubo, si svilupperà con un approccio collaborativo e 
partecipativo rivolto all'intera comunità. Si realizzeranno due laboratori e una live performance di restituzione del 
processo attraverso sopralluoghi corali, incontri con i residenti, analisi della scena urbana.  
3. Laboratorio Itinerante Musica - Invernomuto porta avanti una ricerca sonora sul suono come strumento critico di 
lettura dei contesti urbani e culturali, con l’obiettivo di presentare un ritratto sonoro non stereotipato della Città 
Vecchia. Il duo svilupperà un laboratorio aperto alla comunità, con sopralluoghi e incontri con i residenti, coadiuvati da 
partner, per realizzare un sound-system, un dispositivo relazionale necessario alla ricerca sonora e una performance 
intesa come una ‘festa di comunità’ composta da DJ set e videoproiezioni, che entrerà a far parte dell’archivio digitale 
di Black Med (nato in occasione di Manifesta 12 Palermo).  
4. Collaterali Agopunture - L’Istituto Musicale Paisiello progetterà una performance con l’obiettivo di coinvolgere gli 
studenti nell’animazione di uno spazio pubblico, con l'esecuzione di esercizi sonori attraverso un coro en plein-air. 
L’artista Juan Sandoval realizzerà il workshop Fare l’immateriale in cui il tema è la terra come materiale che può essere 
modellato ed è portatore delle storie di un luogo; prevede la raccolta di terre provenienti da più luoghi della città, la 
realizzazione con le stesse di manufatti e la successiva cottura in un forno, realizzato in loco con il coinvolgimento di 
gruppo di residenti. Il collettivo Canti Magnetici indagherà, attraverso supporti audio-visivi, fenomeni naturali e culturali 
con l’obiettivo di mettersi in ascolto e comunicare con il luogo, un altro essere vivente, un oggetto, qualcosa di distante 
nel tempo o di astratto.  
5. Mostra finale - Restituzione pubblica delle attività sviluppate nei sei mesi del progetto, in cui verranno esposti i 
dispositivi mobili e le produzioni artistiche e verrà presentata la pubblicazione editoriale finale.  
Il progetto intende abilitare strumenti di progettazione, rigenerazione urbana e partecipazione capaci di emancipare la 
città di Taranto da una narrazione che mette in evidenza esclusivamente gli aspetti critici del territorio. 
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 M.A.U.MI - Museo d’Arte Urbana sulle Migrazioni 
Ecomuseo Casilino ad Duas Lauros  
Roma 
 
Il progetto proposto è finalizzato alla start-up del Museo, attraverso la realizzazione della ricerca multidisciplinare, la 
progettazione dello spazio espositivo open-air, la realizzazione del primo nucleo della collezione museale (costituito da 
quattro opere di muralismo contemporaneo), le attività di promozione, partecipazione e disseminazione dei risultati. 
Le opere d’arte verranno realizzate sulla facciata interna del muro di cinta del cortile, uno spazio attualmente precluso 
all’utilizzo pubblico che il progetto M.A.U.MI. trasformerà in luogo di pubblico godimento. 
Il tema del museo è l’evoluzione del fenomeno migratorio (con particolare riguardo al settore est della città di Roma) e 
le opere realizzate avranno il compito di raccontarlo secondo un ordine cronologico. La scelta dei momenti da narrare 
sarà fatta coinvolgendo la cittadinanza, così come la scelta degli artisti che verranno selezionati attraverso una call 
pubblica. Il progetto espositivo prevede che ad ogni opera sia associato un QR-Code, che consenta di accedere a una 
piattaforma online per approfondire il momento storico rappresentato e accedere ai contenuti multimediali che 
raccontano l’opera e il processo creativo. Il progetto prevede il coinvolgimento di designer e creativi locali attraverso 
una campagna di adesione pubblica, un evento finale di inaugurazione del museo e l’avvio di tavoli di partecipazione 
per progettare collettivamente il piano di valorizzazione del Museo.  
La sfida del progetto M.A.U.MI è trasformare un luogo associato alla povertà e al margine in un polo museale di arte 
contemporanea, capace di innescare da questo détournement lo sviluppo dell’intero quadrante attraverso la messa in 
valore delle ricchezze umane, culturali e sociali che sono presenti. Il progetto scommette sull’idea di costruire un 
dispositivo permanente, che parta dagli elementi costituitivi del luogo, li reinterpreti secondo una prospettiva 
scientificamente solida, li condivida con gli abitanti e li trasformi, attraverso la creatività contemporanea, in uno spazio 
di pubblico godimento e potenziamento del patrimonio culturale, sociale e relazionale locale.  
Le attività individuano una grande varietà di destinatari, costruendo una lettura, narrazione e interpretazione del 
contesto che tiene conto dei diversi punti di vista. La fase preliminare vede come destinatari specifici studiosi, ricercatori 
e cittadini aderenti alla comunità di cura che interagiranno nella definizione dell’impianto narrativo della collezione. Le 
fasi centrali (call ed esecuzione) avranno come target specifici gli artisti che verranno selezionati, i creativi e i ricercatori 
locali che realizzeranno gli strumenti di supporto. Nella fase finale, invece, i destinatari saranno le comunità locali nelle 
loro diverse forme (cittadini, city makers, realtà associative, gruppi informali, etc.). Sia dal punto di vista del processo, 
sia dal punto di vista dei destinatari, risulta evidente che il progetto non nasce per “adattarsi” al territorio (come la 
maggior parte dei cosiddetti progetti site-specific), ma per essere il risultato di una produzione “sorgiva” delle diverse 
articolazioni e istanze locali. Per questo ci piace chiamarlo site-embedded, in quanto totalmente inserito per forma, 
contenuto e strumento alle specifiche declinazioni territoriali.  
M.A.U.MI propone un punto di vista complesso sul ruolo che la creatività contemporanea può assumere nello sviluppo 
sociale delle periferie urbane, partendo proprio da un cambio di prospettiva rispetto a queste ultime. Non è azzardato 
dire, infatti, che l’approccio prevalente dei progetti di rigenerazione è quello del recupero, una prospettiva che vede 
nelle periferie dei ‘rotti’ o peggio ancora dei ‘perduti’. Il nostro progetto supera questa impostazione, assumendo invece 
l’idea che le periferie siano invece luoghi densi di memoria, storia, patrimonio e relazioni, spazi in cui il contemporaneo 
di manifesta nel modo più pieno e che quindi sia necessario potenziare quei luoghi in cui queste emergenze culturali, 
sociali e relazionali si creano, si inspessiscono e si tramandano. La trasformazione del cortile di Casa Scalabrini 634 va 
quindi letta in questa prospettiva: potenziamento di un luogo capace di sintetizzare gli elementi costitutivi di un 
territorio.  
 

 
  



 
 
 
 

 

5 

 

TACT - Territorio Arcipelago Comunità Torrente 
Fondazione Pistoletto Onlus  
Biella 
 
Il progetto intende affrontare il tema della fragilità ambientale e delle sue conseguenze, con il coinvolgimento attivo 
delle comunità limitrofe al Torrente Cervo e dell’intero territorio provinciale: per riportare l’attenzione sull’importanza 
della cura nei confronti del proprio patrimonio paesaggistico e naturalistico; per creare un ‘ponte’ che attivi la 
comunicazione tra aree urbane e marginali; per avviare un percorso di attivazione pubblica sulle tematiche della 
sostenibilità, partendo dal tema dell’acqua in riferimento ai 17 Obiettivi per lo Sviluppo Sostenibile dell’Agenda ONU 
2030.  
Si realizzeranno iniziative nell’area urbana di Biella e attività disseminate lungo l’asse del Torrente Cervo (Comuni di 
Piedicavallo, Rosazza, Campiglia Cervo) con i seguenti obiettivi: offrire un programma di iniziative sui temi della 
sostenibilità ecologica; avviare riflessioni collettive sulle dinamiche tra uomo e ambiente; avviare processi di 
partecipazione attiva alla vita pubblica; sviluppare le capacità di resilienza e favorire il processo di rigenerare il senso di 
appartenenza alla comunità; favorire la nascita di reti collaborative attraverso la creatività e il design territoriale; 
proporre ai cittadini biellesi pratiche esperenziali di spazi liminali, spesso in contrasto tra la potenza del fiume e i progetti 
antropici. Il progetto sarà coordinato da un esperto in tema di rigenerazione urbana e un esperto scientifico in 
agronomia e architettura del paesaggio. Il gruppo di lavoro sarà composto da una pluralità di soggetti (con competenze 
multidisciplinari) che saranno i referenti delle singole azioni.  
Si prevedono quattro macro-azioni:  
1. Mappatura delle realtà locali che attuano scelte sostenibili e interessate a intraprendere un percorso di progettazione 
partecipata (in collaborazione con sei associazioni giovanili). 
2. Realizzazione di un programma pubblico di quattro laboratori formativi (outdoor e indoor), rivolti a tutte le fasce 
d’età, a carattere interdisciplinare, che assume il Torrente Cervo come elemento centrale per approfondire la relazione 
con il territorio urbano ed extra-urbano: River as a common, per una rigenerazione del Torrente e dei suoi contorni 
antropizzati come bene comune; Torrente come ambiente di apprendimento, per l’esplorazione di alcune aree limitrofe 
al corso del Torrente, con focus sugli aspetti geologici, naturalistici, climatici e ambientali; Torrente come ambiente 
sonoro, per un’esperienza immersiva e di ascolto; Torrente come presenza mitologica, attraverso arti visive e 
performative, per esorcizzare l’esperienza destabilizzante dell’alluvione e raccontare il Torrente Cervo attraverso il 
legame con la mitologia animistica e l’antica saggezza popolare del territorio.  
3. Realizzazione di tavoli di lavoro aperti alla cittadinanza per la discussione e il confronto, alternati ai laboratori (in 
collaborazione con sei associazioni giovanili). 
4. Momento finale di restituzione, diffusione, visibilità: mostra sulla mappatura delle realtà sostenibili del territorio 
biellese; azione performativa con artisti e performer che interpreteranno la relazione con il Torrente Cervo.  
Target di riferimento: bambini di età 5-10 anni; giovani under 30 (studenti, giovani imprenditori, neolaureati); adulti di 
età 35-70 (imprenditori, associazioni, enti del terzo settore, insegnanti, liberi professionisti, volontari, fascia silver age); 
istituzioni pubbliche (policy e decision makers).  
Risultati attesi: acquisizione di nuove competenze e consapevolezza da parte dei cittadini; sviluppo di reti collaborative 
tra istituzioni pubbliche, enti privati, associazioni del terzo settore, cittadini; accrescimento del senso di cura, di 
appartenenza e di comunità. 
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European Art Commissioners 
Associazione Culturale CapoTrave / Kilowatt  
Sansepolcro (AR) 
 
European Art Commissioners nasce dall’esigenza di creare una connessione su base artistica tra due comunità isolate 
durante il periodo pandemico. Si è stabilito un contatto con l’Associazione Brut di Vienna, dove esiste un gruppo di 
cittadini attivi, chiamati “Beate”, che utilizza il nostro stesso metodo di coinvolgimento della comunità nella selezione 
delle attività performative programmate. Si è scelto di formare in ciascuna delle due città un gruppo di Art 
Commissioners: a Sansepolcro è stata prodotta una call pubblica che ha portato all’iscrizione di 38 cittadini, tra i 22 e i 
75 anni, molti dei quali tra i più attivi nel mondo della cultura locale; a Vienna si è optato per il coinvolgimento di studenti 
universitari (gli iscritti sono 19).  
I due gruppi hanno trovato temi di interesse comune, individuando keywords che potessero unire le due comunità e 
che portassero a una commissione congiunta, da realizzarsi in entrambi i luoghi, per il riutilizzo di uno spazio residenziale 
residuale in ciascuna delle due città, attraverso un’azione legata alla creatività contemporanea. I due gruppi hanno 
evidenziato come centrali le questioni dell'agire insieme, della ricerca di contatto fisico, della coesistenza di culture 
diverse, del peso dell’identità storica passata (rinascimentale per Sansepolcro, tardo-ottocentesca per Vienna). La parola 
chiave su cui le due comunità hanno convenuto di basare la loro proposta di commissione è stata ‘connessione’. La 
parola è stata oggetto di una mappa concettuale riassuntiva elaborata dai cittadini stessi. Oltre alla mappa concettuale, 
le due comunità hanno licenziato un dossier di 12 pagine che dà conto di quattro mesi di riunioni e spiega come si è 
definita la rosa di tematiche.  
In parallelo, le due direzioni artistiche di CapoTrave / Kilowatt e Brut hanno individuato 4 artisti (due italiani, un austriaco 
e un tedesco), a cui sono stati fatti pervenire il dossier e la mappa concettuale, chiedendo loro di sviluppare un progetto 
artistico che rispondesse ai desideri espressi. I 4 artisti invitati sono Filippo Berta, Carlo Massari, Sööt/Zeyringer e 
Irreality.tv. L’identificazione della forma con cui gli artisti realizzeranno la propria opera è lasciata alla loro creatività. I 
progetti preliminari sviluppano il concetto di connessione, immaginando di coinvolgere le comunità locali attraverso la 
produzione di manifestazioni di piazza con bandiere (Filippo Berta), azioni fisiche ispirate dal parallelo tra Piero della 
Francesca e Hieronymus Bosch (Carlo Massari), storie e foto a esse connesse per la stampa di cartoline identitarie dei 
luoghi (Sööt/Zeyringer), un tavolo da ping-pong usato come infrastruttura di collegamento tra individui e comunità 
(Irreality.tv). Ogni artista incontrerà online le due comunità per spiegare il proprio progetto. Al termine, i due gruppi 
sceglieranno congiuntamente un artista a cui commissionare l’azione. Il gruppo di Sansepolcro ha espresso l’interesse a 
selezionare in autonomia anche un secondo progetto, da realizzarsi solo a Sansepolcro. In questo modo ci sarà un artista, 
selezionato da entrambi i gruppi, che svilupperà il suo progetto in entrambi i luoghi e poi ci sarà un secondo artista che 
realizzerà il suo progetto solo a Sansepolcro. La parte di progetto che qui si candida è legata alle sole azioni che si 
realizzeranno in Italia, mentre la parte di azioni austriache sarà finanziata da Brut stesso. Gli artisti selezionati saranno 
in residenza nelle due città, per realizzare in presenza il progetto elaborato.  
L’idea di democratizzare le pratiche del mecenatismo culturale ci sembra particolarmente stimolante in un’epoca in cui 
tutti possono esprimere le proprie idee e mettere un ‘mi piace’, ma difficilmente hanno poi l’occasione di dare 
concretezza alle preferenze espresse, con l’impegno che questo richiede. Il progetto assume una maggiore rilevanza a 
fronte dei cambiamenti in corso dovuti all’emergenza sanitaria da Covid-19, avviando una riflessione sulla necessità di 
costruire confronto in società dove gli individui e le comunità sono più distanti tra loro. 
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Urbana - Underground Art Project 
Open Group Società Cooperativa Sociale Onlus  
Bologna 
 
Urbana - Underground Art Project mira a ripopolare l’area dell’ex scalo Ravone (Bologna), restituendogli l’identità di 
spazio propulsore di energie creative e cultura urbana. Una mostra fotografica ne ricostruirà la storia, raccontandola 
attraverso una cospicua documentazione composta da foto di repertorio e interviste ai protagonisti dell’epoca. Sarà 
data particolare importanza alle residenze d’artista; per una settimana, artisti di fama internazionale soggiorneranno a 
Bologna e realizzeranno grandi opere murali all’interno dello spazio. Un progetto che abbraccia la cultura street 
mostrando la moltitudine delle sue espressioni, che stimolano una riflessione ampia nel rispetto del movimento 
artistico-culturale e coinvolgono attivamente la comunità culturale e sociale nella sua realizzazione.  
Il progetto si articola in sei azioni:  
1. Ravone next stop DumBO - Saranno coinvolti artisti provenienti dalle storiche crew bolognesi che realizzeranno 
ognuno un proprio master pièce a dimostrare la forza di una disciplina (quella del graffiti-writing) che è ancora viva a 50 
anni dalla sua nascita. Gli interventi artistici garantiranno una continuità storica con l’identità del Ravone negli anni 
Novanta, fortemente legata alle esperienze e al linguaggio del graffiti-writing.  
2. Residenze d’artista - Saranno lo strumento per coinvolgere artisti di fama internazionale. Per una settimana gli artisti 
soggiorneranno a Bologna e realizzeranno grandi opere murali all’interno dello spazio, rigenerando attraverso l’arte le 
facciate dei capannoni n. 3 e 4 (Spazio Bianco e Binario Centrale). L’intero processo creativo, dalla presa visione del 
luogo, all’ideazione e impostazione dell’opera, alla sua realizzazione, si svolgerà durante la settimana di residenza. 
Questo consentirà agli artisti una maggior immersione nel luogo e nel progetto.  
3. Laboratori e workshop - Questa azione comprende i laboratori creativi e di partecipazione. Il primo laboratorio sarà 
dedicato alle scuole dell’infanzia con il progetto La casetta di Mirò, nel quale i bambini saranno protagonisti della pittura 
della ex-casetta della pesa, trasformandola in un micro-edificio completamente dipinto; il secondo, dedicato ai giovani 
(11-15 anni), vedrà un parallelo tra pittura e musica; il terzo, dedicato a ragazzi e adulti con disabilità, sarà gestito da 
operatori del progetto Slow production Marakanda in collaborazione con gli artisti in residenza per la realizzazione di 
un muro dal titolo Think different with me. Il workshop di arte urbana sarà tenuto da un artista con la collaborazione 
dell’Accademia di Belle Arti di Bologna. Saranno presenti alcuni studenti, all’interno di DumBO ma soprattutto tra strade 
e luoghi di incontro, per facilitare l’interazione e lo scambio conoscitivo tra gli abitanti. Il workshop sarà anche un 
momento di confronto con la cittadinanza finalizzato ad aumentare il senso di appartenenza e di riappropriazione di 
spazi e luoghi degradati.  
4. JAM - La partecipazione di diversi artisti che interverranno contemporaneamente su una delle pareti, realizzando la 
‘murata’ ovvero una successione di pezzi individuali su un unico muro continuo, aprendo la strada a uno spazio di 
sperimentazione, una vera e propria palestra a disposizione degli street artist. 
5. Mostra fotografica - A conclusione del festival si ricostruirà la storia di DumBO, osservando come il luogo è mutato 
anno dopo anno. Interviste agli artisti andranno a integrare il corredo visivo, permettendo al pubblico di orientarsi al 
meglio nella cronologia dello spazio, di conoscerne i protagonisti, di comprendere le logiche artistiche e socio-
antropologiche che smuovevano gli animi di chi lo ha trasformato da spazio in luogo. 
6. Mappature Emotive - Un laboratorio di urban performance curato dalla compagnia teatrale ExvUoto e dedicato ai 
bambini per conoscere un luogo e la comunità che lo vive e al tempo stesso per riappropriarsi di quel luogo se già lo si 
abita. I bambini che abitano il quartiere limitrofo allo spazio DumBO raccontano la loro vita nel quartiere e come si vive 
in un’area che a poco a poco diventa un incubatore creativo. Il laboratorio porterà i bambini a risemantizzare i luoghi e 
gli adulti a guardarli di nuovo grazie allo sguardo dei bambini.  
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Urban Phygital Lab 
MEET - Digital Communications Impresa Sociale  
Milano 
 
