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54 WONDER. Sperimentazioni nel design per l’innovazione sociale Introduzione

Il bando “WONDER. Sperimentazioni nel design per l’innovazione 
sociale” nasce grazie all’intersecarsi delle scelte strategiche 
compiute dalla Fondazione Compagnia di San Paolo in 
connessione con gli scenari internazionali e con le condizioni 
abilitanti riscontrate nel contesto della ci琀琀à di Torino.  
Nel costruire questo strumento la Fondazione ha coinvolto 
due a琀琀ori che operano da anni negli ambiti del bando, ovvero 
il Circolo del Design, che alimenta e promuove la cultura del 
proge琀琀o realizzando proge琀琀i d’impa琀琀o sul territorio insieme a 
un programma di a琀琀ività culturali e di formazione, e Torino Social 
Impact, pia琀琀aforma collaborativa pubblico-privata, promossa in 
partnership con la Camera di Commercio di Torino, che sostiene, 
organizza e promuove l’ecosistema dell’innovazione sociale a 
Torino. 

1. Introduzione

Lo strumento concepito ha l’obie琀琀ivo 
di far incontrare il mondo del terzo se琀琀ore 
con quello della proge琀琀azione nell’ambito 
del design, perseguendo il duplice scopo di 

capacitazione degli enti del terzo se琀琀ore e 
apertura di un nuovo mercato per i designer, da 
un lato, e generazione di un impa琀琀o positivo sui 
territori e le comunità di riferimento, dall’altro. 
L’approccio del bando segue quello proposto 

dal proge琀琀o “New European Bauhaus”, 
che vuole creare uno spazio conce琀琀uale e 
proge琀琀uale di incontro per immaginare futuri 
modi di vivere, situati al crocevia tra arte, 
cultura, inclusione sociale, scienza e tecnologia. 
A fronte di questo importante riferimento a 
livello internazionale, la Fondazione Compagnia 
di San Paolo ha riconosciuto in Torino un 
contesto particolarmente fecondo per poter 
tentare una sperimentazione del modello del 
“Nuovo Bauhaus Europeo” rispe琀琀o alla tematica 
della transizione verde. 

Il bando si inserisce inoltre nelle linee del 
“Documento programmatico pluriennale 2021-
2024" con cui la Fondazione si allinea alle linee 
politiche europee e agli obie琀琀ivi dell’“Agenda 
2030 per lo Sviluppo Sostenibile” dell’ONU,  
raccogliendo le s昀椀de legate alla sostenibilità 
ambientale e al cambiamento climatico. Più nello 
speci昀椀co, l’azione si allinea agli obie琀琀ivi della 
“Missione Creare a琀琀ra琀琀ività”  dell’“Obie琀琀ivo 
Cultura”, che da anni interce琀琀a i proge琀琀i 
e gli a琀琀ori più interessanti del panorama 
culturale che operano nel design e con quelli 
della “Missione Accelerare l’innovazione” 
dell’“Obie琀琀ivo Pianeta”, che promuove soluzioni 
innovative per la transizione verde. L’ibridazione 
dei due obie琀琀ivi trova coerenza nella selezione 
dell’innovazione sociale come strumento 
predile琀琀o. Sulla scorta di quanto espresso 
da Nesta nel “Libro Bianco sull’Innovazione 
Sociale, l’innovazione sociale è intesa dagli enti 
promotori come «una nuova idea (prodo琀琀o, 
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1  Mulgan et.al 2010

servizio o modello) che soddis昀椀 dei bisogni 
sociali (in modo più e昀케cace delle innovazioni 
esistenti) e che allo stesso tempo crei nuove 

relazioni e collaborazioni1». 

