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La luna al guinzaglio € un‘associazione culturale che opera a Potenza dal 2003 nel
settore dell'educazione e dell'arte, realizzando percorsi di formazione, mostre,
allestimenti e progetti didattici rivolti a scuole, insegnanti, famiglie, cittadini e citta-
dine di tutte le eta.

Nel 2008 il collettivo apre il Salone dei Rifiutati, un‘officina creativa diventata
cooperativa sociale nel 2016, che valorizza gli scarti di produzione di diverse azien-
de convenzionate, donando nuova vita a materiali e oggetti scartati.

| progetti promuovono la sostenibilita, I'inclusione e 'empowerment, incrementan-
do una trama di relazioni che parte dalla Basilicata per arrivare in Italia, Europa e
Mediterraneo. Lobiettivo € implementare questa rete, aumentando le opportunita
di guardare la realta attraverso un altro punto di vista, grazie alla straordinaria capa-
cita dell'arte di rendere visibile cio che non lo ¢ e di farci conoscere il mondo attra-
verso latitudini inedite.

Nel 2018, coerenti con questi principi di scambio ed interazione, la cooperativa da
vita al MOON, il Museo Officina Oggetti Narranti nella periferia di Potenza.

Nel 2020 nascono le Edizioni FrAgili per la pubblicazione di progetti editoriali
didattici e artistici, realizzati e promossi anche nell'ambito del festival "La citta delle
Infanzie", che si tiene a Potenza dal 2017.
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PREMESSA
Dal Museo M.E.M.O.RI. al gioco MemorAbilia

MemorAbilia € un gioco ispirato al M.E.M.O.RI. Museo Euro Mediterraneo dell'Oggetto RI-fiu-
tato, un progetto ideato dallAssociazione Culturale La luna al guinzaglio di Potenza nato come
laboratorio di sperimentazione multiculturale attraverso le arti visive nell'ambito delle produzioni
artistiche per Matera Capitale Europea della Cultura 2019.

Con il termine "memorabilia” (dal latino memorabilis, quindi “da ricordare, tenere nella memoria”)
si intendono sia collezioni di oggetti, legati in particolare ad un fatto straordinario o un perso-
naggio noto, ma anche detti e parole da non dimenticare. La parola memorabilia ci apre anche
altri collegamenti: "memor” significa “capace di ricordare”, e “memoria” &€ anche un archivio di
dati, un contenitore. "Abile” (da habilis) denota un qualcosa che si puod facilmente avere, usare,
maneggiare. E, transitando sulle mani, abile indica, appunto, anche capace.

Questo intreccio tra il ricordo e la mano si materializza nell'oggetto souvenir, il punto di partenza
della ricerca M.E.M.O.RI.: l'oggetto e la mano che non solo lo costruisce ma lo ri-abilita a nuovi
usi, come nuova forma di legittimazione della memoria e riflessione sull'impossibilita di unificare,
in una sola visione, le innumerevoli sfaccettature di un‘identita culturale.

Il processo di ricerca del Museo M.E.M.O.RI. nasce proprio come laboratorio sperimentale per
dare forma alle domande di una comunita come quella lucana di fronte alla sfida di rappresentare
la multiforme cultura contemporanea Europea e Mediterranea, dove convivono lingue, religioni,
etnie e costumi diversi e dove non € pitl credibile che sia solo uno di essi a poter rappresentare il
fondamento di un’identita comune. L'insieme delle esperienze culturali e delle collaborazioni
confluite nel Museo M.E.M.O.RI. ¢ il valore dominante. Il lavoro svolto in diversi luoghi con le
comunita coinvolte € alla base di un modello educativo partecipativo che prende in prestito le
pratiche artistiche relazionali', in grado di restituire una geografia umana che metta al centro gli
individui e le connessioni libere piuttosto che i confini.

MemorAbilia é il gioco che traduce I'insieme delle esperienze da cui ha preso vita il Museo
M.E.M.O.RI. utilizzando lo stesso concetto di Museo come metafora di scelta, di conoscenza
nuova, come possibilita di ri-conoscere significati codificati per ri-nominarli ed immaginare nuove
categorie di appartenenza. Giocare al Museo puo diventare, in quest'ottica, condivisione di espe-
rienze e comprensione della diversita attraverso il racconto o il disegno collettivo, simulando le
pratiche museali che coinvolgono attivamente il pubblico. MemorAbilia € un gioco che prevede
tre modalita di coinvolgimento dedicate a diverse eta, tutte declinabili in uno spazio di incontro
dove negoziare il senso degli oggetti ed imparare come a prendersene, operando scelte e deci-
dendo liberamente di donare nuovo senso alle cose, aprendo diverse possibilita di racconto e
dialogo. Il nucleo del gioco € un mazzo di 100 carte, corredato da un tabellone dove poter
giocare al MemorAbilia Museum, adatto a tutti a partire dai 10 anni di eta in su. | partecipanti,
in questa versione, si sfidano nella creazione di collezioni di oggetti usando I'arte della negozia-
zione, alla ricerca di un equilibrio fra competizione e collaborazione all'interno del gruppo.
MemorAbilia Story ¢ |'espansione narrativa per giocatori dai 6 anni in su, che attiva l'invenzione
di racconti a partire da alcune carte del mazzo con I'aggiunta di Carte Indizio speciali che
raccontano luoghi, personaggi e azioni: una modalita di partecipazione aperta che prevede infi-
nite declinazioni poiché i giocatori possono anche realizzare le proprie carte da personalizzare
con altri luoghi e personaggi di altre citta.

MemorAbilia Map ¢é l'espansione laboratoriale, adatta a tutte le eta, che invita i giocatori a
sperimentarsi in un esercizio di mappaura collettiva: i partecipanti devono provare a creare
connessioni grafiche fra gli oggetti raffigurati su alcune carte del mazzo MemorAbilia (mappate in
Realtd Aumentata) per scoprire, attraverso |'utilizzo di una App dedicata, contenuti audiovisivi speciali.



IL MUSEO M.E.M.O.RI.

M.E.M.O.RI. ovvero Museo Euro Mediterraneo dell'Oggetto RI-fiutato, &€ un progetto artistico
interculturale frutto di una ricerca in area euro-mediterranea volta ad aprire un museo partendo
da oggetti comuni. M.E.M.O.RI. espone |a sua mostra permanente, accoglie mostre temporanee
di artisti e collettivi, propone percorsi didattici, gestisce I'archivio e i magazzini delle sue colle-
zioni, con l'ufficio prestiti e la sezione acquisti. Tutti questi settori sono in realta un modo attra-
verso il quale porre domande ai luoghi sui temi dell'incontro e dello scambio.

Cos'e

M.E.M.O.RI. € un museo itinerante che espone frammenti, tracce, piccoli oggetti raccolti nel
corso di un viaggio compiuto dal collettivo La luna al guinzaglio in 5 cittd mediterranee (Genova,
Marsiglia, Malaga, Tunisi e Tétouan) e in 5 citta lucane (Bernalda, Venosa, Matera, Muro Lucano,
Potenza). L'attraversamento creativo finalizzato a conoscere i luoghi delle 10 comunita coinvolte
si € svolto nello spazio urbano alla ricerca di manufatti artistici e domestici, souvenir, scarti di
artigianato locale, oggetti portati dal mare o trovati per strada. Gli oggetti recuperati sono diven-
tati il pretesto per annotare gesti, incontri, contaminazioni, tradizioni e cambiamenti, raccontati
nei musei, nelle case, nei negozi, nei laboratori artigianali, nelle strade e nei porti.

La ricerca sul manufatto e sugli oggetti ha coinvolto studenti, associazioni, artisti ed artigiani,
dando vita a diverse collezioni e testimoniando uno spostamento di interesse dall'oggetto tipico
all'oggetto topico. Labilita di rievocare le culture di appartenenza, propria dei souvenir, si & fusa
infatti con I'universalita di reperti accidentali e quotidiani, ricordi di viaggio, cose comuni, biglietti
aerei, oggetti da tasca, con l'obiettivo di risalire, nel rispetto del significato originario della parola
souvenir, alla memoria e al suo modo di incontrare la realta, conservando e alimentando i passati’.
M.E.M.O.RI., ben lungi dal dare risposte sull'identita e sulle culture, propone, in conclusione, un
modo di raccontare e condividere |'esperienza del viaggio, in questo caso un viaggio attraverso i
luoghi dell'Europa e del Mediterraneo, territori in cui da millenni, anche attraverso lo scambio di
oggetti e merci, le persone provano a cercare chiavi dialogiche che possano mettere in relazione
e garantire un reciproco riconoscimento. Gli oggetti radunati durante questi tragitti, hanno dato
vita alle collezioni del museo M.E.M.O.RI. esposte in una mostra permanente e diverse tempo-
ranee con un allestimento inedito ed interattivo.

