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Abstract

Lidea diricerca esplora l'importanza del design educativo come strumento
per affrontare le sfide contemporanee legate alla sostenibilita ambientale

e sociale. In un’epoca dominata dall’innovazione tecnologica e dal consumo
sfrenato, si propone di dare priorita all'innovazione sociale, coinvolgendo
attivamente la comunita educante nel processo di progettazione. Loriginalita
dell’approccio risiede nell’integrazione del design nei percorsi educativi,
promuovendo un modello partecipativo e multidisciplinare che, ripartendo
dalle fonti storiche del design, individui le sue risorse primarie nel contesto
specifico attraverso l’ascolto attivo delle comunita. La ricerca mira a sviluppare
e testare un toolkit educativo per favorire e semplificare I'apprendimento,
attraverso la collaborazione tra esperti e comunita, con l'obiettivo di creare
un impatto duraturo sulla societa e sull’ambiente.

Parole chiave

® EDUCAZIONE

@ COMUNITA

® PARTECIPAZIONE

® INNOVAZIONE SOCIALE
® COLLABORAZIONE

Arrigo Bertacchini, Salvatore Carleo

1. Introduzione
L'era attuale € segnata dalla cultura del consumo e dall’accelerazione
dell’innovazione tecnologica, che, sebbene porti numerosi vantaggi, ha
anche contribuito al rapido deterioramento del pianeta. E urgente ricon-
siderare 'attuale modello di crescita illimitata, promuovendo 'innovazio-
ne sociale come prioritaria rispetto a quella tecnologica, senza arrestare
quest’ultima, ma assicurandosi che persone e comunita ritornino ad avere
un ruolo prioritario rispetto a quello della tecnologia (Thackara, 2005).
La collaborazione tra esperti e non esperti diventa cruciale
per un’innovazione sociale significativa. In questa nuova pro-
spettiva il design assume il ruolo di mediatore e interprete
della complessita del mondo contemporaneo.
Per ottenere un cambiamento sostanziale nelle abitudini e essenziale ri-
pensare il sistema, per avere un impatto positivo sulla societa & neces-
sario ripartire prima di tutto dall’educazione. Non basta creare prodot-
ti sostenibili e sviluppare servizi capaci di ridurre il consumo di risorse,
serve anche riuscire a coinvolgere le persone educandole al contempo
alla sostenibilita.
Chi faricerca e chi sperimenta € ormai consapevole di dover-
si confrontare con le contraddizioni legate alla sostenibilita
in un'economia orientata verso una crescita incontrollata che
minaccia l'equilibrio delle risorse fisiche e sociali del nostro
pianeta.

2. Il ruolo del design nell’educazione alla sostenibilita

Quello di cui abbiamo bisogno € una ridefinizione sostanziale dell’educa-

zione sul tema, per ottenere un cambiamento nella societa e ridurre cosi

al minimo l'impatto ambientale e sociale.
La necessita, da parte del mondo del design, di assumersi una
responsabilita sociale e morale rispetto alla progettazione
stata dibattuta fin dagli anni settanta. In Design for the Real
World (1971) Victor Papanek sottolinea la necessita di dare
priorita al bene sociale e ai bisogni delle persone. Negli stessi
anni Koenig critica il design del tempo, affermando l'impor-
tanza direcuperarne l'obiettivo centrale: la sua responsabilita
sociale verso la comunita tutta.

Il ruolo dei progettisti nella societa odierna & forse ancora piu delicato e

complesso, diviene necessario essere consapevoli dell’influenza che si ha

sulla societa, puntando a creare innovazioni che siano soprattutto sociali.

1 q q Progettazione Design Oriented di un Assistente Virtuale Al per il Supporto alla Ricerca: Condivisione della Conoscenza e Doppia Transizione



