
WE WANT MORE Canvas
Ideathon tool for inclusive theatre — WWM Project, co-funded by the European Union (Creative Europe)

YOUR CHALLENGE:

Write the specific challenge your group is tackling here

PROBLEMS

Why is this challenge happening? What are its root causes?

POSSIBLE SOLUTION

What is your proposed solution?

YOUR TARGET

Who are you doing this for?

YOUR TEAM

Which competencies do you need onboard?

YOUR PARTNERS

Who could help make this happen?

TECHNICAL FEASIBILITY

Which structures, services, technologies do you need?

ECONOMIC FEASIBILITY

How many funds do you need? Where from?

SOLUTION → 10 WORDS

Summarise your entire solution in exactly 10 words.
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WE WANT MORE Canvas — Istruzioni
Come usare il Canvas nel tuo Ideathon o workshop

Cos'è
Il WE WANT MORE Canvas è uno strumento di progettazione collaborativa per sfide legate all'inclusione e all'accessibilità nel settore culturale e delle arti performative. È stato sviluppato nel contesto del progetto WWM — We Want More (Europa Creativa) e testato sul campo a Cattolica (Italia), febbraio
2026.

Come funziona
Il Canvas si compila in gruppo (6-10 persone), su carta, con sticky notes. Ogni gruppo lavora su una sfida operativa specifica. Il processo è sequenziale: si parte dai PROBLEMS (cause profonde), si passa alla POSSIBLE SOLUTION, poi si dettagliano TARGET, TEAM, PARTNERS, e si testa la fattibilità
TECNICA ed ECONOMICA. Si chiude con una sintesi in 10 PAROLE. Ogni sezione alimenta la successiva: non si può progettare un team senza sapere per chi lo si fa, e non si può valutare la fattibilità senza sapere chi ci lavora.

Formato Ideathon (consigliato)
Mattina (2h) — sessione breve tipo TEDx: ogni speaker presenta il proprio lavoro in max 10 minuti e chiude con la sfida che il suo gruppo affronterà nel pomeriggio. Pausa pranzo. Pomeriggio (2.5h) — ogni gruppo lavora sul Canvas con moderatore e note-taker. Chiusura (45min) — pitch di 5 minuti per
gruppo davanti a tutta la sala.

Formato workshop (2-3h)
Introduzione della sfida (15min). Lavoro sul Canvas (90-120min). Pitch e discussione (30min).

Formato interno (1.5h)
Un team, una sfida, un Canvas. Il moderatore è interno. Il test: riuscite a compilare tutte le caselle? Se Economic Feasibility resta vuota, la soluzione non è ancora una soluzione.

Princìpi del crip time
Flessibilità negli orari. Linguaggio chiaro. Pause per l'elaborazione. Forme alternative di partecipazione (scritte, visive, gestuali). Non è un adattamento per i partecipanti con disabilità — è un modo migliore di lavorare per tutti.

Materiale necessario
Canvas stampato in formato A1 o A0 (uno per gruppo). Sticky notes di colori diversi. Pennarelli. Timer visibile. Spazio sufficiente per i gruppi di lavorare senza interferenze. Interpretariato LIS se necessario. Moderatore e note-taker per ogni gruppo.

Suggerimenti per le sfide
Le sfide devono essere operative, specifiche e realistiche. Non «come migliorare l'accessibilità» ma «come portare il 50% delle produzioni a offrire accessibilità entro 18 mesi». Vincoli concreti (tempo, budget, organico) producono soluzioni concrete. Sfide diverse per ogni gruppo generano più soluzioni e
più varietà.
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