Non si tra琀琀a quindi solamente di un nuovo 
strumento fra quelli presenti ‘nella casse琀琀a 
degli a琀琀rezzi’ della Fondazione, ma anche di una 
sperimentazione su qua琀琀ro livelli:

 ˉ il primo è quello di far discendere 
in maniera dire琀琀a da una ricerca, in 
cui  la Compagnia di San Paolo ha 
avuto un ruolo a琀琀ivo di promotore 
e interlocutore, uno strumento che 
colga le dimensioni di opportunità 
individuate dalla stessa;

 ˉ il secondo è quello relativo al 
processo di costruzione del 
bando, maturato non totalmente 
all’interno della Fondazione, ma 
grazie all’a昀케ancamento di due 
organizzazioni intermedie rispe琀琀o 
ai sogge琀琀i interessati dal bando. 
Organizzazioni competenti dal punto 
di vista della conoscenza degli a琀琀ori 
e delle dinamiche che li interessano 
e anche dal punto di vista degli 
strumenti con cui lavorare nei se琀琀ori 
interessati dal bando;

 ˉ il terzo è la sperimentazione della 
multidisciplinarità, tramite un 
processo che intende ibridare le 
competenze dei creativi (in questo 
caso i designer) con quelle degli 
operatori del terzo se琀琀ore.

 ˉ il quarto è il fa琀琀o di aver concepito 
uno strumento che lavora a cavallo 
di due aree di competenza della 
Fondazione stessa, “Obie琀琀ivo 
Cultura” e “Obie琀琀ivo Pianeta”, 
con il 昀椀ne di immaginare soluzioni 
articolate e condivise fra ‘mondi’ 
disciplinarmente diversi a problemi 

complessi, che necessitano di 
approcci multidisciplinari.

La valutazione che segue non potrà quindi 
non tener conto della natura profondamente 
innovativa e sperimentale dello strumento, 
sia per cogliere gli intenti sperimentali, a 
tu琀琀i i livelli, sia poiché, al di là dei risultati e 
degli impa琀琀i del bando, da leggersi nel medio 
periodo, sarà sopra琀琀u琀琀o il processo al centro 
dello sguardo della ricerca.

Dopo aver ripercorso la le琀琀eratura che 
analizza il rapporto fra design e innovazione 
sociale (Cap.2) e aver fornito degli elementi 
di contesto (Cap.3), verranno o昀昀erte delle 
valutazioni sul percorso di candidatura e 
proge琀琀azione (Cap.4), la presentazione dei 
proge琀琀i 昀椀nanziati (Cap.5) e una valutazione 
sulla realizzazione dei proge琀琀i (Cap.6). Queste 
ultime tematiche ci forniranno degli elementi 
per ri昀氀e琀琀ere sugli strumenti d’analisi utilizzabili 
per stimare l’impa琀琀o socio-economico dei 
proge琀琀i 昀椀nanziati (Cap.7). Le ri昀氀essioni 
conclusive (Cap.8) riassumeranno quanto 
descri琀琀o oltre a fornire delle indicazioni in 
termini di policy implications di questa prima 
sperimentazione.

Introduzione
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2.4 Design per 
l’innovazione sociale 

La le琀琀eratura su Design e Innovazione 
sociale si presenta densa, consistente e 
coerente; i circa 15.000 testi, scri琀琀i tra il 2003 
e il 202323, si contraddicono raramente e il 
costru琀琀o “Design per l’innovazione sociale” è 
quello che con più frequenza descrive l’ethos 
trasformativo che lega i due conce琀琀i. I lavori 
di Ezio Manzini (2014, 2015) e di Tim Brown e 
Jocelyn Wya琀琀 (2010) spiccano per numero di 
citazioni e in昀氀uenza. Per questi autori, il design 
è qualcosa che trascende le categorie del 
disegno industriale; è pensiero proge琀琀uale, 
è pratica relazionale, è sostegno alle persone 
nell’esplorazione di nuovi modi per un vivere 
più sostenibile. Ezio Manzini, già professore 
di Design al Politecnico di Milano e fondatore 
del Network DESIS (Cipolla, 2018), da solo e in 
collaborazione con molti colleghi - Anna Meroni 
(2007), Francois Jegou (Jegou e Manzini, 2008), 
Carla Cipolla (Cipolla, Melo e Manzini, 2015) 
per citarne alcuni - è colui che più di altri ha 
sistematizzato informazioni identitarie, descri琀琀o 
proprietà emergenti, corre琀琀o interpretazioni 
imprecise. Al contrario, il contributo di Tim 
Brown e Jocelyn Wya琀琀, co-chair e CEO della 
design company IDEO, sembra guidato da una 
tensione più introspe琀琀iva, descrivendo principi 
e fasi operative di un approccio proge琀琀uale 
‘proprietario’.

