
005

369

Design su Misura
Atti dell’Assemblea annuale 
della Società Italiana di Design
18,19 maggio 2017

Società Italiana di Design

Microstorie di didattica del progetto
Società Italiana di Design



Design su Misura
Atti dell’Assemblea annuale  
della Società Italiana di Design
A cura di 

Luisa Chimenz
Raffaella Fagnoni
Maria Benedetta Spadolini

Microstorie di didattica del progetto
Società Italiana di Design
A cura di 

Silvia Ferraris 
Andrea Vallicelli 

Progetto grafico e impaginazione 
Plurale Visual Design
pluralevisualdesign.it

Copyrights
CC BY-NC-ND 3.0 IT

È possibile scaricare e condividere i contenuti originali a condizione che non vengano modificati  
né utilizzati a scopi commerciali, attribuendo sempre la paternità dell’opera all’autore.

Società Italiana di Design
societaitalianadesign.it 
ISBN 978-88-943380-8-9

Società Italiana di Design



Questa pubblicazione promossa dalla Società Italiana  
di Design raccoglie contributi di docenti e ricercatori delle 
diverse sedi in cui sono attivi corsi di studio e dottorati  
di ricerca in design. Si tratta di un modo concreto  
di contribuire alla costruzione della “Identità culturale  
e scientifica del design italiano” così come indica  
il sottotitolo della nostra Società scientifica che ci siamo 
dati al momento della ricostituzione nell’Assemblea  
di Torino del febbraio 2014.

A ben vedere, le nostre assemblee hanno giocato un ruolo fon-
damentale per il raggiungimento di questo risultato e si sono 
rivelate essere importanti momenti di produzione culturale. In 
quella di Napoli del marzo 2015 ci siamo organizzati in gruppi di 
lavoro tematici che hanno avuto un seguito di discussione a Fer-
rara nell’aprile 2016 e i cui risultati sono qui pubblicati. Infine, 
nell’assemblea di Genova del maggio 2017 sono stati presentati 
ulteriori contributi che, dopo una rielaborazione da parte degli 
autori, trovano posto in questo volume. 

Quello che emerge è un panorama stimolante e variegato di in-
teressi e temi di ricerca che consente di individuare specificità 
delle singole sedi connesse a peculiarità del tessuto istituzio-
nale, socio-economico e produttivo di riferimento. Ciò rafforza 
l’immagine di una realtà policentrica del design universitario 
italiano e la presenza di numerosi contributi di docenti e ricerca-
tori giovani e “diversamente giovani” da l’idea di una comunità 
scientifica vivace e in crescita culturale.

Credo che dobbiamo un sincero ringraziamento a tutti coloro 
che hanno condiviso con noi le loro riflessioni e a coloro che, 
col loro impegno nell’organizzazione delle assemblee e con la 
cura del volume, hanno reso possibile questa pubblicazione. È 
un vero piacere per me assolvere a questo obbligo come atto 
conclusivo del mio mandato.

Medardo Chiapponi
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Il design pensato ad hoc per i bambini 
         Studi progettuali 
         e ipotesi applicative

Laura Giraldi
Università degli Studi di Firenze

La progettazione di prodotti e servizi per i bambini è una temati-
ca alla quale il design, in genere, si è avvicinato sempre in modo 
marginale. Le ragioni sono molte. Si tratta prima di tutto di una 
nicchia ristretta di mercato di un pubblico particolare, spesso 
sottovalutato, sia come basso potenziale di possibili vendite ri-
spetto al pubblico degli adulti, sia per le complicazioni oggettive 
date dalle normative di sicurezza restrittive per molti di questi 
prodotti. La difficoltà maggiore, tuttavia, è data dal tipo di utenti. 

Quando parliamo di design è necessario infatti conoscere bene 
gli utenti ai quali il prodotto è rivolto. Quando gli utenti principali 
sono i bambini, quindi dai due/tre anni in su, il progettista deve 
assolutamente conoscerne, abitudini, comportamenti, abilità, 
competenze, necessità pratiche ed emozionali prima di intra-
prendere la progettazione di prodotti ad essi dedicati. Deve dun-
que conoscere le loro reali esigenze, il loro immaginario e i codici 
del loro linguaggio per poter rivolgersi a loro con successo. 
Inoltre i bambini crescono e si modificano molto velocemente, 
quindi, anche le caratteristiche dei prodotti dovrebbero adeguar-
si ai cambiamenti in funzione dell’età, del carattere, della cultura, 
della provenienza ma soprattutto del livello di sviluppo psico-fi-
sico e cognitivo. Per questi aspetti i progettisti non possono far 
altro che attingere le conoscenze necessarie dagli studiosi di 
pedagogia e scienza della formazione. Pertanto i designer, per 
un approccio corretto al tema, prima di iniziare un progetto per 
questo particolare tipo di pubblico, dovranno studiare il bambino 
nella sua complessità. 

