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Città di Carbonia: cultura e coesione

Come fare innovazione e inclusione sociale 
attraverso la cultura?

II laboratorio di progettazione partecipata con i giovani del territorio
17 aprile 2024, Carbonia

REPORT DEI LAVORI 
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1. Il percorso Partecipa, Immagina, Progetta con noi 

Il Comune di Carbonia con l’accompagnamento di Poliste Società Benefit ha avviato nel mese di marzo 2024 un percorso

partecipativo costituito da tre laboratori di progettazione partecipata, con l’obiettivo di coinvolgere la comunità in un nuovo

progetto per la Città di Carbonia, basato su cultura, inclusione e innovazione sociale.

Il progetto si inserisce nel Programma Nazionale Metro Plus e Città Medie Sud 2021- 2027 finanziato dall’Unione Europea, di cui la

Città di Carbonia farà parte insieme ad altre 38 città medie del Sud, per la realizzazione di interventi innovativi e sfidanti legati a

sviluppo urbano, rigenerazione urbana, innovazione sociale, accesso all’occupazione, interventi ambientali ed economici circolari e

promozione dello sviluppo sociale attraverso la cultura.
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1. Il percorso Partecipa, Immagina, Progetta con noi 

ll percorso partecipativo ideato prevede il coinvolgimento attivo della comunità nella co-progettazione di un intervento di

innovazione sociale che miri a rafforzare l’inclusione e la partecipazione, attraverso il potenziamento di infrastrutture e servizi

culturali, ed è costituito da tre laboratori di co-progettazione:

• 20 marzo 2024 - Primo laboratorio con gli attori della cultura e del sociale

• 17 aprile 2024 - Secondo laboratorio con i giovani del territorio

• 17 aprile 2024 - Terzo laboratorio aperto a tutta la comunità interessata

Il presente report illustra i risultati del secondo laboratorio partecipativo con i giovani del territorio, realizzato nella mattina del 17

aprile a Carbonia, a cui hanno preso parte circa 50 studenti.
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2. Il secondo laboratorio partecipativo 

ll secondo laboratorio partecipativo, condotto il 17 aprile a Carbonia presso la Biblioteca comunale "Pietro Doneddu" in Viale Arsia

91, ha coinvolto i giovani nel territorio, nello specifico circa 50 studenti rappresentanti delle quarti classi degli istituti Ipia Loi, Iis

Beccaria, Iis G.M.Angioy, Iis Amaldi Gramsci.

L’incontro ha rappresentato un’occasione per raccogliere e condividere idee e proposte per la progettazione esecutiva di tre degli

interventi previsti dal progetto: il centro culturale multifunzionale e multimediale che prenderà vita nella Biblioteca comunale, un

nuovo festival culturale che, dal 2025, per tre anni, si realizzerà a Carbonia e servizi di prossimità innovativi per la città.

Il laboratorio è stato condotto attraverso l’utilizzo di metodologie e strumenti partecipativi: in seguito a una breve presentazione

del progetto e a una breve interazione digitale i partecipanti, suddivisi in gruppi tematici hanno potuto, in autonomia, ideare gli

interventi per il progetto Città di Carbonia: cultura e coesione.
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2. Il secondo laboratorio partecipativo 

Il laboratorio ha preso avvio con i saluti istituzionali da parte di

Antonietta Melas, Assessora della Pubblica Istruzione del

Comune di Carbonia, a cui ha fatto seguito una breve

introduzione sul progetto, sui suoi obiettivi e sugli interventi che

lo stesso prevede. I partecipanti sono poi stati coinvolti in

un’interazione digitale; attraverso l’utilizzo dei propri

smartphone gli studenti hanno risposto ad alcune domande utili

a costruire un quadro conoscitivo e raccogliere le prime

impressioni sulla città di Carbonia, sui suoi punti di forza e di

debolezza, e sul progetto. I risultati sono presentati nelle pagine

successive.
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2.1 I risultati dell’attività di analisi 

Sempre attraverso l’interazione digitale gli studenti sono stati coinvolti nella rilevazione dei fabbisogni dei giovani nella città di

Carbonia.

Tra gli elementi che secondo il loro punto di vista sono maggiormente necessari figurano in primis gli spazi e i luoghi dedicati ai

giovani, per radunarsi, per coltivare le passioni, per divertirsi e svagarsi, per studiare etc.

Oltre agli spazi sono ritenute necessarie attività di svago, arte musica e divertimento, che siano interessanti e inclusive e

coinvolgano attivamente i giovani.