Queste coinvolgono una complessa rete di comunita di progettazione di
cui il designer € solo una parte. Il risultato finale a cui puntare non & piu so-
lo un prodotto, ma un sistema di relazioni, e poiché queste non si possono
progettare quello che bisogna fare € lavorare sul loro ambiente per rende-
re una data maniera di essere pill auspicabile (Manzini, 2015).
L'attenzione si sposta dal prodotto al processo e lo scopo fi-
nale & quello di stimolare attraverso il processo progettuale
un cambiamento sociale. Con questo assunto la ricerca stessa
diventa un mezzo con cui coinvolgere gli utenti, permettendo
cosl una riappropriazione dei contenuti da parte della comu-
nita e un maggior impatto sociale (Chiesi & Costa, 2017).
In un’epoca di crescente complessita, la promozione dell’educazione e
fondamentale per affrontare le sfide della sostenibilita, coinvolgendo at-
tivamente la comunita educante nella costruzione di una societa piti con-
sapevole e impegnata.
L'inserimento del design all’interno del palinsesto educa-
tivo scolastico potrebbe offrire una soluzione, sviluppando
competenze per affrontare le sfide complesse del mondo
moderno e promuovendo 'autonomia di pensiero e azione
negli studenti. Le attivita progettuali inoltre diventano stru-
menti per stimolare la consapevolezza e la partecipazione,
come gia dimostrava il progetto di Dalisi al quartiere Traiano
di Napoli negli anni settanta. Numerosi studi e progetti rac-
contano e dimostrano inoltre come azioni ludiche, pratiche
e partecipative possono favorire 'apprendimento, coinvol-
gendo e aumentando la motivazione intrinseca degli studenti
(Arlanch, 2016).