Nel complesso delle pubblicazioni prese 
in esame, prevalgono casi coerenti con la 
de昀椀nizione di cui siamo debitori proprio a Ezio 
Manzini: «everything that expert design can 
do to activate, sustain, and orient processes 
of social change toward sustainability» (2015, 
p.62); il design presta esperienze, capacità e 
strumenti, a昀케ancando e supportando ci琀琀adini, 
comunità e organizzazioni che intendono 
sperimentare innovazioni con un orientamento 
alla sostenibilità e alla giustizia sociale 
(Amatullo et al, 2021). Meno frequenti, ma 
signi昀椀cativi per esiti e impa琀琀i descri琀琀i, 
sono i casi in cui il design è primo agente, 
anticipatore e a琀琀ivatore di processi di 

innovazione sociale; in questi casi esso aggrega, 
ex novo, portatori di interesse a琀琀orno ad una 
visione di cambiamento, e ne abilita l’agire in una 
prospe琀琀iva di responsabilità e partecipazione 
(Meroni, Fassi e Simeone, 2013; Fassi et al., 2020).

Abbiamo riconosciuto come ricorrenti 
i seguenti temi proge琀琀uali: accesso al cibo; 
ci琀琀adinanza; commoning; welfare; abitare 
colle琀琀ivo; vita indipendente; lo琀琀a alla povertà; 
produzioni culturali; invecchiamento; presidio 
del territorio; mobilità alternativa; economia 
circolare. Queste tematiche interessano molte 
delle competenze del design e delle sue so琀琀o-
discipline e trovano applicazione alle scale del 
prodo琀琀o e della comunicazione, dei servizi, 
dei processi, dei cambiamenti organizzati 
e dei sistemi (Jones, 2014). Tu琀琀avia, design 
della comunicazione, design dei servizi, design 
strategico sono descri琀琀i come nodali, per 
come producono visioni comuni, promuovono 
relazioni tra stakeholder e ci琀琀adini, facilitano 
l’esercizio dell’innovazione e garantiscono la 
tenuta delle comunità (Vezzoli et al., 2014). Non 
si parla dunque di un design ‘nuovo’ ma di un 
set articolato di competenze di design, agite 
in un contesto certamente diverso da quelli 
tradizionali. Esse, inoltre, sono intensamente 
sollecitate da alcune s昀椀de dell’innovazione 
sociale: la comunità, la partecipazione, la 
scalabilità, la 昀椀ducia, la giustizia sociale e 
l’impa琀琀o. Le discuteremo, di seguito, assumendo 
una prospe琀琀iva «for design» (Frankel e Racine, 
2010).

 La s昀椀da della comunità (Meroni, 2007; 
Yang e Wang, 2017) riguarda la forma di昀昀usa che 
hanno le innovazioni sociali e la conseguente 
numerosità ed eterogeneità dell’audience 
del proge琀琀o; riguarda il riconoscimento 
delle competenze proge琀琀uali, sviluppate per 
esperienza e non pienamente formalizzate, delle 
comunità con cui il design interagisce; riguarda 
in昀椀ne il sentimento di proprietà condivisa che 
è necessario promuovere, in un'o琀琀ica di open 
design, open innovation e accesso libero.