Il progetto ha l'obiettivo di attivare un laboratorio creativo ibrido che si sviluppa in spazi fisici e virtuali, dove ragazze 
ragazzi, in particolare provenienti da contesti a rischio di esclusione sociale, sono chiamati a interagire e a lavorare con 
artisti e creativi digitali, imparando a utilizzare gli strumenti e linguaggi innovativi del digitale come abilitatore di 
creatività urbana. L'obiettivo è quello di rendere i partecipanti protagonisti di processi di riqualificazione dei quartieri in 
cui abitano, utilizzando il digitale come spazio di progettazione e di comunicazione oltre che come area di nuove 
competenze da acquisire per il futuro lavorativo. Il digitale è in questo caso usato nelle sue declinazioni della virtual and 
augmented reality e, oltre a essere contenuto di un processo educativo di digital inclusion, diventa anche lo strumento 
che abilita questo processo e il luogo dove ciò avviene, diventando connettore degli spazi fisici della città. Il progetto 
coinvolge la città di Milano e in particolare due quartieri popolari (Porta Venezia e Corvetto) intesi come spazi urbani e 
sociali che possono assumere un ruolo chiave nei processi di rigenerazione urbana.  
Sono previste le seguenti attività: 
1. Quartiere Porta Venezia - MEET Creative Studio - Portale di entrata - All'interno del Creative Studio di MEET, un gruppo 
di ragazze e ragazzi del quartiere (da 10 a 20) sarà accompagnato in un laboratorio di creatività digitale di 40 ore per 
introdurli alla realtà virtuale e alla realtà aumentata, per sviluppare progetti di rigenerazione urbana e presentarli. 
Saranno eseguite attività di ideazione artistica, utilizzo di set cinematografici, utilizzo di oculus, tute con sensori motion-
capture, telecamere e riprese audio. 
2. Quartiere Corvetto - Laboratorio di Quartiere - Secondo portale di entrata - All'interno del laboratorio di quartiere 
sarà allestito uno spazio laboratoriale simile al precedente, con relative tecnologie attrezzature per 10-20 giovani e i 
giovani partecipanti di Corvetto. 
3. Mozilla Hubs - Virtual Lab - Spazio di co-progettazione per la rigenerazione - Durante i percorsi laboratoriali attraverso 
le tecnologie disponibili presso i laboratori di quartiere, tutte le ragazze i ragazzi partecipanti accederanno alla 
piattaforma virtuale social Mozilla Hubs, dove saranno guidati in esercitazioni e lavori di gruppo di 20 ore per la 
creazione di progetti, mondi e oggetti finalizzati alla rivalutazione dei luoghi fisici dei due quartieri coinvolti (es. nel 
progettare gli spazi e ripensare forme dello stare insieme, dell'abitare, dei cortili, nuove forme di promozione dei luoghi, 
degli spazi, del commercio, urbanistica tattica, street art view, piazze phyigital, etc.). I progetti sviluppati saranno 
oggetto di narrazione aumentata durante l'esposizione successiva. 
4. Quartiere Porta Venezia - Piazza Oberdan / Bastioni di Porta Venezia - Portale di uscita - La restituzione dei lavori sarà 
organizzata attraverso un percorso espositivo nei Bastioni di Porta Venezia dove le ragazze e i ragazzi coinvolti, insieme 
ai creativi digitali che li hanno accompagnati e organizzati in gruppi, presenteranno alla città i lavori sviluppati utilizzando 
le tecniche di narrazione aumentata prese durante i laboratori fisici. La mostra aumentata consiste nel rendere fruibili 
performance di circa 30 secondi con personaggi di fantasia, interpretati dagli studenti dei laboratori che appariranno 
virtualmente offrendo delle narrazioni impreviste dei progetti di rigenerazione urbana sviluppati. Le narrazioni saranno 
rese disponibili su app (Bepart o ImaginAR). 
La finalità del progetto è di attivare un processo di rigenerazione urbana a due livelli: primo, rigenerando spazi fisici, 
dotandoli di attrezzature e tecnologie che abilitano percorsi formativi innovativi per le ragazze e i ragazzi dei quartieri 
coinvolti; secondo, facendo in modo che attraverso questi spazi rigenerati si attivi una rigenerazione urbana progettuale 
ad opera delle ragazze e dei ragazzi coinvolti, che saranno chiamati a ideare prodotti e percorsi creativi di rigenerazione 
dei propri quartieri. 
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INA Casa. Una casa per uno. Una casa per tutti 
Aidoru Associazione APS  
Modena 
 
Il progetto costituisce un’ampia riflessione multidisciplinare sul tema della casa e dell’abitare alla ricerca di nuovi modelli 
possibili per rispondere alle trasformazioni in atto a seguito della pandemia da Covid-19. Nel corso dell’ultimo anno, i 
modelli spaziali si sono rapidamente modificati, mentre la casa ha assunto una nuova centralità, con tutte le 
contraddizioni insite in questa enorme trasformazione sociale. Riprendere oggi il tema attorno sui si è articolata 
l’esperienza INA (‘casa come luogo felice’) significa interrogarsi su questa complessità, sui nuovi usi e le nuove socialità, 
concependo l’abitare come tema dirimente per pensare nuove forme di ecologia e di rigenerazione delle città.  
Obiettivi generali: aumentare la qualità generale degli spazi pubblici e condivisi del Quartiere Sacca di Modena, 
riattivandone forme d’uso collettivo, nuovi spazi di socialità in sicurezza in epoca pandemica; rafforzare il senso di 
appartenenza e l’identità delle comunità residenti attraverso pratiche inclusive e aggregative, costruendo un grande 
archivio partecipato di memorie locali e di storie abitative e abilitando la comunità locale all'auto-determinazione sul 
piano della propria rappresentazione culturale; stimolare il quartiere a farsi comunità educante per attivare nuove 
alleanze tra i diversi attori sociali, affiancando educazione e partecipazione come elementi fondanti di una pedagogia 
del territorio; superare il doppio stigma della ‘periferia’ e della ‘casa popolare’, utilizzando i codici delle arti 
contemporanee per risemantizzare il contesto di riferimento, ampliando la visione d’insieme tra individuo, nucleo 
familiare, casa, quartiere, città; sperimentare pratiche innovative e ascoltare le nuove forme dell’abitare in epoca 
pandemica, mettendo in discussione i limiti e le soglie tra proprietà privata e uso pubblico; divulgare il valore del 
progetto INA Casa e valorizzarne le caratteristiche come modello che interroga la contemporaneità rispetto al tema 
della qualità abitativa.  
Il progetto si articola in cinque macro-azioni:  
1. A scuola tra le case - Un ampio percorso laboratoriale si svolge con i ragazzi dell’Istituto d’Arte Venturi di Modena e 
coinvolge anche l’Istituto Tecnico cesenate, protagonista della tappa pilota, per creare un'esperienza 'ponte' che 
inneschi logiche di peer-education e confronto tra diversi quartieri INA.  
2. In cammino - Esplorazione e attraversamento fisico costituiscono il presupposto metodologico del progetto. Si 
coinvolgono sia i residenti che gli studenti in azioni performative, percorsi guidati e camminate nel Quartiere Sacca e 
negli altri Quartieri INA di Modena, per rilevare similitudini e difformità, per evidenziarne il valore, per raccogliere storie 
e memorie.  
3. Memorie collettive - Il progetto indaga i quartieri INA come luoghi di memorie attraverso un approccio orientato alla 
promozione dell’oralità condivisa. Una palazzina dopo l’altra, strada su strada, la ricerca darà luce a storie personali e 
geo-familiari, accadimenti entrati nella memoria collettiva, nonché esperienze dell’abitare in epoca pandemica.  
4. Cantiere creativo - Al Quartiere Sacca prenderà forma una residenza artistica di due settimane, grazie al 
coinvolgimento di quattro esperti in diversi linguaggi contemporanei, in cui artisti e abitanti, fianco a fianco, lavoreranno 
in un’azione di ri-narrazione partecipata sul tema della ‘casa come luogo felice’.  
5. INA come patrimonio - Il progetto valorizza l’esperienza INA come patrimonio culturale a livello nazionale grazie a 
un’ampia indagine archivistica; il sito e la app INACasa conterranno informazioni, materiale raccolto ed esiti di tutte le 
tappe realizzate; un convegno con Hub Riusi Temporanei della Regione Emilia Romagna trasferirà il materiale raccolto 
in termini di documentazione storica ed esperienze personali sul piano della progettazione di soluzioni abitative che 
rispondano a standard qualitativi connessi con i nuovi bisogni emergenti, a partire dalle risorse espresse dal modello 
INA. 
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CeloCeloManca - L’album dei desideri di Sant’Elia 
ImmaginAbile Sociale Cooperativa Sociale  
Brindisi 
 
Progetto di arte pubblica e relazionale che promuove un sistema di auto-organizzazione dal basso e favorisce un 
processo di riappropriazione nelle comunità coinvolte; sperimenta e diffonde metodologie inclusive e aggregative per 
le comunità residenti e pratiche innovative nel campo dell’empowerment dei cittadini, del rafforzamento delle relazioni, 
delle identità e del senso di appartenenza. È caratterizzato da attività laboratoriali per l’innovazione culturale e sociale, 
in luoghi destinati allo sport e al tempo libero (in particolare il Parco e Centro Polisportivo Buscicchio), aree verdi, 
percorsi e spazi di pertinenza condominiali, cortili, portinerie, cantine, garage, locali al piano terra degli edifici. 
Destinatari sono gli abitanti delle diverse aree del Quartiere Sant’Elia di Brindisi, che necessita di affinare e utilizzare 
strumenti di rafforzamento del tessuto sociale e capacità di auto-generare le risposte necessarie ai bisogni della 
comunità.  
Sono previste principalmente tre macro-fasi: un’attività di ricerca, di azione e di costruzione dell’identità anche visiva di 
aree/gruppi/contrade; l’organizzazione di un Palio delle zone individuate; la realizzazione di un album di figurine che 
descriva i luoghi e le persone appartenenti alle compagini delle “squadre” che rappresentano le aree del quartiere. La 
prima fase prevede quindi che i cittadini siano direttamente coinvolti in un processo di riconoscimento degli elementi 
di affinità e di differenze, per arrivare a riconoscersi parte di un contesto omogeneo per collocazione fisica, periodo di 
costruzione degli edifici, o per qualsiasi altra caratteristica anche di natura simbolica che li accomuni. Lo scopo è di 
generare un auto-racconto che tenga conto di storie, personaggi archetipici, aneddoti e immaginario collettivo 
condiviso. A una prima azione di perlustrazione e scelta delle aree e di raccolta dei racconti e delle considerazioni dei 
residenti sui luoghi in cui vivono, ne seguirà un’altra durante la quale in ogni zona sarà allestito uno dei locali messi a 
disposizione da Arca Nord Salento. Qui verranno attrezzati laboratori artistici e di graphic design per delineare l’identità 
visiva e simbolica della zona di appartenenza che andrà a costituire una sorta di squadra che avrà un suo stemma, dei 
colori “sociali”, una propria storia mitica e archetipica. I locali diverranno di fatto le sedi delle squadre delle singole zone. 
La seconda fase prevede che ogni zona/squadra/contrada prenda parte ad un palio itinerante nelle piazze e nelle ampie 
corti tra i grandi condomini del quartiere, sfidandosi in gare sportive e di creatività, realizzando interventi provvisori o 
permanenti che restituiscano un senso identitario ai luoghi dove avvengono, come la realizzazione in maniera 
partecipata del proprio stemma dipinto sul pavimento di una piazza ben visibile dall’alto o sulla facciata di un palazzo. 
Una sartoria sociale sarà finalizzata alla realizzazione di stendardi, bandiere, divise e vele da utilizzare in occasione delle 
parate e da esporre durante tutto il periodo del palio. Ogni evento del palio è esclusivamente un pretesto di incontro, 
confronto e socializzazione tra abitanti dello stesso grande quartiere e di auto-riconoscimento reciproco. Allo stesso 
tempo è un gioco di relazioni e alleanze che genererà senso identitario in un contesto urbano ancora relativamente 
giovane e con poca storia alle spalle, se non quella delle persone che lo abitano. Parallelamente sarà sviluppato il 
progetto artistico fotografico con le immagini di “squadra” contestualizzate nei luoghi significativi di ogni area e con i 
ritratti ambientati dei singoli giocatori scelti dai propri sodali per rappresentarla. Tecniche di animazione territoriale e 
di urbanismo tattico saranno utilizzate per disegnare il quartiere che gli stessi abitanti desiderano, in un gioco di rimando 
tra il “celo-manca” delle figurine con quello delle funzioni, dei luoghi di aggregazione, dei bisogni e dei desiderata in 
genere delle persone che vivono nel contesto del progetto. La principale di queste è il planning for real già sperimentato 
durante il progetto Brindisi Partecipa, il cui esito si intende potenziare e definire meglio zona per zona, arrivando a 
coinvolgere un numero sempre crescente di abitanti. Un bilancio di quello che si ha e che manca per un miglioramento 
della qualità della vita che riguardi e coinvolga tutti. Durante la terza fase sarà prodotto un album di figurine, sullo stile 
di un classico album della storica casa modenese Panini, in una tiratura corposa destinata a restituire tra le mani di 
migliaia di abitanti il proprio stesso sano protagonismo.  
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Ciclofficina Perez 
Labirinto Visivo APS ETS Impresa Sociale  
Palermo 
 
Palermo possiede tutte le caratteristiche urbane e climatiche per un diffuso uso della bicicletta, territorio pianeggiante 
e temperatura mite. Tuttavia, la città sconta una scarsa cultura del trasporto su due ruote, testimoniata dalla bassa 
presenza di bici su strada a favore dell’automobile privata. Nonostante questo scollamento tra la popolazione e l’uso di 
mezzi alternativi all’automobile, operazioni come il Buono Mobilità 2020 hanno riscosso un ampio successo cittadino, 
dimostrando come la transizione ecologica sia attuabile grazie ad incentivi mirati. Al fine di scongiurare il ritorno al 
traffico dell’era pre-pandemica, liberare lo spazio pubblico dalle automobili rappresenta una sfida e un'occasione 
eccellente che migliorerà la resilienza cittadina alle pandemie.  
Considerate queste premesse, risultano evidenti, il criterio e le motivazioni che hanno condotto l’ente proponente a 
interloquire con cittadini e realtà associative che vivono il Quartiere Perez, zona a ridosso della stazione centrale di 
Palermo, per trovare uno spazio capace di accogliere la comunità sostenibile dei ciclisti palermitani: una ciclofficina 
sociale, dove esprimere la propria creatività attraverso il processo costruttivo di una futura bicicletta. Un luogo 
aggregativo, capace di alimentare l’immaginazione e innescare un’interazione concreta tra i partecipanti coinvolti nella 
realizzazione del mezzo a due ruote. Questo processo di creazione condivisa nell’ambito del design industriale potrà 
contribuire a sensibilizzare i cittadini rispetto all’uso quotidiano della bicicletta, oltre a divenire emblematico per la 
rigenerazione e innovazione dello spazio in questione: si tratta infatti di un ex-officina chiusa nel 2011, che torna a vivere 
guardando a una mobilità dolce in rottura con l’attività passata, così da rispondere all’urgenza di sostenibilità ambientale 
del nostro presente. L’intento è quello di creare uno spazio di ricostruzione materiale e sociale, dove ricomporre i pezzi 
di un quartiere gentrificato, ma incapace di offrire opportunità per i suoi abitanti. Destinatari ultimi di tale processo di 
co-creazione urbana sono potenzialmente tutti gli abitanti del Quartiere Perez, che saranno attivamente coinvolti nel 
progetto di riqualificazione e riappropriazione di uno spazio pubblico. 
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Extra-moenia. Spazio di connessione territoriale 
Associazione Culturale Petra Basilicata  
Potenza 
 