Come si articola

M.E.M.O.RI. si articola come un museo, con percorsi espositivi e conservativi fatti di teche e
installazioni, con diverse collezioni, mostre permanenti e mostre temporanee. | reperti collezio-
nati sono stati ri-fiutati, ovvero rielaborati grazie alla creazione di dispositivi meccanici, elettro-
nici e digitali (innesti, circuiti, applicazioni, comandi, oggetti-appendice...) che, oltre a comporre
formalmente l'incontro con gli oggetti, rendono interattiva I'esperienza e consentono di attivare
una “mano-missione”, cioé un intervento diretto delle mani del visitatore sulla teca, come possi-
bilita di relazionarsi con il reperto, sottraendolo al potere esclusivo della vista ed offrendolo ad
altri sensi possibili. M.E.M.O.RI. si compone di in un Anarchivio seguito da 5 sezioni che pren-
dono il nome di Stanze, ovvero spazi in cui si invita appunto a stare, a darsi tempo, rallentare,
esplorare.

L'Anarchivio ¢ lo spazio che conserva, attraverso una raccolta di documenti e testimonianze, la
memoria degli oggetti esposti e della metodologia di ricerca adottata nel processo di indagine
che ha caratterizzato il progetto M.E.M.O.RI. E un archivio insolito che apre diverse possibilita
narrative sui reperti in mostra e permette la costruzione di percorsi soggettivi e alternativi a
quelli proposti nelle aree museali, prevedendo l'attivazione di livelli di racconto paralleli ed
approdi didattici differenti.



La Stanza dei Segni ¢ il luogo che accoglie i reperti della traccia e della presenza, dell'incontro
tra uomo e materia, del ritrovamento e della reciprocita. E lo spazio della mano che sfiora, stringe
e affonda, ambasciatrice del nostro corpo che nel toccare lascia un segno, deposita un senso,
sancisce il suo passaggio. Una stanza in cui la mano, incontra materiali come la sabbia e l'argilla,
ma prova anche a descrivere il mondo attraverso i segni codificati (come la scrittura e gli alfa-
beti) o i segni accidentali e quelli del tempo.

s2 Sabbia/Diario dei bordi

foto di Cyro Garcia Rodriguez

La Stanza dei Frammenti ¢ il luogo della fragilita e delle cose piccole, in cui gli oggetti parlano
attraverso i loro resti e i dettagli, piuttosto che tramite la completezza. In questa Stanza si
espongono cocci, strappi di stoffa, pezzi di roccia e altri lembi di mondo, con l'invito di riuscire a
scorgere, anche nel piccolo e nell'incompleto, una bellezza che prescinda dalla totalita e dallap-
partenenza ad un intero.

h terra durante gli attraversa-
e cadono e che si perdono:
o raccoglie ed eleva, sposta,
di vista e offrire alle cadute




c7 Scampoli di tessuto/
Lo sguardo del dopo

foto di Luca Centola

La Stanza delle Ripetizioni € il luogo in cui i reperti collezionati celebrano la ciclicita, il ritorno,
la circolarita, le forme della materia. Ma € anche il racconto della mano che impara, che costru-
isce un ritmo, ripete e rielabora: in questa Stanza centrini all'uncinetto e reti da pesca, ma anche

cartoline e texture di imballaggi ci conducono poco alla volta nel mistero dei gesti e delle forme,
mettendosi in relazione con diversi generi di sapere e di stupore, di incanti ed ipnosi.

r3 Busta/La musica dell'uguale

foto di Luca Centola

La Stanza delle Chimere € un luogo in cui i reperti diventano visioni, innesti fantastici. Origina-
riamente ispirata all’'universo del mito, & lo spazio in cui si ospitano mostre temporanee e
nascono nuovi racconti dagli incontri possibili tra oggetti, persone e tecnologie.

Il Museo Spontaneo € una sezione esterna del M.E.M.O.RI. che viene aperta in altri luoghi grazie
al protocollo museologico per allestimento e inaugurazione. Chiunque voglia trasformare la
propria collezione privata in esposizione, racconto, accoglienza pu6 scaricare il protocollo online.
Per approfondire la metodologia M.E.M.O.RI. sul processo di co-creazione artistica, € stato
pubblicato il M.E.M.O.RI. Book, il catalogo edito da Boite Editions’, con i contributi di artisti,
esperti e professionisti che hanno preso parte al progetto.

I
3 & possibile richiedere il catalogo via email a ilsalonedeirifiutati@gmail.com



MEMORABILIA MUSEUM

Un museo da giocare

Il processo partecipato che ha portato alla progettazione del gioco MemorAbilia e all'elabora-
zione delle sue espansioni si € basato sull'osservazione della contemporaneita e sulla conse-
guente esigenza di attraversare i concetti di sostenibilita e creativita come strumenti necessari
per promuovere il cambiamento.

In particolare, la stesura definitiva della versione MemorAbilia Museum, permette di affrontare
un argomento che amplia il semplice concetto di educazione ambientale per approdare essen-
zialmente a principi pit innovativi.

Le istituzioni museali, che tutelano e raccolgono oggetti per metterli a disposizione delle comu-
nita in modi sempre nuovi, nel tutelare le cose, conservano le memorie dei popoli, i prodotti delle
civilta e, in qualche modo, le persone stesse ed i loro ambienti. Adottare comportamenti sosteni-
bili, significa imparare quindi ad avere cura dei propri contesti riconoscendone e riscrivendone il
Senso.

APPROFONDIMENTO
Il gioco come spazio di cambiamento fra sostenibilita e creativita

Scienza e attivisti giovanissimi lanciano infatti un ultimatum: abbiamo gia oltrepassato il limite
della capacita di carico della terra e stiamo consumando le risorse naturali piti velocemente di
quante ne possa rigenerare. Dal 1985 in Europa e nel Mediterraneo la valutazione negativa
dell'impatto ambientale dell'attivita antropica sull'ecosistema autorizza |'urgenza di attivare
misure drastiche sulla nostra vita quotidiana, promuovendo prassi di sostenibilita per le quali
occorre attuare un grande cambiamento, assumendo atteggiamenti e abitudini definiti stili di vita
diversi da quelli che abbiamo adottato da quando I'uomo & comparso sulla terra.

Questo é uno dei nodi cruciali per promuovere il cambiamento di aspetti della nostra esistenza
profondamente radicati, che chiedono grandi investimenti, sforzi individuali, sfide collettive,
grandi capacita pedagogiche e studio di nuovi metodi transdisciplinari di educazione e forma-
zione. Con il termine sostenibilita si intende 'organizzazione di pratiche sociali per cui le risorse
siano equamente distribuite in modo che la qualita della vita migliori per tutti.

Sostenibilita si riferisce quindi ad azioni e scelte virtuose i cui effetti possono perdurare nel
tempo fino a raggiungere i nostri discendenti futuri, indipendentemente dal nostro benessere
attuale. Per rendere cio possibile bisogna programmare I'apprendimento di pratiche culturali che
prevedono un minor impatto dei nostri consumi di risorse e un cambiamento radicale delle
nostre abitudini. Fonti autorevoli, sia in campo ecologico che economico, affermano che senza
questo cambiamento epocale le generazioni future pagheranno il nostro egoismo e i nostri errori,
come noi oggi stiamo in parte pagando quelli di quanti ci hanno preceduto.

Nella speranza di risolvere o diminuire I'impatto antropico sull'equilibrio precario del nostro
pianeta occorrerebbe coinvolgere i grandi poteri della societa per proiettare una visione siste-
mica rivoluzionaria. Due sono gli ostacoli rispetto alla messa in pratica di cio: perché sia efficace
questo ribaltamento dev'essere capito e per far cid devono concorrere conoscenze provenienti
da discipline diverse che appaiono spesso molto lontane tra loro: economia, storia, tecnologia,
sociologia, psicologia, ecologia, chimica, fisica ecc.. Una vera interdisciplinarieta molto spesso
non e facile da praticare, sia nella scuola che in altri ambienti.