La s昀椀da della partecipazione 
(Hillgren et al., 2011, Maase e 
Dorst, 2006) riguarda la postura 
partecipante e situata che assume 
il design, raramente terzo ai 

di  Cristian Campagnaro, Dipartimento di 
Archite琀琀ura e Design Politecnico di Torino
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processi e raramente neutro; riguarda il cara琀琀ere 
situazionale dell’innovazione sociale e , in virtù 
delle proprietà emergenti di ogni contesto, la 
necessità di ada琀琀are ad ogni proge琀琀o strumenti, 
metodi e linguaggi; riguarda la dimensione 
processuale del proge琀琀o partecipato come 
pratica che deve far collaborare professionisti 
e bene昀椀ciari, dal framing del problema 昀椀no 
alle diverse forme di co-creazione; riguarda la 
necessità di percorsi a琀琀i a valorizzare il sapere 
e il saper fare delle comunità, me琀琀endole in 
condizione di contribuire e partecipare alle 
trasformazioni; riguarda la necessità di un’analisi 
della domanda non super昀椀ciale, possibilmente 
multidimensionale e che dia voce anche alle parti 
che non hanno adeguata rappresentanza nei 
processi.

La s昀椀da della scala (Moore, Riddell e 
Vocisano, 2015; Cipolla, 2018) riguarda la 
necessità di dare continuità al proge琀琀o e 
facilitarne la ‘risonanza’. In questo senso, è 
quasi unanime la tendenza di chi scrive di 
design per l’innovazione sociale a disconoscere 
azioni che abbiano a che fare solo con crescite 
dimensionali. Prevalgono le sollecitazioni a: 
estendere la platea dei possibili bene昀椀ciari; 
migliorare l’accessibilità delle soluzioni; 
indurre nuovi approcci normativi e di politica; 
in昀氀uenzare comportamenti, opinioni e culture 
in una prospe琀琀iva di cambiamento positivo e 
sostenibile di昀昀uso.

La s昀椀da della giustizia sociale (Moulaert 
et al, 2005; Eseonu, 2021) ha a che fare il rischio 
che l’innovazione sia considerata un «bene 
normativo» (Osborne e Brown, 2011) e che, 
seppur fedeli ad un approccio trasformativo 
partecipato e di comunità, i proge琀琀isti non 
riescano ad intervenire sulle asimmetrie di 
potere, sul mancato riconoscimento reciproco 
tra ci琀琀adini e istituzioni, consolidando lo status 
quo, rinnovando gli stereotipi dominati e la 
marginalità di certi ci琀琀adini.

La s昀椀da della 昀椀ducia (Warwick e  Young, 
2016; Warwick, 2017) riguarda proge琀琀isti 
e stakeholder. Al designer sono richieste 
sociabilità (Tjahja e Yee, 2022) e postura 
dialogica; è richiesta una capacità di rinunciare 
a linguaggi e approcci inutilmente paternalistici; 
è richiesto l’esercizio del riconoscimento che si 

deve a chiunque partecipi al processo, nel ruolo 
che ha e per la persona che è. C’è poi la 昀椀ducia 
che reciprocamente si devono stakeholder e 
a琀琀ori del proge琀琀o; essa dipende dalle relazioni 
di potere in essere, dal riconoscimento che si 
concedono l’un l’altro, dai pregressi vissuti, dai 
luoghi comuni di cui ci si fa interpreti e a cui si 
è sogge琀琀i, dalla capacità di onorare gli impegni 
assunti; tu琀琀o questo in昀氀uenza la proge琀琀ualità 
dei sistemi e di essa ne è proprietà emergente.

In昀椀ne la s昀椀da dell’impa琀琀o (Chick, 2012; 
Bri琀琀on, 2017, pp. 89-105; Amatullo et al. 2021) 
riguarda la necessità che le innovazioni 
sociali raggiungano i bene昀椀ciari d’elezione, 
che producano cambiamenti concreti e che 
lo facciano con processi che preservano 
principi di accessibilità e di qualità relazionale 
(Jegou e Manzini, 2008, pp.111-123). Questa 
dimensione di impa琀琀o è multipla e comporta 
che il design assuma mindset critico-analitici 
non auto-accondiscendenti né normativi e 
si doti di dispositivi tali da poter misurare, 
capire, descrivere, anche qualitativamente, le 
innovazioni sociali promosse.