Il progetto Extra-moenia. Spazio di connessione territoriale si propone di realizzare, attraverso un lavoro con la 
comunità, un intervento di urbanistica tattica volto a sperimentare i possibili utilizzi di un luogo-non-luogo a vantaggio 
di tutti. Guardare al carcere nella sua dimensione spaziale porta a ragionamenti che coinvolgono diversi aspetti 
(questioni politiche, sociali, economiche e culturali), ma soprattutto pone l’attenzione sul significato che diamo come 
società a questo luogo: da una parte il carcere legato all'idea della pena, dall'altro - grazie a programmi ed eventi - esso 
può diventare il contesto nel quale nuove e inedite relazioni possono instaurarsi. Già nel 1975 infatti, con la riforma del 
sistema penitenziario, si delineava tra le righe del testo l'idea di un carcere più aperto e una maggiore osmosi con il 
mondo esterno. Il progetto si propone di esplorare le connessioni tra la struttura del carcere (come edificio) e lo spazio 
sociale, ridefinendo il concept, il design e la funzione d'uso di una lingua di territorio inutilizzata e poco accessibile - che 
di fatto delimita l'area penitenziaria dal resto della città e segna il passaggio tra diverse condizioni di vita e stati d'animo 
- attraverso un'azione sperimentale di co-progettazione. Essa vuole rendere protagonisti i detenuti e la comunità della 
trasformazione di uno spazio urbano privo di espressione in uno stato di luogo dove le nuove idee nuove azioni possono 
prendere forma.  
Utilizzando materiali di scarto prodotti all'interno del carcere (falegnameria, sgabelli, brande, ghette, libri, etc.), i 
proponenti (detenuti e cittadini) saranno coinvolti in una duplice attività di costruzione di un’infrastruttura in legno e di 
valorizzazione e animazione dello spazio urbano così trasformato. Attraverso la partecipazione attiva alla creazione, la 
comunità locale (detenuti e cittadini) verrà coinvolta nel processo di realizzazione dell'area, dallo studio degli spazi 
grazie al laboratorio di comunità alla progettazione delle componenti grazie a workshop di progettazione partecipata. I 
partecipanti inoltre saranno coinvolti nella realizzazione pratica di una piastra in legno, collocata a debita distanza dalle 
mura di cinta della casa circondariale, dotata di fori di attesa adatti per alloggiare dei costoloni (elemento minimo della 
struttura) che, combinandosi in maniera varia e flessibile, si trasformeranno in spazi chiusi di varie dimensioni. Queste 
strutture, attraverso i fori sulla pedana che seguono una maglia regolare, possono essere di volta in volta installate 
costituendo dei moduli smontabili e aggregabili che - come piccole casette - ospiteranno le funzioni a servizio della 
comunità o dei visitatori di volta in volta individuate. La forma proposta per gli elementi modulari è simbolicamente 
evocativa della casa.  
La struttura della piastra, infatti, si presta ad assecondare le più disparate funzioni, seguendo le necessità che possono 
presentarsi sia da parte degli abitanti del quartiere, che tornano a riappropriarsi di questa zona franca (giochi per 
bambini, orto), sia da parte degli ospiti del carcere. Uno spazio di attesa, accoglienza e svago per le famiglie, un mercato 
a km zero delle produzioni della casa circondariale. La stessa può altresì essere liberata completamente dagli elementi 
per consentirne l'utilizzo per spettacoli o proiezioni al servizio dell'intera città. La funzione di mercato all'aperto è una 
funzione chiave per consentire la relazione tra sistemi carcere e quartiere. Le produzioni realizzate all'interno della casa 
circondariale, grazie alle iniziative di lavorazione di beni che fanno parte della rete lucana per l'economia carceraria 
denominata "Prison Farm" - di cui la casa circondariale di Potenza è capofila (nello specifico oli essenziali, ortaggi, funghi, 
miele, olio, etc.) - messe in vendita per l'intera città, consentiranno un'interazione diretta e costante. Il progetto 
consentirà di assecondare la vocazione dello spazio e rispondere alle esigenze di socialità, funzionalità e fruizione, 
diventando spazio di incontro dove il detenuto non è ‘detenuto’ e il cittadino non ha paura del detenuto in una 
condizione di mutuo scambio tra casa circondariale e quartiere. Gli attori della progettazione (detenuti, associazioni di 
quartiere, abitanti, scuole) possono, attraverso un processo partecipato, decidere le possibili configurazioni 
temporanee, le modalità d'uso e gestione dello spazio pubblico, generando le scelte continuamente grazie ad un sistema 
modulare pensato. 
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BORDER_LIGHT. Istruzioni per abitare il margine 
Associazione Culturale Antonio Giordano  
Santa Croce di Magliano (CB) 
 
Santa Croce di Magliano, caratterizzato prevalentemente da un’imprenditoria di tipo agricolo e legata al settore edile, 
ha abbandonato da anni velleità di protagonismo in campo culturale. La sua marginalità geografica è aggravata da una 
viabilità e da reti di mezzi pubblici incapaci di collegare agevolmente il paese con i grandi centri, non consentendo così 
di fruire sistematicamente di luoghi della cultura come teatri e musei; l’appiattimento culturale e la mancanza di 
un’adeguata cultura dell’architettura e dello spazio urbano hanno decretato la formazione di un tessuto edilizio 
eterogeneo e privo di valenza architettonica e identitaria. Il progetto BORDER_LIGHT. Istruzioni per abitare il margine si 
propone di lavorare sull’espressione dell’identità dei luoghi, della realtà artigianale, artistica, religiosa e linguistica.  
Ha individuato tre aree strategiche, nel cuore del paese, in grado di fare da cassa di risonanza e veicolare azioni di 
progetto, che corrispondono ai seguenti bisogni:  
1. Connotare l’identità degli spazi individuati, attraverso la realizzazione di opere d’arte urbana e di design (elementi 
d’arredo urbano e tutto ciò che può migliorarne la fruizione e il collegamento con le altre opere d’arte urbana già 
realizzate ed emergenze del paese come cartellonistica, mappe), capaci di esprimere gli aspetti dell’identità culturale 
del luogo.  
2. Implementare la fruibilità degli spazi individuati e, ove assente, ripristinarla attraverso la realizzazione di interventi di 
urbanistica tattica ed elementi di arredo urbano.  
3. Favorire la funzione didattica, divulgativa e culturale degli interventi negli spazi individuati, attraverso la 
progettazione e realizzazione di opere d’arte, design, video documentari e apprendimento di strategie di 
comunicazione, capaci di mettere in moto processi conoscitivi, la presa di coscienza e conoscenza del proprio bagaglio 
culturale, dello stato dei luoghi, ma anche la riappropriazione degli spazi stessi.  
Questi gli obiettivi da perseguire:  
1. Educare i giovani e i talenti locali alla cura dell’ambiente urbano e a una conoscenza del patrimonio culturale della 
comunità; attraverso attività di protagonismo, verranno stimolati verso professioni nell’ambito dell’innovazione 
culturale. 
2. Creare una comunità cittadina trasversale ed interdisciplinare, con relazioni a livello nazionale, che collabori 
attivamente per lo sviluppo innovativo del paese, ovvero in ambito culturale, sociale, ambientale ed economico. 
3. Produrre e fornire la componente di innovazione digitale, grazie alla realizzazione di poster su strada animati in realtà 
aumentata. 
 

 
  



 
 
 
 

 

14 

 

Living Tower. Rigenerazione verticale a Tor Bella Monaca 
Tor Più Bella APS  
Roma 
 
Living Tower è un intervento partecipativo di rigenerazione culturale e architettonica site-specific. Destinatari diretti 
saranno gli inquilini della torre di edilizia popolare di Viale Santa Rita da Cascia n. 50 del Quartiere Tor Bella Monaca a 
Roma. Destinatari indiretti saranno gli abitanti degli altri stabili ATER e i cittadini del quartiere. Il progetto si svolgerà 
mediante una serie di attività laboratoriali artistiche, fotografiche, ambientali, architettoniche, paesaggistiche e culturali 
legate al concetto di transizione tra il dentro e il fuori, tra spazio privato (la casa) e semi-pubblico (gli spazi comuni della 
torre). Le attività saranno strutturate in due linee di azioni:  
1. La prima ispirata dall’idea che gli ambienti comuni di un edificio possano essere ri-significati e trasformati in dispositivi 
che creano comunità, agendo sull’ingresso, il corpo scala, l’ascensore, i pianerottoli e la terrazza con opere artistiche, 
fotografiche e paesaggistiche, laboratori ed eventi.  
2. La seconda, motivata dalla volontà di portare fuori dalla porta di casa alcune attività che si svolgono all’interno e 
rendere quindi comuni attività svolte in privato, quali cucinare, festeggiare, curare fiori e piante, guardare un film, 
ascoltare musica, leggere, incontrarsi.  
Queste due linee di azioni prenderanno forma mediante attività laboratoriali ed eventi coordinati da un gruppo 
multidisciplinare di cittadini attivi, architetti, paesaggisti, sociologi, fotografi, video-maker, artisti, mediatori ed esperti 
di sostenibilità ambientale. Nello specifico, i laboratori avranno come oggetto gli spazi comuni “letti in verticale” e quindi 
si svolgeranno dal piano terra alla terrazza, nell’ottica di far diventare l’edificio una living tower (torre viva) associando 
un’attività artistica/socioculturale partecipativa ad ogni ambiente comune dell’edificio:  
1. Citofoni - Obiettivo di questi laboratori sarà quello di ribaltare la funzione del citofono, da dispositivo attraverso il 
quale esercitare la diffidenza nei confronti dell’altro a strumento di comunicazione. Nell’ambito di questa attività il 
gruppo di lavoro, coordinato dal sociologo, ricostruirà la storia degli abitanti attraverso interviste al citofono.  
2. Ascensori - L’idea di questa attività è quella di far interagire gli abitanti tramite speed-meeting dal piano terra alla 
terrazza, durante i quali verrà chiesto loro di raccontare la storia delle torri e del quartiere tramite video-interviste in 
ascensore.  
3. Scale - Le scale sono spesso considerate solo un collegamento tra un piano e l’altro: Living Tower invece immagina di 
trasformarle in un ‘museo verticale’, allestendo delle installazioni artistiche e musicali lungo i gradini e a lato dei 
corrimani, affinché la salita a piedi si trasformi in un’esperienza culturale.  
4. Pianerottoli - Rappresentano il primo e più importante spazio di transizione tra il dentro e il fuori. I laboratori qui 
verteranno a rafforzare questo legame tra l’inquilino e il pianerottolo mediante l’allestimento di un'esposizione 
fotografica sulle pareti dei pianerottoli, risultato di un percorso di foto-racconto partecipativo della vita degli abitanti.  
5. Terrazze - Mai come durante la pandemia è emersa l’importanza delle terrazze come spazio esterno e “ossigenatore” 
della vita urbana. I laboratori si concentreranno sulla trasformazione delle terrazze (oggi inutilizzate) in spazi verdi 
attrezzati in cui incontrarsi, cucinare assieme, festeggiare un compleanno, proiettare un film, coltivare piante 
aromatiche, o semplicemente guardare il quartiere da un’altra prospettiva (la vista dalle terrazze è mozzafiato). 
Elemento centrale delle attività sarà il coinvolgimento attivo degli abitanti, facilitato da un approccio empatico e 
inclusivo dei membri del gruppo di lavoro. L’intero progetto sarà documentato da un video-racconto che sarà proiettato 
durante l’evento conclusivo del progetto. Con Living Tower intendiamo provare a eradicare quella che l’antropologo 
Piero Vereni definisce “sindrome spaziale”, concentrando il lavoro su uno spazio comune minimo: lo slogan del progetto 
potrebbe essere “prima i pianerottoli, poi le piazze”. Nasce dall’idea che per incidere sulle macro-dinamiche, è 
necessario che i cittadini si riapproprino dei micro-spazi comuni che abitano. La sfida è quindi quella di creare spazi 
comuni, oggetto di interesse, premura e cura da parte di tutti all’interno della torre stessa. 
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KIUB - Kreative Interactive Urban laB 
Associazione Culturale Dance Gallery  
Corciano (PG) 
 
Il progetto KIUB - Kreative Interactive Urban laB intende contribuire al dibattito antropologico-architettonico sulle 
politiche dell’abitare (cultura, evoluzione, partecipazione, sostenibilità, ecologia) nella logica del principio di Piano del 
Rammendo delle periferie. KIUB prevede azioni coordinate e multidisciplinari che mettono al centro la persona, la sua 
storia e la sua multisensorialità. Il programma prevede azioni creative, interattive e performative incentrate sulla co-
progettazione e sulla partecipazione degli abitanti in una logica di cucitura del tessuto urbano e di tessitura di una trama 
narrativa che colleghi il quartiere con l’antico Borgo di Corciano (PG) e viceversa.  
Prendendo ispirazione dal Cubo di Rubik e dai suoi movimenti, le azioni laboratoriali ed esperienziali si dividono in tre 
macro-aree (danza, narrazioni, arte urbana) e tre fasi successive di azione. La danza definisce lo spazio architettonico 
che ci circonda, lo narra, lo crea. Le voci, i suoni, le memorie e le immagini diventano materiale vivo per dare forma a 
narrazioni e manufatti artistici che andranno ad abitare spazi privati e pubblici del quartiere, oltre alla realizzazione di 
dispositivi digitali (podcast, blog, sito, documentario). Lo spazio, sia pubblico che privato, non esiste senza le relazioni 
ed è grazie ad esse che diventa un luogo di senso, assumendo un’identità mutevole. 
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STURG - Stairway To Urban Ri-Generation 
Associazione Musica Contro le Mafie  
Cosenza 
 
Il progetto prevede la rigenerazione di un luogo di pertinenza dimenticato attraverso la realizzazione di due teatri e un 
museo all’aperto con l’utilizzo di materiale di risulta (eco-design) e numerose attività per animarlo. Stairway to Urban 
Ri-Generation (Scalinata verso la Rigenerazione Urbana) simboleggia la risalita verso qualcosa a cui tendere, un cambio 
di stato. Richiama un brano cardine del rock: Stairway to Heaven. L’acronimo STURG ricorda il personaggio della saga di 
Star Wars che viveva in luoghi umidi e dimenticati come quelli che ci proponiamo di riempire della bellezza dell’arte e 
della luce della cultura. Il progetto si sviluppa in tre fasi:  
1. Confronto, partecipazione, progettazione. 
2. Riqualificazione, workshop di architettura e design urbano, fase operativa di auto-costruzione e urbanistica tattica, 
opere di eco-design, open-air museum, due plastic theatre, virtual app. 
3. Percorsi didattici, formativi, performativi di innovazione culturale e sociale con residenza artistica.  
Prevista una long-tail con programmazione socioculturale a lungo termine e attivazione strumenti presidio, associazioni, 
istituzioni, scuole. I destinatari sono la comunità locale, gli studenti delle scuole limitrofe, la cittadinanza e utenti virtuali 
attraverso un’applicazione appositamente realizzata.  
STURG (totalmente replicabile in altri luoghi e contesti con le stesse modalità) si propone come motore di nuovi processi 
di rigenerazione sociale e urbana capaci di incidere sul quotidiano attraverso l’opera di singoli, gruppi, comunità e figure 
professionali operanti in ambiti differenti. Le attività metteranno l’arte in comunicazione con ogni altra attività umana, 
dall’economia alla politica, dalla scienza alla religione, dall’educazione al comportamento, attraverso l’uso artistico dei 
mezzi di comunicazione, dedicando particolare impegno all’organizzazione di eventi, workshop, performance e 
spettacoli che possano ridare vita ai luoghi e farli diventare fucina di speranze e rinascita. 
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Kaboom! Il quartiere vibra! 
Orizzonti Società Cooperativa Sociale  
Padova 
 
Il progetto Kaboom! Il quartiere vibra! intende valorizzare, sviluppare e attualizzare gli esiti del percorso di riqualificazione 
del Totem Park di Arcella a Padova, che aveva individuato come prioritaria la realizzazione di uno spazio verde 
polifunzionale. Il progetto avvierà un percorso di co-progettazione e co-creazione di un parco sonoro - contenitore 
creativo - che possa ospitare la polifonia che caratterizza il Quartiere Arcella, dando centralità al protagonismo dei più 
piccoli. I bambini, infatti, saranno coinvolti attivamente in tutte le fasi, con l'obiettivo di rovesciare il ruolo che li 
vede semplici fruitori di interventi, per trasformarli in ideatori e creatori di attività destinate alla cittadinanza. Lo 
scopo è quello di riscrivere l'identità del luogo attraverso la loro narrazione, promuovendo il dialogo 
intergenerazionale che valorizzi il capitale relazionale patrimonio dell'area. A tal fine verrà coinvolta anche una fitta 
rete di volontari, attivati grazie all'adesione del Centro di Servizio per il Volontariato di Padova e Rovigo. 
Il percorso progettuale sarà condotto dal gruppo multidisciplinare di professionisti e prevede le seguenti fasi: 
1. Processo di co-progettazione - Si articolerà per tutta la durata del progetto e sarà finalizzato alla definizione 
condivisa degli impatti desiderati, con particolare attenzione al coinvolgimento dei più piccoli. Il processo 
garantirà lo sviluppo delle attività e accompagnerà i destinatari nella definizione dei laboratori di co-creazione e 
auto-costruzione, nella rielaborazione dei loro esiti e nella proposta di strategie specifiche per garantire la 
sostenibilità e la continuità del percorso. 
2. Laboratori di co-creazione - Saranno finalizzati alla co-costruzione e all'animazione del parco attraverso la 
sperimentazione di diverse metodologie. Ogni laboratorio mette il bambino ‘al centro’ attraverso l'utilizzo 
trasversale di strumenti educativi innovativi volti all'apprendimento esperienziale e creativo. Al tempo stesso 
verranno coinvolti anche gli adulti nell'ottica di promozione del dialogo intergenerazionale e della sostenibilità e 
fattibilità degli interventi. 
i) Laboratorio di auto-costruzione Cantiere collettivo - La fase di costruzione partecipata del parco si concretizzerà in un 
laboratorio urbano innovativo finalizzato alla progettazione e alla costruzione di opere architettoniche 
temporanee da realizzare con materiali leggeri, a basso impatto economico ed ambientale e facilmente reperibili. 
ii) Music-lab - Coinvolgerà bambini e adulti nella sperimentazione collettiva della musica attraverso l'utilizzo di voce, 
corpo e strumenti a percussione. Le sessioni giornaliere porteranno alla creazione della BANDA KABOOM, un gruppo 
itinerante di bambini/percussionisti che andrà in avanscoperta dello spazio del quartiere. Le attività saranno 
complementari al Cantiere collettivo poiché si prevede la costruzione di strumenti musicali e arredi urbani sonori con 
cui i partecipanti potranno interagire durante sessioni collettive di ritmica.  
iii) Parkour-lab - Attraverso la sperimentazione della disciplina del parkour, i destinatari potranno esplorare le 
potenzialità del proprio corpo in relazione all'ambiente urbano, imparando a riconoscere gli ostacoli e a riappropriarsi, 
attraverso il gioco, dell'ambiente in cui vivono. Durante le attività del laboratorio, in complementarità con il Cantiere 
collettivo, potranno essere costruite strutture propedeutiche per la pratica del parkour.  
iv) Fumetto-lab - Il laboratorio sarà finalizzato ad avvicinare i partecipanti alle tecniche del fumetto e a coinvolgerli 
nel racconto del proprio quartiere. 
3. Evento finale moltiplicatore - Educare alla Rigenerazione - A conclusione del progetto verrà organizzato un evento 
aperto al quartiere per presentare i risultati del percorso. Verrà inoltre proposto il gioco GameTrification (creato da 
Dynamoscopio di Milano) quale percorso formativo interattivo per far riflettere i partecipanti, attraverso tecniche di 
gaming, sulle dinamiche della rigenerazione urbana. Verrà infine promossa l'adesione a un laboratorio collettivo 
per la gestione e la cura del parco. 
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MAR - Miniera ARgentiera | The Unlimited Place 
LandWorks APS  
Sassari 
 
