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IL CONTESTO

Il progetto è nato dalla constatazione dei seguenti elementi:

• L’UE rappresenta la meta turistica più visitata dai viaggiatori internazionali con 620

milioni di arrivi (dati 2016), e con un fatturato di circa 167 mld di euro (dati 2015).

• Il settore del turismo culturale in Europa arriva a rappresentare circa il 40% del

turismo europeo, contribuendo a promuovere l'immagine dell'Europa come

destinazione turistica unica nel suo genere.

• Il turismo può svolgere un ruolo cruciale ai fini dello sviluppo delle regioni europee

e può contribuire a ridurre gli effetti ancora negativi della crisi economica.

• I servizi e i prodotti creati a scopi turistici concorrono allo sviluppo locale, creando

nuovi posti di lavoro che possono contribuire a compensare il declino industriale o

rurale, salvaguardare e valorizzare il patrimonio naturale e culturale in settori come

quello artistico, della gastronomia locale o della tutela della biodiversità.

• Negli ultimi anni c'è stata una generale evoluzione delle motivazioni del turismo

culturale europeo, dalle forme più tradizionali, basate sulla visita a musei e

monumenti, verso forme più dinamiche e partecipate di consumo di cultura

contemporanea.



IL PERCHE' DI UN PROGETTO EUROPEO
Il progetto EU-ACT intende inserirsi nella strategia transnazionale sul turismo culturale

promossa dalla Commissione Europea, che mira a realizzare una serie di attività per

promuovere le competenze e i prodotti turistici transnazionali in relazione a temi

specifici aventi un notevole potenziale di crescita e rispondere a preoccupazioni

sociali, di coesione territoriale e di protezione/valorizzazione dei patrimoni naturali e

culturali.

Nello specifico, EU-ACT, si pone l’obiettivo principale di trasferire a operatori,

educatori e mediatori, nuove conoscenze e competenze nel campo della

mediazione culturale e dello storytelling teatrale e digitale, con lo scopo di co-

creare nuovi prodotti di turismo culturale spendibili sul mercato.

EU-ACT intende accompagnare la realizzazione di tali prodotti, attraverso esperienze

internazionali, promosse da un partenariato strategico, costituito da organizzazioni

esperte nei settori del teatro, del design e della programmazione digitale, di

metodologie di storytelling applicate ai beni culturali,



OBIETTIVI PROGETTO
Il progetto EU-ACT mira a:

1. dare valore al 2018 (anno europeo del patrimonio culturale)

2. estendere e sviluppare le competenze degli educatori

3. promuovere l’educazione aperta e le pratiche innovative in un'era 

digitale

Uno degli obiettivi principali del progetto eu-act, è infatti quello di 

realizzare un corredo di strumenti educativi (tool kit), in grado di 

abilitare la formazione di nuove figure di mediatori del patrimonio 

culturale europeo, in grado di:

- potenziare nuove competenze e conoscenze

- di realizzare nuovi prodotti in grado di rendere accessibile ad un 

pubblico sempre piu ampio, la fruizione attiva del patrimonio culturale 

europeo.



RISULTATI AUSPICATI

I principali risultati che il progetto intende ottenere sono i seguenti:

1. implementare nuove metodologie formative.

2. aumentare la conoscenza del patrimonio culturale europeo

3. dare accessibilità al patrimonio culturale europeo attraverso il web

4. aumentare l’accessibilità al patrimonio culturale europeo attraverso le

tecnologie digitali

5. trasferire le metodologie educative



INNOVATIVITA’ DEL PROGETTO

Il progetto parte dalla constatazione che il patrimonio culturale si

presenta in varie forme:

a) tangibile (edifici, monumenti, artefatti, abbigliamento, opere d’arte,

libri, macchine, citta storiche, siti archeologici, ecc.);

b) intangibile (pratiche, rappresentazioni, espressioni, conoscenze,

competenze, e i relativi strumenti, oggetti e spazi culturali, cui le

persone attribuiscono valore. Cio comprende la lingua e le tradizioni

orali, le arti dello spettacolo, le pratiche sociali e l’artigianato

tradizionale);

c) naturale (paesaggi, flora e fauna);

d) digitale (opere d’arte digitali e animazione o testi, immagini, video e

registrazioni che sono state digitalizzate in modo da garantirne la

conservazione).