Chiudiamo questo paragrafo con una 
ri昀氀essione sui luoghi. Ricorrente ma non retorica 
è l’idea di un design che esce dai laboratori, 
dalle aule, dagli studi di design e che entra nei 
cortili, nei giardini, negli edi昀椀ci comunali, nei 
centri aggregativi, nelle aree marginali della ci琀琀à. 
Questi sono i luoghi dell’innovazione sociale, 
quelli della vita e del lavoro delle persone; è lì 
che quest’ultime sono avvicinabili, più a loro 
agio, e più predisposte ad esporre problemi e 
idee, a contribuire, ad organizzarsi in comunità, 
ad accogliere l'altro da sé che è il proge琀琀o. In 
quei luoghi, il design non interrompe il 昀氀uire 
naturale delle cose e degli eventi, al contrario 
ne bene昀椀cia in termini di accesso alle risorse, 
di prossimità ai problemi e da lì, dall’interno, tra 
le cose che accadono e le persone che vivono, 
a琀琀iva, incoraggia, sostiene la partecipazione e la 
co-creazione di nuovi futuri desiderabili.

Cos’è l’innovazione sociale?
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 ˉ l’intervento sugli spazi urbani, per 
ricon昀椀gurare lo spazio pubblico 
verso una maggiore integrazione e 
coesione sociale e verso la riduzione 
o eliminazione dei fa琀琀ori ambientali 
negativi presenti specie nelle aree 
periferiche.

La conoscenza di queste dire琀琀rici 
di lavoro è preziosa, sia per capire come 
orientare il sostegno agli enti anche 
a琀琀raverso altri strumenti sia per mappare 
aree di mancato intervento o comunque 
non emerse nelle proposte (a mero titolo di 
esempio riforestazione, mobilità sostenibile, 
decarbonizzazione delle organizzazioni, …).

In昀椀ne, al di là del trasferimento di know 
how dai designer agli enti del terzo se琀琀ore (ma 
anche viceversa), un ultimo risultato da tenere 
in considerazione è la propensione a investire 

nuovamente in competenze nell’ambito del 
design e a esternalizzare alcune mansioni sulle 
professionalità ad esso a昀昀erenti. 
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10. Postfazione

Scrivo con molto piacere queste pagine 
di commento del lavoro di Paola Borrione e 
Francesco Pule琀琀i che ringrazio di cuore per 
avermi proposto di farlo. Ho cominciato la 
le琀琀ura aspe琀琀andomi un report di valutazione 
di un bando, ma vi ho trovato molto di più. Il 
processo di valutazione che gli autori portano 
avanti non solo è articolato e rigoroso, ma è 
accompagnato da una corposa discussione 
teorica e metodologica che arricchisce il lavoro 
e lo rende non solo estremamente chiaro e 
interessante, ma anche importante (e viene 
da auspicare che il report abbia una buona 
di昀昀usione fuori dai circuiti per cui è stato 
scri琀琀o).

In questo report è centrale il tema 
dell’innovazione sociale, che è un conce琀琀o 
scivoloso e a volte sfuggente, dai con昀椀ni 
sfumati e di昀케cile da declinare. Borrione e Pule琀琀i 
non si lasciano intimorire dalla complessità del 
tema e anzi riescono a me琀琀ere ordine in questo 
sistema articolato, tracciando un percorso 
chiaro a琀琀raverso un labirinto semantico, così 
da avere delle buone coordinate teoriche 
per a昀昀rontare il percorso di valutazione del 
proge琀琀o “WONDER". La loro ricostruzione 
del diba琀琀i琀琀o me琀琀e bene in evidenza le due 
facce principali dell’innovazione sociale, 
quella critico-movimentista e quella rivolta 
più all’imprenditoria sociale. Nel testo di 
Borrione e Pule琀琀i trova conferma, sebbene 
gli autori non lo dicano in maniera esplicita, 
l’interpretazione di innovazione sociale di 
stampo polanyiana, utile a estrarre il senso 
sociale di queste pratiche, cioè la scintilla che 
fa sca琀琀are il meccanismo (Vicari Haddock, 
Mingione 2017). Come è ben noto, il contributo 
teorico di Polanyi mirava a spiegare la nascita 
del welfare State e ruota sulla considerazione 
che i processi di merci昀椀cazione (cioè il motore 