Un progetto partecipato di innovazione sociale e culturale, nato in seno al progetto di rigenerazione LandWorks Plus 
che mira alla valorizzazione e rivitalizzazione dell’antico complesso minerario dell’Argentiera (Sassari), oggi in gran parte 
abbandonato e in disuso, e che ha dato vita al primo museo minerario a cielo aperto in realtà aumentata. Nato dalla 
volontà di lavorare con il patrimonio, MAR vuole prendersi cura degli spazi in disuso della borgata riconquistando il 
possesso dei lasciti di dismissione e abbandono come opportunità, appunti sui quali è possibile riscrivere nuove storie 
e una nuova identità. Attraverso la realizzazione di progetti e iniziative dal basso, che mettono al centro la comunità 
locale coinvolgendola in progetti di auto-organizzazione, gli interventi di rigenerazione si concentreranno negli spazi che 
circondano l’antica Laveria, l’edificio più rappresentativo ed emblematico della borgata: restaurata in parte dal Comune 
di Sassari, dal 2018 ospita la mostra permanente Memorie, il primo nucleo dell’allestimento permanente diretto e curato 
da LandWorks, che riporta alla luce la vita del borgo e dei suoi abitanti dentro e fuori la miniera. Un viaggio ricostruito 
grazie al contributo di esperti e alla partecipazione della comunità locale, che ha deciso di condividere i ricordi di una 
memoria privata per farla diventare collettiva. L’area di intervento, situata nel cuore e motore pulsante del borgo, sulla 
strada che dalla piazza principale porta al mare, è oggi in completo stato di degrado e abbandono e ospita i ruderi delle 
cabine elettriche, del laboratorio chimico un tempo di supporto alla laveria della miniera.  
L’obiettivo è realizzare un museo liquido in continuo sviluppo, che mette in dialogo gli spazi chiusi e aperti e 
trasformandoli in luoghi non solo dedicati alla cultura e all’apprendimento, ma anche in luoghi di relazione e 
condivisione, socialità e confronto. 
Attraverso il saldo rapporto con le scuole e le università locali e straniere, si consoliderà la programmazione dei 
workshop di costruzione partecipata e urbanismo tattico con l’obiettivo di ridisegnare, conformare e connettere gli spazi 
e le loro funzioni attraverso l’azione e la partecipazione attiva della comunità, delle istituzioni locali e il coinvolgimento 
di gruppi multidisciplinari di professionisti, ricercatori e studenti provenienti da tutto il mondo, in continuità con 
l’esperienza pluriennale e internazionale. Verranno realizzate nuove installazioni, fisiche e di animazione digitale in 
realtà aumentata con l’obiettivo di valorizzare la memoria storica e identitaria del luogo, creando l’incontro fra 
tradizione e innovazione, coniugando conoscenza, cultura e divertimento, in un’esperienza unica e memorabile, 
coinvolgente ed emozionante che porta il pubblico a entrare nell’opera stessa, immergendosi in un racconto inedito, 
attraverso il semplice utilizzo dello smartphone. Le opere, che andranno ad integrarsi con quelle ospitate all’interno 
della Laveria e ad arricchire il museo a cielo aperto esistente, saranno fruibili e accessibili gratuitamente in completa 
autonomia e sicurezza; saranno create da artisti e creativi, con background e competenze differenti che parteciperanno 
alle residenze artistiche con il supporto di Bepart e del laboratorio di produzione e formazione NAS - Nuova Animazione 
in Sardegna sostenuto dalla Fondazione Sardegna Film Commission, e il coinvolgimento degli abitati e degli artisti 
selezionati da V2_ nell’ambito del network internazionale Summer Session, in un processo di produzione multiculturale 
e partecipata. L’obiettivo principale è quello di restituire questi spazi alla comunità e ai visitatori, e trasformarli in modo 
partecipato, in un luogo flessibile e senza confini, accessibile e fruibile in maniera libera e gratuita 365 giorni l'anno, 
giorno e notte, anche in periodo di emergenza sanitaria, un luogo che potrà crescere e mutare in continuazione 
ospitando eventi culturali e ricreativi: mostre e conferenze, laboratori e residenze artistiche, spettacoli teatrali e 
rassegne cinematografiche, feste e concerti. MAR mira a creare un impatto positivo per la società e generare un valore 
sociale sostenibile, costruendo uno spazio aperto e inclusivo, luogo di diffusione della conoscenza in stretto legame con 
la comunità di riferimento e con il patrimonio. Con le sue azioni salvaguarda la vocazione, l’identità e la memoria del 
sito minerario, quale luogo di lavoro, innovazione e produzione: proprio qui, dove si faticava in miniera, oggi si crea e 
produce cultura. 
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Spazio Agreste 
Associazione Culturale Sistema 23  
Jesi (AN) 
 
Il progetto si pone l’obiettivo di riqualificare una porzione di un ex vivaio abbandonato, situato nella zona di confine tra 
lo storico Quartiere popolare di San Giuseppe e la zona industriale di Jesi (AN); lì dove per oltre venti anni le piante 
invendute venivano lasciate al loro destino, oggi c’è un bosco urbano. Le azioni interesseranno un'area di 3.657 mq - 
identificata come il giardino degli artisti/aula verde - dove sarà installato a titolo gratuito uno chapiteau (tendone da 
circo) del diametro di 18 metri, di proprietà dell’Associazione Culturale capofila Sistema 23. 
Spazio Agreste è un progetto circense di rigenerazione urbana volto a valorizzare la periferia di Jesi, attraverso un 
programma di attività multidisciplinari, inclusive e collaborative. Il termine agreste deriva dal latino ager (campo, dei 
campi, che vive nei campi) mentre il suo contrario è “cittadino, urbano”. Da un'apparente idiosincrasia nasce il progetto: 
Spazio Agreste è un luogo di cultura dove recuperare il contatto con la natura, ma in un contesto urbano. Il fil rouge 
dell'intero processo di rigenerazione sarà il circo, inteso tanto come commutatore capace di trasformare un anonimo 
parcheggio di periferia in luogo di cultura; quanto come strumento, tra i più utilizzati in Europa, per favorire la 
socializzazione e l'inclusione sociale. Attraverso un’azione a medio e lungo termine si vuole restituire identità ad un’area 
urbana dalle grandi potenzialità ad oggi non percepita dalla comunità perché in disuso e inaccessibile per le condizioni 
di abbandono in cui versa. L'obiettivo è quello di rafforzare il senso di appartenenza ed empowerment della comunità 
per garantire in futuro una maggiore attenzione e cura degli spazi dell’abitare collettivo attraverso un progetto culturale, 
duraturo e di stimolo alla libertà creativa. 
La realizzazione del progetto prevede il coinvolgimento di: soggetti esperti in pratiche generatrici di cultura e produzioni 
artistiche, che abbiano capacità diretta di innescare processi progettuali virtuosi replicabili; la comunità di cittadini, 
istituzioni scolastiche, comitati di genitori, artisti ed artigiani locali; una nuova rete di realtà attive nel territorio in grado 
di amplificare le attività e incentivare le azioni di trasformazione urbana dal basso. Il progetto si avvale di metodologie 
meta-plan e planning for real; workshop di auto-costruzione sostenibile; tecniche specifiche dei vari linguaggi 
multidisciplinari usati (circo contemporaneo, mostra fotografica e di arte plastica, performance site-specific). La 
partecipazione dei vari stakeholder si declina durante tre distinte fasi: co-progettazione, realizzazione e restituzione. 
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D_Vertical 
ASS. Sarabanda I.S.  
Genova 
 
Il progetto propone l’allestimento di una parete esterna del Paladiamante a Genova che riproduce simbolicamente 
l’edificio in demolizione e diventa una palestra per attività espressivo-motorie verticali. Il progetto coinvolge giovani 
che, a seguito delle misure restrittive dovute alla pandemia da Covid-19, manifestano la necessità di stare all’aperto ed 
esprimere la propria fisicità. La parete del Paladiamante, in collaborazione con Sircus Centro delle Arti del Circo, 
diventerà punto di riferimento per la danza verticale a Genova (ad oggi non esiste nulla di simile). Dove si demolisce, 
attraverso un’azione creativa, si agirà un processo trasformativo di un ambiente che coinvolge direttamente chi vi abita, 
ma che diventa un attrattore anche per chi proviene da altre parti della città.  
Il progetto prende le mosse con un’attività di promoting destinata ai teenager che frequentano il Paladiamante e gli 
istituti scolastici di zona. I giovani saranno coinvolti in attività laboratoriali multidisciplinari che si sviluppano in 
integrazione. Non sono richieste ai partecipanti (orientativamente 30) particolari competenze o abilità fisiche. I 
conduttori dei laboratori operano in staff con personale educativo che assicura l’affiancamento dei giovani per 
facilitarne la partecipazione attiva e costante. Un primo gruppo di giovani prende parte al laboratorio D_Sign che 
progetta le illustrazioni da riprodurre sulla parete. In parallelo, con i conduttori del laboratorio D_Dance, i giovani 
seguono l’allestimento del muro per le attività di danza verticale e familiarizzano con le attrezzature per il lavoro in 
quota (funi, discensori, connettori). Alla fase di progettazione dell’illustrazione segue la riproduzione che i giovani 
realizzano utilizzando la tecnica della proiezione con episcopio, per tracciare i contorni e fare i successivi riempimenti, 
consentendo anche a chi non ha competenze grafico-pittoriche di ottenere risultati sorprendenti. L’attività di promoting 
sul campo richiamerà altri giovani che verranno coinvolti nel laboratorio D_Dance, un percorso di incontri per la 
realizzazione di una performance con i teenager come autori. L'iter prevede attività di conoscenza del corpo e delle sue 
potenzialità espressive, lavoro individuale e di gruppo, esplorazione dello spazio e delle dimensioni verticali e aeree 
grazie all’utilizzo di attrezzature per il lavoro in quota. Si eseguiranno esercizi comuni che costituiscono il materiale su 
cui proporre interpretazioni personali. Dall’esercizio condiviso si giungerà alla definizione di una situazione performativa 
da presentare al pubblico come frutto del lavoro condotto. In parallelo, nel laboratorio D_Report, un gruppo di giovani 
filmerà, con il supporto di un video-maker, l’andamento del processo decostruttivo della Diga e lo sviluppo delle 
esperienze verticali. Le pagine social del progetto raccoglieranno immagini e commenti funzionando come un diario di 
campo. Sempre nel laboratorio D_Report, i protagonisti di D_Vertical, con la guida di un esperto di Fondazione Riusiamo 
l’Italia, organizzeranno un workshop per condividere con gli attori sociali (residenti, istituzioni, terzo settore) 
l’esperienza del progetto e per formulare in modo partecipato proposte sugli spazi ad uso pubblico dell’ex Diga, previsti 
nel piano di rigenerazione del Quartiere Diamante ‘Restart Begato’. Si registreranno aspettative e suggerimenti su 
interventi nell’ambiente urbano che favoriscano attività sportivo-espressive e di socializzazione en plein-air per giovani 
e non. Il processo di confronto e i risultati del workshop consentiranno di aprire un dialogo fattivo con gli enti e le 
istituzioni che governano la riqualificazione urbanistica dell’area e di aderire al protocollo network di riuso per lo 
scambio di pratiche di rigenerazione urbana partecipata. 
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Fuori dai binari. Visioni metropolitane tra Tripoli e Mogadiscio 
Africabougou Associazione Onlus  
Monza 
 
Progetto di azione locale partecipata a cura di un’equipe di architetti, registi, film-maker e facilitatori, attivato da micro-
progetti culturali e di urbanistica tattica, rivolto agli abitanti del quartiere Sant’Alessandro / San Rocco di Monza, con lo 
scopo di generare nuove possibilità funzionali e di riorganizzare un sistema di aree pubbliche strategico per la 
rigenerazione del quartiere. 
Dopo una prima fase di attivazione delle reti a supporto per gestire la pianificazione, il coordinamento e l’organizzazione 
con la pubblica amministrazione, le realtà locali e i collaboratori, si avvieranno cinque fasi con attività condivise e un 
laboratorio di video partecipativo che accompagnerà l’intero processo. 
1. Laboratorio di esplorazione urbana - Sopralluoghi partecipati per mappare i luoghi, abilitando le relazioni tra persone, 
spazi, identità e città. L’attività sarà rivolta ad un massimo di 20 partecipanti, individuati attraverso le reti territoriali 
attivate, con il supporto dei partner Auser e Meta che lavorano attivamente sul territorio.  
2-3. Laboratorio di idee e Workshop di co-progettazione di rigenerazione guidata - Raccolta diretta/indiretta dei 
desiderata degli abitanti sul luogo identificato, per definire i punti con potenziale di rigenerazione. Raccolta 
testimonianze video per costruire “una mappa emotiva”, raccontare il patrimonio materiale e non del quartiere. 
Creazione di un tavolo di lavoro per l’ideazione e co-progettazione dei dispositivi di rigenerazione.  
4. Workshop di auto-costruzione - Realizzazione e installazione partecipata dei dispositivi di rigenerazione. Sulla base 
dei risultati raccolti nei due laboratori precedenti, il gruppo di architetti svilupperà una proposta di manufatti e 
interventi in auto-costruzione legati alla rifunzionalizzazione dell’area.  
5. Comunicazione - Tutte le fasi del processo saranno accompagnate da attività di comunicazione attraverso i canali 
istituzionali e social dei partner di progetto. Sarà coinvolta la radio locale che ha sede nel quartiere presso l’Istituto 
Superiore Enzo Ferrari, con il coordinamento di un’esperta di comunicazione sociale allo scopo di dare visibilità e 
ampliare la ricaduta sul territorio.  
6. Laboratorio di video partecipativo secondo il metodo PVCODE - Il laboratorio documenterà il processo di 
progettazione partecipata e raccoglierà storie e punti di vista dei cittadini che vivono nel quartiere, creando una 
riflessione condivisa dei punti di criticità e possibili momenti di rigenerazione del patrimonio del quartiere stesso. Le 
attività previste sono cinque: formazione al linguaggio e alle tecniche del video-making; ideazione e pre-produzione del 
video partecipato; riprese film partecipativo; montaggio e post-produzione; presentazione del film partecipativo con lo 
scopo di raggiungere un pubblico ampio che faccia da amplificatore del progetto.  
Il gruppo di lavoro sarà formato da persone di età differenti legate alle due associazioni (Auser Volontariato Brianza e 
Cooperativa Sociale META), che da anni lavorano nel quartiere intessendo un dialogo con il territorio e con il contesto 
di riferimento, e sarà aperto su base volontaria anche agli abitanti della zona per un numero complessivo di circa 50 
persone. I beneficiari finali del progetto saranno i partecipanti alle diverse fasi di processo laboratoriale, gli abitanti del 
quartiere e i fruitori dei manufatti grafico/architettonici, delle installazioni e delle aree rigenerate. Il progetto mira ad 
attivare un processo di sperimentazione pubblica di valorizzazione di un sistema di aree all’interno del quartiere. Le 
attività sono progettate per avviare una ‘presa in carico’ della trasformazione urbana da parte degli abitanti della zona 
e dei cittadini tutti e tenderanno all’attivazione di Patti di Collaborazione. I workshop saranno accompagnati da un 
lavoro di indagine documentaristica, che fornirà conoscenze, spunti e relazioni propedeutiche allo svolgimento dei 
laboratori. L’effetto sarà quello di ribaltare la narrazione dominante, che vede di frequente contesti popolari sinonimo 
di luoghi trascurati, invisibili e da non frequentare. Attraverso l’utilizzo del video partecipativo, i partecipanti potranno 
osservare gli spazi prescelti da un nuovo e inaspettato punto di vista. 
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‘U Criscenti: orti urbani per coltivare comunità 
Talità Kum ETS  
Catania 
 