L'altro ostacolo €& quello relativo al come trasmettere una visione positiva di questo drastico
mutamento di stile di vita. La decrescita, cioé il passaggio da un'‘economia basata solo sul
presente ad un'economia che tenga conto anche del futuro del nostro pianeta in generale e delle



generazioni che verranno, anche in un futuro molto lontano, & generalmente vissuta come una
limitazione. Leducazione alla sostenibilita & pertanto la piu importante e urgente forma di educa-
zione da attuare oggi. Una delle strategie per mettere in atto questo aspetto fondamentale &
quello di lavorare sulla creativita®.

A scuola, nella societa dei consumi, nella vita di chi amministra le nostre citta, nei luoghi di
cultura, la creativita sembra non trovare lo spazio che si merita. Occorre un grande lavoro, che
prima di essere informativo dovrebbe essere formativo: una vera e propria educazione alla soste-
nibilita dovrebbe anzitutto coincidere con l'alfabetizzazione a un linguaggio nuovo, da apprendere
totalmente. Stephen Sterling (2008,2009), direttore del Dipartimento di Educazione allo
sviluppo sostenibile dell'Universita di Plymouth e consulente di organizzazioni internazionali per
I'educazione ambientale e alla sostenibilita, afferma: «La qualita, la profondita e il livello dell'ap-
prendimento che avranno luogo su scala mondiale dei prossimi 10-20 anni saranno fondamentali
per il futuro dell'umanita®». Egli conferisce un grande valore all'educazione alla diffusione ad
ampio raggio della necessita del cambiamento invocato da tutte le pratiche di sostenibilita.
Emerge il bisogno di innovare profondamente sia I'educazione formale del sistema istituzionale,
sia quella informale che si attua nei musei, nei centri culturali, che spesso non conducono a un
apprendimento responsabile spendibile nella vita che conduciamo tutti i giorni. Dobbiamo avere
tra gli obiettivi primari lo sviluppo della creativita e la crescita di esperienze che prevedano la
partecipazione attiva, piuttosto che la trasmissione di nozioni e il coinvolgimento come mero
adempimento formale. Occorre passare dalla qualita dei prodotti a quella dei processi, allo
sviluppo di pratiche creative legate alla capacita di lavorare in gruppo, di accogliere i pareri degli
altri, di sognare insieme e far dialogare settori disciplinari che di solito lavorano come comparti-
menti stagni.

Uno dei modi per sostenere questo tipo di creativita pud essere il gioco’, una strategia per
creare una dimensione ludica dove vigono regole diverse. Uno spazio di gioco ha sempre delle
regole. Nel caso di MemorAbilia, sono quelle del museo, un “museo da giocare” dove fare espe-
rienza di pratiche creative e interculturali volte al prendersi cura di oggetti rifiutati dal tempo,
dalle persone, ma pur sempre parte del mondo e creati dall'uomo che deve esserne responsabile
finché queste cose permangono sulla terra. Gli oggetti in un museo sono conservati in un'ottica
totalmente contraria a quella dell'usa e getta, che oppone all'obsolescenza programmata una
specie di attualita pregnante senza tempo. In un museo gli oggetti, anche se rotti o sconosciuti,
sono custoditi, archiviati ed esposti per condividerne il valore sociale, scientifico o artistico’,
sono sempre potenzialmente cose preziose da interrogare e ascoltare, per studiare la cultura a
Ccui appartengono.

I
4 Sulla teoria della creativita, Bruno Munari “Fantasia”, Edizioni Laterza, 1977

5 Sterling in Monica Guerra, Materie intelligenti. Il ruolo dei materiali non strutturati naturali e artificiali negli apprendimenti di
bambine e bambini, edizioni Junior, 2017

6 In ambito educativo sono interessanti i risultati di una ricerca svolta presso |'universita di Firenze e dove attraverso la speri-
mentazione sul campo la compilazione di sociogramma € stata studiata |'influenza dei giochi cooperativi sul comportamento di un
gruppo di bambini della scuola. | risultati di questa ricerca dimostrano come i bambini, a seguito di un percorso ludico centrato
sui giochi cooperativi, hanno evidenziato un generale cambiamento degli atteggiamenti e dei comportamenti mostrandosi grada-
tamente e meno aggressivi e pill capaci di affermarsi nel rispetto dei diritti degli altri. Possiamo considerare il paradigma ludico
della cooperazione come un atteggiamento nato dal piacere di sentirsi uniti all‘altro, di prendere e dare confidenza, di ricevere e
ottenere aiuto, di accettare laltro e sentirsi accettati. Su questi principi di fiducia reciproca si basano i tavolini cooperativi che si
realizzano se tutti i giocatori ognuno con le proprie possibilita cercano di cooperare per raggiungere uno scopo unico e comune.
Per approfondire, “Giocare di Tavolieri, itinerari ludici nelle culture”, Antonio Di Pietro - Luciano Franceschi, Kaleidos edizioni,
2009

7 Lo Statuto di ICOM, approvato nell'ambito della ventiduesima General Assembly di ICOM a Vienna, il 24 agosto 2007, riporta
la pit recente definizione di museo: “Il museo € un’istituzione permanente, senza scopo di lucro, al servizio della societd, e del
suo sviluppo, aperta al pubblico, che effettua ricerche sulle testimonianze materiali ed immateriali dell'uvomo e del suo ambiente,
le acquisisce, le conserva, e le comunica e specificatamente le espone per scopi di studio, educazione e diletto”. La definizione
ICOM, in via di ridefinizione, € stata recepita dalla normativa italiana: il Decreto ministeriale MIBAC 23 dicembre 2014 Organiz-
zazione e funzionamento dei musei statali all'art.1 la riprende integralmente, con una precisazione finale “promuovendone la
conoscenza presso il pubblico e la comunita scientifica”. La pratica museale, che implica la conservazione a scopo conoscitivo, di
ricerca, accoglienza e comunicazione di oggetti ripensati anche grazie all'arte, rientra nella prassi educativa per la sostenibilita,
una modalita di apprendere le possibilita del riuso e di fare un'esperienza gratificante contro lo spreco.



Questa é gia di per sé un'operazione sostenibile perché invita a porre attenzione e cura anche
nei confronti delle cose apparentemente inutili e scartate. Nel nostro Museo da giocare gli
oggetti sono frutto di scarti, pratiche artigianali obsolete o souvenir senza valore, collezionati per
essere riutilizzati e continuare a far accadere fatti e a raccontare storie. Ma riutilizzare gli oggetti
non risolve l'inquinamento dovuto al loro smaltimento o alla loro produzione: il problema rimane.
Viceversa, ¢ il loro utilizzo creativo che puo far riflettere e pensare. Proprio in questo consiste
il grande vantaggio che se ne deve trarre: si tratta di un‘operazione culturale a cui si potrebbero
e si dovrebbero far corrispondere altre operazioni capaci di creare consapevolezza diffusa e un
effetto domino in grado di influenzare le scelte dei programmi scolastici, per formare le nuove
menti dell'industria e della politica. Ecco che il termine "ri-fiuto” assume il significato di ri-uso e,
nel gioco MemorAbilia consiste nella possibilita di dare vita a nuove connessioni fra le cose, sele-
zionando oggetti per realizzare una collezione da mettere in mostra in un museo, attivita che
prelude ad operare scelte creative, logiche e strategiche, seguendo le regole del gioco nelle
diverse espansioni proposte. MemorAbilia Museum € la modalita che trasporta i giocatori in un
sistema di regole e valori precisi ma sempre negoziabili e riscrivibili: gli oggetti devono essere
disposti in un determinato ordine a seconda della categoria definita ed esposti in teche, ma i
giocatori sono chiamati anche a collegarli tra di loro grazie all'elaborazione di storie che ne
possano tracciare nuovi e possibili vissuti.



MEMORABILIA MUSEUM

gioco di carte da 3 a 6 giocatori

Sulle sponde del Mediterraneo arrivano ogni giorno viaggiatori che raccolgono, scambiano e
portano con sé tanti oggetti: sono i nodi invisibili di storie non raccontate, i punti di una costella-
zione ancora da scoprire. Raccogli gli oggetti, organizzali in collezioni e crea M.E.M.O.RI., il
Museo Euro Mediterraneo dell'Oggetto Rl-fiutato: il Mediterraneo non € pit solo mare, ma un
tesoro di memorie, incontri ed emozioni.

NOTA: le seguenti istruzioni sono per un gruppo di 4 giocatori (per 5 o 6 giocatori troverai le
istruzioni di volta in volta identificate con un "™*").

