
L’offerta formativa universitaria italiana in Design ha conosciuto negli
ultimi anni un fortissimo sviluppo parallelo, da un lato, all’ampliarsi del
ruolo e degli ambiti di intervento del Design – e dei designer – all’inter-
no del sistema produttivo e sociale e, dall’altro, al riconoscimento del
ruolo del Design come motore e fattore strategico dell’innovazione.

Il Design è infatti una disciplina in continua evoluzione sia dal punto
di vista dei suoi contenuti, che da quello dei settori in cui opera.

Al Design e ai designer viene oggi richiesto non solo di dar “forma al
prodotto” ma anche di definire strategie e scenari di sviluppo a livello
organizzativo e sociale oltre che, ovviamente, a livello produttivo. Il
ruolo del Design si concretizza infatti nella capacità di portare innova-
zione attraverso il progetto e, parallelamente, nella capacità di connes-
sione tra saperi e competenze spesso distanti.

Dal punto di vista professionale, le competenze dei designer sono
oggi richieste non solo in una pluralità di settori produttivi – dall’arredo
e complemento all’illuminazione, dai mezzi di trasporto all’elettronica
di consumo, dalla moda all’exhibit design, alla creazione di prodotti
per la valorizzazione dei beni culturali, nella progettazione di prodotti
e complementi per la moda nelle sue differenti declinazioni, fino alle
macchine utensili e a settori tradizionalmente no-design oriented –, ma
anche e sempre più diffusamente all’interno delle aziende pubbliche e
private nei settori più strettamente legati all’innovazione. 

Alle quattro anime nelle quali si è tradizionalmente declinato il Desi-
gn italiano – prodotto, allestimento e interni, comunicazione, moda – si
sono andate affiancando nel corso degli anni specializzazioni trasver-
sali, oggi ben identificabili per la specificità degli ambiti di intervento,
degli obiettivi, dei metodi, dei linguaggi. Tra questi in primo luogo il
Design per la sostenibilità, il Design dei Servizi, lo Human-Centred De-
sign, il Design per l’inclusione, il Design dell’interazione, ecc.

Il volume raccoglie i contributi presentati al Convegno “L’offerta for-
mativa in Disegno industriale e Design - Insegnare/orientare/fare DE-
SIGN” (Firenze 22-24 maggio 2019), che offrono un ampio panorama
delle diverse declinazioni che il Design e l’insegnamento del Design as-
sumono nelle diverse realtà universitarie italiane e nei diversi ambiti di
specializzazione e innovazione.     

La CUID, Conferenza Universitaria Italiana del Design è l’associa-
zione universitaria che si occupa della formazione in design nell’uni-
versità pubblica italiana e ne rappresenta le esigenze e gli orienta-
menti di politica culturale. Svolge un ruolo di coordinamento e indiriz-
zo dell’attività di formazione nel rispetto dell’autonomia dei singoli
atenei ove sono attivi corsi di laurea triennale, magistrale e dottorale.
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9. Conoscere il presente guardando al futuro: nuo-
ve esperienze nella formazione storica del designer

di Isabella Patti 
DIDA - Dipartimento di Architettura, Università degli Studi di Firenze, 
Firenze, Italia

Abstract

Il costo che le materie storiche pagano alla cultura digitale è molto alto: 
l’uso di internet complica i fondamenti di questa disciplina in relazione 
all’accuratezza e all’autenticità delle fonti utilizzate e disponibili sul web. 
Questo saggio esplora il contributo dei videogiochi di simulazione intesi come 
strumenti utili a una ricostruzione storicamente accurata attraverso il processo 
chiamato pensiero complesso – che integra, ordina, chiarisce, distingue 
e dà accuratezza alla conoscenza (Morin, 1990, p. 2) – e come confronto 
critico per introdurre nuove pratiche nella formazione storica degli studenti 
universitari. Sulla scia dei recenti studi dello statunitense Jeremiah McCall1 
sugli Historical Simulation Games��TXHVWD�ULFHUFD�KD�YROXWR�GH¿QLUH�DOFXQH�
chiavi di lettura sulle potenzialità dell’utilizzo dei videogiochi di simulazione 
nell’insegnamento della Storia del Design ed evidenziare le nuove possibilità 
GL�IRUPD]LRQH�FKH�O¶XVR�GL�TXHVWR�VSHFL¿FR�PHGLXP�RIIUH�FRPH�
1. modello esemplare per l’apprendimento delle materie storiche tramite un’inda-

gine sul passato narrato come scenari di problem space��¿VLFL�H�SVLFRORJLFL��
2. scenario di apprendimento�SHU�VWLPRODUH�H�IDFLOLWDUH�OD�ULÀHVVLRQH�DWWLYD�H�

critica degli studenti attraverso la Teoria dell’Apprendimento Tangen-
ziale�H�LO�SHQVLHUR�VHUHQGLSLFR�

1  Il più attivo studioso sui giochi di simulazione storica è, oggi, lo storico statuni-
tense Jeremiah McCall, autore di Gaming the Past: Using Video Games to Teach Secondary 
History, testo con cui ha elaborato le prime linee guida pratiche per concepire, progettare e 
LPSOHPHQWDUH�XQ�YLGHRJLRFR�GL�VWRULD��$�OXL�VL�GHYRQR�DQFKH�IRFXV�VSHFL¿FL�VXO�FRQIURQWR�GL�
videogiochi di simulazione e apprendimento. 
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3. schema di riferimento di un’indagine storica che fornisce suggerimenti 
per progettare videogiochi che abbiano valore come interpretazione 
del passato.

Questa ricerca non intende inserirsi nel settore del Game-Based 
Learning e delle teorie sui sistemi dell’apprendimento ludico, piuttosto 
vuole indicare come un videogioco di storia sia capace di avviare 
ULÀHVVLRQL� H� DSSURIRQGLPHQWL� XWLOL� DOOD� IRUPD]LRQH� WHRULFR�FULWLFD� GHJOL�
studenti impegnati in corsi di formazione in architettura e Design e di 
promuovere l’uso di giochi di simulazione storica per diffondere la 
cultura del progetto.

Parole chiave: Historical Simulation Games, Problem Space, teoria 
dell’apprendimento tangenziale, motivazione intrinseca.

