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Sala Estense

m 0 C
UN VIAGGIO TRA | MAGGIORI TOY DESIGNERS D’EUROPA
Percorso espositivo

Il percorso di mostra prevede un viaggio attraverso I'Europa e attraverso la creativita
dei designers, che hanno cercato di dare ai bambini il meglio, conciliando esigenze
industriali, culturali, pedagogiche e di mercato, ancor oggi punti di riferimento per il
design e la cultura dell'infanzia. Madame Djeco, Bruno Munari, Enzo Mari, Harry Fisher
Page, sono solo alcuni dei nomi storici, che accanto ai nuovi designers di giocattoli per
bambini, come Hervé Tullet, Miller Goodman, Marion Bataille, popolano questa mostra
con pezzi storici e contemporanei. A disposizione dei bambini per il gioco, gli esemplari
piu moderni, patrimonio della Ludoteca Comunale di Carpi, che nel corso della sua
trentennale attivita, ha acquistato e conservato giocattoli di qualita.

A cura del Castello dei ragazzi in collaborazione con Centro Zaffiria.
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Installazioni, laboratori,
narrazioni e giochi
per bambini, ragazzi e famiglie

Venerdi 15 Mostr
Sabato 16 Sala Estense ¢ Torre dell'Uccelliera

Domenica 17

’ l Castello dei ragazzi, Cortile d'onore
di Palazzo dei Pio, Cortile del Ninfeo

Info
Il castello dei ragazzi

Qcast

La partecipazione & libera e gratuita
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Lizufe Minlowd

Locandina “Fare un gioco non & un gioco”
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Un giro per 'Europa attraverso le
storie di donne e uomini che non
hanno smesso di giocare, hanno
cercato di dare ai bambini il meglio
che potevano, conciliando esigenze
industriali, culturali, pedagogiche

e di mercato; ancora oggi sono
punti di riferimento per il design e
per la cultura dell’infanzia che fa i
conti con gli oggetti che mediano
il mondo (dal libro, al gioco, al
materiale educativo, all'arredo...).

Pannelli esposti alla Sala Estense
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ILVisoRE

Vedere non & come guardare. Se si guarda attentamente, si scopre il mondo e se
stessi. La vista € diventata il nostro senso piu importante. Il nostro cervello pensa
per immagini. Mette in memoria, sotto forma di immagini, il nostro vissuto. | nostri
ricordi e i nostri sogni sono delle immagini. La qualita delle immagini immagazzinate
nel nostro cervello determina la qualita dei nostri pensieri, delle nostre emozioni, dei
nostri atti, della qualita della nostra vita. Gli occhi dei bambini devono apprendere
che le immagini possono essere brutte, aggressive, belle, gioiose. Il bambino deve
riconoscerle per giudicarle e proteggersi.

Il visore € un gioco che con le sue forme e i suoi colori primari, rende piu sensibile lo
sguardo. Gli occhi si aprono, diventano curiosi, critici, creativi. Gli occhi che imparano
a guardare riconoscono i miracoli e i segreti della vita. Questo gioco non ha regole. Il

giocatore ¢ libero di dare voce alla sua immaginazione.

Il visore ¢ stato creato da Gottfried Honegger per ’'Espace de I’art Concret della
citta francese di Mouans-Sartoux.

Pannello de “ll visore”
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Cortile d’onore di Palazzo dei Pio

- INVENTORI DI MERAVIGLIA
PICCOLI DESIGNERS PER PROBLEMI SCONOSCIUTI
Laboratorio creativo per bambini da 6 anni
Risolvi i problemi ragionando e progettando come un designer: come progetto una
scala per salire sulle nuvole? Come aiuto Capitan Uncino ad allacciarsi le scarpe? Come
nasce un gioco sull'amicizia? Come faccio il solletico al vento?
Ai bambini verranno date delle schede gioco e dei materiali visivi per creare le loro
risposte a problemi piccoli e grandi.

- INVENTORI DI GIOCATTOLI
PICCOLI DESIGNERS PER NUOVI GIOCHI
Laboratorio grafico per bambini da 6 anni
Il laboratorio prende alcuni giocattoli-icona per far disegnare ai bambini nuovi pro-
dotti e progetti ispirandosi al lavoro dei grandi designers presenti nella adiacente
mostra in Sala Estense. Ogni ora verra proposto un gioco diverso da realizzare, dal
domino alle trottole, dal memory alla caccia al dettaglio, con materiale strutturato
in modo da permettere una prima giocosa ricerca grafica.