CONTENUTO
Create un mazzo di carte seguendo questo schema.
Giocatori Carte Carte Segni | Carte Carte Carte Carte Teca | Carte Storia | Carte Storia | Carte Storia | Carte
Ripetizioni | (Oggetto) Frammenti | Cadute (Og- | Oggetto (speciali) (generiche) | (totale) Speciali
(Oggetto) (Oggetto) getto) (totale) (Pulizia e
Ladro)
4 5 8 14 17 44 15 Tdiogni 1y 8 2
tipo

Per un totale di 69 carte.
1 tabellone Museo Mediterraneo con 8 spazi espositivi*

30 indicatori di 6 colori diversi (5 per colore)
(*10 se si gioca in 5 e 12 se si gioca in 6)

Giocatori Carte Carte Segni | Carte Carte Carte Carte Teca | Carte Storia | Carte Storia | Carte Storia | Carte
Ripetizioni | (Oggetto) Frammenti | Cadute (Og- | Oggetto (speciali) (generiche) | (totale) Speciali
(Oggetto) (Oggetto) getto) (totale) (Pulizia e
Ladro)
5 6 10 17 20 52 18 2dicgni g 14 2
tipo
6 7 1 19 23 60 20 2diogni ) 49 18 2
tipo

OBIETTIVO DI GIOCO
Creare collezioni di oggetti ad alto valore narrativo e donarle al Museo per allestire il maggior
numero possibile di spazi espositivi. Ogni collezione & formata da una combinazione di carte.

PREPARAZIONE

Ogni giocatore € un collezionista che ha davanti a sé il proprio Atelier dove potra creare le sue
collezioni (combinazioni di carte). L'Atelier ha solo due spazi a disposizione: i giocatori potranno
infatti comporre al massimo 2 collezioni in contemporanea.

Collocate il mazzo di carte al centro del tabellone: la posizione del mazzo di carte rappresenta il
viaggio nel Mediterraneo verso il Museo e i suoi spazi espositivi.

Individuate uno spazio sul tavolo al di fuori del tabellone: questo sara il Magazzino in cui collo-
care le carte che vengono scartate.

Distribuite 5 carte ad ogni giocatore.

Distribuite gli indicatori colorati (ciascun giocatore sceglie un colore).

Girate le prime 2 carte del mazzo di viaggio e posizionatele in fronte al mazzo: questi sono gli
oggetti e le storie che il collezionista incontra all'inizio del proprio viaggio/turno.



TURNO DI GIOCO
Ad ogni turno un giocatore compie 3 diverse azioni:

1) Iniziare il viaggio (pescare carte e posizionarle in fronte al mazzo - azione obbligatoria)
2) Cominciare o potenziare le collezioni nel proprio atelier scambiando o regalando carte
3) Concludere una collezione e donarla al Museo

1) Iniziare il viaggio
All'inizio del proprio turno il giocatore deve pescare due carte dal mazzo viaggio e mostrarle agli
altri giocatori.

Se tra le carte pescate sono presenti oggetti, il giocatore dovra usare queste carte obbligatoria-
mente durante il proprio turno, posizionandole nell’Atelier (azione 2), scambiandole oppure scar-
tandole nel Magazzino (Azione 2c).

2) Creare una collezione nel proprio Atelier

Se non ci sono ancora collezioni in costruzione all'interno dell’Atelier, il giocatore puo iniziare una
nuova collezione.

Una collezione pud essere iniziata solo grazie ad una Carta Oggetto e chiusa con una Carta
Teca. Non é possibile iniziare una collezione con una Carta Teca o una Carta Storia.

Una volta iniziata, la collezione deve essere completata e donata al Museo prima di poter liberare
la postazione di lavoro nell’Atelier.

Una collezione completa é fatta da un minimo di due Carte Oggetto, piu una Carta Storia e
una Carta Teca. Una collezione pud avere piti Carte Oggetto (quindi generare piu punti); una
collezione & fatta esclusivamente con Carte Oggetto dello stesso tipo (non & possibile, ad
esempio, creare una collezione con Oggetti Ripetizioni e Oggetti Frammenti).

2b) Potenziare la collezione nel proprio Atelier

Se all'interno dell/Atelier sono in stato di avanzamento due collezioni che possono essere arric-
chite dalle carte pescate, allora possiamo aggiungere le carte pescate durante il nostro turno o
scegliere fra le carte che fanno gia parte della nostra mano.

E possibile giocare un massimo di due carte oltre a quelle pescate durante il proprio turno.



2c) Scambiare carte che non ci interessano

Se, durante il nostro turno di viaggio, peschiamo carte che non ci interessano o che non
possiamo utilizzare (ad esempio se peschiamo una Carta Oggetto ma il nostro Atelier & gia
occupato da due collezioni di oggetti di tipologia diversa dalla carta pescata) & obbligatorio atti-
vare uno scambio o donare le carte ad altri giocatori aprendo una negoziazione.

Le azioni devono avvenire prima della fase di creazione o potenziamento delle collezioni nel
proprio Atelier.

Se nessuno € interessato agli scambi proposti dal giocatore, allora le carte possono essere
riposte nel Magazzino.

Il giocatore potra ora passare alla fase di costruzione o potenziamento delle collezioni giocando
pero un massimo di 2 carte.

Alla fine del proprio turno il giocatore deve avere un massimo di 5 carte in mano. Nel caso
ne abbia di piti dovra riporre le carte in eccesso nel Magazzino.
Una volta finito di migliorare o creare le collezioni si passa alla fase successiva

3) Donare collezioni al Museo

Questa fase non & obbligatoria (un giocatore pud decidere di non donare nulla al Museo se
ritiene che le collezioni nel suo Atelier possano ancora migliorare, ad esempio).

Per donare al Museo é necessario avere almeno una combinazione minima e raccontare la
STORIA della propria collezione inventando collegamenti fra gli oggetti e partendo dalla
Carta Storia inserita in quella collezione.

Per donare una collezione al Museo ¢ sufficiente spostare il gruppo di carte che compongono la
collezione in uno degli spazi espositivi disponibili, contrassegnandolo con un indicatore del
colore del giocatore.

E possibile donare collezioni al Museo fino a che ci saranno spazi espositivi disponibili: una
volta completata la collocazione di 8 collezioni non sara piu possibile donare al Museo e il
gioco termina*.

Dopo aver donato le installazioni al Museo il turno del giocatore si conclude e il giocatore
successivo inizia pescando le prime due carte dal mazzo e mostrandole agli altri giocatori.

Magazzino

Nel Magazzino vengono organizzate per tipologia le carte che vengono scartate dai giocatori.
All'inizio del proprio turno un giocatore pud decidere di non pescare le proprie carte dal mare
ma di prendere tutto il Magazzino.

In questo caso dovra raccogliere tutte le carte presenti nel Magazzino ed aggiungerle alla propria
mano e potra utilizzarne al massimo 2 (non avendo pescato dal Mediterraneo le carte prese dal
Magazzino funzionano come carte gia presenti nella propria mano).

Il giocatore non € obbligato a giocarne nessuna ma dovra rispettare il massimo di 5 carte in mano
al termine della proprio turno.

Se un giocatore ha pescato tutte le carte dal Magazzino ma alla fine del turno supera le 5 carte,
dovra rimettere in Magazzino quelle che gli avanzano.

FINE DEL GIOCO

Quando un giocatore occupa con una sua collezione I'ultimo spazio espositivo disponibile il gioco
termina e si passa alla stima del valore delle collezioni che compongono il Museo Euro-Mediter-
raneo.



Oghni collezione totalizza la somma del valore delle carte che la compongono.

Il giocatore che totalizza pit punti € il vincitore della partita.

In caso di parita il giocatore che ha totalizzato il punteggio piu alto con il numero minore di
collezioni vince la partita. In caso di ulteriore parita, il giocatore che ha la collezione con il
maggior numero di carte € il vincitore.

1.

iniziare il viaggio

Pescare due carte dal mazzo
Se una di queste & un
oggetto:

A) Usarla nel proprio Atelier
B) Scambiarla con altri

C) Cederla al Magazzino

2.

creare le collezioni
nel proprio atelier

Se non ci sono ancora colle-
zioni nel proprio atelier, il
giocatore puo allora iniziarne
una nuova. Una collezione puo
iniziare solo grazie ad una carta
oggetto e essere chiusa con
una carta teca

3.

donare collezioni al
museo

ATELIER

Per donare al museo € neces-
sario avere almeno una
COMBINAZIONE MINIMA (2
Oggetti, Storia, Teca) e raccon-
tarne la STORIA. Sara possibile
donare collezioni al museo
fintanto che ci saranno spazi

espositivi disponibili.