9.1. Background

I giochi di simulazione usati come strumenti educativi sono già stati 
riconosciuti come un potente mezzo per supportare l’apprendimento 
GHOOH� SHUVRQH� �.LUULHPXLU�� 0F)DUODQH�� ������ *HH�� ������ 6TXLUH�� �������
Recentemente, c’è VWDWR� XQ� DXPHQWR� VLJQL¿FDWLYR� QHOO¶XVR� GHL� JLRFKL� GL�
simulazione anche nell’insegnamento di materie storiche, in quanto alcuni 
studi pubblicati mostrano che questi giochi offrono una concettualizzazione 
del passato radicalmente diversa dalle altre forme di media: presentano 
spazi problematici ai giocatori come ricostruzione di scenari creati come 
XQD� VHULH� GL� SUREOHPL� ¿VLFL� H� SVLFRORJLFL� �-HQNLQV�� 6TXLUH�� ������� 8QD�
simulazione storica è, prima di tutto, una ricostruzione dinamica del passato 
che tenta di rappresentare fedelmente una serie di fattori storici e di stabilire 
OD�ORUR�SUHFLVD�UHOD]LRQH�DO�¿QH�GL�RIIULUH�XQD�YLVLRQH�PLJOLRUH�GL�FRPH�XQ�
sistema del passato ha operato o decisioni particolari hanno avuto luogo 
(McCall, 2012). 

Sebbene l’attuale numero di giochi di simulazione storici utilizzati 
nell’istruzione sia ancora molto limitato, e sebbene siano state condotte 
SRFKH� ULFHUFKH� VSHFL¿FKH� VXL� ORUR� HIIHWWLYL� EHQH¿FL�� è dimostrato in aree 
correlate che la loro applicazione migliora le conoscenze, le abilità e con-
vince le persone circa i pregi e i difetti di credenze e atteggiamenti (McCall, 
:RUN, 2011). Ma questo interesse crescente non è stato collegato a un’ade-
guata valutazione dei processi, degli esiti e dei contesti coinvolti. Non ci 
sono molte spiegazioni sui meccanismi con cui le componenti del gioco 
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possono facilitare l’apprendimento, specialmente in relazione al gameplay 
LQWHVR�FRPH�UDSSUHVHQWD]LRQH�VLJQL¿FDWLYD�GHOOD�SURFHGXUD�VRWWRVWDQWH�DELO-
LWDQWH��%RJRVW��������

In generale, l’importanza dei videogiochi negli ambienti di apprendimento 
è legata ad alcuni fattori principali: in primis, alla dinamica dell’interazione 
tra il gioco e l’universo simbolico creato dal giocatore (interazione 
supportata dal processo di immersione che facilita il senso di appartenenza 
e ricostruzione del problem space del gioco e allo sviluppo della sua 
narrazione)2�� LQ� VHFRQGD� LVWDQ]D��DOOD�SDUWHFLSD]LRQH�³DWWLYD´�GHL�JLRFDWRUL��
FKH�FRQVHQWH� ORUR�GL�RSHUDUH� VFHOWH� VLJQL¿FDWLYH�DOO¶LQWHUQR�GHOOR� VSHFL¿FR�
VFHQDULR�VWRULFR��LQ¿QH�DO�cognitive problem solving inteso come capacità del 
JLRFDWRUH�GL�VXSHUDUH�OLPLWL�H�V¿GH�QHOOR�VSD]LR�VWRULFR�SURSRVWR��XWLOL]]DQGR�
in autonomia le risorse e le azioni messe a disposizione dal gioco.

6H�LO�OLQJXDJJLR�GHOOD�VWRULD�VL�ULIHULVFH�D�FLz�FKH�³LQQHJDELOPHQWH�q�VWDWR´��
LO�OLQJXDJJLR�GL�XQ�YLGHRJLRFR�GL�VWRULD��LQYHFH��SXz�UDFFRQWDUH�DQFKH�³FLz�
FKH�SRWUHEEH�DFFDGHUH´��JHQHUDQGR�OD�FRVLGGHWWD�counterfactual history, cioè 
FUHDQGR� ³XQD� QDUUDWLYD� FKH� FRQWUDSSRQH� FLz� FKH� OH� QRVWUH� PLJOLRUL� VWLPH�
H� SURYH� VXJJHULVFRQR� FKH� VLD� DFFDGXWR� LQ� SDVVDWR´� �0F&DOO�� &KDSPDQ���
2018). Così intesa, la counterfactual history di un videogioco storico può 
essere una strategia che permette agli studenti di mettere in discussione la 
classica narrazione storicamente documentata, stimolando un esercizio 
di ricostruzione e riorganizzazione dell’informazione. Diventa, cioè, quel 
particolare processo che Edgar Morin chiama ³SHQVLHUR�FRPSOHVVR�>H�FKH@�
che integra, ordina, chiarisce, distingue e dà DFFXUDWH]]D�DOOD�FRQRVFHQ]D´�
(1990, p. 2) di fatti storici appresi attraverso un medium digitale3.

2  Con l’espressione problem space s’intende uno scenario di spazio problematico, 
FLRq�³XQD�PDSSD�PHQWDOH�GHOOH�VFHOWH�FKH�VL�SRVVRQR�IDUH�SHU�UDJJLXQJHUH�XQ�RELHWWLYR�R�L�YDUL�
VWDWL�GHO�SUREOHPD´��0F&DOO������������QRWD������4XHVWR�FRQFHWWR�QRQ�KD�DOFXQD�LPSOLFD]LRQH�
FRQ�OR�VSD]LR�¿VLFR�HG�q�VWDWR�FRQLDWR�LQ�VHQR�DOOH�ULFHUFKH�GL�WLSR�FRJQLWLYR�GHL�VLVWHPL�YLGHR-
OXGLFL��-HQNLQV�+���6TXLUH�.���������

�� �$IIHUPD� LO� ¿ORVRIR�VRFLRORJR� IUDQFHVH�� ³O¶DPEL]LRQH� GHO� SHQVLHUR� FRPSOHVVR� q�
quella di rendere conto delle articolazioni tra i settori disciplinari frantumati dal pensiero 
GLVJLXQWLYR�>«@�H�DVSLUD�DOOD�FRQRVFHQ]D�PXOWLGLPHQVLRQDOH��PD�q�FRQVDSHYROH�LQ�SDUWHQ]D�
GHOO¶LPSRVVLELOLWj�GHOOD�FRQRVFHQ]D�FRPSOHWD�>«@��,O�VXR�SULQFLSLR�FRPSRUWD�DQFKH�LO�ULFRQR-
scimento dei legami tra le entità che il nostro pensiero deve necessariamente distinguere, ma 
QRQ�LVRODUH�OH�XQH�GDOOH�DOWUH´��0RULQ��(���������
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9.1.1. Metodo analitico e raccolta dei dati

La prima fase della ricerca è partita da uno studio quantitativo trasversale 
che ha raccolto dati da gruppi di studenti universitari che hanno frequentato i 
FRUVL�GL�6WRULD�GHO�'HVLJQ��D�SDUWLUH�GDOO¶D�D������������¿QR�DG�RJJL��RIIHUWL�GDO�
DIDA-Dipartimento di Architettura dell’Università degli Studi di Firenze per 
il CdL triennale in Disegno Industriale e tenuti dall’autrice di questo saggio4. 

