
Al 33° Congresso Internazionale dei Ludobus 
che si è tenuto a Nordhausen nei giorni 21-26 
settembre 2004 ci siamo proposti per condurre 
un workshop dal titolo:
Come posso abbreviare il tempo del mio viaggio 
in tram?
Il paradosso, che poi è diventata la sfida che 
ci siamo posti, era che nessuno di noi aveva 
nella propria città linee tramviarie.
Il workshop si è sviluppato su due giorni 
pieni, mattina e pomeriggio.
La richiesta dell�organizzazione era di 
attuare un�animazione inerente il nostro 
workshop nel pomeriggio del secondo giorno, 
utilizzando tutto il resto del tempo 
precedente per la progettazione e la 
realizzazione.
Il workshop ha quindi avuto la seguente 
scansione oraria, con alcuni titoli che 
spieghiamo più avanti:
A) Primo Giorno: ore 9-12 
Individuazione di un linguaggio comune e 
prime idee
B) Primo Giorno: ore 14-17 
Indagine territoriale e prima parte della 
pianificazione
C) Secondo Giorno: ore 9-12 
I d e e ,  p r o g e t t i  e  m a t e r i a l i  p e r  l a 
pianificazione dell�Azione Ludica
D) Secondo Giorno: ore 14-17  
Azione Ludica sul campo (sul Tram)
La conduzione e l�organizzazione del nostro 
workshop e la realizzazione dell�azione 
ludica collegata è stato un vero e proprio 
esperimento sul campo, che si è concretizzato 
d i  m o m e n t o  i n  m o m e n t o ,  s e g u e n d o  l e 
indicazioni, le proposte, le idee di tutti i 
partecipanti (4 di lingua tedesca, fra cui 
l�interprete, e 4 di lingua italiana). Il nostro 
ruolo di referenti del workshop non è stato un 
ruolo direttivo ma ci siamo messi in prima 
persona �in gioco� per capire quelle che 
potevano essere le direzioni che il lavoro 
poteva prendere. Il workshop quindi non ha 
avuto conduttori ma si è da subito inquadrato 
come un �open space�,  aperto a tutte le 
sollecitazioni
Il workshop, dopo un breve momento di 
conoscenza fra i partecipanti, ha seguito 
queste tappe:
Ÿ Individuazione di un linguaggio comune
Ÿ Indagine territoriale
Ÿ Idee e Progetti
Ÿ Pianificazione dell�Azione Ludica
Ÿ Azione Ludica

Ÿ Valutazione finale
1. Per prima cosa abbiamo condiviso le parole 
italiane e tedesche, per capire �come si dice� 
una certa cosa nell�altra lingua. Abbiamo poi 
cominciato con un gioco, cercando di 
individuare le �parole comuni� che ci vengono 
in mente quando parliamo di �tram�. Le parole 
che sono state maggiormente citate sono state: 
biglietto, tanta gente, fermate, binari, 
movimento, attesa, noia, sedili, mezzo 
pubblico, controllore. Abbiamo tenuto in 
considerazione  queste  parole  per la 
successiva fase di produzione delle idee e dei 
progetti. Questa fase è fondamentale anche 
nel caso in cui si lavori con persone che 
parlano la stessa lingua, perchè è necessario 
capire quali sono gli elementi che riteniamo 
più importanti.
2. Abbiamo �esplorato� il tram, viaggiato in 
lungo e in largo per la città, richiesto 
informazioni, mappe e orari all�ufficio 
turistico, scattato fotografie, ripreso 
filmati, individuato i luoghi del tram da 
�rendere ludici�, conosciuto ed intervistato 
persone e utenti del servizio per capire le 
loro eventuali aspettative, osservato le 
fermate e i luoghi che si potevano vedere dal 
tram, cercato di capire le variabili legate al 
momento della giornata: affollamento, 
tipologia di utenti.
3. In questa fase del lavoro il titolo del 
workshop Come posso abbreviare il tempo del 
mio viaggio in tram? è stata una linea guida 
importante. Tutti i partecipanti al nostro 
workshop si sono da subito trovati d�accordo 
che l�azione che si sarebbe dovuta creare non 
poteva essere un�azione troppo invadente, 
un�azione troppo �condotta� dagli animatori. 
Intervenire su un tram significa entrare in 
una dimensione pubblica nella quale 
l � e t e r o g e n e i t à  d e l l e  p r e s e n z e  e  l a 
disponibilità delle persone a mettersi in 
gioco sono elementi continuamente sottoposti 
a variabili difficilmente prevedibili. 
Inoltre il tempo medio di presenza di una 
persona sul tram è stato valutato in tre-
quattro minuti. In questa situazione ci è 
parso subito chiaro che le attività da 
proporre non avrebbero dovuto richiedere 
grandi spiegazioni e sarebbero dovute essere 
i m m e d i a t a m e n t e  c o m p r e n s i b i l i ,  p e r 
permettere la partecipazione.
E� stato deciso, dato anche il numero limitato 
del personale del workshop, di intervenire su 
un solo tram di una sola linea.
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Come referenti avevamo,  nel lavoro di 
preparazione del workshop prima di partire per 
Nordhausen, cercato di individuare alcuni 
ambiti ludici di intervento denominati: Mini 
Ludoteca, Performance, Arte, Enigmistica, Mini 
Laboratori. Nella condivisione delle idee e 
nella creazione del progetto alcuni di questi 
ambiti sono stati abbandonati in seguito alla 
fase di indagine, perché sono stati ritenuti 
inadatti alle possibilità, anche �fisiche�, che il 
tram offriva. Essendo tutti d�accordo che 
l�intervento doveva essere �a basso impatto�, e 
quindi non interferire troppo con il viaggio 
delle persone sul tram, gli ambiti Performance e 
Mini Laboratori sono stati abbandonati e sono 
stati sviluppati l�ambito Mini Ludoteca, 
individuando giochi dal facile apprendimento e 
sistemandoli in apposite scatole da posizionare 
sul tram, e l�ambito Enigmistica, attraverso la 
creazione di  parole crociate giganti, 
indovinelli ed altro, che sono stati appesi in 
varie posizioni, sempre all�interno del tram. 
Sono stati aggiunti poi altri ambiti ludici 
grazie alla condivisione che ha attivato il 
workshop:Giochi di Parole (gioco dei nomi), 
Notizie Umoristiche (pannello sandwich in 
vista), Disegno e Racconti creativi (storie e 
disegni da completare).
4. E� stato necessario pianificare nella maniera 
più dettagliata l�azione ludica, essendo però 
consapevoli che, dato il carattere estremamente 
sperimentale della cosa, l�azione stessa avrebbe 
potuto subire degli stravolgimenti non 
previsti. Abbiamo anche previsto e realizzato, 
in questa fase, anche un�azione promozionale, 
con l�affissione alle fermate, nelle carrozze 
dei diversi tram e in altri luoghi strategici 
alcuni volantini e manifesti che segnalavano 
l�evento del pomeriggio. La pianificazione si è 
resa necessaria anche dal fatto che non avevamo 
a disposizione il tram prima dell�azione. 
L�azione avrebbe dovuto comprendere anche la 
preparazione dell�azione stessa.
5. L�azione in sé ha previsto:
Ÿ vestizione con le magliette del Congresso
Ÿ accesso al tram con tutto il materiale 
necessario
Ÿ rapido arredamento e allestimento del tram
Ÿ azione ludica vera e propria.
Ÿ smontaggio
La reazione delle persone all�offerta ludica 
che, per caso, hanno trovato sul tram è stata 
contraddittoria all�inizio. Le persone hanno 
notato la �macchia gialla� offerta dagli 
animatori e dalle loro magliette, e hanno visto 
la presenza di oggetti ludici e di altre cose 
appese per tutto il tram, ma almeno in un primo 
momento sono state molto titubanti riguardo a 