TIPOLOGIE DI CARTE
Carta Oggetto
Esistono 4 tipologie di oggetti con diverse proporzioni all'interno del mazzo e diversi punteggi.

Numero carte (per 4 giocatori): Valore:

5 Oggetti Ripetizioni Ripetizioni vale 5

8 Oggetti Segni Segni vale 4

14 Oggetti Frammenti Frammenti vale 3

17 Oggetti Cadute Cadute vale 2
Carta Teca:

La Carta Teca & necessaria per la creazione di una collezione minima ed assegna un valore di 1.
La Teca viene utilizzata per chiudere la collezione, che da quel momento non pud essere piu
ampliata.

Carta Storia

Tutte le Carte Storia possono essere giocate in una collezione minima. Esistono pero 4 carte
storia speciali (una per ogni tipologia di oggetto) che se abbinate con la propria tipologia di
oggetto raddoppiano il valore della collezione. Ogni Carta Storia ha valore 1.

La Carta Storia deve essere usata dal giocatore per raccontare la collezione da donare al
Museo inventando collegamenti tra gli oggetti e contestualizzando la narrazione in una o piu
citta che si affacciano sul Mediterraneo.

Gli altri giocatori hanno a disposizione una domanda a testa per chiedere eventuali chiarimenti
sulla storia (o renderla pit surreale/divertente), dopodiché la collezione verra automaticamente
accettata ed esposta nel Museo.

(Suggerimento per i mediatori: questo aspetto del gioco pud essere facilitato per realizzare una maggiore connessione con il
Museo)

La Carta Storia puo essere collocata nella collezione in qualunque momento dopo il primo
oggetto ma prima della Carta Teca.

CARTE SPECIALI

Carta Pulizia al Museo

La Carta Pulizia al Museo permette di svuotare il Magazzino distribuendo tutte le carte random
tra i giocatori, partendo dal giocatore che gioca la carta e procedendo in senso orario.

| giocatori, che nel ricevere le carte superano il limite di 5 carte in mani, non devono scartare
immediatamente ma devono farlo durante il loro turno. Dopo aver giocato la carta Pulizia al
Museo, rimetterla nel mazzo delle Carte Viaggio e rimescolare.

Carta Furto

Con la Carta Furto € possibile rubare una collezione gia donata al Museo da un altro giocatore e
collocarla nel proprio Atelier (solo se ci sono spazi disponibili). Dopo il furto la collezione diventa
automaticamente del giocatore che I'ha rubata.

E' possibile, all'interno dello stesso turno, ampliare la collezione appena rubata, si dovra pero
scartare |a teca. La collezione si potra poi ridonare al Museo solo a partire dal turno successivo.
Dopo aver giocato la Carta Furto, rimetterla nel mazzo delle Carte Viaggio e rimescolare.



MEMORABILIA STORY
Oggetti rifiutati da ri-fiutare

Con le carte di MemorAbilia si possono attivare degli esercizi narrativi per stimolare lo storytel-
ling ed allenare la capacita di creare collegamenti tra elementi sfruttando la variabilita dei principi
della narrativa e muovendosi tra sviluppi, ostacoli, personaggi, incontri e scontri, scelte e dubbi.
Questa dimensione alimenta il desiderio primitivo ed innato di ascoltare storie, di essere emozio-
nati da un contenuto, di relazionarsi ed appassionarsi alla vita e alle scelte degli altri.

Questo ventaglio di identita e storie, & possibile grazie anche alla tipologia di oggetti che fanno
parte del “corredo” di MemorAbilia: si tratta infatti di cose naturali o artificiali, ma anche parti,
frammenti e scarti di oggetti, ovvero materiale destrutturato® aperto cioé ad un'ampia possibilita
di utilizzo sia didattico che esplorativo. Questi oggetti, contenuti nel Museo M.E.M.O.RI. e poi
traslati nelle carte di MemorAbilia, si aprono alla possibilita di essere ri-fiutati, cioé “fiutati una
seconda volta”, in altri termini, ripensati e quindi ri-raccontanti sia in termini simbolici che narrativi.

APPROFONDIMENTO
Raccontare nuove geografie emotive attraverso gli oggetti

Le teche del Museo M.E.M.O.RI. sono dispositivi interattivi che custodiscono e mettono in
mostra gli oggetti, ma soprattutto li espongono ad un cambio di prospettiva prevedendo la possi-
bilita che il visitatore attivi un doppio livello di fruizione: un primo accesso alle informazioni
descrittive, un secondo al racconto immaginario, metaforico, che espande le possibilita di guar-
dare gli oggetti in modo nuovo ed evocativo attraverso |'interazione con la teca stessa (vedi foto
pagina 16).

La ricerca degli oggetti in giro per il Mediterraneo non é stata semplice. Tanti ci hanno accolto in
fabbriche, aziende di riciclo materiali, laboratori artigianali, case, mercati, porti... Queste espe-
rienze in diversi territori del Mediterraneo ci hanno consentito di vivere i contesti attraverso le
storie degli oggetti, contribuendo cosi a creare scambi e connessioni tra le comunita coinvolte,
diffondendo la curiosita rispetto ai diversi o simili sistemi produttivi, naturali e culturali.
L'ambiente naturale ci impone di apprezzare che siamo legati alla rete della vita e che dobbiamo
impegnarci a conservarla per gli altri che verranno. Il rapporto con le diverse zone produttive ci
permette invece di capire come si struttura una fabbrica, se sia ben integrata o meno nella rete
della vita umana e ambientale a cui essa € per forza di cose strettamente legata, ma anche di
domandarsi se lo sfruttamento di risorse naturali sia compatibile con la conservazione ambientale
o se andrebbe modificato. Insomma, I'esplorazione delle citta euro-mediterranee per raccogliere
oggetti di scarto o in via d'estinzione € diventata un momento di incontro con le comunita. La
pratica del collezionare e rimettere in gioco i significati e stata la modalita di ricerca che ha
portato a costruire il Museo M.E.M.O.RI. e alla stesura del gioco MemorAbilia, in cui siamo invi-
tati a raccontare le citta attraverso gli oggetti. Un invito a prestare attenzione al potenziale narra-
tivo delle cose.

"Mi piacerebbe che la gente avesse esperienza diretta del mondo esterno, quale opposizione al
nascondimento che avviene alla visione degli schermi. Come dobbiamo prenderci cura del
pianeta e della natura se nemmeno li notiamo? [...] Penso che non ci si possa prendere cura di
qualcosa che appartiene al mondo se non lo si osserva veramente” Cosi Keri Smith, artista ed
illustratrice, autrice di celebri libri sull'esplorazione del mondo, ci suggerisce di attraversare ed
osservare le cose, anche le pil piccole non tanto alla ricerca di un senso, quanto nell'invito ad
utilizzarne diversi per accedere a pil interpretazioni contemporanee. Cio che conta per l'artista
é la rilevanza data a un incontro, che permetta di cogliere la vicinanza dell'uomo al mondo.



La questione sta in quel "veramente” di cui parla Keri Smith, avverbio vitale che chiede apertura
ma anche partecipazione. Allora I'esercizio & quello di rivedere attraverso il gioco e il racconto,
per tornare a capire oltre sé, per riconoscere, amare e infine curare. Il lavoro di trasformazione
dell'uomo conduce cosi alla possibilita di trasformazione del mondo, che in definitiva consiste nel
tornare a vederlo e con cio riuscire a rispettarlo.

Ma c'é anche la disposizione a immaginare un modo nuovo, non solo rinnovato dagli sguardi ma
diverso, migliore, spingendo l'esistente verso un cambiamento.

MemorAbilia Story conferisce ai partecipanti il potere di re-immaginare e sognare cio che il
mondo puo essere, giocando a raccontare storie sempre diverse, anche quando altri non lo riten-
gono possibile. L'azione trasformativa del racconto e dell'immaginazione cresce e prende spazio
anche nella possibilita di accedere all'app MemorAbilia, in cui, nella sezione Audioguida, la narra-
zione poetica in prosa e in versi di alcuni oggetti e quella scientifica dedicata a 4 oggetti speciali
(ciottolo, disamara, conchiglia e rosa damascena)'® coniuga I'apprendimento allo slancio immagi-
nativo come risorsa.

MemorAbilia Story puo espandersi ulteriormente, dando la possibilita di inventare altre carte
calibrate su personaggi, luoghi e oggetti della propria citta o di una citta visitata in viaggio,
mettendola in gioco raccontando storie sempre diverse e, magari, attivando uno scambio con un
altro gruppo.