Nell’ottica di presentare una panoramica esplorativa delle capacità e 
degli esiti della ricerca progettuale tra gli studenti5��%XUGLFN�HW�DO���������S��
219), il corso ha promosso l’apprendimento della storia tramite un modello 
GL� VWXGLR�³VXO�FDPSR´�SLXWWRVWR�FKH� LQ� IRUPD�DVWUDWWD�H� WHRULFD��¿QDOL]]DWR�
all’acquisizione di un modello di ricerca di natura collaborativa e interattiva. 

I risultati ottenuti sono stati elaborati dal docente in mappe concettuali 
open content, maggiormente adattate alle necessità di interpretazione critica 
dei materiali culturali del Design, poi sviluppate in database e/o interfacce 
GL�YLVXDOL]]D]LRQH��4XHVWH�PDSSH�UDFFRQWDQR�GL�RJJHWWL�³DXPHQWDWL´�H�VRQR�
state pensate nell’ottica di un successivo progetto della struttura narrativa 
di base di un videogioco storico dal titolo Mu.SA (Multimodal System to 
Approach History of Design), pensato più idoneo ad affrontare la storia da 
angolazioni molteplici perchè in grado di catturare il contesto, le pratiche, la 
cultura progettuale lungo linee spaziali e temporali (Fig. 1).

,� GDWDEDVH� UHDOL]]DWL� PLUDQR� LQROWUH� D� GH¿QLUH� OH� SRVVLELOL� DSSOLFD]LRQL�
formative dei videogiochi di simulazione storica intesi per migliorare le 
abitudini del pensiero critico degli studenti attraverso l’apprendimento 
tangenziale (Portnow, Floyd, 2008), sviluppare la ricostruzione di scenari 
creati come una serie di spazi problematici e come storia controfattuale 
(McCall, Chapman, 2018), così promuovendo un cambiamento all’interno 
dei sistemi di apprendimento tradizionali della storia.

4  La ricerca ha indagato su una vasta quantità di studenti (250 ca. per A.A) sottoponendo 
loro questionari basati su risposte multiple, numeriche e open end (risposte aperte): questo tipo di 
ULFHUFD�q�VHUYLWR�D�TXDQWL¿FDUH�OH�LQIRUPD]LRQL�HG�D�XWLOL]]DUH�L�GDWL�RWWHQXWL�LQ�IRUPD�QXPHULFD��R�
comunque a cercare dati in grado di essere facilmente trasformati in statistiche). Su questo argo-
mento, fondamentale la guida sulle basi della ricerca sociale di Martyn Denscombe (2014).

�� �/D�ULFHUFD�SURJHWWXDOH�VL�GLIIHUHQ]LD�GDOOD�WUDGL]LRQDOH�ULFHUFD�VFLHQWL¿FD�³SHU�OD�VXD�
natura cooperativa e comunitaria, per la sue dinamiche produttive e distributive, per la sua di-
SHQGHQ]D�GDOOH�ULVRUVH�GL�UHWH��WHFQLFKH�H�DPPLQLVWUDWLYH���SHU�OD�VXD�QDWXUD�LQWHUDWWLYD�H�ÀXLGD�
DQ]LFKp�¿VVD�R�GH¿QLWLYD�H��LQ¿QH��SHU�L�VXRL�HVLWL��>«@�/LYHOOL�DVVHQWL�QHL�WUDGL]LRQDOL�DSSURFFL�
GHOOD�ULFHUFD�XPDQLVWLFD´��6L�YHGD�%XUGLFN��'UXFNHU��/XQHQIHOG��3UHVQHU, Schnapp, 2014.
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Fig. 1 - Sviluppo e struttura iniziale del gioco storico sulla base delle mappe concet-
tuali open content.

La forza della strategia complessiva scelta è stata la possibilità di 
IRUQLUH�XQ¶LPPDJLQH�GHWWDJOLDWD�GL�XQ�IHQRPHQR�LQ�XQR�VSHFL¿FR�PRPHQWR�
(Denscombe, 2014) e, da qui, estrapolare una serie di dati ritenuti 
IRQGDPHQWDOL� SHU� LGHQWL¿FDUH� OH� ULÀHVVLRQL�DVVRFLD]LRQL� SLù consuete degli 
studenti impegnati nella conoscenza della storia del Design: la compilazione 
autonoma di alcuni worksheets preparati dal docente ha evidenziato, infatti, 
XQR�³VWDWR�GL�IDWWR´�GHOOH�ULVSRVWH�H�GHOOH�RSLQLRQL�FKH�JOL�VWXGHQWL�UHSXWDQR�
attendibili attraverso l’ausilio dello strumento digitale. I dati ottenuti sono 
stati successivamente studiati in modo più approfondito dall’autrice nella 
direzione di valutare dapprima le competenze di base degli studenti, poi il 
VLVWHPD�FRQ�FXL�TXHVWL�XWLOL]]DQR� L�GDWL�SUHVHQWL� VXO�ZHE�H� LQ¿QH�FRPH�VLD�
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possibile valutare l’acquisizione di competenze direttamente sulla rete nella 
direzione di una maggiore consapevolezza dei temi storici proposti anche 
con i sistemi tradizionali (libri, dispense, pdf) (Fig. 2).

Fig. 2 - Modello di Aesthetical and Functional worksheets somministrati al corso di 
Storia del Design, Dipartimento di Architettura DIDA, Firenze per a.a. 2018-19 - Prof. 
I. Patti. 
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L¶DXWULFH�� LQ¿QH�� KD� DXWRQRPDPHQWH� analizzato alcuni tra i giochi di 
simulazione più diffusi, selezionati in base alla teoria procedurale di Ian 
Bogost (teoria che promuove un XVR�³DFFXUDWR´�GHOOH�IRQWL), confrontando 
i temi proposti dallo stesso Bogost �������FRQ�L�GDWL�DFTXLVLWL�attraverso le 
risposte del questionario presentato agli studenti.