Vi sono sul mercato vaste gamme di prodotti per i bambini, tuttavia 
la maggioranza di questi non sono studiati secondo quest’ottica. La 
difficoltà del tema viene spesso minimizzata e, una soluzione am-
piamente utilizzata è quella della semplice riduzione in scala dei pro-
dotti per gli adulti, secondo le misure antropometriche dei bambini.
Si trovano moltissimi esempi in tal senso, soprattutto nell’ambito 
dell’arredo a partire dalle prime sedute di Thonet di fine Otto-
cento fino alle famose riproduzioni degli anni Duemila come, ad 
esempio, la sedia Lou Lou Ghost di Philippe Starck per Kartell o la 
Panton junior prodotta da Vitra.



208

SID – Design su misura

Evidentemente non si tratta di un approccio corretto, in questo 
modo infatti i bambini vengono considerati semplicemente dei 
piccoli adulti e l’unico sforzo progettuale riguarda esclusivamen-
te le dimensioni. 

Il laboratorio Design for kids
La ricerca progettuale sul tema del design per bambini dai tre 
anni in su, viene portata avanti in maniera sistematica nel labo-
ratorio di Design for Kids che ho attivato all’interno del Diparti-
mento DIDA dell’Università degli studi di Firenze e che vede la 
partecipazione dell’azienda Magis, Me too.
Le finalità progettuali alla base del laboratorio Design for Kids ri-
guardano la ricerca e la progettazione di prodotti o sistemi/prodot-
to per bambini con un alto livello di innovazione nella fascia di età 
tre-undici anni. Le attività del laboratorio hanno l’obiettivo genera-
le di sviluppare una coscienza e una cultura della progettazione di 
prodotti materiali e immateriali, dedicati ai bambini, più consape-
vole e sistematica nell’ambito della produzione, senza dimenticare 
le logiche degli adulti. Una ulteriore finalità riguarda la diffusione 
di buone pratiche per la progettazione e la verifica di prodotti per 
bambini. Il metodo di lavoro si basa ovviamente su un approccio 
interdisciplinare secondo le teorie pedagogiche e che vede anche il 
coinvolgimento di altre discipline, dalla psicologia cognitiva all’an-
tropologia, alla medicina, fino all’architettura e all’urbanistica, a 
seconda del tipo di ricerca progettuale affrontata.  

Per quanto riguarda le teorie pedagogiche quelle di Maria Mon-
tessori degli anni Trenta/Quaranta del Novecento e di Loris Ma-
laguzzi degli anni Sessanta/Settanta sempre del Novecento, 
entrambe italiane, risultano le più seguite nel mondo. Esse, tra 
le varie indicazioni, individuano nell’ambiente un supporto non 
solo importante ma indispensabile per la crescita e lo sviluppo 
dei bambini, per valorizzarne le potenzialità, le risorse e le molte 
intelligenze. (Edwards, 2014) 
È importante che l’ambiente in cui i bambini vivono - da un inter-
no domestico ad una scuola, da un giardino ad una piazza, e così 
via - sia progettato tenendo conto delle teorie pedagogiche sopra 
menzionate, in modo tale che il progettista possa trasferire nei 
prodotti tutti quegli elementi necessari per far vivere, a tutti i tipi 
di piccoli utenti, esperienze positive e gratificanti. 

L’ambiente dunque gli spazi, gli arredi, gli oggetti, i colori, la gra-
fica e tutti gli elementi che lo costituiscono giocano un ruolo fon-
damentale determinando uno scenario tale da influire sui com-
portamenti del bambino. Lo spazio e gli oggetti in esso contenuti 
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diventano dei veri e propri strumenti pedagogici, in grado di far 
esprimere e sviluppare nei bambini tutte le potenzialità attraver-
so le varie esperienze.

Gli studiosi hanno inoltre individuato due fasce di età di riferimen-
to, 3-6 anni e 7-11 anni, corrispondenti alla scuola dell’infanzia e 
alla scuola primaria, che si ricollegano indicativamente alle tappe 
evolutive della crescita e alle relative competenze e abilità, come 
spiegato anche nelle teorie di psicologia cognitiva da Jean Piaget 
negli anni Sessanta e, delle quali, i designer, dovranno tenere conto 
quando si accingono a progettare questo genere di prodotti.