3. L'idea diricerca
L'obiettivo generale & quello di contribuire allo sviluppo e miglioramento
della situazione ambientale e sociale contemporanea sviluppando nuovi
approcci alla sfera educativa.
L'idea di ricerca mira ad approfondire e sviluppare metodo-
logie educative multidisciplinari e partecipative mirate alla
creazione di sinergie tra progettazione ed educazione tradi-
zionale, con una particolare attenzione allo sviluppo di un si-
stema di educazione alla sostenibilita sin dalla prima infanzia
che coinvolga l'intera comunita educante. Quest’ultima com-
prende non solo studenti, educatori, insegnati e istituzioni
scolastiche, ma tutti gli attori coinvolti nel sistema educati-
vo, comprese le famiglie, le istituzioni locali e le realta sociali
presenti sul territorio.
Per questo la ricerca si propone di creare collaborazioni con diversi attori
esperti nella rigenerazione urbana e sociale, come psicologi, educatori e
facilitatori, nonché con gli stessi utenti, promuovendo un approccio par-
tecipativo e di co-design.
Nel libro Ecologia in citta (2010) Alessia Maso spiega come
un approccio educativo basato sulla partecipazione mentale e
fisica della classe sia auspicabile per educare gli adulti del fu-
turo ad una societa piu equa e sostenibile. L'autrice sottolinea
inoltre come un approccio ludico in classe potrebbe diventare
uno strumento per coinvolgere i piu giovani e mediare temi
complessi e delicati come l'ecologia e la legalita.
Il sistema scolastico Italiano ha introdotto l'insegnamento dell’Educazio-
ne Civica in ogni grado di istruzione nel 2019. Seppur un notevole passo
avanti, introducendo lo sviluppo sostenibile nell’educazione obbligatoria,
per questo insegnamento non sono stati ancora formalizzati i programmi
e gli obiettivi specifici per ogni livello scolastico. Questo porta ad un in-
segnamento discontinuo nelle diverse scuole, affidato solo alla fantasia e
alle capacita personali degli insegnanti specifici. La necessita di svilup-
pare nuovi sistemi e adattarsi agli obiettivi europei pero ha portato a cre-
scenti aperture delle istituzioni scolastiche verso progetti multidisciplina-
ri e collaborativi, sia tra esperti di diversi settori che con gli utenti stessi,
aprendo uno spazio ai progettisti di sviluppare azioni con un forte impatto
sulla comunita.
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4. Metodologia e progetto
In particolare, la ricerca intende sviluppare un sistema educativo che coin-
volga insegnanti e alunni in un processo partecipativo finalizzato alla cre-
azione di servizi a sostegno dell’insegnamento. Questo attraverso prima
di tutto 'approccio della ricerca-azione direttamente nell’ambiente sco-
lastico, quindi coinvolgendo in prima persona la comunita educante nella
co-progettazione di un sistema educativo, e in un secondo tempo con un
progetto pilota, che lo verifichi e permetta di correggerlo.
Come visto precedentemente |’azione pratica in ambito edu-
cativo porta ad un’acquisizione pil duratura delle conoscen-
ze, per questo coniugare azioni sociali con un approccio al
design sensoriale e percettivo puo essere una soluzione per
catturare l'attenzione e coinvolgere 'utenza. L'uso di nuovi
materiali e dell’auto-costruzione, presi come motori di inno-
vazione, puo stimolare e affascinare gli alunni e cosi veicolare
conoscenze indirettamente. Stara pero0 alla sperimentazio-
ne e ricerca sul campo comprendere il modo piu adeguato al
contesto scolastico italiano per introdurre queste componenti
piu fisiche e materiche nel sistema educativo.
Il fine ultimo dell’idea di ricerca proposta & quindi di sviluppare, insieme
alla comunita educante, un toolkit di prodotti e servizi applicabili in diversi
contesti affini e di testarlo durante il progetto-pilota per analizzare in par-
ticolare i risultati di apprendimento ottenuti e valutare il concreto effetto
educativo sulla comunita. Metodologicamente, il progetto coniughera gli
strumenti di ricerca centrati sull’'utente del service design con quelli della
ricerca-azione appartenenti agli ambiti delle scienze sociali e della psi-
cologia di comunita, ponendo il designer come mediatore tra le esigenze
della comunita educante e il processo di progettazione educativa.
Il progetto proposto in generale assume la forma di ricerca
sperimentale, basata sullo studio e la pratica, attraverso ri-
cerca teorica, sperimentazioni sul capo e l'osservazione dei
comportamenti e dei risultati ottenuti per comprendere me-
glio il fenomeno e individuare la metodologia adeguata a ri-
solvere il problema.
La ricerca applicata avra come prima fase la comprensione del contesto,
sfruttando il metodo partecipativo della ricerca-azione.
Questa metodologia, originaria del contesto della ricerca so-
ciale ma sempre pill usata anche in altri ambiti della ricerca
scientifica, si pud definire come un orientamento alla ricerca
trasversale a diverse discipline (De Piccoli, 2009), che pre-
vede il coinvolgimento attivo dei partecipanti alla ricerca e al
cambiamento (Colucci, 2008).
Le sue applicazioni vengono messe al servizio dei destinatari, i quali ven-
gono coinvolti nel processo, tenendo in considerazione la situazione spe-
cifica nella quale la ricerca viene svolta al fine di trovare la metodologia pil
adatta, e producendo cosi conoscenza di tipo pratico (De Piccoli, 2009).
La ricerca-azione, come d’altronde anche gli approcci di de-
sign centrati sull’utente, ha una natura contestuale e cicli-
ca: contestuale perché i risultati sono strettamente legati al
gruppo o alla comunita con cui sono state svolte le attivita di
ricerca, e ciclica perché torna a correggersi e a ridefinirsi du-
rante tutto il percorso di ricerca e progettuale, come avviene
d’altronde anche nel processo di design thinking.
Questo approccio partecipativo avra come risultato chiave una restituzio-
ne realistica delle necessita della comunita coinvolta, permettendo al de-
signer di attuare poi una progettazione piu consapevole ed etica.
La fase successiva prevede nuovamente il coinvolgimento
attivo della comunita ma nella co-progettazione di un per-
corso educativo specifico che poi verra verificato durante il
progetto pilota.
Questa fase prevede di nuovo un approccio sociale e aperto alle necessita
del contesto specifico. La multidisciplinarita in questa fase diventa ancora
piu saliente, infatti solo il confronto tra diversi approcci permette di attua-
re una progettazione che sia da una parte accogliente ed empatica verso
la comunita educante e i suoi bisogni, e dall’altro capace di fornire risultati
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efficaci e concreti. Per una progettazione che tenga conto davvero delle
comunita sotto ogni punto di vista, per ottenere una vera innovazione so-
ciale, & necessaria quindi una negoziazione e interazione fra diversi attori:
designer, detentori del “design esperto”, e cittadini, detentori del “design
diffuso” (Manzini, 2015).
La co-progettazione prevede varie fasi che alternano le com-
petenze di educatori e psicologi, per facilitare il processo si
scambio di conoscenze, con quelle del designer, pil mirate a
concretizzare e formalizzare il progetto. Questa fase ha co-
me fine ultimo quello della creazione di un sistema educativo
che prendera la forma piu adatta al contesto a seconda dei
risultati prima della ricerca-azione e poi della progettazione
partecipata. Il sistema educativo risultate verra poi verificato
con un progetto pilota, attuato nello stesso contesto scola-
stico o in uno affine, che verra seguito e analizzato durante
tutto il percorso.
Infine, come detto precedentemente, verra attuata una revisione metodo-
logica che tenga conto degli effettivi risultati del progetto pilota, sia dal
punto di vista dell’efficacia educativa che della funzionalita.
Attraverso l'osservazione sul campo verra attuata un’analisi
qualitativa del pilota. Inoltre verranno somministrati questio-
nari ai partecipanti, sia durante la fase di co-progettazione
che in quella del progetto pilota per analizzare il coinvolgi-
mento della comunita educante. Infine, per un’analisi dei ri-
sultati di apprendimento e dell’efficacia dell’approccio, ver-
ranno testate le conoscenze sul tema della sostenibilita sia
prima che dopo lo svolgimento del percorso educativo.
Tutti questi dati incrociati permetteranno la revisione e la messa in forma
della metodologia finale.