Ulteriori elementi citati dagli studenti sono trasporti, palestre, coworking, ludoteche, cinema, piscine, discoteche e negozi, ma

anche più lavoro, voglia interesse e meno indifferenza.
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2.1 I risultati dell’attività di analisi 

A partire dai risultati dell’analisi condotta nel primo laboratorio partecipativo, agli studenti è stato chiesto di esprimere il proprio

punto di vista relativamente ai punti di forza e ai punti di debolezza della città di Carbonia, precedentemente rilevati.

Attraverso il software Mentimeter i partecipanti al laboratorio hanno dunque potuto esprimere il proprio grado di accordo, in scala

da 0 a 5, su quanto ciascun elemento rappresenti un punto di forza e un punto di debolezza.

I risultati sono presentati nelle slide successive.
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2.2 I risultati dell’attività di co-progettazione 

L’ultima fase dell’interazione digitale è stata dedicata alla raccolta dei punti di vista degli studenti in merito al progetto e ai suoi

interventi.

Attraverso la prima domanda è stato sondato il grado di priorità che i giovani attribuiscono a ciascun intervento progettuale; gli

interventi da loro ritenuti maggiormente prioritari sono il festival culturale, il centro culturale multifunzionale e la realizzazione di

postazioni pubbliche per coworking e acquisto arredi e hardware.

Le domande successive hanno invece avuto l’obiettivo di introdurre i temi principali dei lavori del laboratorio, e raccogliere dunque

punti di vista e suggerimenti sul festival culturale, sul centro multifunzionale e multimediale e sui servizi di prossimità.

I risultati dell’interazione digitale sono riportati nelle pagine successive.
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Agli studenti è stato chiesto di esprimere il proprio parere su quanto vorrebbero che alcuni contenuti fossero presenti nel Festival

culturale. I risultati, visibili nella slide successiva, mostrano tra i contenuti che hanno ottenuto il punteggio più alto la musica

(4.5/5), il cinema e la videoarte (4.1/5) e la fotografia (3.7/5).

A seguire il gaming (3.1/5), i laboratori artistici condivisi (2.6/5), i fumetti e manga (2.4/5) e infine la letteratura (1.5/5).
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La domanda successiva, posta in modalità aperta, ha avuto l’obiettivo di raccogliere idee e suggerimenti da parte dei giovani sulle

attività che vorrebbero fossero disponibili nel nuovo centro culturale multifunzionale.

L’attività in assoluto più proposta dagli studenti è il gaming; a seguire, tra le altre attività citate con frequenza dagli studenti vi sono

attività artistiche (musica, letteratura, cinema, etc.), laboratori di fotografia, attività di svago, spazi per coworking, tornei

videoludici, spazi moderni per studiare in gruppo, attività legate allo sviluppo del territorio, spazi dedicati allo sport (yoga, calcio,

palestre, etc.), spazi dotati di tecnologia e spazi liberi e punti di ristoro.
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In merito ai servizi per i giovani nelle periferie e nelle frazioni, gli studenti hanno espresso la necessità di un miglioramento dei

servizi di trasporto, che comprenda un aumento dei bus, delle fermate, e delle corse disponibili, il miglioramento del servizio in

generale e della frequenza e un ampliamento degli orari.

In relazione al tema trasporti è emersa anche la necessità di un servizio di monopattini elettrici a noleggio ed eventualmente

anche macchine e motorini.

Un ulteriore servizio desiderato è legato allo sport, al fabbisogno di centri sportivi e palestre di tutti i tipi e campi da calcio.

Infine, i giovani ritengono utili servizi dedicati ai laboratori culturali e al gaming.
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2.2 I risultati dell’attività di co-progettazione 

La terza e ultima fase del laboratorio partecipativo ha previsto la suddivisione degli studenti in gruppi tematici e l’attività di co-

progettazione nei suddetti gruppi.

Ciascuno studente, dopo aver scelto su quale tema lavorare (festival culturale, centro multifunzionale o servizi di prossimità) ha

costituito un gruppo di lavoro insieme agli altri giovani che hanno effettuato la medesima scelta.

Attraverso alcune domande stimolo i giovani hanno così lavorato in autonomia nella definizione dell’intervento progettuale,

declinandolo nelle sue sfaccettature, e riportando i contenuti elaborati in un cartellone. Al termine dei lavori di gruppo, gli

studenti, a turno, hanno presentato l’idea progettuale elaborata al resto della plenaria.