La lettura critica dei dati ha evidenziato che la rete permette agli stu-
denti di lavorare direttamente con le fonti storiche (di cercarle, paragonarle, 
vagliarle, di effettuare un lavoro diretto sui documenti), ma anche l’estrema 
GLI¿FROWj�QHO�FRQFHSLUH�JOL�RJJHWWL�GHVLJQHU�VWLOL�FRPH�QRGL�GL�XQ�FRPSOHVVR�
sistema di relazioni. 

La compilazione in autonomia dei worksheets proposti ha altresì dimo-
VWUDWR�FKH�O¶LGHQWL¿FD]LRQH�GHOO¶DXWRUHYROH]]D�GHOOH�IRQWL�SRQH�OR�VWXGHQWH�GL�
fronte a grandi incertezze che, a loro volta, dimostrano le carenze di fondo 
VXO�ULFRQRVFLPHQWR�GHOOH�IRQWL�GLJLWDOL�H�VXO�YHUL¿FDUH�O¶HVDWWH]]D�H�O¶HI¿FDFLD�
dei vari strumenti di analisi e di visualizzazione in relazione ai movimenti 
degli oggetti lungo linee spaziali e temporali. Per questo, nell’ottica di strut-
turare la narrazione del videogioco storico Mu.SA, i dati sono stati trasfor-
mati in mappe concettuali open content, intese come strumenti di apprendi-
PHQWR�H�EDVDWH�VX�XQ�SHQVLHUR�VWRULFR�³FHUWR´�±�FKH�LVSLUD�XQD�GHWHUPLQDWD�
³LPPDJLQD]LRQH�VWRULFD´�DXWRQRPD�QHOOR�VWXGHQWH�±��H�LQVLHPH�SURPXRYRQR�
�VL�³DSURQR´�D��ULÀHVVLRQL�GL�WHVWR�DXPHQWDWR��

Proprio lavorando in questa direzione, è stato possibile dimostrare i punti 
forza dei giochi storici che, in estrema sintesi, permettono di confrontare i 
suggerimenti critici presi in autonomia dal giocatore con una salda, e certa, 
narrazione storica presentata dal videogioco e constatarne le conseguenze 
in varie direzioni. Il punto debole – forse il maggiore di questa tipologia di 
JLRFKL�±�UHVWD�FKH�FRVu�LQWHVL��FLRq�FRPH�DWWLYLWj�IRUPDWLYH�³DWWLYH´��LO�UXROR�GL�
guida dell’insegnate resta fondamentale per implementare nella giusta dire-
zione le ipotesi/idee dello studente. 

9.2. Modello esemplare di problem space

Un gioco di simulazione è IRQGDPHQWDOPHQWH� XQ� JLRFR�� XQ� FRQÀLWWR�
DUWL¿FLDOH�R�XQD�FRPSHWL]LRQH�EDVDWD� VX� UHJROH�FKH� VLPXOD�GLQDPLFDPHQWH�
uno o più VLVWHPL�GHO�PRQGR�UHDOH��,O�FRQFHWWR�GL�³JLRFR�GL�VLPXOD]LRQH´�q�
XQ¶HVSDQVLRQH�GHO� WHUPLQH�XVDWR�DELWXDOPHQWH�SHU�VLJQL¿FDUH� OH�FRPSOHVVH�
simulazioni di sistemi meccanici di veicoli, come gli aerei e le auto da 

Copyright © 2020 by FrancoAngeli s.r.l., Milano, Italy. ISBN 9788835104506 



121

FRUVD�� ,Q�TXHVWD� DPSLD�GH¿QL]LRQH��QHL�YLGHRJLRFKL�GL� VLPXOD]LRQH� VWRULFD�
vengono raggruppati un vasto numero di giochi per computer, tablet e/o 
FRQVROOH��FRPPHUFLDOL�H�QR�SUR¿W��FKH�UDSSUHVHQWDQR�LO�SDVVDWR�H�FROORFDQR�
il giocatore in ruoli storici6.

L’interesse suscitato da questo tipo di videogiochi è facilmente spiegabile: 
offrono rappresentazioni coinvolgenti, interattive e multimediali del passato – 
radicalmente diverse dalle forme comunicative di altri media – e coinvolgono 
i giocatori attraverso molteplici modalità di comunicazione (visiva, testuale, 
fonica e tattile) in grado di presentare problemi che lo invitano a impegnarsi 
e a prendere decisioni���/¶DSSUHQGLPHQWR� ³DWWLYR´�GHL� JLRFKL� GL� UXROR�� SHU�
esempio, dimostra che le conoscenze che gli studenti acquisiscono durante il 
gioco hanno la capacità di durare più a lungo nel tempo.

$QFKH�VH�VRQR�SRFKH��DQFRUD��OH�ULFHUFKH�VSHFL¿FKH�VXL�EHQH¿FL�GHL�JLRFKL�
di simulazione nell’educazione della storia, quelle realizzate in aree correlate 
KDQQR�GLPRVWUDWR�FKH� L�EHQH¿FL� VRQR�QRWHYROL��/H� LVWLWX]LRQL�PXOWLPHGLDOL�
(sebbene ci sia ancora moltissimo da imparare su quali siano, tra queste, 
quelle più R�PHQR�HI¿FDFL��FRQVHQWRQR�ULVXOWDWL�VLJQL¿FDWLYL�TXDQGR�VRQR�ben 
progettate, e quando, se utilizzate in un contesto prettamente scolastico, sono 
in condivisione con l’insegnante8. 

$O�GL�Oj�GHOOH�ULFHUFKH�LQ�PHULWR�DL�EHQH¿FL�GHOO¶LVWUX]LRQH�PXOWLPHGLDOH�H�
dell’apprendimento attivo, vi è una considerevole ricerca sulle simulazioni 
XVDWH�SHU�VWXGLDUH�PDWHULH�VFLHQWL¿FKH��WHFQRORJLFKH��LQJHJQHULVWLFKH��PHGLFKH�
H�PDWHPDWLFKH��q�QRWR�� LQIDWWL��FKH�OD�VLPXOD]LRQH�q�XQ�PH]]R�HI¿FDFH�SHU�
studiare le possibilità dei sistemi complessi e le conseguenze che certe scelte 
operate nel micromondo della simulazione hanno nel micromondo stesso e 
LQ�TXHOOR�¿VLFR�H�PDWHULDOH��7XWWL�L�PLFURPRQGL�GL�VLPXOD]LRQH�VRQR�JRYHUQDWL�
da regole e gli studenti possono imparare dall’esperienza diretta come queste 
regole operino attraverso la manipolazione di un singolo elemento nel 