Il progetto ri-socializza gli orti di Viale S. Teodoro / Parco Librino (Catania) realizzando un Laboratorio dei Beni Comuni 
che sia anche occasione per la nascita di un regolamento per l'amministrazione condivisa dei beni comuni a Catania 
(città priva di tale regolamento). Il progetto è concepito come azione-pilota in cui alla rilevanza locale si aggiunge la 
possibilità di attivare un percorso in grado di impattare sull'intera città. Grazie al progetto, Librino avrà l'opportunità di 
diventare protagonista di un processo di de-stigmatizzazione e re-branding: da attuale luogo di degrado a vero e proprio 
laboratorio metropolitano per promuovere un approccio collaborativo al governo del territorio. In particolare, il 
progetto intende attivare tre famiglie di attività: a) attività di innovazione agricola b) attività di comunicazione c) attività 
di co-progettazione. Queste sono accompagnate da due attività trasversali: d) monitoraggio e) attività ludico-artistico-
ricreative, per potenziare la capacità di ingaggio della comunità.  
Le attività si sviluppano in un processo di 3 fasi: 
1. Prima Fase, con l’obiettivo di lanciare il progetto, coinvolgere gli assegnatari degli orti, creare una redazione locale 
per la comunicazione del progetto e il re-branding di Librino. L'esperto in campo agricolo (D'Amico) avvia l'analisi dei 
‘bisogni fisici’ di rigenerazione degli orti e degli spazi comuni (indagine intrecciata a iniziative di clean-up comunitario), 
supportato da un membro delle associazioni che svolgerà il ruolo di tutor per gli assegnatari. Le associazioni individuano 
giovani di Librino interessati al campo della comunicazione, coinvolgendoli in un percorso di formazione su citizen 
journalism, redazione di un piano di comunicazione, ufficio stampa, curation dei social, realizzazione di newsletter e 
gestione del sito web. Coordinati dagli esperti, due membri delle associazioni (tutor) e due ragazzi della redazione 
vengono formati per raccogliere, tramite interviste, i bisogni e i desideri di miglioramento degli orti da parte degli 
assegnatari. Le interviste sono anche un momento di ingaggio per stimolare la partecipazione alle attività del progetto. Le 
attività convergono in un evento pubblico di mappatura partecipata, dal carattere ludico-ricreativo, con musica, giochi 
e animazione territoriale per adulti e bambini curata dalle associazioni.  
2. Seconda Fase, con l’obiettivo di avviare le attività di rigenerazione degli orti, la campagna di comunicazione e le attività di co-
progettazione, nonché di coinvolgere i portatori di interesse della città (singoli cittadini, associazioni, scuole, 
professionisti etc.) nella formulazione di un patto di collaborazione sui beni comuni. Gli esperti e i tutor avviano la co-
progettazione per ricucire il rapporto tra gli orti e gli spazi comuni, concepita come stream di attività che man mano 
riescono a coinvolgere, oltre agli assegnatari, gli altri residenti di Librino e i portatori d'interesse della città. Alla fine di 
questa fase si organizza un evento pubblico presentando le attività di co-progettazione e si propone una bozza di patto di 
collaborazione sui beni comuni. Con tecniche di presentazione interattiva, si permette ai partecipanti di dare un riscontro. 
L'evento include attività musicali e ludiche, animazione territoriale per adulti e bambini curate dalle associazioni, una 
"merenda sociale" a base dei prodotti agricoli degli orti.  
3. Terza Fase, con l’obiettivo di consolidare le attività di rigenerazione degli orti e organizzare un evento di chiusura del 
progetto. Mentre si portano a termine gli interventi della fase precedente, si prepara un documento finale che: 1) 
descriva l'azione-pilota come buona pratica di "messa in comune" di uno spazio; 2) individui linee guida per processi 
replicabili in altri contesti della città; 3) racconti le attività di comunicazione della redazione locale come buona pratica 
di citizen journalism; 4) presenti la versione finale del patto di collaborazione sui beni comuni, grazie ai riscontri ricevuti 
durante il processo. Il documento viene presentato nell'ambito di un grande evento pubblico (preceduto da una 
conferenza stampa) che include attività ludico-ricreative.  
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La Finestra - Il Community hub più piccolo d’Italia 
Teatro Civico 14  
Caserta 
 
Questa è la storia del più piccolo Community Hub d'Italia, La Finestra: lo sguardo di un piccolo hub, con un grande 
orizzonte. Il progetto è un percorso interdisciplinare di co-progettazione e narrazione territoriale per la nascita del più 
piccolo Community Service Hub d'Italia. Finalità è l’attivazione del Community Hub La Finestra attraverso la nascita di 
un laboratorio curatoriale di comunità costituito da organizzazioni, istituzioni e singoli cittadini che avranno il compito 
di definire il palinsesto socioculturale per la Torre Ex-Posta di Casertavecchia, trasformandolo nel più piccolo, ma diffuso, 
Community Hub d'Italia!  
Per il laboratorio curatoriale di comunità prevediamo la costituzione di tre gruppi di lavoro interdisciplinari per tre ambiti 
di sviluppo e offerta dell'Hub (Performing Landscapes; Innovazione Culturale; Community Design). I gruppi saranno 
composti da professionisti del settore, cittadini volontari, referenti imprese, pubbliche amministrazioni e organizzazioni 
del territorio coordinate da due/tre mediatori culturali per ogni gruppo. 
I tre ambiti di ricerca e offerta per il primo anno di lancio dell'Hub:  
1. Performing Landscapes - Innovazione tra arte e patrimonio. A partire dagli spazi della Torre Ex-Posta, dei luoghi 
pubblici/privati già mappati del Borgo e delle frazioni circostanti (Casolla, Mezzano, Puccianiello, Casola), verranno 
costruite proposte artistiche e performative site-specific e community based. I linguaggi utilizzati saranno quelli del 
teatro, del cinema e della new media art. 
2. Innovazione Culturale - Cicli di incontri civici, il cui focus sarà dedicato alla valorizzazione territoriale a base culturale 
attraverso la capacitazione di cittadine/cittadini e stakeholder locali. 
3. Community Story Design - Workshop collaborativi per creare ‘arredi narrativi’ nello spazio pubblico circostante il 
Community Hub La Finestra e in luoghi pubblici del Borgo e frazioni limitrofe. A partire dal progetto di mappatura e 
storytelling I racconti meravigliosi dello scrittore e antropologo Augusto Ferraiuolo (tra i mediatori culturali del 
progetto), verranno costruiti arredi urbani e interventi di urbanismo tattico e street art capaci di restituire in opere 
pubbliche il patrimonio immateriale del territorio. 
Si avrà la piena attivazione del Community Hub più piccolo d'Italia nella Torre Ex-Posta di Casertavecchia con un 
calendario di attività settimanali legate alle tre aree di curatela. Ci sarà inoltre il lancio di un evento pilota che dovrà 
mettere in collegamento La Finestra con cinque luoghi già mappati del patrimonio storico artistico delle 4 frazioni 
prossime al Borgo (Casolla, Casola, Puccianiello e Mezzano). La costruzione di un set di arredi pubblici e interventi 
artistici di comunicazione ambientali costituiranno l'output del Community Story Design. Saranno inoltre definiti i tre 
filoni di curatela che si attiveranno a seguire. 
Il laboratorio curatoriale sarà coordinato da una cabina di regia formata dai gestori del bene Ex-Torre e relativi partner 
culturali, tra cui il capofila Teatro Civico 14, il partner associato AmàteLAB, insieme ai mediatori culturali, l'esperto di 
rigenerazione urbana Antonio Buonocore e la responsabile scientifica del progetto, Ilaria Morganti. 
Beneficiari diretti del progetto e co-autori delle attività saranno i partecipanti diretti dei laboratori di curatela (ognuno 
dei tre ambiti di ricerca sarà composto tra i 10 e i 15 partecipanti); beneficiari indiretti saranno gli abitanti del Borgo di 
Casertavecchia (dove sta nascendo il Community Hub La Finestra) e delle 4 frazioni limitrofe, ma anche turisti e residenti 
temporanei, oltre che le istituzioni culturali della Città di Caserta nell'ottica di un piano integrato di valorizzazione della 
provincia. 
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West End - Ricreazioni di quartiere a Udine Ovest 
Associazione Culturale HC 
Udine 
 
West End - Ricreazioni di quartiere a Udine Ovest è pensato per attivare un laboratorio urbano democratico che 
coinvolga attivamente i residenti del quartiere San Domenico a Ovest del centro di Udine, favorendone la 
responsabilizzazione e la centralità attraverso la partecipazione permanente a tavoli di co-progettazione di un’attività 
di ricreazione e rigenerazione del luogo dove vivono. Laboratori di auto-costruzione e workshop di storytelling e per 
immagini (video e fotografiche), reading, performance, azioni di arte pubblica, piccoli concerti e laboratori musicali sono 
strumenti dello sviluppo di un quartiere periferico in una logica rigenerativa che parte dalle risorse dirette di chi vive e 
sente proprio quel luogo. Attraverso la rigenerazione di uno spazio si mira ad attivare un cambiamento sociale, culturale 
e ambientale che possa persistere e generare una cittadinanza più attiva, responsabile e inclusiva.  
Le finalità del progetto West End sono molteplici: promuovere attraverso attività partecipative, laboratoriali e artistiche 
una cultura della “cura” dei luoghi di residenza come occasione per portare qualità nella vita stessa delle persone, dei 
cittadini; promuovere attività rivolte a tutte le generazioni, favorendo la trasversalità, con uno sguardo attento in 
particolare alle nuove generazioni; valorizzare la memoria storica del quartiere e le tante storie che può raccontare; 
rigenerare e creare nuovi arredi urbani per la nostra piazza e ri-abitare assieme, tramite azioni artistiche, le attrezzature 
già presenti nel quartiere e gli spazi condominiali comuni, e i luoghi di aggregazione vissuti come “appartenenti” al 
quartiere; promuovere il cambio intergenerazionale e far incontrare i “portatori di memoria” del quartiere - adulti e 
anziani - con i cittadini più giovani o con i nuovi arrivati da altri Paesi, europei ed extra-comunitari; incoraggiare pratiche 
di socializzazione, aggregazione, scambio, confronto in cui sia centrale la qualificazione dei luoghi del quartiere. 
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AltoPiano-CommunityHub 
Comune di Lavarone  
Lavarone (TN) 
 
Le ex-scuole elementari sono al centro di un progetto per la loro trasformazione in Centro Didattico Culturale. Con la 
partecipazione al bando pubblico GAL Trentino Orientale, all’interno del Programma di Sviluppo Rurale della Provincia 
autonoma di Trento, il Comune di Lavarone è riuscito a finanziare una prima tranche di lavori: gli interventi di 
ristrutturazione e di sbarrieramento, con cambio di destinazione d’uso del fabbricato.  
Il progetto AltoPiano-CommunityHub si propone di attrezzare il secondo piano dell’edificio e di rigenerare lo spazio 
aperto antistante, oggi destinato a parcheggio, attraverso la promozione di un processo collaborativo e di innovazione 
sociale in grado di attivare e coinvolgere i cittadini, specialmente giovani. Il secondo piano della struttura (350 mq) e il 
parcheggio (1200 mq) sono stati individuati all’interno del futuro Centro Didattico Culturale quali luoghi aperti al 
confronto e all’integrazione tra gli individui della comunità; in particolare saranno destinati allo sviluppo di un 
CommunityHub, per intercettare e valorizzare le forme dell’innovazione culturale e sociale, la promozione di percorsi 
formativi interdisciplinari e il coinvolgimento della popolazione locale.  
Il progetto è caratterizzato da un approccio di co-creazione che coinvolge attori diversi lungo l’intero processo 
decisionale: dalla progettazione all’implementazione, dalla valutazione alla disseminazione. Destinatari del progetto 
sono: associazioni partner del Comune coinvolte per gestione partecipata dello spazio e realizzazione del 
CommunityHub; studenti delle scuole medie locali; giovani over 14; studenti universitari/ricercatori/artisti; abitanti di 
Lavarone e dintorni; amministratori dei Comuni limitrofi.  
I tempi per la realizzazione del progetto saranno scanditi in tre fasi principali:  
1. Fase organizzativa propedeutica all’inizio delle attività, che si conclude con la presentazione pubblica del progetto. 
Attività previste: elaborazione del piano per la comunicazione, scrittura e pubblicazione delle diverse call per l’iscrizione 
a workshop e laboratori, organizzazione della logistica, definizione di contenuti e modalità adottate per l’esecuzione 
delle attività laboratoriali, presentazione del laboratorio per studenti delle scuole medie e definizione calendario di 
attività insieme all’Istituto Comprensivo e la rete di associazioni proponenti. 
2. Fase operativa di progettazione e implementazione scandita da: a) Governance (5 incontri) laboratorio di stesura del 
regolamento d’uso dello spazio e delle linee guida progettuali per i workshop e i laboratori di allestimento; b) workshop 
intensivo di auto-costruzione allestimento spazio esterno; c) workshop intensivo di auto-costruzione, allestimento 
spazio interno; d) Trasformare col bosco (5 giorni) laboratorio assemblaggio sagome modulari in legno da colorare con 
tinte naturali estratte da piante del bosco; e) Ferri vecchi (5 giorni) laboratorio per realizzare un video-doc con storie e 
interviste ad anziani sulle loro vecchie ferraglie in disuso, utilizzati per laboratorio; f) Eco-print su tela (3 giorni alternati) 
laboratorio realizzato con i ferri vecchi raccolti, piante e radici del bosco per la preparazione delle tinture e delle tele 
per cuscini e abiti da indossare come simbolo dell’Abitare con il paesaggio; g) tre eventi pubblici. 
3. Fase di valutazione, elaborazione e disseminazione: due incontri di verifica degli esiti dell’esperienza; 
sistematizzazione della documentazione, stesura prodotto editoriale per raccontare esiti, metodo e linee guida del 
processo; organizzazione di incontri istituzionali con i Comuni limitrofi; un evento pubblico. 
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Agorà. Ricucire Habitat 
Associazione Culturale Metaforte  
Cavallino Treporti (VE) 
 
Un progetto ideato e curato dall’Associazione Culturale MetaForte, coinvolgendo altre quattro associazioni del territorio 
e con il supporto e il patrocino del Comune di Cavallino-Treporti e dello IUAV di Venezia. Il progetto si concentra sulla 
riqualificazione dell’area verde compresa nel Compendio Ex Telemetro di Punta Sabbioni (VE) tramite l’attivazione di 
laboratori, workshop di co-progettazione, auto-costruzione e percorsi espositivi che avranno luogo principalmente 
all'aria aperta e parzialmente negli spazi interni della torre. Il progetto è inteso anche come occasione di consolidamento 
della mission multidisciplinare e inclusiva avviata dall’associazione MetaForte, votata alla rigenerazione urbana 
partecipata e al recupero del patrimonio storico-architettonico attraverso la ricerca artistica e la promozione culturale, 
valorizzando l’impegno culturale delle altre associazioni coinvolte. Il progetto immagina il parco come una nuova piazza 
dedicata all’arte e alla cultura, un luogo d’incontro, di dibattito e visione, di conoscenza e libero scambio di idee.  
La programmazione è un intreccio tra attività pensate per il coinvolgimento attivo della popolazione locale e interventi 
organizzati da gruppi di sperimentazione artistica e provenienti anche da altri contesti nazionali ed internazionali. Alcune 
attività indagano e interpretano luoghi simbolici del territorio - fra ecosistemi ricchi di biodiversità e aree dismesse. 
MetaForte si impegna a colmare la distanza tra vita sociale e vita culturale nel proprio territorio, sperimentando un 
modo innovativo e sostenibile di vivere e preservare l’ecosistema e il patrimonio storico-architettonico locale. Oggi più 
che mai siamo chiamati a rivolgerci seriamente alla cura dell’essere umano e dell’ambiente che lo circonda, valorizzando 
tutte quelle attività radicate nel territorio: 
Attività di coinvolgimento Gira la mappa, scegli l’affetto! - Attività preliminare di coinvolgimento e diffusione del 
progetto pensata in forma di gioco interattivo. Nelle piazze del comune verrà disposta una cartografia fisica del 
territorio. Sarà chiesto alle persone di indicare un luogo che desidererebbero rigenerare. Gli interlocutori locali 
contribuiranno così alla fase di analisi territoriale del progetto.  
Laboratori: 1. Piantagruèl - Laboratorio sul tema dell’ecologia lagunare in cui interverranno in qualità di mentori 
contadini, cuochi, artisti, professori di botanica, esperti di piante spontanee commestibili e pratiche biologiche di utilizzo 
di materiali non inquinanti. 2. Framework - Laboratorio di co-progettazione e auto-costruzione di un nuovo spazio per 
proiezioni all’aperto (schermo cinematografico e platea praticabile) con l'obiettivo di guidare i partecipanti 
nell’acquisizione di competenze tecniche e pratiche attraverso la costruzione di un punto di aggregazione che risponde 
ad un’esigenza generale: colmare l’assenza di un luogo permanente dedicato al cinema sull’intero territorio di Cavallino-
Treporti. 3. Rimemorizzare - Laboratorio per ragazze/i che analizza il territorio indagando la tematica della “geografia 
affettiva”. Si imparerà ad archiviare le esperienze in forma di scritti, immagini, suoni; a costruire una nuova lingua 
condivisa a partire dal dialetto locale; a comunicare attraverso il linguaggio espressivo del corpo in movimento; si darà 
vita a creature fantastiche attraverso il riuso e la reinterpretazione di materiali raccolti lungo i percorsi. 4. LAG-1 - 
Laboratorio di storytelling cinematografico che abbraccia le tre fasi di realizzazione di un prodotto filmico: riprese; 
montaggio; editing.  
E inoltre workshop di progettazione e realizzazione di strumenti musicali auto-costruiti con materiale di riciclo; 
workshop basato sull’acquisizione della tecnica della cianotipia, antico metodo di stampa fotografica caratterizzata dal 
tipico colore Blu di Prussia; rassegne cinematografiche ideate per favorire l’integrazione e la contaminazione fra sguardi 
diversi. E ancora eventi espositivi: Teriarch ad opera delle artiste Catalina Urtubey ed Elisa Lerchbaum; mostra personale 
del fotografo Giulio Favotto; esposizione collettiva di opere inedite create dagli artisti del gruppo MetaForte; mostra 
personale degli artisti Alice Mestriner e Ahad Moslemi dedicata al tema dell’identità. 
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Il cinema sul lago 
Rain Arcigay Caserta ODV  
Castel Volturno (CE) 
 