Al centro del processo progettuale la disciplina del design rimane 
la protagonista assumendo il ruolo di “regista” dei contributi della 
diverse discipline coinvolte. Seppur vi siano molte metodologie pro-
gettuali nel campo del design, oltre all’approccio multidisciplinare il 
laboratorio di Design for Kids si basa su un criterio che vorrei definire 
Children-centered. Tale modalità si riferisce, ovviamente, all’ approc-
cio progettuale basato sull’human factor, (in questo caso il fattore 
umano è riferito ai bambini), e all’Human centered design ovvero 
alla filosofia progettuale che secondo Donald Normann “dovrebbe 
iniziare avvicinandosi agli utenti e osservando le loro attività” (Nor-
mann, Verganti 2014, pag.11), anche se lo standard ISO 9241 
del 2010 si riferisce specificamente alla progettazione di sistemi 
interattivi, intendiamo riferire tale filosofia alla progettazione di 
qualsiasi tipo di prodotto.

Il piccolo utente principale è dunque considerato al centro del 
progetto; la progettazione deve tenere conto contemporane-
amente degli aspetti funzionali legati ad esempio alla capacità 
di un prodotto di comunicare visivamente le proprie modalità di 
utilizzo, ai materiali, alle superfici, agli aspetti relativi alla sicurez-
za, nel rispetto delle normative di riferimento. Allo stesso tempo 
dovrà tenere conto della natura dei bambini, del loro immaginario 
e di tutti quegli aspetti immateriali capaci di suscitare emozioni 
positive, produrre interazioni, instaurare relazioni e comunicare 
valori attraverso le esperienze.

Una metodica molto attuale nella progettazione riguarda anche 
il coinvolgimento attivo degli utenti principali e secondari di un 
prodotto nelle prime fasi di definizione del lavoro. Tale attività 
che vede il coinvolgimento in co-working dei piccoli utenti, e spe-
rimentata anche nel laboratorio di Design for kids, ha dato inte-
ressanti input progettuali, riuscendo a far pensare i progettisti in 
maniera del tutto nuova. Progettare prodotti per bambini è una 
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grande sfida e un’enorme responsabilità per i designer non solo 
perché deve essere capace di coinvolgere i “piccoli utenti”, ma an-
che perché implicitamente può dettare alcune “regole” sull’edu-
cazione e facilitare relazioni. I prodotti in grado di indurre buoni 
comportamenti puntano sugli aspetti emozionali che, come dice 
Norman, sono i motori dello sviluppo psico-fisico e dell’apprendi-
mento. La tecnica del gioco rappresenta la soluzione e una chiave 
di lettura utile per il designer in grado di facilitare un primo con-
tatto con il piccolo utente. 

Così come l’active design è in grado di indurre buone pratiche 
comportamentali nelle persone che si trovano in spazi progettati 
ad hoc, analogamente anche gli spazi pensati per gli utenti-bam-
bini potranno indurre comportamenti ed educare attraverso le 
pratiche del gioco.

Le tematiche di ricerca progettuale relative al Design for kids fin 
ora affrontate nel laboratorio riguardano il tema del packaging, 
a partire dagli alimenti fino ai giocattoli, il tema dell’education 
design, dall’editoria cartacea e digitale ai prodotti per la scuola 
e lo sport, a quelli d’uso quotidiano sia in ambito domestico che 
pubblico, tra questi sono compresi gli arredi, gli oggetti d’uso e i 
giocattoli talvolta abbinati a sistemi digitali sotto forma di appli-
cazioni per tablet. Un altro tema affrontato riguarda il design per i 
bambini nello spazio pubblico all’aperto come parchi gioco, piazze 
e strade. In questi scenari i prodotti possono essere personali o 
più facilmente pubblici e collettivi.
Il tema del design per i bambini è dunque un ambito del design 
che ha un alto valore strategico proprio perché può contribuire 
alla formazione delle generazioni future e offre molti campi di in-
tervento ancora poco indagati. Di seguito si è scelto di esemplifi-
care questo ampio e variegato ambito del design con la sintesi di 
una ricerca progettuale per il contesto urbano. 

Bambini e Urban design 
Il contatto con la natura, il gioco e il movimento hanno un’influenza 
decisiva sul benessere e sulla crescita dei bambini. La Società Ita-
liana di Pediatria indica, come indispensabile per il benessere dei 
bambini, di passare almeno un’ora al giorno a giocare all’aria aper-
ta. Di conseguenza, all’interno degli scenari urbani, sono necessari 
spazi ad essi dedicati come parchi gioco, percorsi, piazze, ovvero 
aree ben progettate dove i bambini possano vivere esperienze in 
sicurezza e libertà, sentendosi in un ambiente piacevole e familiare.
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Negli scenari urbani contemporanei gli spazi pubblici all’aperto 
dedicati ai bambini sono esclusivamente i parchi gioco, mentre gli 
spazi di connessione, come le strade, le piazze, i percorsi ciclabili 
e pedonali non sono quasi mai pensati per loro.