6  Sulle tipologie dei videogiochi: Salen K., Zimmerman E. (2003), SS�� ���������
McCall J. (2011), pp. 1-4. 

�� �6RQR�PROWL�JOL�VWXGL�VXO�WHPD�GHOO¶DSSUHQGLPHQWR�EDVDWR�VXO�JLRFR��PD�VLFXUDPHQWH�
il lavoro del 2003 (trad. 2013) di James Paul Gee, What a Video games Have to Teach Us 
about Learning and Literacy, ha il merito di aver diffuso questa tematica al grande pubblico. 
Per gli aspetti motivazionali dei videogiochi, si veda anche Rosemary Garris, Robert Ahlers, 
-DPHV�'ULVNHOO��������

8  Per studi sull’incidenza dei videogame nell’apprendimento in altri settori, si legga-
no, per esempio, Moreno R., Mayer��5���������SS�����������0D\HU�5���0DXWRQH�3���Prothero 
:����������SS�����������
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micromondo e dall’osservazione dei suoi effetti sugli altri elementi9. Certo è 
che se la formulazione di ipotesi, e la loro simulazione, ha buoni risultati nei 
FDPSL�VFLHQWL¿FL�H�PDWHPDWLFL��FLRq�GRYH�OD�SUHFLVLRQH�GHOOH�UHJROH�GHWHUPLQD�
una certezza dei risultati, lo stesso non accade facilmente per le materie non-
quantitative ma narrative come la storia. 

6HFRQGR� L� UHFHQWL� VWXGL� GL� 0F&DOO�� O¶HI¿FLHQ]D� GL� XQ� YLGHRJLRFR� GL�
simulazione storica dipende dal grado di concettualizzazione del passato 
ottenuta sulla base della teoria del problem space, cioè della ricostruzione 
GL� VFHQDUL� FUHDWL� �UDFFRQWDWL�� FRPH� XQD� VHULH� GL� SUREOHPL�� VLD� ¿VLFL� FKH�
mentali. Ne risulta uno scenario strutturato sulle possibilità e non sulla 
determinatezza, e quindi una storia che si racconta attraverso le diverse 
opportunità che un determinato momento storico ha offerto ai suoi 
protagonisti. In questo modo, il giocatore si trova davanti uno scenario 
storico meno predeterminato e più possibilista, all’interno del quale le 
scelte che opera come processo decisionale ludico attivo determinano 
FHUWDPHQWH� XQD� PDJJLRUH� FRQVDSHYROH]]D� VX� XQ� SDVVDWR� ³QRQ�QDWR´� JLj�
LPPRELOH��PLJOLRUL�FDSDFLWj�G¶LGHQWL¿FDUH�L�YLQFROL�H�OH�SRVVLELOLWj��¿VLFKH�H�
mentali) che modellano le azioni umane e, quindi lo sviluppo di capacità di 
risoluzione dei problemi strategici (McCall, 2012, p. 12). 

In generale, il passato inteso come spazio problematico da esplorare è 
un tipo di ragionamento che si dovrebbe sempre incoraggiare negli studenti 
di corsi di storia e la possibilità di poterlo simulare in un gioco permette di 
³QDYLJDUOR´�±��LQ�TXDOFKH�PRGR�YDJOLDUOR�±�VRWWR�GLYHUVL�DVSHWWL��FRPH��SHU�
HVHPSLR�� TXHOOR� FROOHJDWR� DJOL� VSHFL¿FL� VLVWHPL� DPELHQWDOL� H� VRFLDOL� LQ� FXL�
uomini di determinati periodi del passato vivevano, si approvvigionavano di 
cibo, costruivano case, si spostavano. In ogni epoca le risorse a disposizione 
GHJOL�HVVHUL�XPDQL�KDQQR�LQFLVR�VXJOL�RELHWWLYL�FKH�TXHVWL�VL�SUH¿JJHYDQR�SHU�
vivere: lo spazio circostante era, quindi, già di per sé problematico, fatto di 
VFHOWH� H� D]LRQL� FKH�� FRQ� OH� UHODWLYH� FRQVHJXHQ]H�� KDQQR� JHQHUDWR� VSHFL¿FL�
contesti motivanti, modellanti e informanti nei confronti dei comportamenti, 
delle idee e delle azioni umane. 

6L�SDUOD�LQ�TXHVWR�FDVR�GL�³FRQWHVWL�VLVWHPLFL´�FKH�VRQR�LO�IRQGDPHQWR�GHOOR�
spazio inteso come problematico: l’insegnamento della storia, quando fatto 
come puro esercizio letterario e mnemonico attraverso i testi che raccontano 

9  Si guardi, ad esempio, J. Monaghan, J. Clement���������SS�����������0��.RUGDNL�
��������SS�����������
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fatti, oggetti e persone decontestualizzate – in un’attività di separazione 
tra fatti accaduti e sistema che li ha generati – perde gran parte della sua 
HI¿FDFLD��PHQWUH�OD�FRQFH]LRQH�UHDOLVWLFR�FRPSOHVVD�GHOOD�VWRULD��DQQXQFLDWD�
GD� )HUQDQG� %UDXGHO� D� PHWj� GHO� VHFROR� VFRUVR�� KD� ULGH¿QLWR�� SURSULR� QHO�
senso di una complessità sistemica, il perimetro stesso di cosa sia la storia 
LQWHVD�FRPH�UHOD]LRQH�WUD�OD�JHRJUD¿D�GHL�IDWWL��O¶DQDOLVL�GHO�VRFLDOH�XPDQR�H�
LO� WHPSR��7DOH�FRQFH]LRQH�VWLPD�FRPH�RELHWWLYR�SULQFLSDOH� O¶DSSURVVLPDUVL�
a un rapporto, il più possibile paritetico, tra la storia come racconto e la 
storia come fatti. Manifesto in questo senso sono le stesse parole dello 
VWRULFR�IUDQFHVH��³TXDQGR�YRJOLDPR�VSLHJDUH�XQD�FRVD��GREELDPR�GLI¿GDUH�
ad ogni istante della eccessiva semplicità delle nostre suddivisioni. Non 
dimentichiamo che la vita è un tutto unico, che anche la storia deve esserlo 
e che non bisogna perdere di vista in nessuna occasione, neppure per un 
DWWLPR��O¶LQWUHFFLDUVL�LQ¿QLWR�GHOOH�FDXVH�H�GHOOH�FRQVHJXHQ]H´ (1998, p. 65). 
I giochi di simulazione sono potenzialmente strumenti molto potenti nella 
ricostruzione della storia come sistemi complessi perché sono sistemi loro 
stessi. 