Primo livello: informazioni descrit-
tive dell'oggetto

f4 Frammenti di mattonelle

8 frantumi di mattonelle policrome,
con bordi levigati dall’azione del
mare, raccolti a Malaga, Metaponto e
Maiori. Alcuni di questi sono il frutto
di una passeggiata sulla spiaggia,
resasi necessaria per tenere occupati
dei bambini mentre le ruote dell'au-
tomobile venivano liberate dalla
sabbia.

foto di Luca Centola

Grazie all'interazione dei visitatori
gli oggetti si aprono a un secondo
livello di racconto.

foto di Daniela Pietrangeli

Secondo livello: racconto metafo-
rico e simbolico degli oggetti

Cio che resta del tutto

Lo stupore delle cose rotte eppure
perfette. | frammenti, come le
persone, possono inventare nuove
danze per scoprire le bellezze delle
singole parti a prescindere dal tutto.

foto di Daniela Pietrangeli




MEMORABILIA STORY
gioco di narrazione da 3 a 10 giocatori*
*in caso di gruppo classe, si pud giocare in squadra fino ad un massimo di 10 squadre

Da una nave naufragata negli abissi del Mediterraneo ogni tanto affiorano oggetti sulle coste di
un‘isola. | giocatori, nei panni di “collezionisti da spiaggia”, iniziano a raccoglierli inventando storie
su chi li ha posseduti, da dove vengono, quali poteri magici hanno.

OBIETTIVO DI GIOCO
Utilizzare le Carte Oggetto, le Carte Luogo, le Carte Azione e le Carte Personaggio per raccon-
tare la storia di un oggetto senza farlo indovinare alle squadre avversarie.

Preparazione:
1. Selezionare le seguenti Carte Oggetto dal mazzo MemorAbilia:

F roccia ocra R rete

F frammenti di mattonelle R cartolina

F profumo solido R imballaggio di plastica
F rametto secco R mazzetto di fiori

F conchiglia bivalve R rosa damascena

S ciottolo C disamara d'acero
S mappa C limatura di ferro

S libro bilingue C moneta

S sabbia C pallina di alluminio
S argilla C piuma

2. Preparare le Carte Indizio. Fotocopiate* le pagine finali e ritagliate i 30 indizi disponen-
doli in tre mazzi divisi per categoria

10 Carte Azione

10 Carte Personaggio

10 Carte Luogo

Maestro e apprendista Sassi - Matera Lontano
Guardiano Ponte - Potenza Pericoloso
Pittore Castello - Bernalda Viaggiante
Mostro Museo antico - Muro Lucano Perduto
Pescatrice Faro - Genova Rotto
Calligrafa Porto - Marsiglia Caduto

Re Medina - Tetouan Trovato
Gigante Parco - Tunisi Travestito
Ladro Museo moderno - Malaga Intrappolato
Balena Cattedrale incompiuta - Venosa Segreto

*e possibile anche disegnare e creare Carte Indizio personalizzate, scegliendo tra luoghi, perso-
naggi e azioni di altre citta e contesti

TURNO DI GIOCO

Conduce il gioco un mediatore, rivestendo il ruolo di Narratore.

Il Narratore mette davanti a sé, coperti, i tre mazzi delle Carte Indizio e il mazzo delle Carte
Oggetto. All'inizio del primo turno il Narratore scopre 3 Carte Indizio (una per mazzo) e una
Carta Oggetto. Prende poi un‘altra Carta Oggetto senza mostrarla agli altri: questo sara 'oggetto
che gli altri dovranno cercare di indovinare. Il Narratore deve inventare la storia dell'oggetto
che ha in mano senza mai nominarlo, utilizzando gli indizi e I'altro oggetto scoperti sul tavolo.



La storia iniziera dicendo: “C’era una volta e forse c'é ancora...”.

Il narratore dovra fare attenzione a non nominare mai il proprio oggetto, sostituendolo con il
suono “"MMM?". La storia puo essere raccontata utilizzando le 3 carte indizio e la carta oggetto
scoperta nell'ordine che si preferisce.

E obbligatorio citare almeno 3 volte il proprio oggetto nella storia sostituendone sempre il nome
con l'espressione “"MMM",

Variante: dopo il primo turno di gioco si pud dare ai giocatori la possibilita di rivestire il ruolo di
narratori. Nel caso in cui il narratore dovesse nominare per sbaglio il proprio oggetto, passa il
turno.

Es: Sara ha in mano la carta MAPPA, e sul tavolo sono presenti la Carta Azione “Trovato”, la
Carta Personaggio “Gigante,” e la Carta Luogo “Castello di Bernalda” e la Carta Oggetto “Sabbia”.
Sara racconta una storia iniziando cosi: “C'era una volta e forse c'é ancora... un gigante che
trovo, sommerso dalla sabbia del tempo nel Castello di Bernalda, un MMM. |l castello era
completamente abbandonato e il gigante decise di prendere MMMM e di portarlo con sé. Ma si
trattava di un MMM magico: infatti a chiunque lo possedeva regalava immediatamente
saggezza...”

Il Narratore € libero di usare il maschile o femminile per confondere gli ascoltatori.
Dopo che il Narratore ha terminato di raccontare il primo, breve pezzo di storia, da il via a
un tempo (5 minuti) in cui i giocatori possono compiere due azioni.

1. Prenotarsi per una domanda: ogni giocatore pud porre una sola domanda al Narratore per
avere piu informazioni sull'oggetto da indovinare. Alla domanda, il Narratore puo rispondere solo
si 0 no, quindi i giocatori dovranno fare attenzione a formularla in modo adeguato.

Porre una domanda non ¢ obbligatorio.

Per ogni oggetto da indovinare, ci sono a disposizione solo tre domande nell'arco di 5
minuti. Le domande possono essere poste da chiunque, previa prenotazione per alzata di
mano.

Es: Rossana decide di fare una domanda a Sara e chiede:
“Questo MMMM che il Gigante ha trovato € scomodo da portare in giro?". Il narratore dovra
rispondere alla domanda usando solo si o no.

2. Provare ad indovinare l'oggetto: ogni giocatore ha solo una possibilita per indovinare 'og-
getto nascosto dal Narratore. Un giocatore pud provare ad indovinare |'oggetto solo se ha gia
posto una domanda formulata in modo valido.

Se dopo le tre domande a disposizione nessun giocatore si prenota per indovinare I'oggetto che
il Narratore ha in mano, il gioco prosegue a vantaggio del Narratore, che svelera I'oggetto
nascosto e comincera poi a raccontare un‘altra storia prendendo un altro giro di carte dai mazzi.
Ogni oggetto indovinato vale un punto. Se l'oggetto non viene indovinato, il punto va al Narra-
tore. Ogni tre oggetti indovinati o tenuti nascosti, si guadagna un punto Bonus.

Vince chi ha pit punti alla fine dei turni di gioco stabiliti fra il Narratore e i giocatori.



MEMORABILIA MAP

Confini da condividere

Il tabellone di MemorAbilia € una mappa che ribalta visivamente il concetto di Mediterraneo,
trasformando il mare in una terra immaginaria in mezzo ai 3 continenti, dove i confini sono
cancellati. Quello che emerge € un continente liquido dove strade e percorsi sono da immaginare
di nuovo, da riprogettare a partire dalle connessioni fra gli oggetti che appartengono alle comu-
nita.

| vecchi concetti di identita culturale e geografica sono sommersi per fare spazio ad un nuovo
immaginario, dove si possono giocare appartenenze diverse, dove i confini fra le categorie non
sono immutabili, ma si possono negoziare, prendendo in prestito le pratiche di artisti e artigiani
che fanno dello spaesamento'’ un modus operandi foriero di nuove relazioni, nuovi spazi e nuovi
modi di vivere. Le pratiche museali diventano strategie dove sperimentare il prendersi cura delle
cose, con le loro storie fatte di persone, scambi, incontri dove poter reinventare |'identita eserci-
tando la libera scelta dell'appartenenza.

APPROFONDIMENTO
Cittadinanza come scelta di appartenenza culturale.

MemorAbilia Map € un‘espansione che mette in gioco gli oggetti, o meglio, parte di essi, per
aprire diverse possibilita di relazioni fra di loro. Un invito a esercitare la scelta di appartenere, in
quanto essere parte di un qualcosa di diverso dalle categorie di appartenenza stereotipate.