PARTNERSHIP
La partnership del progetto è composta da 5 organizzazioni:

1. EURO-NET (Italy)

2. CRN (Germany)

3. EURO-IDEA (Poland)

4. IKTE (Hungary

5. INTERAKTING UK LTD (UK)



PERIODO DI SVILUPPO DELL’AZIONE
Il progetto prevedeva un periodo di 27 mesi attività

dal 01/10/2018 

Al 31/12/2020 

A causa della pandemia del Covid-19 è stato necessario prolungarlo di 6 mesi, 

ossia fino 

Al 30/06/2021



ATTIVITÀ SVILUPPATE
Il progetto prevedeva le seguenti attività:

- Attività di management ed implementazione

- 5 Meeting transnazionali 

- 1 Attività di formazione

- 3 Prodotti intellettuali 

- Logo di progetto

- Sito web (in tutte le lingue del partenariato)

- Brochure (in tutte le lingue del partenariato)

- 4 newsletters (in tutte le lingue del partenariato)

- Pagina Facebook del progetto

- Gruppo Facebook per lo staff

- Conferenze stampa

- Attività di traduzione

- Attività di disseminazione

- Attività di monitoraggio

- 5 Eventi di Moltiplicazione



5 MEETING DI PROGETTO
I meeting di progetto previsti erano 5 ma alcuni di essi sono stati sviluppati in via 

virtuale online a causa della pandemia 

1) Potenza (Italia)

2) Cracovia (Polonia)

3) Billingham/Stockton-on-Tees (UK)

4) Berlino (Germania) 

5) Budapest (Ungheria) - online



JSTE A BELFAST
Nel progetto era previsto un JSTE in UK

realizzato a Belfast nel periodo 
16/06/2019 - 19/06/2019

Il training era immaginato come un evento di formazione per i facilitatori che

lavorano nel campo dell’educazione degli adulti ed è stato gestito

principalmente dai partner INTERACTING (organismo anche ospitante) ed

IKTE (co-leader di questa attività formativa).

Diverse parti delle attività di formazione sono state realizzate in forma di

laboratorio interattivo in cui i partecipanti sono chiamati a partecipare

attivamente ed a sperimentarsi in metodologie teatrali.

3 partecipanti per partner di progetto (consegnato a tutti l’EUROPASS!)



3 PRODOTTI INTELLETTUALI
Il progetto prevedeva i seguenti 3 prodotti intellettuali

O1 - Live interpretation (Visite teatralizzate)

O2 - Piattaforma web e tool-kit online

O3 - App in realtà aumentata e guida cartacea



BROCHURE



4 NEWSLETTER
Nel progetto sono state realizzate 4 newsletter



DISSEMINAZIONE SVILUPPATA
Nel progetto è stata sviluppata una intensa campagna di disseminazione 

realizzando

- Tantissimi articoli sulla newsletter di EDIC Basilicata in Italiano

- Decine di articoli sulla newsletter di EDIC Basilicata in Inglese

- Decine di articoli di giornale

- 3 trasmissioni 

- Uso di Twitter e Facebook (5 account!)

- Creazione e sviluppo del sito web ufficiale

- Creazione e sviluppo di pagina Facebook ufficiale 

- Creazione e sviluppo di Gruppo Facebook

- Pagine web sul portale di ciascun partner

- Creazione e sviluppo della App

- Eventi Moltiplicatori



Eventi Moltiplicatori

Nel progetto erano previsti 5 Eventi 

Moltiplicatori con un alto numero di 

partecipanti.

Ovviamente, a causa della 

pandemia, stiamo sviluppando 

attività differenti:

- Alcune in presenza con un 

numero piccolo di partecipanti

- Alcune online con un numero 

maggiore di partecipanti



PAGINA  FACEBOOK



GRUPPO FACEBOOK



SITO WEB



GRAZIE PER  L'ATTENZIONE

DA TUTTO IL NOSTRO TEAM


