
DALLA RETE DEGLI ARCHIVI

BIBLIOCARE (PER GLI OPERATORI)

DALLA MONDO DEGLI ARCHIVI

LUBEC 2025 XXI EDIZIONE - PONTI DI CULTURA

Il progetto Bibliocare (bibliocare.provincia.lucca.it) che (spero) ormai
tutti conosciate, si arricchisce di una attesa novità: sono in partenza
anche i corsi (online) per gli operatori culturali. 
Dei nove corsi previsti, tre saranno dedicati specificatamente agli
archivisti  e un corso sarà trasversale alle professioni culturali. 
Il primo corso (trasversale) in partenza è Il cambiamento chiama
tutti: spazi e modi di co-programmazione e co-progettazione di
funzioni e attività della biblioteca pubblica e dell’archivio con i
cittadini e le comunità.  
Periodo: dal 14/10/2025 al 11/11/2025
Iscrizioni entro il 12/10/2025
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Come ogni anno, è in partenza la nuova edizione di LuBeC, una due giorni
che si svolge annualmente a Lucca e promuove lo sviluppo a base
culturale. Quest’anno la XXI edizione sarà PONTI DI CULTURA: sottolinea
il ruolo fondamentale della cultura nell’attivare connessioni con riflessi
positivi in vari ambiti della vita oltre quelli strettamente culturali, da
quello sociale a quello istituzionale a quello del benessere individuale.
I giorni dedicati a LuBeC sono mercoledì 8 ottobre e giovedì 9 ottobre
durante i quali saranno attivati convegni, laboratori di co-progettazione,
seminari formativi, presentazione di buone pratiche e confronti in due
giorni di lavori paralleli. Il programma completo presenta i diversi cantieri
ai quali sarà possibile accedere tramite un’iscrizione.
La due giorni si svolgerà presso il Real Collegio di Lucca.

https://bibliocare.provincia.lucca.it/
https://www.soecoforma.it/wp-content/uploads/2025/09/AnyConv.com__A3_BiblioCare_BIBLIO-E-CAMBIAMENTO-scaled.webp?_gl=1*1ld8ia8*_up*MQ..*_ga*MjEzOTA2OTA4LjE3NTg1MjgyNjI.*_ga_H96MV71MQX*czE3NTg1MjgyNjEkbzEkZzAkdDE3NTg1MjgyNjEkajYwJGwwJGgw*_ga_0JJC3HL6CB*czE3NTg1MjgyNjEkbzEkZzAkdDE3NTg1MjgyNjEkajYwJGwwJGgw
https://www.soecoforma.it/wp-content/uploads/2025/09/AnyConv.com__A3_BiblioCare_BIBLIO-E-CAMBIAMENTO-scaled.webp?_gl=1*1ld8ia8*_up*MQ..*_ga*MjEzOTA2OTA4LjE3NTg1MjgyNjI.*_ga_H96MV71MQX*czE3NTg1MjgyNjEkbzEkZzAkdDE3NTg1MjgyNjEkajYwJGwwJGgw*_ga_0JJC3HL6CB*czE3NTg1MjgyNjEkbzEkZzAkdDE3NTg1MjgyNjEkajYwJGwwJGgw
https://www.soecoforma.it/wp-content/uploads/2025/09/AnyConv.com__A3_BiblioCare_BIBLIO-E-CAMBIAMENTO-scaled.webp?_gl=1*1ld8ia8*_up*MQ..*_ga*MjEzOTA2OTA4LjE3NTg1MjgyNjI.*_ga_H96MV71MQX*czE3NTg1MjgyNjEkbzEkZzAkdDE3NTg1MjgyNjEkajYwJGwwJGgw*_ga_0JJC3HL6CB*czE3NTg1MjgyNjEkbzEkZzAkdDE3NTg1MjgyNjEkajYwJGwwJGgw
https://www.soecoforma.it/wp-content/uploads/2025/09/AnyConv.com__A3_BiblioCare_BIBLIO-E-CAMBIAMENTO-scaled.webp?_gl=1*1ld8ia8*_up*MQ..*_ga*MjEzOTA2OTA4LjE3NTg1MjgyNjI.*_ga_H96MV71MQX*czE3NTg1MjgyNjEkbzEkZzAkdDE3NTg1MjgyNjEkajYwJGwwJGgw*_ga_0JJC3HL6CB*czE3NTg1MjgyNjEkbzEkZzAkdDE3NTg1MjgyNjEkajYwJGwwJGgw
https://www.soecoforma.it/wp-content/uploads/2025/09/AnyConv.com__A3_BiblioCare_BIBLIO-E-CAMBIAMENTO-scaled.webp?_gl=1*1ld8ia8*_up*MQ..*_ga*MjEzOTA2OTA4LjE3NTg1MjgyNjI.*_ga_H96MV71MQX*czE3NTg1MjgyNjEkbzEkZzAkdDE3NTg1MjgyNjEkajYwJGwwJGgw*_ga_0JJC3HL6CB*czE3NTg1MjgyNjEkbzEkZzAkdDE3NTg1MjgyNjEkajYwJGwwJGgw
https://www.lubec.it/i-cantieri-di-lubec-2025-8-e-9-ottobre.html
https://www.lubec.it/scheda-di-iscrizione-lubec-2025.html


Missione Futuro: Come trasformare i nostri archivi storici in un'avventura appassionante
É possibile ampliare la percezione comune di un Archivio? É possibile trasformare la ricerca storica in una
missione, la scoperta di un documento in una ricompensa e la consultazione di un registro in un'avventura?
Questa è la domanda che ci siamo fatti ormai qualche anno fa ed alla quale stiamo cercando di rispondere.
Non pensiamo sia fantascienza, ma la concreta opportunità offerta utilizzando tecniche di gamification.