dello sviluppo delle moderne società industriali) 
determinano un «doppio movimento»: da 
un lato, si producono nuove opportunità di 
lavoro e di consumo che liberano l’individuo 
da legami tradizionali spesso oppressivi; 
dall’altro, la distruzione della comunità e la sua 
subordinazione al mercato innescano un contro-
movimento di ricerca di protezione sociale, di 
ricostruzione di legami sociali compatibili con le  
condizioni di mercato. (ibid. p.16). Tu琀琀avia oggi, 
in un periodo storico in cui la società esprime 
istanze complesse, diversi昀椀cate e frammentate, 
il welfare si dimostra sempre più inadeguato a 
fornire le risposte ada琀琀e, anche perché si trova 
spesso con risorse limitate e rido琀琀e. Possiamo 
però intendere l’innovazione sociale come 
l’esito (contemporaneo) della seconda parte 
del doppio movimento polanyiano che spinge la 
società (o le comunità) a ricercare protezione 
sociale, a ricostruire legami e a stare insieme 
a琀琀raverso pratiche dal basso, di risposta 
colle琀琀iva alle s昀椀de della società. Le proposte 
analizzate nel report si muovono esa琀琀amente in 
questa dimensione, espressa nelle diverse fasi 
di valutazione del processo, degli a琀琀ori e delle 
proposte. 

Inoltre, questo rapporto me琀琀e in luce il 
forte legame tra innovazione sociale, spinta 
al cambiamento e territorio, perché queste 
dinamiche si osservano con maggiore forza 
all’interno dei contesti urbani. L’innovazione 
sociale è infa琀琀i un fenomeno che si costituisce 
a livello locale, principalmente nel quartiere 
e nella ci琀琀à. A livello locale è più facile avere 
esperienza dire琀琀a dei problemi; si riesce inoltre 
a portare avanti un percorso di costruzione 
delle alternative, a琀琀raverso la de昀椀nizione dei 
processi di esclusione in a琀琀o, sia del contesto 
di risorse locali, materiali e culturali (mobilitate 
o di ostacolo). Di conseguenza, nelle ri昀氀essioni 

di Marianna d’Ovidio, Dipartimento di Sociologia 
e Ricerca Sociale dell'Università di Milano-Bicocca
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e nelle ricerche sull’innovazione sociale lo 
spazio urbano è stato considerato uno dei 
fa琀琀ori chiave di queste pratiche, in grado di 
tenere insieme la trasformazione e la varietà 
delle relazioni sociali, la riproduzione di identità 
e culture legate al territorio e le stru琀琀ure di 
governance situate e a scala locale (Moulaert 
2009). Nel rapporto viene chiarito molto bene 
il ruolo di a琀琀ori chiave del territorio e di come 
la stru琀琀ura locale funga da fa琀琀ore abilitante e 
cara琀琀erizzante di molte delle proposte ogge琀琀o 
della valutazione.

Un ultimo punto che mi preme so琀琀olineare 
e che nel rapporto di valutazione di “WONDER" 
viene espresso in maniera molto evidente è 
l’importanza delle reti tra sogge琀琀i diversi e la 
capacità generativa di idee e nuovi proge琀琀i che 
scaturiscono da queste occasioni. Riprendiamo 
qui i lavori, molto noti tra chi si dedica allo 
studio e alla pratica dell’innovazione sociale, 
di Ezio Manzini che declina il tema proprio 
in termini di progettualità sociali. Con questo 
termine, tipico delle scienze della piani昀椀cazione 
e del design, Manzini intende anche so琀琀olineare 
la vicinanza (e l’urgenza di questa relazione) 
tra pratiche innovative sociali e pratiche di 
proge琀琀azione. L’innovazione, secondo l’autore, 
è infa琀琀i descrivibile come una pratica di co-
proge琀琀azione, ambito tipico del design (Manzini 
2015). Ma, in maniera ancora più incisiva, Manzini 
so琀琀olinea come sia utile l’apporto del 
design nelle pratiche di innovazione 
sociale, in quanto portatore di un 
sapere esperto. In una intervista di 
qualche anno fa, Manzini sostiene 
che “proprio perché tu琀琀i proge琀琀ano, 
diventa utile e necessario che ci sia 