In città, di solito, le persone che camminano sono orientate dagli 
elementi che rappresentano delle emergenze visive come pensili-
ne, insegne di negozi, cartelloni pubblicitari, cassette postali e cosi 
via, Tali elementi realizzano dei sistemi di wayfinding spontanei 
dato che i marciapiedi, gli attraversamenti pedonali, i semafori, pri-
vi di connotazioni insieme alla scarsa segnaletica non sono suffi-
cienti per orientare i pedoni adulti, né tantomeno i bambini.

Partendo dalla considerazione che i bambini interagiscono natu-
ralmente con l’ambiente, questa ricerca ha inteso rilevare, negli 
scenari urbani, quegli elementi in grado di interessare e di intera-
gire con loro in maniera spontanea e casuale a partire dalle teorie 
sulla percezione dell’immagine della città di David Lynch.
La ricerca, attraverso attività di osservazione diretta e di co-wor-
king, ha individuato le caratteristiche principali che dovrebbero 
possedere tali elementi, per assolvere alle funzioni individuate. 
Le principali peculiarità individuate per questi elementi sono:
• Essere Ludici: avere forme semplici e morfologicamente rico-
noscibili proprie dell’immaginario del bambino, essere realizzati 
con materiali e finiture tattili e colori primari tali da stimolare l’in-
terazione, attraverso i sensi e le dinamiche del gioco. 
• Essere non definitivi: cioè adottare forme e soluzioni flessi-
bili tali da essere utilizzati in modo differenziato per stimolare la 
creatività.
• Essere Interattivi: ovvero suscitare emozioni gratificanti con 
il coinvolgimento dei sensi e provocare il desiderio di ripetizione 
attraverso feedback positivi. Queste peculiarità risultano molto 
utili per rendere interessanti e riconoscibili dai bambini una serie 
di elementi nello scenario urbano tali da diventare capaci di faci-
litarne il movimento e il gioco, stimolarne le relazioni e l’immagi-
nazione, incoraggiarne la socializzazione.

Tali “elementi” ripetuti all’interno della città determinano sistemi 
di wayfinding, anche spontanei, o elementi di comunicazione in 
grado di orientare informare, comunicare, intrattenere, far inte-
ragire, educare e includere tutti i tipi di bambini. La progettazione 
di questi elementi secondo le caratteristiche individuate dalla ri-
cerca e gli spazi che ne derivano rappresentano dunque un mez-
zo non verbale per avvicinare e fare relazionare tutti i bambini 
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oltre le appartenenze sociali, culturali, diversità fisiche e psichi-
che con una unica lingua universale. Dall’applicazione di queste 
indicazioni per la progettazione degli elementi caratterizzanti gli 
spazi urbani e i percorsi all’aperto per i bambini può derivare il 
miglioramento della stessa qualità urbana e con essa delle espe-
rienze, delle conoscenze, delle relazioni e della socializzazione 
dei nostri bambini. Può inoltre contribuire a rendere l’ambiente 
urbano più accogliente e sicuro non solo per i più piccoli ma per 
tutti gli utenti della città.

Un percorso ludico-didattico per bambini nella città di Pistoia
I risultati della suddetta ricerca sono stati applicati a un caso 
studio attraverso un brief di progetto dato agli studenti del ter-
zo anno del corso di laurea in Disegno Industriale di Firenze. 
Quest’ultimo, nello specifico, riguardava un progetto di comuni-
cazione e segnaletica per bambini dai tre agli undici anni all’in-
terno di percorsi dedicati nel centro storico della città di Pistoia, 
capitale italiana della cultura 2016.

La prima operazione è stata quella di individuare nel centro sto-
rico della città una serie di percorsi di valenza ludico-didattica. I 
tragitti lungo le strade e le piazze del centro sono stati resi rico-
noscibili e caratterizzati da elementi ricorrenti, in grado di deter-
minarne i tracciati dedicati, le tappe o le fermate in corrisponden-
za dei principali punti di interesse culturale/artistico della città. 
Gli elementi caratterizzanti i percorsi sono stati progettati con la 
finalità di intrattenere in maniera ludica i più piccoli invogliandoli 
a proseguire l’esplorazione lungo il percorso e, allo stesso tempo, 
di informare sul territorio i bambini più grandi, coinvolgendoli con 
attività didattiche e esperienze ludiche e emozionali. 
Tutti i percorsi sono contraddistinti da elementi grafici e/o pro-
dotti di urban design progettati ad hoc e disposti in maniera ri-
corrente in modo da orientare e guidare i bambini all’interno 
della città suscitando interesse e attenzione attraverso differenti 
esperienze ludico-emozionali. 
Il linguaggio grafico e morfologico, studiato secondo l’immaginario 
dei bambini, tiene conto del contesto territoriale e culturale di riferi-
mento e utilizza un codice comprensibile da tutti i bambini nell’otti-
ca dell’inclusione. Il progetto tiene inoltre in considerazione gli adul-
ti che accompagnano i bambini in questo percorso esperienziale. 