Il progetto vuole trasformare le aree del Parco Faber in Castel Volturno da luogo di camorra a luogo di rinascita artistica, 
culturale e turistica, mediante interventi orientati al riutilizzo e alla riorganizzazione degli spazi presenti, sia quelli 
comuni al Parco, sia quelli comuni alle ville del Parco e sia al lago. Lo vogliamo fare realizzando spazi attrezzati per nuove 
attività di comunità attraverso la creatività, sia dei giovani che delle famiglie e degli ETS che vivono nel Parco, 
coinvolgendo tutti gli stakeholder nei processi di rigenerazione urbana, non nuovi a queste metodologie dal basso, 
essendo negli anni precedenti già coinvolti per realizzazione di quaderni e documenti su come immaginare il futuro di 
quest’area. I destinatari del progetto sono le persone della comunità del Parco, ma anche tutti i creativi e l’intera 
comunità di Castel Volturno. Attività previste: 
1. Segreteria di progetto - Verrà costituita la segreteria di progetto, coordinata dal responsabile scientifico, dai 
responsabili designati da ogni ente proponente/associato e dall’equipe multidisciplinare. Si occuperà di tutti gli aspetti 
amministrativi, tecnici organizzativi e degli aspetti scientifici e artistico-culturali.  
2. Una corte nei cortili - Attività di co-progettazione della durata di cinque mesi, che prevede gli incontri con il quartiere, 
con le famiglie e le figure professionali, grazie al supporto di uno o più volontari e operatori degli enti nel ruolo di 
animatori territoriali. Tutti i soggetti coinvolti rappresenteranno la “corte” a disposizione dei beneficiari del progetto 
(gli abitanti del Parco Faber). Saranno organizzate assemblee e incontri di approfondimento presso i cortili delle 
abitazioni, utili per co-progettare e prepararsi alle successive fasi progettuali. Da questa attività devono essere prodotte 
le prime opere, anche sotto forma di arredo urbano, da installare ognuna fuori la propria abitazione. Questa stessa 
attività, inoltre, sarà di supporto al coinvolgimento degli abitanti del Parco Faber nell’intero progetto, per addivenire, 
anche, alle scelte di co-gestione del Parco stesso e battezzare il lago, attualmente ancora senza nome.  
3. Le mappe - Questa attività coinvolge diversi enti associati nell’analizzare il territorio, nel progettare degli itinerari 
turistico-culturali, la promozione degli stessi e l’avvio delle prime camminate urbane. Si inizierà con la realizzazione di 
una mappatura dei beni confiscati alla criminalità organizzata (la seconda città per numero di beni confiscati in Italia) e 
di quelli confiscati per abuso edilizio. Lo scopo è di visitare gli edifici e le località mappate per dare consapevolezza del 
male perpetrato negli anni e di immaginare nuove prospettive per il futuro, tramite lo strumento delle camminate 
urbane, pratica sempre più diffusa nel mondo e in Italia.  
4. Il campione - Fondamentale per il processo di riqualificazione è l’analisi delle acque del lago. In base ai risultati delle 
analisi si realizzeranno dei cartelli informativi sulle modalità di fruizione del lago. Questa attività, apparentemente di 
natura prettamente tecnica, servirà per focalizzare l’attenzione sul lago, sull’acqua e su come ci relazioniamo con questo 
fondamentale e prezioso elemento, realizzando focus specifici.  
5. Le barche - Si introdurrà un vero e proprio “atelier di architettura”, un laboratorio che si occuperà della realizzazione 
di barchette che saranno i nostri posti a sedere del cinema sul lago. Ogni barchetta sarà dedicata alle famiglie del Parco 
Faber e avrà un massimo di due posti a sedere.  
6. La comunicazione - Una troupe seguirà i partecipanti nel corso delle loro attività. Da una parte si racconterà la 
costruzione delle barche e i lavori in vista del festival sul lago, dall’altra si approfondirà la storia dell’associazione e di 
come si relaziona con una terra difficile come quella di Castel Volturno e del casertano in generale, come dialoga con i 
cittadini portando idee di inclusione sociale, rispetto delle differenze e di quali sogni ha per il futuro.  
7. Il cinema - Grazie alle barche verrà attivato un vero e proprio cinema sul lago, realizzato insieme agli abitanti del Parco 
Faber, che saranno protagonisti anche nella programmazione e nella gestione di questo esclusivo cinema.  
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Urban Resilience 
A Testa Alta ETS  
Grosseto 
 
Destinatari del progetto Urban Resilience sono gli abitanti di ogni età della città di Grosseto e in particolare i residenti 
nella zona oggetto dell’intervento; persone a rischio marginalità sociale o con disabilità che necessitano di progetti 
personalizzati di empowerment; cicloamatori e fruitori della ciclabile di Via Mameli.  
Attività previste:  
1. Realizzazione della Ciclofficina STAND Bike e opere di arte muraria - Al piano terra dell'immobile verrà creata una 
ciclofficina, che sarà anche un infopoint turistico in grado di organizzare tour sostenibili in bicicletta. Questo completerà 
il progetto di rigenerazione della struttura di Melograno che prevede, al secondo piano, la realizzazione di una residenza 
protetta/co-housing sociale che permetterà di costruire percorsi di inserimento lavorativo legati alla manutenzione, 
noleggio e riparazione delle bici. La proposta di recupero prevede la realizzazione di un intervento artistico murale, 
come anche il vicino sottopasso ciclopedonale. Per quest’ultima azione, A testa Alta ha coinvolto Alleg, muralista 
sensibile verso le tematiche ambientali e un collettivo di artisti della città legati alla Fondazione Grosseto Cultura.  
2. Riappropriazione dello spazio pubblico - Condotto per mezzo di un laboratorio collettivo di urbanistica tattica a cura 
degli Architetti ECÒL. L’obiettivo è quello di riequilibrare lo spazio carrabile e pedonale, ripristinando aree non più 
leggibili e creandone di nuove. L'intervento prevede inoltre di collegare la ciclovia di Via Mameli con il sottopasso 
ciclopedonale.  
3. Co-progettazione di elementi di arredo urbano mobile - A cura degli architetti ECÒL, da realizzarsi in ciclofficina con 
elementi di riuso, attraverso la partecipazione di persone a rischio marginalità sociale.  
4. Realizzazione di open-meeting nel quartiere sul tema della rigenerazione urbana a base culturale - A cura di 
Fondazione Grosseto Cultura, una serie di incontri dedicati alla rigenerazione attraverso l'arte. È necessario 
sensibilizzare gli abitanti, i professionisti e i politici sull'importanza di progettare la nostra città attraverso processi di 
attivazione comunitaria.  
5. Attività Guerriglia Bike - In collaborazione con la Federazione Italiana Ambiente e Bicicletta, saranno realizzate 
incursioni per andare a scoprire angoli abbandonati e oggetto di degrado per produrre una mappatura della città.  
6. Valutazione e monitoraggio delle attività - Sarà svolto da Moca Future Designers, spin- off dell'Università degli Studi 
di Firenze al fine di verificare i cambiamenti e i processi virtuosi innescati dal progetto.  
7. Promozione - Il film-maker coinvolto produrrà una raccolta di cortometraggi per valorizzare i momenti più significativi 
del progetto che potrà essere promosso anche con il supporto di RadioArcobaleno, una web radio sociale gestita dagli 
adolescenti che frequentano i centri di aggregazione del territorio di Arcobaleno.  
L’undicesimo obiettivo dell’Agenda 2030 per lo sviluppo sostenibile vuole rendere le città più inclusive, sicure e 
sostenibili. Urban Resilience propone di raggiungere questo obiettivo attraverso la valorizzazione del capitale umano: 
elementi fondamentali per creare un sistema flessibile capace di adattarsi alle diverse circostanze. Arte e urbanistica 
tattica diventano i mezzi per coinvolgere le persone e migliorare il quartiere all’insegna della partecipazione e della 
creatività. La colorazione delle superfici verticali e orizzontali diviene il tratto distintivo del nuovo spazio pubblico, 
capace di riconfigurare una nuova identità per queste aree abbandonate, migliorandone la percezione, la fruizione e 
innescando dinamiche di controllo passivo dei luoghi. Si vuole inoltre promuovere comportamenti ecosostenibili, di 
mobilità dolce per una migliore vivibilità della città, a beneficio anche dell’offerta turistica, favorendo processi di 
reinserimento sociale. 
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Abitantitemporanei. Nuovi servizi di prossimità per aree montane resilienti 
NATworking APS 
Saint Marcel (AO) - Inverso Pinasca (TO) 
 
Si propone di incrementare le dotazioni delle pubbliche amministrazioni aderenti a NATworking, la prima rete di spazi 
per lo studio e lavoro immersi nella natura, un nuovo servizio di prossimità per aree montane, interconnesse da mobilità 
sostenibile, realizzato portando professionalità che incrementano competenze. 
Destinatari sono le pubbliche amministrazioni, enti del terzo settore, enti gestori di ristorazione/accoglienza, consorzi 
interessati al rilancio turistico e a incrementare l’offerta servizi, studenti, nomadi digitali e smart worker che dispongono 
di nuove possibilità, abitanti, famiglie, anziani coinvolti nel percorso di comunità, giovani professionisti della 
rigenerazione urbana, co-design e mediazione artistica, pronti a sperimentarsi.  
Obiettivi del progetto: consolidare un partenariato per migliorare competenze interne al gruppo; allestire un sistema 
capillare di ambienti di lavoro/studio di qualità; incentivare una rete di trasporto sostenibile metro montana, 
sensibilizzando comunità a diminuire impatto ambientale; realizzare residenze professionali per abitare in modo 
temporaneo il territorio; sensibilizzare i cittadini alla lotta agli sprechi alimentari e cucina plant based; rendere capillare 
il servizio e diffonderlo a livello nazionale.  
Tre le azioni principali del progetto Abitantitemporanei: 
1. Allestimento di spazi pubblici attraverso tre workshop di co-design e auto-costruzione, aperti a studenti, architetti e 
cittadini, per la produzione di: arredi ergonomici con Cantieri d’Alta Quota e legno fornito dal Gruppo PEFC Pinerolese 
che con il progetto TracciaLegno incentiva l'uso di materia prima certificata a km zero; isolamento acustico indoor con 
Hackustica, start-up under 35 che sviluppa prototipi riusando sottoprodotti agricoli/industriali; attività di 
disseminazione per installare gli arredi in altri spazi aderenti alla rete NATworking. 
2. Mobilità sostenibile: valutazione d’impatto ambientale mobilità (studio e proposta user centred per migliorare il 
sistema di trasporti pubblici e sostenibili con J.Scudellari e M.Dematteis); street art ciclo tour (tour in bici con produzione 
di opere di street art con MrFijodor e Collettivo XF per sensibilizzare alla mobilità lenta e M. Rossi). 
3. Residenze creative: call per professionisti che potranno fruire di luoghi dove lavorare, del patrimonio ambientale e 
culturale in cambio di competenze per la comunità (contestualmente sarà attivata una residenza per le comunità di 
Saint Marcel e Inverso Pinasca per valorizzare tipicità dei prodotti locali, recuperando l’uso delle erbe spontanee); 
erbario di comunità, con un laboratorio multidisciplinare intergenerazionale per censire erbe commestibili e usi 
tradizionali (l’aspetto botanico sarà curato da Maison Des Anciens Remedes, mentre Onda Teatro coinvolgerà bambini 
e famiglie in un laboratorio di narrazione creativa, per costruire un ricettario di resilienza alpina); plant based power, 
con un laboratorio aperto a cittadini e ristoratori con Brina PLANT BASED chef per imparare a integrare le erbe 
spontanee nell’alimentazione. 
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La fabbrica urbana della creatività: il San Carlo a Vigliena 
Fondazione Teatro di San Carlo  
Napoli 
 
Un nuovo modello di officina formativa tra passato e futuro, che unisce artisti e cittadinanza in un unico processo creativo e 
in un unico spazio non convenzionale. 
La struttura si presenta come un osservatorio sulla realtà territoriale al fine di creare nuove opportunità per il cittadino, 
nuove occasioni d'incontro e confronto. L'idea di fondo consiste nell'incentivare tutti quei meccanismi d'inclusione sociale e 
sviluppo culturale che il territorio è capace di offrire, coltivando il talento di giovani creativi e capaci, spesso costretti al 
silenzio dalla mancanza di effettive opportunità. Nel futuro dei Laboratori artistici di Vigliena vi è il potenziamento della 
trasformazione di questo luogo rigenerato - riconvertito e riqualificato dal San Carlo rispetto alla destinazione d'uso 
originaria di fabbrica della Cirio - in un polo formativo e produttivo: una nuova fabbrica metropolitana del talento e della 
creatività che possa rigenerare il territorio, la comunità locale e la cittadinanza in maniera attiva e reattiva, coltivando 
appunto i sogni di tutti quei giovani che non avrebbero altre opportunità di crescita e di occupazione. Nel futuro di Vigliena 
c'è una missione civile rafforzata nelle sostenibilità e nella forza di generare valore. 
Questi spazi hanno ospitato nel tempo esposizioni temporanee (con le collezioni delle scene e dei costumi del Museo 
MeMus) e hanno rappresentato la sede ideale di performance teatrali, frutto di sinergie con la comunità locale di Napoli Est 
(nel quartiere di San Giovanni e dintorni), animate da una contaminazione di generi e di stili proprio di questo centro culturale 
polivalente, rigenerato nella riconversione dalla ex-fabbrica e rigenerante per la comunità stessa. La nuova fabbrica creativa 
di Vigliena nella periferia urbana di Napoli nasce con una vocazione sociale molto forte: favorire l'inclusione sociale nel 
contesto produttivo, che parte dai percorsi di conoscenza tecnica e culturale e dalla formazione teatrale. 
La fusione di linguaggi, di stili, di arti e di saperi trova in questo luogo uno spazio di fruizione ideale in cui il pubblico, più vasto 
ed eterogeneo possibile, possa riconoscersi proprio nelle diverse forme di coinvolgimento attivo e partecipativo della 
comunità: laboratori per tecnici e maestranze, workshop di scrittura creativa e storytelling dell'immagine, laboratori di 
architettura e di design urbano, seminari di arti performative, percorsi espositivi e incontri sulla fotografia di scena, dibattiti 
sui temi dell'innovazione culturale e sociale, conversazioni di antropologia culturale aperte alla comunità, showcase e 
happening, residenze artistiche, attività di spettacolo ed espositive. Un centro di sperimentazione, capace di coltivare e far 
germogliare percorsi multidisciplinari. Un'officina del talento, una fabbrica dei sogni, un polo formativo e produttivo del 
Teatro di San Carlo nel distretto di Napoli Est, affacciato sul porto industriale di Vigliena. 
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SubURBE. Ipogei Creative Mapping 
Fondazione Apulia Felix Onlus  
Foggia 
 
SubURBE è un progetto volto a portare in luce gli ipogei di Santa Chiara a Foggia, trasformandoli da sotterranei bui e 
dismessi in luoghi d’incontro e socializzazione. Foggia è ricca di ipogei, permanenza storica della città. Quelli di Santa 
Chiara diventeranno opera pilota di un processo di mappatura e recupero di tutti gli altri ipogei urbani, attraverso un 
percorso culturale nel mondo sotterraneo cittadino, mappandolo attraverso suoni, video, fotografie, design e 
tecnologie. SubURBE, infatti, realizza performance e laboratori che hanno come attori e fruitori finali i cittadini, in vista 
di un progetto che sia anche di ripristino delle relazioni sociali tra le persone, da attuare attraverso i linguaggi dell’arte 
e della tecnologia, e di un percorso di recupero dell’identità e della storia di un popolo, che passi anche 
dall’appropriazione di luoghi e spazi cittadini. 
SubURBE, che si pone l’obiettivo di coinvolgere il maggior numero possibile di destinatari attraverso un’azione di rete 
con le realtà del territorio, è destinato a giovani artisti, singoli individui e all’intera comunità. I destinatari, che saranno 
coinvolti anche nella fase di progettazione esecutiva, saranno eterogenei per età, estrazione sociale, competenze e 
formazione, al fine di innescare un processo di aggregazione trasversale e intergenerazionale.  
Le attività del progetto saranno riprese e post-prodotte dal video-maker che documenterà l’intero progetto in una 
sintesi di immagini, suoni, interviste e dialoghi tra i partecipanti in forma di storytelling; il visual artist, invece, darà vita 
e anima agli ipogei, interrogando e catturando i gusti e le sensazioni dei partecipanti, che trasformerà in uno 
spettacolare gioco di luci e colori da proiettare sulle pareti dell’ipogeo e del chiostro limitrofo dell'ex convento.  
A) Laboratorio di scrittura musicale creativa SubURBE Sound Mapping - Gli ipogei sono il luogo del silenzio sotterraneo, 
ma dall’acustica perfetta. Si procederà a legare il luogo ad una sua musica: una mappatura attraverso suoni. Triangoli, 
tamburi, chitarre per creare semplici composizioni ispirate dalla e alla natura del luogo, che sarà mappato sonoramente 
dai partecipanti con la direzione di professionisti e didatti della musica. Il risultato sarà la colonna sonora dell’ipogeo.  
B) Laboratorio di storytelling e fotografia SubURBE Storyphoto Mapping - I luoghi sotterranei in ombra tornano in luce 
attraverso il racconto di quei luoghi (sotto forma di parola e immagini) e attraverso un percorso fotografico itinerante 
che diventa mostra fotografica permanente dell’ipogeo stesso. Il laboratorio sarà guidato dalla storyteller e dal fotografo 
del gruppo.  
C) Laboratorio di disegno d'architettura SubURBE Space Mapping - La narrazione della città ipogea prende vita sotto 
forma di mappatura collettiva degli spazi sotterranei, i cui risultati diventeranno installazione permanente su grandi 
pannelli installati negli ipogei.  
D) Laboratorio di narrazione videografica SubURBE Video Mapping - La narrazione degli ipogei sotto forma di video che 
verranno progettati e poi proiettati permanentemente mediante monitor e proiettori.  
E) Performance multidisciplinari collettive SubURBE Creative Mapping - Al termine dei laboratori saranno realizzate 
attività performative collettive multidisciplinari tra musica, architettura, fotografia, disegno. Le fotografie realizzate, le 
musiche scritte, i video creati, i disegni effettuati, diventano spettacolo multisensoriale e multimediale, in cui luci, suoni, 
linee e colori si uniscono per raccontare e portare in luce gli ipogei, lasciando anche ai futuri fruitori e visitatori dello 
spazio un racconto fatto attraverso l’arte dei suoni, del disegno, della fotografia, in linea con una moderna concezione 
di urban renewal.  
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Ricordi domani? 
Young Inside SCS  
Bolzano 
 