La mappatura iniziale che ha dato il via al progetto M.E.M.O.RI. prima e al MemorAbilia poi, ha
innescato domande sui modelli di cittadinanza possibili nello scenario Euro-mediterraneo
contemporaneo. La considerazione si ¢ allargata a livello planetario mettendo in campo la ricerca
di Michela Murgia, che propone nel suo libro “Futuro interiore”'” un quesito cruciale: “Esiste un
modello di riconoscimento costruttivo che possa valorizzare le diverse appartenenze collettive?”
Il nostro patrimonio culturale € il risultato di un processo di incroci culturali, geografici, econo-
mici, etnici, volontari o forzati, a cui nei secoli siamo stati esposti. Nella parte fortunata del
mondo non sembra una necessita conoscere e studiare |'importanza di questi cambiamenti ma le
cose stanno cambiando. Guerre e poverta rendono le migrazioni sempre piu incalzanti e costrin-
gono la vecchia Europa al confronto costante con la multietnicita, con l'ipotesi del multicultura-
lismo e con l'idea che il concetto di identita appaia ormai superato dalla storia.

Che tipo di cittadinanza si prospetta allora?

Come si porranno gli europei con le popolazioni che stanno varcando il mare alla ricerca di pane
e pace e che sono portatrici di culture destinate a entrare in dialogo con quelle che troveranno?
Gli attuali sistemi di attribuzione della cittadinanza, quali lo ius sanguinis e lo ius soli, non danno
risposte adeguate alle esigenze contemporanee.

Entrambi i sistemi di attribuzione della cittadinanza infatti prescindono dal dato di liberta a cui la
nostra modernita attribuisce il massimo del valore: la volonta personale che si esercita attraverso
la scelta. Nessun bambino si sceglie il sangue di nascita, né il suolo dove vedra la luce. Non ci
sono meriti né colpe a nascere in Africa, in Europa in Asia o America, eppure le attuali leggi
europee sono molto chiare in merito: le merci possono circolare liberamente ma le persone
devono stare il piti possibile ferme nei luoghi in cui sono nate e cresciute, pena l'instabilita degli
equilibri demografici e culturali faticosamente raggiunti.

Accettare che a definire I'appartenenza originaria di qualcuno siano il sangue o il suolo equivale a
riconoscere che le condizioni occasionali di nascita siano un destino a cui non ci si pud sottrarre,
se non al prezzo di un grande sforzo che solo in pochi saranno in grado di compiere.

La sperimentazione di nuove prospettive di cittadinanza non € un processo facile e veloce e
occorre lavorare ad un sistema educativo aperto e inclusivo. La societa canadese, che ha scelto
il multiculturalismo puro, € uno degli esempi contemporanei piu virtuosi, uno dei paesi con piu
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immigrati al mondo, con un PIL in crescita costante e un elevato tasso di sviluppo umano.

In Canada vige il principio secondo cui I'apertura genera altra apertura, mentre |'esistenza di una
gerarchia culturale consolida le posizioni in contrasto. La sola forma di cittadinanza che va nella
direzione di una diminuzione del conflitto sociale & quella che riconosce valore non al sangue,
non al suolo, o a una presunta cultura superiore, ma alla volonta di appartenenza di chi richiede
la cittadinanza.

E cittadino chi sceglie di riconoscersi nel destino quotidiano di una data comunita e affronta il
percorso per farsene riconoscere partecipe. Quel percorso, che potrebbe essere definito come
esercizio di un ancora inesistente ius voluntatis, & possibile solo a patto che si riconosca una
sostanziale differenza tra il concetto di appartenenza nazionale, che & una possibilita, e quello di
identita, che, proprio come in Canada, pud invece presentarsi in forma molteplice persino all'in-
terno dello stesso nucleo familiare, di cui si fa comunque parte. Se infatti si puo essere identici
solo a chi ci e gia simile, € altrettanto vero che si puo scegliere di appartenere - essere una parte
di - anche a chi simile non ci é.

Nessun cittadino possiede tutti i marcatori culturali che gli consentirebbero di essere identico al
modello dell'inesistente cittadino ideale'”. Se il filtro dell'identita sorge per distinguere, I'apparte-
nenza € invece uno strumento costruttivo, che permette di riconsiderare le differenze reciproche
come un valore collettivo. E nel riconoscimento delle appartenenze, e non dell'identita, che pud
fondarsi il concetto di comunita in senso morale, cioé pienamente umano.

In questa prospettiva il termine confine, che etimologicamente indica il luogo simbolico in cui si
¢ destinati a finire insieme (con-fine, finire con), pud assumere una connotazione diversa: un
punto dove i limiti di ciascuno si danno appuntamento per riconoscersi a vicenda. Per giungere a
questo orizzonte ideale, I'unico che pud formulare una cittadinanza fondata sullo ius voluntatis,
occorre essere consapevoli che i confini dell'identita non ci circondano ma ci attraversano.



MEMORABILIA MAP

Attivita ludico-grafica per tutte le eta, da 4 partecipanti in su.

“Forse & a questo che serve l'arte, a far vedere i fili nascosti fra le cose e tra le persone”, scrive
Michela Murgia parlando di Maria Lai. Nel gesto di legare gli oggetti di MemorAbilia c'é un senso
di scelta libera e di apertura. Nell'incontro delle proprie linee con quelle degli altri nasce la
necessita di negoziare gli spazi e di ri-configurare il ricamo di una mappa collettiva.

OBIETTIVO

Creare una mappa collettiva per connettere gli oggetti del Museo M.E.M.O.RI. e far nascere
nuovi incontri proseguendo le linee dei frammenti. Ogni mappa sara la rappresentazione di un
nuovo luogo creato dalle persone coinvolte.

Materiali per l'attivita:

- Carte Traccia (possono essere preparate utilizzando ciascuno il proprio smartphone oppure
fotocopiando e ritagliando i fogli alle pag. 30 e 31)

-fogli grandi di carta bianca;

- pennarelli neri;

- app MemorAbilia (scaricabile da Google Play Store per Android e App Store per iOS).

PREPARAZIONE DELLATTIVITA

Prendete grandi fogli di carta bianca e dei pennarelli preferibilmente neri. Su un foglio di
70cmx100cm possono lavorare max 4 partecipanti: pil la superficie bianca € grande, piu si
potranno coinvolgere persone e creare una mappa collettiva.

SE SI GIOCA CON GLI SMARTPHONE
1. Selezionate dal mazzo MemorAbilia le Carte Oggetto contrassegnate con l'indicazione AR
(Augmented Reality) accanto al nome.

Questo l'elenco delle Carte Traccia AR da utilizzare:

S ciottolo C disamara

S segnalibro C pallina di alluminio
S lattina C galleggiante

F conchiglia bivalve R rosa damascena

F profumo solido R cartolina sapone

F frammenti di mattonelle R cartolina flamenco

2. Separatamente disponete le carte in modo che siano fotografabili con i cellulari dei parteci-
panti. Ogni partecipante fotografa la carta che lo incuriosisce di piu, evitando di inquadrare la
cornice. Non € necessario che la foto sia perfetta, l'attivita funziona meglio se viene fotografato
anche solo un dettaglio dell'immagine presente sulla carta.

3. Con la foto a tutta immagine nel proprio schermo dello smartphone, il partecipante cerca una
sua postazione sul foglio bianco, appoggiando il proprio telefono nel punto che preferisce e
secondo l'orientamento che preferisce (non ortogonale ai lati del foglio per avere risultati pit

interessanti).
Attenzione: & importante che i partecipanti settino le impostazioni del proprio schermo in modo che non si attivino salvaschermi
o modalita risparmio energetico: I'immagine deve rimanere visibile per la durata di tutta l'attivita)
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4. Una volta disposti tutti gli smartphone sul foglio € possibile iniziare l'attivita grafica.

Con un pennarello nero ogni partecipante prosegue I'immagine del proprio telefono espanden-
dola fuori dallo schermo digitale. Lo scopo € quello di proseguire le linee della traccia fotogra-
fata fino ad incontrare le linee degli altri partecipanti. | partecipanti possono disegnare una
figura o anche sentirsi liberi di prolungare in modo totalmente astratto e fantasioso la traccia da
cui partono, purché arrivino ad unirsi con linee e grafiche di altri partecipanti.

Piu tempo si ha a disposizione, pil la mappa puo essere lavorata e diventare interessante,
creando texture e combinazioni di linee e segni fino a coprire tutti gli spazi bianchi del foglio.5.
Appena la mappa collettiva & terminata, € bello ammirarla insieme e guardare come tutte le
tracce siano state messe in connessione. Ora € possibile accendere I'App MemorAbilia, entrare
nella sezione “Museo Spontaneo” ed inquadrare le carte del mazzo che si sono fotografate: si
potra cosi scoprire, grazie alle ricostruzioni in 3D degli oggetti, quali sono le connessioni anche
narrative che gli oggetti hanno tra di loro*.