Nell’ottica, quindi, di insegnare e imparare la storia della cultura 
SURJHWWXDOH�DWWUDYHUVR� OD� ULFRVWUX]LRQH�GL�XQR�VSHFL¿FR�FRQWHVWR�VLVWHPLFR��
l’utilizzo di una rappresentazione del sistema stesso, quanto più analoga 
possibile, sembra un obiettivo utile da perseguire. L’utilizzo esclusivo 
GHL� WHVWL�� LQIDWWL�� HYLGHQ]LD� FRPH� VLD� GLI¿FLOH� UDSSUHVHQWDUH� JOL� DVSHWWL� GHO�
Design del passato, soprattutto quando collegati all’uso e alla funzione degli 
oggetti utilizzati/realizzati/inventati se si usa solo il mezzo testuale. Essendo 
GL�QDWXUD�JOL�DUWHIDWWL�³XWLOL´� L�QRGL�GL�XQ�FRPSOHVVR�VLVWHPD�GL� UHOD]LRQL�±�
casuali o meno – collegato, per esempio, alla vita familiare, alle battaglie 
o allo sviluppo dell’agricoltura, ricreando questo sistema complesso si può 
affrontare la storia del Design in maniera dinamicamente ricostruttiva e 
costruttiva.

9.3.  Scenario di apprendimento tangenziale 

Ciò che rende il videogioco storico un medium, in assoluto, diverso da 
tutti gli altri è la possibilità di compiere in esso delle scelte attive. Nessun 
WHVWR��¿OP�R�LPPDJLQH�VWDWLFD�SRVVRQR�RIIULUH�XQD�WDOH�RSSRUWXQLWj��LQ�TXDQWR�
chiedono di essere interpretati e in nessun caso di essere manipolati, mentre 
il videogioco presenta un insieme di possibilità e di limiti condizionanti che 
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SHUPHWWRQR�DO�JLRFDWRUH�GL�SRUVL�LQ�WRWDOH�DXWRQRPLD�H�ULVSRQGHUH��LQÀXHQ]DUH�
H�FRQWUROODUH�OH�³SDUWL�PRELOL´�GHO�JLRFR��

Quando si inizia a giocare a Civilization10, per esempio, il gameplay 
³FKLHGH´�FRPH�SULPD�FRVD�DO�JLRFDWRUH�GL�SRVL]LRQDUH�OH�IRQGDPHQWD�GHOOD�
sua prima città su una mappa del territorio stilizzata: ogni posizione in questa 
mappa è caratterizzata da risorse, vantaggi e svantaggi differenti (stabilire la 
propria città sulla costa, per esempio, permette di impostare l’economia cit-
tadina sulle attività marittime e navali, oppure, stabilirsi vicino ad altre città 
già consolidate può essere utile per promuovere il commercio ma pone dif-
¿FROWj�SROLWLFKH�H�GLSORPDWLFKH�FRQ�OH�DOWUH�FRPXQLWj���1HO�WHPSR�GHO�JLRFR�
tutte queste caratteristiche si accumulano, crescono, determinano un conte-
VWR�VSHFL¿FR��OH�FLWWj�FRVWUXLWH�VX�WHUUHQL�IHUWLOL�SRVVRQR�SURVSHUDUH�YHORFH-
PHQWH�PD�GHYRQR�DIIURQWDUH�FRQÀLWWL�FRQ�OH�DOWUH��TXHOOH�QDWH�VX�WHUUHQL�PHQR�
produttivi, invece, sono più al riparo da predoni e saccheggi ma devono fare 
i conti con un ritardo del progresso sociale ed economico. Una delle chiavi 
iniziali della forza di questo famoso gioco è proprio la scelta delle posizioni 
JHRJUD¿FKH�YDQWDJJLRVH�SHU�FLDVFXQD�FLWWj��D�FXL�VHJXRQR�OH�VFHOWH�VHPSUH�
più complesse che deve fare il giocatore e che si inanellano le une alle al-
WUH�±�GHFLGHUH�TXDOL�HGL¿FL�FRVWUXLUH��TXDOL�WHFQRORJLH�ULFHUFDUH��OH�JXHUUH�GD�
perseguire, gli scambi da fare con le altre città, se imporsi militarmente o su-
perare gli altri nella ricerca e nella tecnologia, oppure ergersi nella ricchezza 
della cultura. Ogni scelta del giocatore è inserita in un sistema decisionale 
FRPSOHVVR�H�DXWRQRPR�FKH�RIIUH�OD�SRVVLELOLWj�GL�³HVSORUDUH´�DOO¶LQWHUQR�GL�
YLQFROL�JHRJUD¿FL��SROLWLFL� H�FXOWXUDOL�YLUWXDOPHQWH� LPSRVWL� OH�FRQVHJXHQ]H�
delle sue attività di gioco. 

In questa direzione, il lavoro teorico di J. Gee sui giochi come strumenti 
di apprendimento formula l’ipotesi che il lavoro maggiore dei giochi di si-
mulazione sia proprio la presentazione di spazi problematici: 

³/D�FRQRVFHQ]D�XPDQD�QRQ�q�SULQFLSDOPHQWH�XQD�TXHVWLRQH�GL�PHPRUL]]D]LRQH�
di concetti o di applicazione di regole astratte all’esperienza, piuttosto essi pensano 
H�FDSLVFRQR�PHJOLR�TXDQGR�SRVVRQR�LPPDJLQDUH�>VLPXODUH@�XQ¶HVSHULHQ]D�LQ�PRGR�
tale che la simulazione li prepari per le azioni di cui hanno bisogno e che voglio-

10  Sid Meier’s Civilization, spesso abbreviato in Civilization, è un videogioco di stra-
tegia a turni, sviluppato nel 1991 da Sid Meier e arrivato oggi alla VI edizione. Riconosciuto 
FRPH�XQR�GHL�JLRFKL�³IRQGDWLYL´�GHO�JHQHUH�GHL�YLGHRJLRFKL�VWUDWHJLFL�D�WXUQL��KD�FRPH�RELHWWL-
vo lo sviluppo di un grande impero partendo dagli albori della civiltà: il gioco inizia nell’anti-
chità e il giocatore deve provare a espandere e a sviluppare il proprio impero attraverso le ere 
¿QR�D�UDJJLXQJHUH�LO�SUHVHQWH�H�LO�IXWXUR�SL��SURVVLPR�
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QR�LQWUDSUHQGHUH�SHU�UDJJLXQJHUH�L�SURSUL�RELHWWLYL��3HQVDUH�FRQ�HI¿FDFLD�YXRO�GLUH�
percepire il mondo in modo tale che l’attore umano veda come nel mondo, in un 
PRPHQWR�H�LQ�XQ�OXRJR�VSHFL¿FL�>«@� l’opportunità di azioni che porteranno a un 
successo degli obiettivi dell’attore. Le generalizzazioni si formano dal basso verso 
O¶DOWR�SHU�HVSHULHQ]D�H�LPPDJLQD]LRQH�GHOO¶HVSHULHQ]D´��*HH��������SS�����������

Giocare a un buon gioco di simulazione storica permette al giocatore di 
immergersi, in una certa qual misura, nella realtà del passato e di contestua-
lizzare le opzioni in relazione alle azioni in maniera tangenziale: questo tipo 
di esperienza è molto vantaggioso se si considerano le ragioni, i motivi e gli 
effetti dell’azione umana nel passato come nucleo di un pensiero storico. 
L’apprendimento tangenziale si riferisce ad una teoria pedagogica secondo la 
quale un individuo, qualora stimolato da una certa esperienza, va autonoma-
mente a cercare informazioni aggiuntive e approfondimenti su un argomento 
incontrato nel corso di tale esperienza anche se in maniera tangenziale e poco 
approfondita (Portnow, Floyd, 2008). 

I dati raccolti dai gruppi di studenti analizzati dall’autrice dimostrano 
FKH��SURSULR�TXDQGR�OR�VWXGHQWH�VL�WURYD�GL�IURQWH�D�XQ�GDWR�³LQFHUWR´�VXO�ZHE��
tende a cercare in maniera tangenziale, cioè in altri ambiti, la risposta: in 
percentuale, le risposte interessanti (perché contributi utili alla ricostruzione 
degli oggetti come sistemi complessi di attività e schemi sociali) non sono 
numerose (un 15% del totale delle risposte inesatte) ma si evidenziano come 
interessanti interpretazioni generative e critiche del passato.

9.3.1. Schema di riferimento di un’indagine storica

Il complesso rapporto tra discipline storiche e risorse telematiche eviden-
zia una serie di problematiche che si legano sia ai fondamenti della disciplina 
±�LQYHVWHQGRQH�WDQWR�OD�PHWRGRORJLD�FKH�OD�¿ORVR¿D�±�VLD�DOOD�ULFHUFD�VWRULFD�
in quanto tale e alla sua diffusione e divulgazione attraverso la didattica. L’u-
tilizzo di internet, per uno storico, si è rivelato uno strumento potenzialmente 
straordinario, agevolando il lavoro della ricerca delle fonti e mettendo a di-
sposizione dello studioso le fonti storiche utilizzabili in maniera più veloce e 
FDSLOODUH��/H�IRQWL�VRQR�³FLz�FKH�XQR�VWRULFR�LQGLYLGXD�FRPH�WDOH�LQ�UHOD]LRQH�
DG� XQ� SUREOHPD´� �0LQXWL�� ������ S�� ��� FLRq� ³OD� FRQJUXHQ]D� FRQ� LO� SURSULR�
RJJHWWR�GL�ULFHUFD�>FKH@�REEOLJD�OR�VWRULFR�D�µFUHDUH¶�HSLVWHPRORJLFDPHQWH�OH�
SURSULH�IRQWL´��'H�/XQD��������S�������VRQR��FLRq��OH�ULVRUVH�IRQGDPHQWDOL�GHO�
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suo lavoro, e la loro eterogeneità e variabilità è direttamente proporzionale 
DOOD�ORUR�HIIHWWLYD�XWLOLWj��6H�OD�³GLIIHUHQ]D�WUD�XQ�URPDQ]LHUH�H�XQR�VWRULFR�
q�FKH�LO�URPDQ]LHUH�q�OLEHUR�GL�LQYHQWDUH�L�IDWWL�>«@�PHQWUH�XQR�VWRULFR�QRQ�
LQYHQWD�L�IDWWL´��0RPLJOLDQR��������S�������PD�VHJXH�XQ�SURFHGLPHQWR�FKH�
VL�ULFRQGXFH�D�³XQ�LQFHVVDQWH�PHFFDQLVPR�GL�WUDVIRUPD]LRQH�GL�IRQWL�µSRWHQ-
]LDOL¶�LQ�IRQWL�µHIIHWWLYH¶´��������S��������TXHVWR�YXRO�GLUH�FKH�OD�VWRULD�q�XQD�
GLVFLSOLQD�FKH�EDVD� OD�SURSULD� VFLHQWL¿FLWj� VX�TXHOOD�FKH�SRVVLDPR�GH¿QLUH�
³XQ¶HPSLULFD�EDVH�IDWWXDOH´��9LWDOL��������S��������RYYHUR�³VX�SURYH�GRFX-
mentabili che si sono formate attraverso procedure accettate dalla comunità 
GHJOL� DGGHWWL� DL� ODYRUL� DWWUDYHUVR�XQ�SURFHVVR�GL� HVDPH�FULWLFR�GHOOH� IRQWL´�
(d’Atri, 2006, p. 216). 

Sull’attendibilità delle fonti e su come lo storico debba comportarsi nella 
ORUR�³VFHOWD´�KD�VFULWWR�PROWR�QHJOL�XOWLPL�DQQL�&DUOR�*LQ]EXUJ�������H��������
che ha lavorato sull’analisi del rapporto tra lo storico e il giurista in relazione 
DOOD�IRQWH�FRPH�³FDWHJRULD�GL�SURYD´�H�VXOOD�FRPXQH�ULFHUFD�FKH�DFFRPXQD�OH�
due diverse professioni. Secondo lo storico torinese, il modo in cui una fonte 
GLYHQWD� DWWHQGLELOH� H� YHUL¿FDELOH� q� DQDORJR� DO� VXR� ³HVVHUH� SRWHQ]LDOPHQWH�
XQLYHUVDOH�>H@�LQVFULYHUVL�LQ�XQ�UHJLPH�GL�VDSHUH�YHUL¿FDELOH´���'H�&HUWHDX��
cit. in De Luna, 2004, p. 61).