5. Fonti e risorse trasformative

Nell’idea di ricerca proposta, fonti e risorse vengono ridefinite e trasfor-

mate durante il percorso progettuale coinvolgendo gli utenti finali nell’in-

tero processo.
Tra le fonti storiche relative alla ricerca nel campo del design,
troviamo gia numerosi esempi di buone pratiche che coinvol-
gono partecipazione, gioco e multidisciplinarita nei proces-
si educativi. Prendiamo ad esempio metodi educativi come
quelli di Munari e della Montessori, ma anche gli approcci
pratici come quello di Dalisi a Napoli o di Mari con il progetto
“Autoprogettazione?”.

Una fonte primaria quindi va ricercata nella storia del design, ma partendo

dal rivalutare e valorizzare le fonti storiche gia validate e studiate, possia-

mo comprendere come proprio il contesto e la comunita possano, e deb-

bano, diventare le nuove fonti primarie nel progetto sul campo.

Un ascolto attivo delle comunita infatti pud dare spazio
all'individuazione di fonti pit attuali e concrete nel contesto
specifico di riferimento. Ripartendo da qui si pud avviare un
processo di co-design pil efficace e piu pertinente al nostro
tempo e alle problematiche reali della comunita.

Vista l'ottica di ricerca-azione sul campo del progetto proposto, le fonti si
trasformano, durante il processo educativo, nelle nostre risorse piu signi-
ficative. Il coinvolgimento attivo dell’intera comunita educante infatti da
spazio alla creazione di un ambiente ricco di risorse materiali e immateriali.
Le ultime principalmente legate alle conoscenze e alle capacita dei vari at-
tori coinvolti, sia esperti che non esperti, quelle materiali invece legate alla
possibilita effettiva di apportare cambiamenti in un sistema complesso e
ricco di norme come quello scolastico grazie al supporto delle istituzioni.

6. Conclusioni

In conclusione, l'intersezione con altri ambiti disciplinari legati alla sfera
degli studi sociali, come quello della pedagogia e della psicologia di co-
munita, potra rendere pil efficace 'azione educativa della metodologia
del design nell’ambito scolastico, verificandone nel contempo l'efficacia
effettiva sull’apprendimento.
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in cui si opera e nella comunita di riferimento le nuove fontie le
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Crisi ambientale e sociale

Design per Innovazione
I'educazione sociale
Educazione alla Designer come Coinvolgimento della

sostenibilita Mediatore

comunita educante

Sistema educativo

partecipativo :
Collaborazione tra
Esperti e Non Esperti
HUMAN-CENTRED DESIGN SERVICE SCIENZE PsSICOLOGIA DI COMUNITA
Empathy Map, Personas  DESIGN SOCIAL]  nterviste, Ascolto attivo

RICERCA-AZIONE

Studio del contesto specifico con la comunita educante

PROGETTAZIONE PARTECIPATA & CO-DESIGN

Co-progettazione di un laborateno educativo
Sistematizzazione della meteodelogia educativa

PROGETTO PILOTA
Test della metodologia individuata nelle stesso conteste di riferimento

REVISIONE METODOLOGIA
Messa a sistema post verifica nel progetto pilota

TOOLKIT EDUCATIVO
Porgettazione di un pacchetto per la scudla come esito della sperimentazions

1. Giulia Farace, Schema concettuale idea diricerca, 2024
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