*Entrando nella sezione "Audioguida” dellApp MemorAbilia e possibile anche ascoltare le storie, in prosa e in versi, di alcuni
oggetti presenti nel gioco.

IN CASO SI VOGLIA GIOCARE SENZA L'UTILIZZO DI SMARTPHONE

Nel caso non siano disponibili smartphone € possibile utilizzare il foglio con le 12 Carte Traccia
in dotazione nella scatola MemorAbilia. Basta ritagliare le carte con i dettagli delle tracce, posi-
zionarle sui fogli bianchi e iniziare l'attivita di espansione delle linee partendo da queste ultime.

Se si necessitano piu Carte Traccia, € sufficiente fotocopiare o stampare il foglio scaricando il
file dal sito www.memori.pro.

Appena la mappa collettiva & terminata, € possibile accendere 'App MemorAbilia, entrare nella
sezione "Gioco” ed inquadrare le Carte Traccia con lo smartphone (& sufficiente il telefono



dell'operatore che coordina l'attivitd): si potra cosi scoprire, grazie alle ricostruzioni in 3D, quali
oggetti si nascondono dietro a quelle impronte.

*E’ sufficiente il telefono dell'operatore che coordina I'attivita.

\m foto di Cyro Garcia Rodriguez
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Continuare a giocare

GIOCO DI REALTA E COMPETENZE TRASVERSALI

MemorAbilia &€ un gioco in continua espansione, che attende la partecipazione di tutti i giocatori
per crescere e svilupparsi.

Sul sito www.memori.pro € possibile continuare a giocare al museo scaricando il protocollo
di partecipazione al Museo Spontaneo, una pratica sperimentale di allestimento museale per
trasformare qualsiasi spazio in un museo.

La proposta coniuga i saperi di diverse discipline che ad esempio gli studenti incontreranno nei
futuri percorsi scolastici, traducendoli in diversi linguaggi quali la scienza (con gli approfondi-
menti), la tecnologia informatica (tramite I'app MemorAbilia), la letteratura e la storia, per
raccontare attraverso lo stupore e la creativita propria delle attivita museali, diversi ambiti di cui
un progetto espositivo necessita per essere immaginato, realizzato e diventare un'opportunita
per giocare un ruolo attivo nella societa.

La strategia € quella di proporre la realizzazione di un allestimento capace di raccontare diversi
ambiti del proprio territorio, per declinare relativi e possibili percorsi di visita guidati diretta-
mente dai partecipanti protagonisti.

Nell'ambito didattico formale o informale, insegnanti, tutor o operatori di riferimento possono
utilizzare il Museo Spontaneo come strategia di orientamento per mappare le competenze
mettendole in gioco in un ambiente simulato e protetto.

L'idea che le arti e le altre forme culturali come il Museo possano essere strumenti utili ad inter-
pretare e a plasmare il mondo amplia la comune percezione della creativita come inclinazione o
talento riservato al solo settore artistico, di per sé dissociato da qualsiasi contesto educativo,
economico o produttivo.

La comprensione e il rispetto di come le idee e i significati vengono espressi creativamente e
comunicati in diverse culture e tramite una serie di espressioni artistiche e rappresentazioni
museali, presuppone per i ragazzi I'impegno di capire, sviluppare, esprimere e confrontare le
proprie idee e il senso della propria funzione o del proprio ruolo nella societa, in una serie di
modalita difficili da codificare in contesti sempre pil complessi.

Lo sviluppo di un approccio creativo € utile e necessario a qualsiasi contesto personale o
professionale. MemorAbilia vuole essere uno strumento per riconoscere il gioco e la metafora
del Museo come esperienza ed espressione di una pluralita di diverse dimensioni culturali e terri-
toriali: dal piccolo villaggio lucano alla citta portuale mediterranea, c'é la possibilita di riscontrare
differenze e somiglianze, un patrimonio diversamente articolato ma altrettanto meritevole di
attenzione, cura e rispetto.

Sotto questo profilo, |a rilevanza del sistema museo come porto di approdo per la comprensione
della cultura - inteso come sistema di pensiero, tradizioni, valori e comportamenti — stimola la
riflessione sul rapporto tra cittadino e complessita del contesto.

Nelle attivita proposte con MemorAbilia il Museo diventa un contesto dove sperimentare un
atteggiamento di apertura e di partecipazione nei confronti della diversita e della pluralita, dove il
gioco diventa la metodologia per ri-conoscere, ri-significare (quindi ri-fiutare), condividere
risorse e mappare competenze, aumentando la consapevolezza e valorizzando l'espressione
culturale in materia di cittadinanza, educazione civica e imprenditorialita, intese come porte di
accesso ad un mondo sempre pit complesso, incerto e globalizzato.

MemorAbilia si pone come uno spazio di gioco dove sperimentare strumenti e abilita per attivare
il dialogo e il confronto, che vede nella posizione di ascolto, nella disponibilita all'altro, nella
condivisione e nella negoziazione le leve strategiche per imparare a gestire il conflitto, nell'ottica



di ri-conoscere la dimensione euro-mediterranea e, pit in generale, il grande valore delle diffe-
renze e del multiculturalismo.

In questa chiave, il Museo diventa la metafora di un quadro comune di interazione in cui colle-
zionare oggetti, essere liberi di riformularne le categorie d'appartenenza ed esporli per comuni-
care una nuova visione, vuol dire mettere in gioco conoscenze, abilita e atteggiamenti per acqui-
sire competenze interculturali, di sperimentare la dialettica democratica mettendo in contatto
persone e societa diverse fortemente connotate da una mobilita crescente.

MemorAbilia & un percorso costruito per nutrire un atteggiamento curioso (li dove la curiosita &
sorella della cura) e interessato nei confronti di altre culture, per potersi relazionare e immagi-
nare insieme nella gestione di un Museo, facendo della diversita un valore sul quale costruire un
terreno comune di gioco, dove oggetti e situazioni si rimettono continuamente in discussione.
Imparare a scegliere, all'interno dei contesti plurali del mondo attuale, in cui le diverse espres-
sioni culturali diventano motivo di arricchimento e fonte di prospettive di studio e/o di lavoro,
significa agire secondo il valore della reciprocita, del rispetto per il profilo linguistico e culturale
originario di chi appartiene a minoranze o proviene da contesti migratori.

L'accento politico sulla facolta di “creare” attraverso l'atto del collezionare o del creare nuove
categorie, e quindi nuove possibili connessioni, sconfina consapevolmente in un agire sociale
volto al cambiamento e al miglioramento, introduce l'alto valore della creativita e diventa impli-
cito allo sviluppo di ognuna delle competenze traversali, poiché riguarda le capacita dell'individuo
di porsi continuamente come produttore del “nuovo” all'interno di contesti di senso per sé e per
gli altri.
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MemorAbilia & un gioco che prevede tre modalita di coinvolgimento (Museum, Story e
Map) dedicate a diverse et3, tutte declinabili in uno spazio di incontro dove negoziare il
senso degli oggetti ed imparare come tenerne cura apre diverse possibilita di racconto e
dialogo sui temi della cittadinanza, della sostenibilita e della creativita.

MemorAbilia utilizza il concetto di Museo come metafora di scelta e di conoscenza
nuova. Attraverso il gioco e l'incontro con gli oggetti custoditi nel Museo, si aprono occa-
sioni per ri-conoscere e ri-nominare le cose, immaginando nuove categorie di apparte-
nenza. Giocare al Museo diventa una possibilita per condividere esperienze e compren-
dere le diversita, simulando le pratiche museali che coinvolgono attivamente il pubblico.
MemorAbilia € un gioco ispirato al Museo M.E.M.O.RIl. Museo Euro-Mediterraneo
dell’'Oggetto Rlfiutato. Pter saperne di pit sul progetto M.E.M.O.RI. visita il sito www.me-
moripro o richiedi il catalogo MEM.O.Rl. Book inviando wuna mail a
ilsalonedeirifiutati@gmail.com

MemorAbilia & un progetto di Matera 2019 coprodotta da:

La luna al guinzaglio, Fondazione Matera-Basilicata 2019, Centro Zaffiria, Cemea.
Game design: Matteo Uguzzoni e la Luna al guinzaglio.

Grazie a Domenico Colucci per le consulenze e i play test.
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