A cura di Centro Zaffiria.

Sala Espositiva del Castello dei ragazzi

- QUESTIONE DI INGRANAGGI
IL LUMIGRAPHE SPIEGATO Al BAMBINI
Laboratorio grafico per bambini da 5 anni
Patrick Lindsay, graphic designer e tipografo, propone un’introduzione all’arte cineti-
ca. Tra puzzle e ingranaggi, i moduli in plexiglass colorati di Lumigraphe consentono
infinite combinazioni. Giocando con la stratificazione, la rotazione e la luce, questo
strumento grafico si propone di esplorare 'immagine in movimento in cui colori,
forme e cornici si fondono magicamente.
In contemporanea sara attivo il laboratorio CMJ (Cyan, Magenta, Jaune). Con cor-
nici colorate adesive da tagliare e con giochi di combinazione, CMJ permette di
avvicinarsi, giocando, ai principi base della stampa e della stratificazione di colori e
trame, per sperimentare la serigrafia. Aurélien Débat, graphic designer, permette ai
bambini di scoprire una tecnica che continua ad essere molto presente nonostante
'uso diffuso del digitale.

A cura di Le Signe - Centre National du Graphisme.
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GIOCA CON IL DESIGN
E PROVA A RISOLVERE | PROBLEMI

Alla Befana sl & rotta la scopa e dave trovare un moda
per rimetteria insieme
Dyini aiutaria? Duake incastro potrebbe essere utile? Sal

disagnaria una saluzrone? Carme pud fara funzionare?
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| GIOCATTOLI DI LIBUSE NIKLOVA

Torre dell’Uccelliera
Installazione

Pionieristici nell'uso della plastica e inconfondibili per le loro forme e i loro colori, i giocattoli
di Libuse Niklova - animali che determinano un effetto “circense” - sono protagonisti di
guesta installazione nella torre dell’'Uccelliera. Gli animali fluttuano nell’aria mentre un gioco
ad incastro al centro della torre invita i bambini ad entrare, perdersi, scoprire i disegni, le
grafiche e la storia della designer ceca.

A cura del Castello dei ragazzi in collaborazione con Centro Zaffiria.
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Grafiche delle pareti del labirinto dell’installazione di Libuse Niklova
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| giocattoli di LibuSe Niklova

Poco coiosciula in Lalia, Libuge Miklova ¢ una delle leone
el deslgn cecoslovacted: | suil geschd oo onifrall nelks
shoria del sue Pacse @ i Gualla del mondo. Realzzat a
partire dlagll ssd Cavguanta, i mslorall plastes, | gicchi
dalla Miklesid hanno avuto 8 coragghe d rompse le negoke
dil un'epoca i ow solo il legno sembrava estere materiale
adatto al bambini Nalle sue mani, le plastiche sona
diventate olocoss, musicall, scmrendant

Sin dall'inkzia, Mikliovd immagind il glocattols comé una
discipling complassa, Era consapdvale del sua ruolo
educativa @ voleva slevare questi cggetti a pezzi darte
senza pecd inibire || gioeo del Bamiing, senza ridurne e
passibills manipolative

Riusel a croare Tarrme nsche, con un dasign fivoluzsonarko,
In grado oi stimolame Dot sensi, infattl la trasformazione
chi avviene con il gesto del soffiare fa nascers animali
divartenti su cul sedarsi @ rolodasl, ma anchea personagg
del circo studiati perché non cadano mai @ sorprendano
Il bambino can il o ritorma in posizicns, infing la
sonarnta che nasce dalla fcema ¢ dall'ana tragforma un
QEocs in g struments, musyends un sorrso.
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Cortile del Ninfeo
Gioco libero per bambini da 2 a 5 anni

Collegata alla mostra, nelladiacente Cortile del ninfeo, su grandi tappeti, i bambini
potranno giocare con i “gonfiabili d'artista”: un toro rosso, una giraffa gialla, un ele-
fantino blu, tre animali nei tre colori primari che stupiranno i piccoli per le loro forme
e la loro leggerezza.

A cura del Castello dei ragazzi.