Cos'è la Gamification? Non è (solo) un gioco.
La gamification, o ludicizzazione, è l'arte di applicare elementi e dinamiche tipiche del gioco (punti, livelli,
badge, classifiche, missioni) a contesti che non sono ludici, come il lavoro, la formazione e, appunto, la
cultura. L'obiettivo? Aumentare il coinvolgimento, la motivazione e la partecipazione attiva delle persone.
Pensiamo alle app per il fitness che ci premiano con medaglie virtuali quando raggiungiamo un obiettivo, o
ai programmi fedeltà che ci fanno accumulare punti per sbloccare sconti. La logica è la stessa: trasformare
un'azione in un'esperienza più gratificante e stimolante.

Perché l'Archivio? Un terreno di gioco perfetto.
Un archivio storico è, per sua natura, un tesoro di narrazioni, misteri e scoperte in attesa di essere svelate.
Ogni documento, ogni mappa, ogni lettera è un pezzo di un puzzle più grande. La gamification non fa altro
che fornire la "cornice" ludica per ricomporlo.
Le idee su come tutto questo potrebbe funzionare sono le più disparate: 

Detective della Storia: un percorso in cui gli utenti devono risolvere un "caso" storico locale (es. "Chi
era il proprietario originale di questo palazzo?", "Ricostruisci la storia di una famiglia di emigranti")
cercando indizi tra i documenti (come lettere, atti di proprietà e fotografie). 
Sblocca la tua Storia: un percorso in cui i giovani imparano a usare gli strumenti dell'archivio. ...livello
1, trova il tuo atto di nascita...livello 2, rintraccia un avo nei registri di leva...livello 3, scopri un
documento che parla del tuo quartiere.

Qual è la nostra proposta ? Una caccia al tesoro ! 
Utilizzando degli indizi, i partecipanti (singoli o a squadre, anche in ambito scolastico) dovranno  localizzare
luoghi storici e rispondere a domande basate su documenti d'archivio per sbloccare la tappa successiva.
I partecipanti, ricevendo i vari indizi, conosceranno i luoghi storici della propria città e impareranno come
consultare i documenti di archivio e la storia che viene descritta.
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I Vantaggi: una vittoria per tutti
Il premio finale non è un forziere d'oro. È la soddisfazione della scoperta, l'accesso a contenuti esclusivi ed
un nuovo sguardo, più consapevole e profondo, sulla città in cui si vive.

Introdurre la gamification negli archivi locali non è solo un modo per "svecchiare" un'istituzione, ma una
strategia con benefici concreti:

1.per le nuove generazioni:
apprendimento attivo che li porti ad imparare la storia locale "facendo", non solo leggendo;
sviluppo di competenze mediante l’acquisizione di capacità di ricerca, analisi critica delle fonti e
alfabetizzazione digitale;
connessione con il territorio mediante la scoperta di un legame tangibile con le proprie radici e la
comunità in cui vivono.

2.per l'archivio:
aumento della visibilità attirando un pubblico nuovo e diversificato;
valorizzazione del patrimonio attraverso l’accesso a documenti che altrimenti rimarrebbero
nascosti, diventando protagonisti di storie interattive;
partecipazione della comunità cercando di stimolare progetti di citizen science, in cui i cittadini
contribuiscono attivamente all’avventura.

3.  per la città ed il territorio:
un museo a cielo aperto, ovvero l'intera città si trasforma in uno spazio di gioco e apprendimento. I
partecipanti sono incentivati a esplorare angoli meno noti, guardando con occhi nuovi ciò che
hanno sempre avuto di fronte.

Il Prossimo Livello è nelle Nostre Mani
Gli archivi non sono custodi del passato ma rappresentano un modo per comprendere il presente e
immaginare il futuro. La gamification è lo strumento che, secondo noi, ci permette di consegnare le chiavi
di questo patrimonio straordinario nelle mani di chi quel futuro lo costruirà.
È ora di smettere di pensare agli archivi come a luoghi da visitare e iniziare a vederli come mondi da
esplorare.

Noi siamo già partiti, vorresti partecipare anche tu ad un progetto pilota? Faccelo sapere! 
La prossima avventura nella storia potrebbe essere la tua.

Newsletter bimestrale di BiblioLucca. Per info ed iscrizioni inviare una email ad
archivi@provincia.lucca.it
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