I gruppi tematici che si sono costituiti sono: 4 gruppi sul festival culturale, 1 gruppo sul centro multifunzionale, 1 gruppo sui servizi

di prossimità.
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Il percorso verso il Festival culturale

Titolo Il CarboFest! 

Contenuti culturali Musica, sport, arte, attività inclusive, cinema, prodotti locali, giochi e videogiochi

Attività da realizzare Venerdì: inizio attività, film drive-in

Sabato mattina: workshop formativi e interattivi sull’arte, sulla musica e sullo sport, con contest conclusivo

Sabato pomeriggio: spettacoli comici, stand-up comedy, spazi per presentazioni culturali

Sabato sera: concerti aperti da artisti locali e nazionali

Domenica mattina: eventi sportivi per i più piccoli

Domenica pomeriggio: eventi di gaming organizzati dai giovani

Domenica sera: musica, karaoke, dj set

Chi coinvolgere Target: tutte le fasce d’età

Comitato di organizzazione di giovani, esperti a supporto delle attività, artisti di rilievo
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Titolo Cultureggiando

Contenuti culturali Fotografia, cultura culinaria, musica, cinema, fumetti, manga, letteratura

Attività da realizzare Incontri con autori

Stand di cucina internazionale e laboratori di cucina

Concerti / incontri con cantanti

Laboratori di cinematografia

Giocomix

Serate karaoke

Quiz a premi

Stand up comedy

Chi coinvolgere Critici cinematografici, doppiatori, cantanti locali e non, comici, esperti culinari, scrittori

Il percorso verso il Festival culturale
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Titolo Carbonia vibes festival 

Contenuti culturali Musica, arte, sport, cibo, cinema 

Attività da realizzare Concerti

Tornei

Mostre

Street food

Giostre serie

Cinema all’aperto

Chi coinvolgere Cantanti (Ghali, Salmo, etc.), artisti visivi, calciatori, registi, etc.

Il percorso verso il Festival culturale
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Titolo Mine Fest

Contenuti culturali Sport, cibo, cinema, fotografia, Incontri con personaggi coinvolti nel festival, concerti

Attività da realizzare Periodo: fine giugno

Pubblicità (social media e volantini) e fornitura di tutto l’occorrente

Cibo: tradizione sarda e multietnica – tutti i giorni

Tornei sportivi (calcio, basket, pallavolo etc.) – I giorno

Cinema e fotografia: proiezioni film di ogni tipo, corsi, mostre e attività (fotografia) – II giorno

Incontri con personaggi conosciuti coinvolti nel festival (atleti, registi, musicisti, etc.) – III giorno

Concerto con artisti – IV giorno

Chi coinvolgere Giovani 18 anni in su nell’allestimento e nell’organizzazione (ad esempio scelta dei temi e attività specifiche)

Partecipazione rivolta a tutte le persone, ingresso gratuito

Artisti, sportivi, persone famose come ospiti speciali del Festival

Il percorso verso il Festival culturale
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Attività innovative e 

interessanti per i 

giovani

Account Instagram esposto all’ascolto di attività innovative all’interno del centro

Gare di fitness

Giornate a tema 

Servizi utili per la 

fruizione 

Bar caffetteria con zona studio comoda e moderna

Macchine fotografiche a noleggio (digitali e analogiche)

Apertura di una sala cinema

Zone dedicate alle attività artistiche

Centro sportivo multifunzionale

Area cani ben strutturata

Ruolo dei giovani nel 

centro

Possibilità lavoro part time all’interno del centro

Organizzatori di eventi

Possibilità di aprire stand legati a manga videogiochi e altro

Il centro culturale multifunzionale e multimediale
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Bibliobus e 

Informabus: funzioni 

e proposte 

Bibliobus: sono autobus che forniscono libri gratuitamente durante il viaggio

Informabus: potrebbero essere autobus che consentono di acculturarsi, quindi degli autobus con degli schermi che

consentono di arricchirsi con video interattivi, libri, etc.

Gli Informabus sono degli autobus che proiettano documentari di tutti i generi. Questo per i ragazzi sarebbe

un’ottima idea per fargli aprire un po’ la testa

Altri servizi per i 

giovani nelle frazioni 

e periferie 

Spazi per tutti, per passare le giornate post scuola e unificare tutti

Bus diretti, per diminuire l’ora di ritorno da scuola

Più bus per spostarsi da frazione a frazione, per accedere ai servizi negli altri paesini

Spazi per fare sport o istruirsi nelle frazioni stesse senza doversi spostare

Più servizi navette per discoteche e altri luoghi che uniscono tutti

I servizi di prossimità innovativi
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