Il progetto Ricordi domani? è un processo di innovazione sociale e culturale suddiviso in più fasi: 
Fase 1: mappatura dei luoghi di maggior interesse per l'azione di rigenerazione e resilienza alla situazione pandemica, e 
raccolta di memorie da parte delle generazioni più anziane; 
Fase 2: organizzazione e realizzazione di due cicli di workshop (estate e autunno) strutturati con attività di gioco, design 
thinking, prototipazione, esplorazioni urbane, recitazione su set cinematografici, i cui prodotti finali saranno 
indicativamente n. 7 opere di poster art per ciclo; 
Fase 3: post-produzione delle opere digitali in realtà aumentata; 
Fase 4: formazione delle guide turistiche per i tour divulgativi; 
Fase 5: allestimento e affissione delle opere in spazi pubblici e commerciali;  
Fase 6: presentazione al pubblico delle opere artistiche;  
Fase 7: trasversale a tutte, documentazione e comunicazione delle attività tramite strumenti tradizionali e canali social 
per promuovere uno storytelling narrativo, fotografico e video.  
I destinatari principali del progetto sono dunque la fascia giovanile (50 ragazze/ragazzi dagli 11 ai 20 anni), la 
popolazione anziana (almeno 30 abitanti del quartiere) e i commercianti del quartiere.  
Le finalità generali del progetto sono: recuperare il senso di comunità e appartenenza, messo a dura prova durante la 
pandemia, favorendo i legami di prossimità intergenerazionale e partendo dalla consapevolezza dell’importanza 
esercitata dal commercio di quartiere e dagli spazi pubblici di prossimità; stimolare l’immaginario e il pensiero laterale, 
con l’ausilio del digitale, per individuare nuove prospettive per il quartiere.  
Gli obiettivi specifici sono: coinvolgere i giovani e gli anziani nel rigenerare attivamente il proprio quartiere e nel sentirsi 
forza propulsiva fondamentale per la crescita dello stesso; generare forme di affezione e di responsabilità collettiva al 
proprio territorio, stimolando al contempo network virtuosi con le realtà attive nel quartiere; ridurre il digital divide tra 
ragazzi/e avvicinando anche quest'ultime, in maniera innovativa e creativa, alle discipline STEAM e diminuire il digital 
generation gap mostrando la ricchezza e le potenzialità della tecnologia. 
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Live #yourhistory @roccajanula 
Borghi Artistici Impresa Sociale  
Cassino (FR) 
 
Il progetto Live #yourhistory @roccajanula promuove un modello di sviluppo basato su processi collaborativi e di 
innovazione sociale e sulla riqualificazione degli spazi pertinenziali all’interno dell’area che comprende la Rocca Janula 
di Cassino, attraverso l’installazione di opere-arredo ideate dallo studio TSPOON, anche attraverso l’ausilio di laboratori 
di architettura partecipata e la promozione di attività culturali-ricreative, di confronto e coinvolgimento delle comunità. 
Per i cittadini rappresenta un modo immediato e coinvolgente per comprendere come riprogettare lo spazio pubblico 
rendendosi protagonisti, attraverso nuove interpretazioni e fruizione dello spazio pubblico. Per le associazioni del 
territorio rappresenta una modalità per mostrare l’efficacia e i risultati di alcuni interventi, ottenendo così un consenso 
da parte degli organi decisionali e dalla società civile. Per gli studenti e le studentesse dell’Istituto Carducci Liceo Artistico 
è un’occasione di sperimentazione intorno alla progettazione dello spazio pubblico e un approfondimento della 
urbanistica tattica coerentemente con il proprio percorso di studio. Per gli amministratori pubblici e il governo locale è 
invece un modo per sviluppare buone pratiche in tempi brevi e con un vantaggio economico.  
Gli obiettivi del progetto: 
1. Attivare workshop di ideazione e collaborazione alla progettazione e di urbanistica tattica, laboratori per l’innovazione 
culturale e sociale e attività artistiche in collaborazione con esperti ed enti del terzo settore all’interno dell’area Rocca 
Janula di Cassino.  
2. Migliorare i servizi, la fruizione e le funzioni culturali del sito Rocca Janula di Cassino. 
3. Incentivare l’attivazione di percorsi di partecipazione, attraverso il coinvolgimento di studenti e studentesse 
dell’Istituto Carducci di Cassino - Liceo Artistico, istituzioni, professionisti, artisti, cittadini e soggetti attivi sul territorio, 
favorendo la partecipazione ai processi di rigenerazione urbana orientati al potenziamento delle dinamiche 
socioculturali di crescita partecipata.  
4. Promuovere un sistema di auto-organizzazione dal basso che sia tale da favorire un processo di empowerment e di 
riappropriazione dello spazio pubblico nelle comunità coinvolte e implementare l’economia produttiva locale. 
5. Aumentare le opportunità di fruizione di iniziative culturali, educative, ludico-ricreative rivolte alla cittadinanza locale, 
regionale, nazionale e internazionale.  
L’attività principale sarà rivolta alla progettazione e realizzazione di opere-installazioni in grado di ridefinire la funzione 
dello spazio interno alla Rocca Janula di Cassino. Si intende in tal modo potenziare la possibilità di fruizione da parte 
della cittadinanza di uno dei luoghi simbolo della città, ad oggi sottoutilizzato e che in previsione verrà riattivato a partire 
dalla convenzione stipulata tra soggetti proponenti e Comune di Cassino. Saranno inoltre previste le attività di 
coordinamento e amministrazione, monitoraggio e valutazione, supervisione della progettazione e realizzazione 
dell’opera, implementazione di iniziative a carattere culturale. 
 

 
  



 
 
 
 

 

34 

 

Il color che move il mondo 
Associazione Nazionale Partigiani d’Italia - Comitato Provinciale di Pescara  
Pescara 
 
Perché il colore? Perché non l’Amore, come scriveva Dante nell’ultimo verso del Paradiso nella Divina Commedia? 
Perché crediamo nella forza dell’arte come elemento rigenerativo dello spazio urbano e, in definitiva, della società. Il 
progetto prende spunto dalla recente approvazione della Legge Regionale abruzzese, n. 44/3 del 23 gennaio 2021, in 
tema di valorizzazione, promozione e diffusione della street art e si propone di dare nuova vita ad uno spazio pubblico 
a Pescara attraverso una forma di “vandalismo”, proprio così, vandalismo creativo che è la street art. La street art oggi 
vive una stagione di profonda evoluzione d’immagine: da atto di vandalismo è diventato uno strumento di 
riqualificazione urbana. In tantissime città europee sono molti i quartieri, soprattutto quelli periferici, quelli fuori dai 
circuiti del turismo classico, che stanno cambiando volto grazie a questa forma d’arte e di comunicazione. Il nuovo 
approccio da parte delle istituzioni nei confronti della street art ha creato negli ultimi anni dei nuovi legami tra le 
comunità che vivono la città e ha accorciato le distanze tra amministratori e cittadini. Identità, socialità e bene comune 
sono le parole chiave intorno alle quali Il color che move il mondo sarà sviluppato. Non solo arte urbana, infatti i luoghi 
scelti sono luoghi simbolici, spazi pubblici segnati da degrado, abbandono e non più fruibili alla città. Il progetto ha la 
consapevolezza di una rigenerazione necessaria che non usi solamente il mezzo artistico.  
Il presente indirizzo progettuale sviluppa l’idea di un circuito ciclopedonale che, attraverso interventi di rigenerazione 
di spazi pubblici e valorizzazione del patrimonio storico, artistico e culturale insistenti lungo il suo tracciato, funga da 
collante tra la periferia nord-ovest ed il centro della città: un percorso che porta Pescara a dotarsi di un nuovo ponte, 
un ponte sociale oltre che urbano, seguendo la traccia della sua genitrice, il fiume. Il color che move il mondo vuole 
costituirsi come indirizzo di sviluppo di una cultura di partecipazione attiva della cittadinanza, finalizzata alla 
sensibilizzazione sulle fondamentali tematiche della mobilità sostenibile, della tutela della cosa pubblica, del sostegno 
all’identità culturale cittadina attraverso cura della memoria e interventi che le diano nuova linfa. Il progetto prevede 
un circuito che si estende, quasi nella sua totalità, su percorsi riservati alla mobilità sostenibile già esistenti in città: si 
immagina come start della descrizione le porzioni di tracciato, presenti in periferia nord-ovest, che viaggiano su 
ambedue le sponde del fiume e trovano punti di connessione nel Ponte della Libertà e nel ponte ciclopedonale 
recentemente restituito alla città.  
La peculiarità del progetto si trova nella previsione, sul percorso del citato circuito ciclopedonale, di interventi di 
rigenerazione e valorizzazione che fungano da attrattori per cittadini di ogni fascia d’età. La progettualità prevede: 
realizzazione di opere di street art su porzione di muro adiacente il tracciato ciclopedonale che costeggia la sponda sud 
del fiume Pescara; realizzazione di opere di street art lungo le pareti del tratto ciclopedonale compreso tra il Ponte 
Flaiano al Ponte di Ferro, per il tramite di Via Orazio; realizzazione di opere di street art lungo le parti esterne dello 
stabile adibito in passato alla pesatura delle materie prime legate all’economia del mare; rigenerazione del “Giardino 
Fluviale”, area verde adiacente il percorso ciclopedonale della sponda sud del fiume; percorsi di trekking urbano per la 
valorizzazione del patrimonio culturale cittadino.  
Laboratorio di Urbanistica della Città attraverso cui elaborare un masterplan condiviso delle soluzioni progettuali di 
rigenerazione del "borgo marino nord" e delle aree del mercato ittico e della "Madonnina". Il masterplan costituirà un 
indirizzo di pianificazione di un contesto infrastrutturale e urbano di valore strategico per il futuro della città. L'attività 
del Laboratorio sarà di tipo seminariale. Il centro operativo del Laboratorio di Urbanistica della Città sarà il Mercato 
Ittico di cui immaginare una adeguata rigenerazione funzionale. Il masterplan prodotto sarà infine messo a disposizione 
del Comune, degli imprenditori, delle associazioni e di tutti i cittadini attivi e che sono interessati a impegnarsi a 
realizzare gli interventi previsti nel progetto. 
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Spazio Altrove - Museo diffuso d’arte contemporanea 
Associazione culturale Wake Up 
Catanzaro 
 
Spazio Altrove - Museo diffuso d’arte contemporanea è un progetto di valorizzazione e promozione territoriale della 
città di Catanzaro. Attraverso un programma di attività multidisciplinari, inclusive e collaborative, il progetto prevede la 
realizzazione di servizi legati allo sviluppo di una cittadinanza attiva e consapevole che sappia mettere a sistema le 
risorse presenti sul territorio utilizzando la creazione e la promozione del Museo diffuso della città come mezzo per 
innescare meccanismi virtuosi.  
Il progetto verrà coordinato dall’associazione Wake Up, realtà attiva da anni nel settore della creatività urbana e nella 
progettazione culturale, in collaborazione con l’amministrazione comunale e con il contributo di esperti ed artisti.  
Il Museo diffuso prevede la trasformazione del concetto classico di Museo da “luogo di contemplazione dell’arte” a 
luogo di creazione/sperimentazione, aperto a tutti i processi cognitivi e percettivi, sociali e tecnologici. Nasce per essere 
della comunità e creato con la comunità, per rinnovare il tessuto creativo e far crescere il senso di riappropriazione degli 
spazi dando valore a ciò che esiste.  
Molte sono le opere diffuse nello spazio urbano della città e sono il risultato di un processo di rigenerazione urbana 
iniziato nel 2014 attraverso il Festival Altrove, creato e curato da Wake Up, che si è distinto in Europa per qualità e 
risultati. Insieme a tecnici, artisti, narratori ed esperti, vogliamo legare la cura dei luoghi alla libertà creativa, dando vita 
ad un processo inclusivo che generi impatto urbano, sociale e culturale. Il programma prevede la creazione di un nuovo 
spazio nato dall’incontro tra spazio fisico e virtuale, attraverso l’attivazione di presidi territoriali e supporti fisici di 
approdo alla piattaforma. Tutto co-progettato e co-realizzato attraverso le attività svolte sul territorio all’interno di un 
luogo dedicato.  
Il progetto prevede l’attivazione di due strumenti:  
1. Osservatorio urbano - Un nuovo strumento di presidio co-creato per i cittadini. Un contenitore di informazioni e idee 
pronto ad accogliere le proposte di abitanti, associazioni e imprese. Nasce dalla necessità di ripensare i luoghi d’incontro, 
dove poter condividere contenuti, opinioni e mettere a sistema le risorse del territorio.  
2. Open Museum - Conterrà la narrazione e le informazioni utili alla fruizione del Museo Diffuso. Questo si estende 
fisicamente tra le vie della città e necessita di supporti fisici (guide, materiali informativi, infografica) e di supporti digitali 
(piattaforma web). Inserendosi inoltre nel dibattito sempre più diffuso sull’arte pubblica come strumento per la 
riabilitazione dei luoghi, e legandosi alla rete dei Musei diffusi nazionali, la piattaforma conterrà una sezione dedicata 
alla ricerca. I due strumenti conterranno i risultati delle attività formative-didattiche e di ricerca previste. 
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TUNÉA. Uno spazio condiviso per la riconnessione della Comunità di Carloforte alla Tonnara 
U-BOOT Lab 
Isola di San Pietro, Carloforte (CI) 
 
TUNÉA è un progetto di rigenerazione territoriale che, partendo da un’indagine antropologica e socio-visuale 
partecipata, volta alla riscoperta dell’identità collettiva di Carloforte in relazione alla Tonnara, si concretizza nella 
riapertura graduale dei suoi spazi alla fruizione pubblica, per trasformarli, attraverso attività di co-progettazione e auto-
costruzione, in luoghi comunitari attrezzati, all’interno dei quali produzione culturale e industriale coesistano. 
I destinatari diretti sono gli abitanti di Carloforte, coinvolti insieme ai ‘tonnaroti’ (i lavoratori della tonnara) in un 
processo condiviso con amministrazione pubblica e impresa privata per la valorizzazione delle tonnare nella loro 
accezione di patrimonio culturale identitario materiale e immateriale, mentre i destinatari indiretti sono tutti i visitatori 
dell’isola.  
Le attività previste sono: indagine audio-visuale partecipata, laboratori di co-progettazione, workshop di auto-
costruzione e di arti performative, finalizzati all’apertura della Tonnara, alla realizzazione di un percorso di fruizione 
multimediale integrato con contenuti online e alla definizione delle modalità di gestione. Tutte le attività sono 
fortemente interconnesse, si sviluppano per fasi e riattivano di volta in volta spazi diversi.  
Finalità del progetto è la riorganizzazione di alcuni spazi inutilizzati della Tonnara e la riapertura come spazio culturale 
di comunità accessibile, attrezzato e fruibile. 
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Marzocca Re-Lab 
Associazione Demanio Marittimo km278  
Marzocca (AN) 
 
Marzocca Re-Lab è un progetto di rigenerazione urbana della frazione di Marzocca fondato su una serie di interventi 
‘leggeri’ di natura diversa e destinati alla definizione di un nuovo standard esemplare di qualità urbana all’interno di un 
segmento tipico della “città adriatica”. Gli strumenti introdotti appartengono alle categorie “non-edilizie” delle iniziative 
culturali e sociali, degli eventi, dei workshop di partecipazione, della progettazione e dell’urbanistica tattica fatta di 
interventi temporanei, creazione di luoghi di aggregazione, definizione di processi in situ.  
I destinatari sono tutti gli abitanti stabili e temporanei di Marzocca, poiché il programma intende accompagnare la 
vocazione turistica del luogo e la tradizione di accoglienza e mixitè tipiche di un insediamento collocato “tra mare e 
strada”.  
Gli esiti dei workshop e i risultati delle indagini saranno mostrati in accordo con i partners locali e supportati dalle 
associazioni e dalla cittadinanza; gli allestimenti e le modalità espositive saranno oggetto di altri workshop di 
progettazione coordinati dalla Scuola di Architettura e Design.  
Il programma espositivo temporaneo avrà anche il compito implicito di individuare spazi dismessi disponibili da 
sottoporre a processi di riciclo/recupero/riuso, diventando esso stesso un agente attivo della rigenerazione urbana.  
Il piano di comunicazione e promozione prevede la concezione e attivazione di iniziative specifiche e media differenti 
per realizzare un programma online e offline, con profili social dedicati e forme di interazione innovative e trasversali. 
La piattaforma digitale, che già caratterizza l’agorà digitale di DMKM-278, potrà disporre di una sezione dedicata in 
aggiornamento costante, capace di raccogliere, mettere a sistema e condividere i contributi in un processo dinamico e 
interattivo, esportabile e ripetibile in altri contesti, capace di resistere alle eventuali restrizioni dovute all’emergenza da 
Covid-19. Il progetto si caratterizza anche come primo step di un archivio delle buone pratiche, non solo digitale ma 
fisico, e come ipotetico inizio di una collana editoriale tematica, in partnership con realtà marchigiane del settore. La 
socializzazione del progetto sulla piattaforma di comunicazione online e offline - www.mappelab.it e la rivista Mappe n. 
17 - potrà disporre di sezioni e spazi dedicati esclusivamente al progetto, alle sue parti, allo sviluppo incrementale. 
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Germinale. Una serra per coltivare nuove generazioni 
Associazione Il Muretto  
Firenze 
 
Il progetto Germinale si inserisce nel contesto degli spazi occupati da quasi trent’anni dalla Comunità di base delle Piagge 
a Firenze, in quella che dovrebbe diventare la nuova piazza del quartiere, intitolata a Ilaria Alpi e Miran Hrovatin e mai 
realizzata. Per questo, con il supporto dell’Autorità regionale toscana della Partecipazione, la Comunità ha promosso 
nel 2018 il processo partecipativo Apriti piazza, cui è seguito il progetto Tazebao, i muri parlano. Comunicare nello spazio 
di una piazza in formazione, vincitore della seconda edizione di Creative Living Lab e che ha visto la realizzazione di una 
controfacciata del centro sociale Il Pozzo concepita come “macchina comunicativa” multimediale aperta sul quartiere. 
Nonostante questo, la piazza è ancora lontana dall’essere una realtà, anzi, è ancora minacciata dalla costruzione del 
deposito della nuova tramvia, per la cui rilocalizzazione è in corso una lunga trattativa con il Comune di Firenze.  
Le attività della Comunità si svolgono da anni in strutture precarie e autocostruite: il prefabbricato del centro sociale, la 
tettoia del riciclaggio materiali, la bottega in legno dell’economia solidale, i container dei libri usati e della ciclofficina, 
gli orti, gli spazi verdi per attività ludiche e ricreative e infine le serre per attività di manutenzione del verde, entrambe 
distrutte dalle intemperie e da atti di vandalismo e ormai inutilizzate. Sulla rigenerazione di una di esse si concentra il 
progetto Germinale per la creazione di un nuovo spazio multifunzionale dedicato alla fascia di età degli adolescenti e 
dei giovani, che hanno iniziato a frequentare il centro sociale e si sono appassionati al teatro con un gruppo di educatori 
creando la compagnia Le Rotte Sedie.  
L’insufficienza degli spazi del centro sociale Il Pozzo ad accogliere tutte le molteplici attività che vi si svolgono - aggravata 
dalla pandemia che ha costretto, per ottemperare alle normative anti-Covid, al trasferimento di attività come il 
doposcuola nel basamento degli enormi blocchi di case popolari chiamate Le Navi - rende necessario creare un nuovo 
spazio multifunzionale immaginando una nuova vita per la serra e uno spazio realmente aperto alle nuove generazioni 
che nella città non trovano “casa”. 
Germinale è il nome del mese di marzo nel calendario della Rivoluzione francese che ha ispirato il titolo del famoso 
romanzo di Emile Zola Germinal dedicato al riscatto delle classi più povere. Germinale è anche il nome di una ex serra 
distrutta dagli atti vandalici, che si vuole con questo progetto ricostruire e adattare a spazio multifunzionale affidato 
alle cure della compagnia Le Rotte Sedie. L’energia e le motivazioni del gruppo sono una spinta importante per la 
riqualificazione della serra, che diventerà uno spazio polivalente in cui teatro, l’arte e la cultura aperta al territorio si 
mescolano con chi lo abita. I giovani della compagnia avranno la possibilità di dare continuità a quanto seminato con 
l’aiuto degli operatori teatrali. Il teatro è strumento aggregativo, contenitore per “non perdersi di vista” mantenendo 
forti quelle relazioni di sostegno/aiuto, prevenzione in contesti territoriali ad alto rischio. 
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Guida di Comunità 
Associazione Sineglossa  
Bologna 
 