1 FInd the way è un progetto sviluppato da Alberto Macherelli all’interno  
del Laboratorio di progettazione 3 per comunicazione a.a.2016/17.
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Find the way 
Find the Way1 è un progetto pensato per il miglioramento dell’am-
biente urbano del centro storico di Pistoia, attraverso il coinvolgi-
mento dei bambini di età compresa tra i tre e gli undici anni. Dare 
ai bambini la possibilità di vivere lo scenario urbano, è importante 
perché da un lato favorisce il senso di appartenenza a determi-
nati luoghi della città e dall’altro contribuisce alla loro autonomia. 
I bambini possono essere considerati un patrimonio insostituibile 
per l’umanità, perché rappresentano il futuro del mondo e meritano 
attenzione per le loro esigenze. 

Find the Way è un percorso esperienziale di apprendimento che 
coinvolge e interagisce con i bambini a vari livelli. Il progetto rappre-
senta l’occasione per approfondire argomenti attraverso il diverti-
mento, la condivisione e l’esperienza diretta. Dato che il gioco è la 
principale attività dei bambini in grado di favorirne la crescita, il pro-
getto si basa sviluppa varie formule di apprendimento adatte a due 
fasce di età. I bambini si sentono a loro agio se possono imparare 
giocando, per questo è importante non solo lo strumento che gli 
viene fornito ma anche il modo in cui lo possono utilizzare.

Il progetto si pone l’obiettivo di rendere accoglienti, formativi, ludici, 
educativi e sicuri per i bambini gli spazi urbani nei quali rafforzare il 
loro senso di appartenenza ai luoghi urbani e alla collettività. Il pro-
getto intende inoltre aumentare la capacità degli adulti di avvicinar-
si al punto di vista dei bambini, migliorando la qualità dello spazio 
pubblico incoraggiando la frequentazione e favorendo le relazioni 
tra le generazioni per una rinnovata socialità cittadina.
Il progetto intende anche valorizzare l’aspetto urbano del terri-
torio, incentrando l’attenzione sulle peculiarità uniche della città. 
Per questo è stato scelto di strutturarlo come un percorso che 
collega determinate vie del centro storico. Le tappe del percorso 
pedonale individuato sono caratterizzate da elementi visivi e tat-
tili posti ad altezza bambino suddivisi in due parti distintamente 
rivolti ai bambini piccoli e a quelli più grandi. Ai più piccoli è de-
dicata la parte più bassa dei pannelli che contengono elementi 
tridimensionali sensoriali ispirati al nome della strada: il protago-
nista è il bambino con le sue abilità.
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La parte del progetto dedicata ai bambini più grandi ha una valenza 
ludico-didattica, e si basa sulla scoperta di alcuni luoghi antichi. Il 
percorso è costituito da una serie di tappe caratterizzate da ele-
menti contenenti indovinelli relativi ai nomi particolari delle vie 
che collegano consequenzialmente i vari elementi tra loro, in base 
all’ordine delle vie del percorso stesso. La grafica è caratterizzata 
da un orso, simbolo di Pistoia, con colori che si integrano bene con 
lo sfondo che sorregge uno stendardo con le attività e il testo. L’ele-
mento conclusivo del percorso contiene una serie di indicazioni per 
coinvolgimento dei bambini in attività con feedback finale.

I beneficiari del progetto sono in primis i bambini per la maggior vi-
vibilità complessiva della città, sono inoltre i genitori che attraverso 
l’esperienza fatta con i loro figli saranno più coinvolti e responsabili. 
Infine ne beneficia anche la città e la popolazione dato che avere 
più persone in strada rende il quartiere più vivace e contribuisce a 
ristabilire le relazioni sociali e a rafforzare il senso di appartenenza 
all’ambiente di vita quotidiana generando luoghi più sicuri.



Didascalie immagini
1 Esemplificazione di studi progettuali del laboratorio Design for kids 
2 Immagini del progetto Find the way
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