/¶LGHQWL¿FD]LRQH� VWRULFD� GHL� GDWL� SUHVHQWL� VXO�ZHE� UHQGH� TXHVWR� WLSR� GL�
ricerca assai problematico ma non per questo fallimentare ab origine: per lo 
storico, infatti, è necessario che «i documenti e le testimonianze che costi-
WXLVFRQR�OD�EDVH�GHO�VXR�RSHUDUH�ULVXOWLQR�LGHQWL¿FDELOL��VWDELOL�� LQDOWHUDELOL��
e come tali suscettibili di analisi, di critica e di interpretazione» (Minuti, 
2015, p. 2) ma la velocità, l’instabilità e l’incertezza con cui vivono le fonti 
QHOO¶DPELHQWH�GLJLWDOH�³VHPEUD>QR@�UHQGHUH�SLXWWRVWR�LQFHUWD�O¶HIIHWWLYD�SUD-
ticabilità della valutazione delle argomentazioni dello storico attraverso la 
YHUL¿FD�GHOOH�IRQWL�FKH�KD�XWLOL]]DWR´��9LWDOL��������S��������3HU�TXHVWR��VH�GD�
un lato uno dei compiti fondamentali dell’educazione storica attuale resta 
«l’approfondimento di una conoscenza critica della realtà» perseguita trami-
te «l’acquisizione di tecniche o la memorizzazione di schemi di riferimento 
UHODWLYL�DG�DPELWL�VSHFL¿FL�GL�FRQRVFHQ]Dª��0LQXWL��������S������GDOO¶DOWUR�XQD�
formazione storica deve comprendere anche l’uso dei materiali alternativi 
RIIHUWL�GDO�PRQGR�GLJLWDOH��FRPH�³SRVVLELOLWj�FULWLFD´�GL�GH¿QL]LRQH�GHL�SUR-
blemi a cui si vuole dare una risposta. In pratica, è chiaro che gran parte del 
sapere oggi viene e verrà sempre più prodotto in rete e, considerando anacro-
nistica la visione della crisi perpetua delle materie umanistiche in relazione 
DO�SRWHQ]LDPHQWR�GL�TXHOOH�VFLHQWL¿FKH�H�VRSUDWWXWWR�GHO�GLJLWDOH��OD�TXDQWLWj�
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GHOOH�IRQWL�GLJLWDOL�QRQ�YD�UL¿XWDWD�LQ�WRWR�LQ�TXDQWR��DSSXQWR��digitali, ma va 
intesa come arricchimento della pratica storica. Arricchimento nella direzio-
QH�FKH�³OD� UHWH�HVDOWD� OD�QHFHVVLWj�GHOOD�GH¿QL]LRQH�H�GHOOD�FKLDUH]]D�QHOOD�
IRUPXOD]LRQH�GL�SUREOHPL´��0LQXWL��������S������

9.4. Conclusioni

Questa ricerca ha voluto sottolineare come la didattica contemporanea 
delle materie storiche possa potenziarsi con l’utilizzo dello strumento 
videoludico se inteso come palestra di scambio, tra docente e alunno, di 
LQGDJLQH� VWRULFR�FULWLFD� ULÀHVVLYD� H� FRPSOHVVD� LQ� XQR� VSD]LR� SUREOHPDWLFR�
digitale. Inoltre, come attività interattiva esemplare che potenzia un approccio 
multimodale di reperimento delle informazioni, il videogioco storico è stato 
inteso come esempio esplicativo di un lavoro diretto sui documenti storici, 
fondato sulla logica dell’ampliamento e, in base alla possibilità che la rete 
offre, che potenzia la condivisione, il confronto e l’applicazione pratica dei 
dati storici conosciuti e da conoscere. Il lavoro realizzato durante i corsi di 
storia del Design dall’autrice ha, poi, evidenziato che un videogioco storico, 
se inteso come attività interattiva basata sulle possibilità che offre la rete, 
stimola l’approccio alla disciplina sia come confronto tra docente e alunno, 
sia come confronto critico dei dati che si cerca di acquisire: il lavoro centrato 
sui worksheets è diventato un sistema di lavoro diretto sui documenti digitali 
(lavoro che sta alla base della formulazione dei problemi che si pone uno 
storico) e quindi di formazione storica degli studenti.
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L’offerta formativa universitaria italiana in Design ha conosciuto negli
ultimi anni un fortissimo sviluppo parallelo, da un lato, all’ampliarsi del
ruolo e degli ambiti di intervento del Design – e dei designer – all’inter-
no del sistema produttivo e sociale e, dall’altro, al riconoscimento del
ruolo del Design come motore e fattore strategico dell’innovazione.

Il Design è infatti una disciplina in continua evoluzione sia dal punto
di vista dei suoi contenuti, che da quello dei settori in cui opera.

Al Design e ai designer viene oggi richiesto non solo di dar “forma al
prodotto” ma anche di definire strategie e scenari di sviluppo a livello
organizzativo e sociale oltre che, ovviamente, a livello produttivo. Il
ruolo del Design si concretizza infatti nella capacità di portare innova-
zione attraverso il progetto e, parallelamente, nella capacità di connes-
sione tra saperi e competenze spesso distanti.

Dal punto di vista professionale, le competenze dei designer sono
oggi richieste non solo in una pluralità di settori produttivi – dall’arredo
e complemento all’illuminazione, dai mezzi di trasporto all’elettronica
di consumo, dalla moda all’exhibit design, alla creazione di prodotti
per la valorizzazione dei beni culturali, nella progettazione di prodotti
e complementi per la moda nelle sue differenti declinazioni, fino alle
macchine utensili e a settori tradizionalmente no-design oriented –, ma
anche e sempre più diffusamente all’interno delle aziende pubbliche e
private nei settori più strettamente legati all’innovazione. 

Alle quattro anime nelle quali si è tradizionalmente declinato il Desi-
gn italiano – prodotto, allestimento e interni, comunicazione, moda – si
sono andate affiancando nel corso degli anni specializzazioni trasver-
sali, oggi ben identificabili per la specificità degli ambiti di intervento,
degli obiettivi, dei metodi, dei linguaggi. Tra questi in primo luogo il
Design per la sostenibilità, il Design dei Servizi, lo Human-Centred De-
sign, il Design per l’inclusione, il Design dell’interazione, ecc.

Il volume raccoglie i contributi presentati al Convegno “L’offerta for-
mativa in Disegno industriale e Design - Insegnare/orientare/fare DE-
SIGN” (Firenze 22-24 maggio 2019), che offrono un ampio panorama
delle diverse declinazioni che il Design e l’insegnamento del Design as-
sumono nelle diverse realtà universitarie italiane e nei diversi ambiti di
specializzazione e innovazione.     

La CUID, Conferenza Universitaria Italiana del Design è l’associa-
zione universitaria che si occupa della formazione in design nell’uni-
versità pubblica italiana e ne rappresenta le esigenze e gli orienta-
menti di politica culturale. Svolge un ruolo di coordinamento e indiriz-
zo dell’attività di formazione nel rispetto dell’autonomia dei singoli
atenei ove sono attivi corsi di laurea triennale, magistrale e dottorale.
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