La Guida di Comunità di Bologna è un percorso partecipato che coinvolge i cittadini nella realizzazione di una guida non-
turistica, un racconto endogeno sulla città che dà voce ai diversi punti di vista e alle diverse esperienze delle comunità 
locali. La metodologia di realizzazione della guida sono le Redazioni di Comunità, laboratori di storytelling rivolti a gruppi 
eterogenei di cittadini. Le Redazioni vengono guidate da mediatori che facilitano l’emersione di testimonianze e la co-
progettazione tra i cittadini e gli “ospiti”, artisti ed esperti (ad esempio botanici, storici, architetti) che contribuiscono 
attivamente agli incontri.  
Il tema attorno a cui verranno attivate le tre Redazioni di Comunità bolognesi è la resistenza, una parola fortemente 
legata all’identità storica e sociale di Bologna, che le Redazioni saranno chiamate a rileggere e declinare in base alla 
propria sensibilità, ad esempio: la resistenza della biodiversità nei sentieri periferici; la resistenza dell’abitare dei senza 
fissa dimora; la resistenza dei piccoli centri culturali.  
Protagonisti dei tre percorsi di cui si comporrà la guida saranno quindi i luoghi non-turistici di Bologna, il “terzo 
paesaggio” della città, nella definizione del paesaggista Gilles Clément: gli spazi marginali, invisibili, interstiziali, che i 
cittadini sceglieranno di raccontare e proporre ai non-turisti, nell’ottica di favorire un processo di rigenerazione, a 
partire dai Giardini di Serra Madre, cuore del progetto.  
Finalità: favorire la riqualificazione dei Giardini di Serra Madre, che ospiteranno le Redazioni di Comunità e rimarranno 
in seguito a disposizione della cittadinanza; favorire il senso di appartenenza delle comunità bolognesi; favorire la 
nascita di una nuova rete composta da cittadini, associazioni e professionisti, mirata alla valorizzazione del terzo 
paesaggio cittadino. 
Macro-azioni: (i) Redazioni di Comunità: lancio della call rivolta alla cittadinanza e attivazione di tre Redazioni: ogni 
Redazione si articolerà in sei incontri a cadenza periodica e sarà rivolta a 20 cittadini, per un totale di 60 partecipanti; 
(ii) Incontri pubblici di disseminazione in corrispondenza dei momenti chiave del progetto; (iii) Realizzazione e 
promozione della Guida di Comunità: mappatura dei luoghi individuati dalle Redazioni e strutturazione dei percorsi; 
editing dei testi prodotti dalle Redazioni; strutturazione del libro/guida (direzione artistica: Wu Ming 2): la guida sarà 
suddivisa in tre percorsi i cui punti di interesse - cioè i luoghi chiave che compongono l’itinerario - saranno raccontati 
attraverso i testi elaborati dai cittadini e le opere d’arte - illustrazioni, podcast, ecc. - realizzate dagli artisti coinvolti 
nelle Redazioni. 
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Radical She 
Associazione Farm Cultural Park  
Favara (AG) 
 
Le città sono luoghi disegnati da uomini per gli uomini, o almeno lo sono state per tantissimo tempo. Una situazione che 
anche per il peso di fattori socio-antropologici e culturali è ancora più evidente nelle aree interne del Sud Italia. A tal 
proposito, Radical She - nel comune agrigentino di Favara - intende promuovere azioni di rigenerazione culturale dei 
luoghi per una emancipazione spaziale e sociale delle donne. 
Favara è un piccolo comune con meno di 35.000 abitanti con delle criticità sociali e con scarsa dotazione di attività 
economiche e servizi, tipiche di molte periferie italiane. Il centro storico è ricco di immobili abbandonati e al momento 
non vi è un’attenzione al piano urbanistico o alla dimensione estetica. Lo spazio pubblico è poco curato e privo di servizi. 
I luoghi, anzitutto quelli urbani, sono diventati estranei alla maggior parte dei cittadini, tanto in termini fruibilità ed 
accesso, quanto per la compresenza di dinamiche sociali che non favoriscono condizioni di socialità e di frequentazione 
dello spazio pubblico. Si diffonde una condizione di estraneità che in tempo di Covid si è accentuata. La città, nella sua 
frammentarietà, è diventata estranea a coloro che la abitano. Il territorio è privo di spazi aggregativi pubblici che 
rispondano alle esigenze delle differenti popolazioni urbane e, in particolare, luoghi di incontro e confronto su questioni 
di genere che vedano coinvolte innanzitutto le donne, dunque, per queste ultime le chiese rimangono gli unici spazi in 
cui possono trovare una dimensione sociale diversa da quella domestica.  
L’idea di Radical She è di rigenerare un immobile sito nel centro storico - e relative spazi esterni - per contribuire a 
declinare un diritto alla non-estraneità e al riconoscimento di centralità sociale e culturale delle donne anche attraverso 
una narrazione della rappresentazione che le stesse hanno dello spazio pubblico e dello spazio privato. Dunque, 
raccontare il loro stare in città, allo scopo di scoprire come vorrebbero ridisegnarne e viverne i luoghi, attraverso la co-
progettazione in un’area interna come Favara dove, da sempre, lo spazio urbano è un luogo pensato, disegnato e vissuto 
al maschile. Non fa eccezione la casa, anch’essa presidiata dalla figura maschile, dove secondo una gerarchizzazione 
degli spazi sembra che alla donna siano “assegnati” gli spazi destinati alla cura (la cucina o le stanze da letto, ad 
esempio), ossia quel retroscena ch’è altro rispetto alla ribalta (della quale sono sempre le donne a doversene prendere 
cura, il salotto, ad esempio). Basti pensare a quanto siano rarefatti nel design degli interni, front-space per la donna, 
quale uno studiolo, quasi sempre prerogativa maschile. 
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Stargate nelle Alpi. Piattaforme auto-costruite per ri-sonanze culturali tra le valli 
Forme Impresa Sociale  
Sondrio 
 
Il progetto Stargate nella Alpi intende mettere in rete tre organizzazioni operative in Piemonte (Ostana - CN), Lombardia 
(Villa Tirano e Mazzo di Valtellina - SO) e Friuli (Ampezzo, Enemonzo, Preone e Socchieve - UD): organizzazioni che nelle 
montagne nascono e lavorano da anni portando cultura, formazione, innovazione sociale. L’arco alpino si contamina 
con l’expertise dei colleghi pugliesi (soci di La Capagrossa, Ruvo di Puglia): professionisti della rigenerazione urbana, che 
- immersi in altre ruralità - praticano l’auto-costruzione per il riuso temporaneo e partecipativo dei luoghi, in particolare 
con il festival Luci e Suoni d’artista a Ruvo di Puglia. 
Con questo progetto si vuole sperimentare il tema della rigenerazione urbana nei territori montani, territori 
caratterizzati da fragilità sociale ed economica (difficile accessibilità, carenza di servizi e infrastrutture, spopolamento) 
e dove, invece, la forza della qualità ambientale può diventare anche valore culturale e business. L’anno di pandemia, 
se da un lato ha messo a dura prova i luoghi alpini, isolati e poveri di servizi, dall’altro ha rinforzato la coesione, 
accelerato la dotazione digitale e messo ulteriormente sotto i riflettori il fenomeno dei borghi e del rilancio delle aree 
cosiddette marginali come potenziali luoghi del sano vivere e del buon lavorare. È in queste micro-località - laboratori 
di creatività e innovazione emergenti - che si intende concentrare l’attenzione e rileggere, contestualizzato, il fenomeno 
dell’urbanismo tattico. 
La crisi pandemica ha forzato le comunità a ripensare la dimensione spaziale come elemento qualitativo e quantitativo 
del vivere quotidiano. Gli spazi pubblici della città densa, dove la dimensione collettiva è in contrasto e competizione 
con quella privata, sono stati resi inagibili dal pericolo del contagio. Al contrario, la dimensione rurale o semi-rurale ha 
rivelato tutta la potenzialità di un territorio dove lo spazio è sufficientemente esteso e gestito in modo tale da divenire 
un bene comune e condiviso.  
È in questo contesto che si colloca il progetto Stargate nelle Alpi: il linguaggio dell’architettura temporanea costruita in 
maniera partecipata fa luce sul territorio, portando lo sguardo degli abitanti e dei visitatori a scoprire o riscoprire il 
paesaggio naturale e costruito, a guardarlo con gli occhi nuovi della scoperta e della proposta. 
Il progetto prevede la collaborazione tra gli animatori sociali (educatrici professionali) e gli animatori culturali (giovani 
e associazioni giovanili) per offrire ai giovani del territorio l'opportunità di sperimentare, ideare, organizzare, gestire e 
valutare occasioni di partecipazione attiva, in collaborazione con le amministrazioni e le realtà locali. A lavori terminati, 
saranno gli stessi ragazzi a fruire di questi luoghi ri-generati, animandoli insieme ai coetanei e co-progettando nuove 
destinazioni d’uso. 
Gli “stargate” sono pensati come strutture temporanee, auto-costruite, eventualmente mobili; realizzate con materiali 
leggeri (anche di recupero per le parti non strutturali) e completamente disassemblabili. Le installazioni saranno 
dimensionate e allocate in modo da non costituire ostacolo all’interno degli spazi pubblici, garantendo tuttavia la 
possibilità di interazione degli abitanti con esse. Nel caso di Ostana, le installazioni potrebbero fungere da palcoscenici 
temporanei per cantastorie e narrazioni di borgo, concepite in ottica performativa. In ogni caso i luoghi precisi di 
insediamento delle strutture auto-costruire sarà concertato con gli abitanti e previa accordo con le PA di riferimento 
(firmatarie di lettere di sostegno alla presente proposta progettuale) e relativa supervisione dei loro uffici tecnici per il 
posizionamento delle suddette strutture. 
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Il giardino dei sentieri incrociati 
Associazione Teatro Potlach  
Fara Sabina (RI) 
 
Il progetto Il giardino dei sentieri incrociati sarà basato sulla creatività, la fantasia e la bellezza come strumenti per 
rendere nuovamente vivo l’anfiteatro di Montegrottone, situato presso il belvedere della frazione del Comune di Fara 
Sabina (RI), al momento in totale disuso. Questo progetto mette insieme discipline diverse per un obiettivo comune: è 
rigenerare questo luogo, oggi abbandonato, rendendolo un centro culturale a cielo aperto reso nuovamente vivo dalla 
partecipazione attiva della cittadinanza, direttamente coinvolta grazie al partenariato e al sostegno di scuole e 
associazioni locali. Destinatari del progetto sono quindi i cittadini di Fara Sabina, comune che si caratterizza per essere 
un’unione di numerose frazioni molto distanti tra loro e che non condividono alcuna tradizione culturale che li veda 
riunirsi in un unico luogo. Si è scelto Montegrottone in quanto si tratta quasi di un “non luogo”. 
Con il coinvolgimento attivo della cittadinanza si vuole quindi restituire un’identità a questo spazio e dare l’opportunità 
a tutti gli abitanti di Fara di avere un luogo di incontro, che venga rigenerato da loro stessi, diventi culturalmente attivo 
e che ognuno possa sentire come “proprio”. Tra le azioni previste si vogliono offrire ai cittadini numerosi laboratori, 
quali: teatro integrato, urban design, storytelling, percussioni ecologiche, e molti altri. Tutti i laboratori saranno condotti 
attraverso lezioni esperienziali basate sul learning by doing. Inoltre, verranno organizzati eventi speciali quali spettacoli, 
concerti, seminari e mostre a cielo aperto.  
Nello spazio verde antistante l'anfiteatro sarà ripulita la terra e verrà creato un giardino delle essenze del territorio, nel 
quale saranno coinvolti i ragazzi dell'Istituto Agrario di Passo Corese, ma anche i più piccoli, attraverso la partecipazione 
attiva delle dell’istituto comprensivo Fara Sabina. Le erbe e le piante del territorio saranno quindi studiate e curate dai 
bambini e dai ragazzi, che poi saranno in grado di raccontarle in un evento finale, che vedrà al suo interno anche i 
risultati degli altri laboratori. La finalità di questo progetto è quindi rigenerare l’ex anfiteatro di Montegrottone, 
restituendo alla comunità di Fara Sabina il senso di appartenenza ad una storia e una tradizione comune.  
Tema principale sviluppato sarà infatti il racconto del territorio e a tal proposito si sceglierà ogni anno un tema specifico 
da andare ad esplorare. Per questa prima edizione si è scelto il tema del Carro del Principe di Eretum, prezioso reperto 
archeologico ritrovato nell’antica Fara, poi trafugato e portato in Danimarca per oltre mezzo secolo, e che a breve 
tornerà presso il Museo Civico Archeologico. Ogni anno si instituirà un concorso di disegno sul tema prescelto per i 
bambini delle scuole, e i tre disegni vincitori saranno rappresentati ogni anno sul muro dell’anfiteatro, all’interno di uno 
dei laboratori di urban design. I laboratori saranno quindi finalizzati non solamente all’acquisizione delle tecniche, ma 
anche alla conoscenza della storia e delle memorie del luogo. Si utilizzerà un approccio non-formale, partecipativo e 
interattivo che favorirà lo sviluppo di capacità interpersonali, sociali e professionali, di competenze emotive 
interculturali, nonché il coinvolgimento dei partecipanti a tutte le fasi del progetto.  
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MattaTexture 
Associazione Artisti per il Matta  
Pescara 
 
Il progetto MattaTexture si colloca in un ambito urbano di prima periferia interna, la cui localizzazione, a cerniera tra il 
centro città, la stazione ferroviaria e alcuni quartieri marginali di Pescara (complesso popolare di San Giuseppe) ne fanno 
un’area strategica per le politiche di valorizzazione oggetto di questa proposta (estensione area 1km quadrato). Sorta 
nel dopoguerra come prima espansione produttiva, l’area è stata progressivamente assorbita dallo sviluppo della città, 
da cui è separata a causa del rilevato ferroviario. L’area è interessata da processi di riqualificazione urbana, innescati 
recentemente dalla realizzazione del nuovo ponte carrabile, il ponte Ennio Flaiano. La memoria urbana, rappresentata 
ad esempio dalla ex-Filanda, e la presenza del fiume con la pista ciclabile, sono fattori rilevanti, a partire dai quali 
impostare ragionamenti sul futuro. Nelle vicinanze l’area di risulta, l’area di dismissione ferroviaria, oggi impiegata come 
grande parcheggio, e la stazione ferroviaria sono luoghi di stazionamento di persone in condizioni di disagio senza fissa 
dimora, accolte dal Centro diurno “Train de Vie”. Tra i servizi si segnalano la parrocchia di San Giuseppe, un istituto 
comprensivo con scuole primarie e secondarie di primo grado e una scuola secondaria di secondo livello. Il progetto si 
colloca dunque in un’area marginale a ridosso del centro cittadino, caratterizzata dalla diversità sociale, economica e 
culturale, dove fattori di degrado ambientale e urbanistico convivono con episodi di architettura contemporanea e con 
realtà dinamiche come lo Spazio Matta. 
L’idea di MattaTexture nasce dal desiderio di intessere legami e riconnettere le persone, tutte, con l’estrema sostanza 
della loro umanità usando come tramite i diversi linguaggi artistici amplificati delle tecnologie e nutriti di un pensiero 
ecologico. L’area urbana di riferimento è caratterizzata da aspetti di fragilità, ma anche dalla presenza di una rete sociale 
e culturale.  
Il progetto nasce dalla riflessione sui cambiamenti in atto a causa della pandemia. Da circa un anno, lo Spazio Matta non 
svolge attività artistiche in presenza e le associazioni di volontariato non sono più supportate dalla rete di cittadini attivi. 
Accanto alla povertà materiale, s’inasprisce il malessere sociale. Scopo del progetto è quello di partire dallo Spazio Matta 
per ricreare, in rete con i partner e la comunità locale, quelle connessioni interrotte dalla pandemia e ricostruire spazi 
di partecipazione alla vita culturale che come sempre sono spazi di benessere sociale.  
Saranno utilizzati più linguaggi, dallo spettacolo dal vivo, alle arti visive, al design che si contaminano con i nuovi media. 
Questi oltre ad essere una necessità rispetto al covid, sono un’opportunità per rileggere criticamente alcune modalità 
esautorate dall’uso quotidiano. Contestualmente saranno favorite quelle pratiche che si nutrono del pensiero green in 
un’ottica di economia circolare, per stimolare le persone a ripensare il loro stile di vita e a prendersi cura dei luoghi 
naturali del quartiere. 
Prima fase: rilettura del contesto, dai diversi punti di vista dei partners, finalizzata alla co-costruzione di una metodologia 
specifica. Seconda fase: coinvolgimento diretto dei cittadini dell’area urbana di riferimento. Terza fase: valorizzazione 
dello Spazio Matta, della stazione ferroviaria, dei quartieri periferici come luoghi di tessitura di legami socio-culturali 
attraverso la realizzazione delle seguenti azioni. 

 

 
 
 