qualcuno che li aiuti a farlo. Che disponga cioè 
di strumenti culturali e pratici che possano 
integrare e promuovere le capacità proge琀琀uali 
degli altri, cioè dei non-esperti. Il che signi昀椀ca: 
qualcuno che sia esperto in come stimolare e 
in vario modo supportare più ampi e articolati 
processi di co-proge琀琀azione27.” 

Nel rapporto di valutazione di “WONDER" 
non solo, naturalmente, emerge il ruolo 
del design nelle pratiche di innovazione 
sociale, ma Borrione e Pule琀琀i sviluppano 
un’analisi di valutazione proprio sul valore 
dell’interdisciplinarietà di queste pratiche.

Chiudo queste considerazioni con un 
breve cenno sull’importanza di ri昀氀e琀琀ere 
sulla metodologia (di ricerca, di valutazione, 
di proge琀琀o) che intendo come “ponte” tra 
la conce琀琀ualizzazione e la ricerca empirica, 
tra l’idea proge琀琀uale e la pratica, ma anche, 
in questo caso, tra la teoria e la valutazione. 
Questo rapporto è molto apprezzabile proprio 
per la chiarezza e la trasparenza metodologica 
espressa nel modo in cui l’analisi teorica guida 
la valutazione del proge琀琀o. Così come la 
ricerca, mi piace guardare a questo percorso di 
valutazione come pratica artigianale, nel senso 
più profondo e nobile di questo termine, una 
pratica nella quale si me琀琀ono insieme mani e 
testa, teoria e applicazione, in un processo di 

continui rimandi che riesce a arricchire 
sia la tra琀琀azione conce琀琀uale che la 
comprensione delle pratiche ogge琀琀o di 
valutazione.

27  Ezio Manzini: desi-
gn per l’innova-

zione sociale, 25 maggio 
2015 - Manzini intervista-

to da Selloni per cheFare 
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i Fonte Semantic Scholar

ii Per gli aspe琀琀i metodologici si veda l’Appendice 
metodologica 昀椀nale 

iii Tu琀琀i i proge琀琀i selezionati prevedono sei momenti 
principali (i.e; (i) indagine; (ii) proge琀琀azione; (iii) 
implementazione; (iv) restituzione (v) valutazione; (vi) 
follow-up) seguiti in maniera diversa a seconda del 
modello di riferimento (i.e; (i) co-design → co-production; 
(ii) co-design → production; (iii) design →production)

iv Ezio Manzini: design per l’innovazione sociale, 25 maggio 
2015 - Manzini intervistato da Selloni per cheFare
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Il Bando “Wonder. Sperimentazioni 

nel design per l’innovazione sociale” 
nasce grazie all’intersecarsi delle scelte 
strategiche compiute da Fondazione 

Compagnia di San Paolo in connessione 

con gli scenari internazionali e con 

le condizioni abilitanti riscontrate 

nel contesto della ci琀琀à di Torino. Lo 
strumento concepito ha l’obie琀琀ivo di far 
incontrare il mondo del terzo se琀琀ore con 
quello della proge琀琀azione nell’ambito del 
design, perseguendo il duplice scopo di 

capacitazione degli enti del terzo se琀琀ore 
e apertura di un nuovo mercato per i 
designer, da un lato, e generazione di un 

impa琀琀o positivo sui territori e le comunità 
di riferimento, dall’altro. 

La ricerca presenta i risultati della 

sperimentazione e gli impa琀琀i che il 
percorso ha avuto sulle organizzazioni 
partecipanti, sui designer coinvolti, oltre 
a contestualizzare l’azione rispe琀琀o alla 
le琀琀eratura sull’innovazione sociale.
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