toccare ciò che c�era.
Dopo due viaggi da capolinea a capolinea, ci 
siamo trovati per una riunione improvvisata in 
fondo al tram e abbiamo capito che il problema 
erano proprio le magliette. Così, sempre 
seguendo la nostra idea del �basso impatto�, 
abbiamo  ridotto  la  nostra  visibilità 
(invadenza) togliendoci le magliette e 
�mimetizzandosi� fra i passeggeri. Da quel 
momento la situazione è  migliorata.  I 
passeggeri hanno cominciato a prendere 
coraggio e ad usare autonomamente gli oggetti e 
a coinvolgersi nei diversi giochi e attività 
possibili. In questa fase gli animatori sono 
stati pronti ad intervenire per, eventualmente, 
aiutare nell�uso degli strumenti, ma solo in quel 
momento si sono, per così dire, �resi visibili�.
6. In sede di valutazione abbiamo cercato di 
capire, per quanto riguarda l�azione. quali 
erano state le attività che avevano avuto più 
successo, quali erano state le difficoltà 
incontrate, cosa avevamo osservato nelle 
persone che avevano partecipato e, per quanto 
riguarda il workshop in sé, se eravamo riusciti 
a lavorare in gruppo e a realizzare quello che 
avevamo posto come obiettivo, e quindi a rendere 
effettivo il titolo del nostro workshop: eravamo 
riusciti a rendere divertente/diverso e quindi 
ad �abbreviare il tempo di un viaggio in tram?�
L a  v a l u t a z i o n e  g e n e r a l e  è  s t a t a 
sostanzialmente positiva e l�esperienza è stata 
giudicata da tutti molto stimolante pur nelle 
difficoltà incontrate, in parte anche legate al 
carattere bilingue dei partecipanti al 
workshop.
La nostra valutazione da referenti del 
workshop è altrettanto buona.
Uno degli scopi di tutti i workshop di 
Nordhausen era quello di rendere ludici diversi 
luoghi della città. Questo è uno degli obiettivi 
che sicuramente abbiamo raggiunto con il 
nostro workshop sul tram. 
Certo, questa era proprio una fase sperimentale, 
un po� da pionieri, ma crediamo che questo tipo di 
attività e di animazione ludica possa essere 
riproposta e pensata anche per altri mezzi 
pubblici (metro, treno, autobus, scuolabus, 
etc.), ovviamente tenendo conto di tante 
variabili.

Giovanni Lumini,  Massimo Celli (2004)
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