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	 Abstract 

In un contesto, come quello attuale, caratterizzato da sfide globali come 
il cambiamento climatico e la trasformazione digitale, il progetto di ricerca 
europeo Circes – CIRCular dEsign: Skills for future people (Programma Erasmus+) 
nasce come risposta alle indicazioni delle politiche europee per la transizione 
ecologica e favorisce lo sviluppo di competenze nell’ambito del Design Circolare. 
L’aggiornamento dei sistemi di formazione professionale rappresenta infatti 
un passo necessario per accogliere le nuove caratteristiche del mercato del 
lavoro e promuovere un ecosistema educativo che sfrutti le opportunità offerte 
dal digitale. Al contempo, si rende necessario un ragionamento sull’accessibilità 
delle informazioni alla base dei processi di apprendimento. Il testo illustra, 
dapprima, il contesto di intervento, gli obiettivi del progetto e le ricadute in termini 
di implementazione, per poi proporre una riflessione incentrata sull’uso delle 
fonti, da un punto di fruizione e di tipologia. Le conclusioni, infine, forniscono 
un’apertura verso nuove e future prospettive di sviluppo.

Parole chiave 
● ECONOMIA CIRCOLARE
● DESIGN CIRCOLARE
● EDUCAZIONE SOSTENIBILE
● GAME-BASED LEARNING
● DESIGN PER L’EDUCAZIONE 

1.	 Il Circular Design nell’ecosistema europeo delle professioni 
del futuro
Il progetto di ricerca europeo Circes – CIRCular dEsign: Skills for future 
people❶ nasce come risposta strategica e proattiva alle indicazioni del-
le politiche europee per la transizione ecologica. L’Economia Circolare❷ 
(d’ora in avanti EC), protagonista di questa spinta al cambiamento, si con-
figura infatti come una sfida che investirà profondamente la complessità 
dei sistemi produttivi, del consumo, della conoscenza e dell’educazione.

La necessità di trasformare il modello economico da lineare 
a circolare, da oltre quindici anni, è al centro di articolate ri-
flessioni, strategie di sviluppo e programmi d’investimento a 
livello europeo,❸ con evidenti ricadute anche sull’aggiorna-
mento dei sistemi educativi. La Nuova Agenda Europea per le 
Competenze (European Commission, 2020a) enfatizza la ne-
cessità di sviluppare, a partire dalle giovani generazioni, men-
talità e skills per sostenere un’economia e una società più ver-
di e per comprendere i cambiamenti profondi e trasformativi 
necessari a una rinnovata visione di sostenibilità, anche come 
oggetto di insegnamento e apprendimento. Inoltre, secondo 
il rapporto della Commissione Europea Impatti delle Politiche 
sull’Economia Circolare sul Mercato del Lavoro (European Com-
mission, 2018), l’introduzione graduale dell’EC nel mondo del 
lavoro si allinea ad altri driver di cambiamento come le tecno-
logie digitali, l’automazione, i big-data, l’Intelligenza Artificia-
le e lo sviluppo di competenze in ambito Scientifico, Tecno-
logico, Ingegneristico e Matematico (STEM). Nello specifico, 
queste ultime sono oggetto delle attività della coalizione EU 
STEM,❹ la rete europea finanziata dal programma Erasmus+, 
impegnata nel supporto alla definizione di regolamentazioni e 
pratiche volte allo sviluppo economico legato all’applicazione 
di tali competenze. 

In questo contesto, il design, inteso come progettazione avanzata capace 
di anticipare i bisogni futuri, svolge un ruolo cruciale, dal momento che “fi-
no all’80% dell’impatto ambientale dei prodotti è determinato nella fase di 
progettazione”, come riportato nel Piano d’Azione per l’Economia Circolare 
(European Commission, 2020b).

Design circolare: fonti e risorse della conoscenza nei processi di educazione alla sostenibilità
Massimiliano Fantini, Elena Maria Formia, Alberto Calleo, Vera Fabbretti, Silvia Mercuriali

❶	 Per approfondire: ↪https://
www.circes.eu. Erasmus + co-funded project, 
2022-1-IT01-KA220-VET-000088987, dura-
ta 01/11/2022 - 30/04/2025, Coordinatore: 
Romagna Tech (IT), Partner: Pannon Business 
Network (HU), Argo S.r.l (IT), Liceul Tehnologic 
Valeriu Braniste (RO), AEIPLOUS Institute (EL), 
Alma Mater Studiorum - Università di Bologna 
(IT), Predict CSD Consulting (RO).

❷	 Secondo il report redatto dallo 
United Nations Environment Programme (UNEP, 
2011), l’Economia Circolare (o Economia Gre-
en) ha come obiettivi lo sviluppo umano e so-
ciale, la riduzione del rischio ambientale e l’in-
vestimento in settori economici che si basano 
sul capitale naturale terrestre. Secondo la Ellen 
MacArthur Foundation (Circular Economy Intro-
duction, n.d.), l’EC è una forma di economia pro-
gettata per rigenerarsi da sola.

❸	 In particolare, si vedano la Di-
rettiva sull’Ecodesign (Direttiva UE 2009/125/
CE, 2009), la Direttiva sull’Uso Unico della Pla-
stica (Direttiva UE 2019/904, 2019); i principi 
dello European Green Deal.

❹	 ↪https://www.stemcoali-
tion.eu/about

https://www.circes.eu/
https://www.circes.eu/
https://www.stemcoalition.eu/about
https://www.stemcoalition.eu/about
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Il progetto si colloca pertanto al centro di un articolato sistema 
di bisogni, affrontando sia la sfida ambientale che quella digitale. 
Attraverso il concetto di Design Circolare (De los Rios & Charn-
ley, 2017; Moreno et al., 2016), inteso come fine, ma anche co-
me mezzo, intende promuovere, presso le giovani generazioni, la 
conoscenza dei principi dell’EC e, al tempo stesso, creare con-
sapevolezza sulle strategie necessarie a compiere la transizio-
ne dai modelli produttivi lineari. Lo sviluppo di una piattaforma 
condivisa in cui sono utilizzati metodi e formati educativi basati 
su strumenti digitali rappresenta la risposta fornita alla sfida ini-
ziale: stimolare la crescita di competenze specifiche sul design 
circolare attraverso un approccio basato sull’interscambio tra 
istituzioni scolastiche, imprese, mondo della ricerca e dello svi-
luppo tecnologico orientato alla sostenibilità, che si avvale delle 
metodologie di co-design. Ciò avviene in un contesto interna-
zionale, coinvolgendo un insieme di organizzazioni, aziende ed 
enti diversamente impegnati negli specifici ambiti del progetto.

2.	 Gli obiettivi, le metodologie e le fasi del progetto
Il progetto di ricerca si pone quindi l’obiettivo generale di favorire lo svi-
luppo di competenze nell’ambito del design circolare nei sistemi di istru-
zione e formazione professionale (IFP), per aggiornare i formatori e pre-
parare generazioni in grado di rispondere al cambiamento richiesto dal 
mondo del lavoro sui modelli circolari di sviluppo. Questi obiettivi sono 
perseguiti attraverso lo sviluppo di una metodologia didattica e di un To-
olkit formativo basato su strumenti digitali game-based.

Nello specifico si articolano come segue: 
●	� individuazione del gap di conoscenza nei due 

principali target group (formatori e studenti/es-
se) relativi all’EC e al design circolare;

●	� analisi del quadro scolastico europeo a cui il To-
olkit formativo deve rispondere in maniera indif-
ferenziata e raccolta di Best Practices attraverso 
Focus Group gestiti dai partner di progetto e ses-
sioni di co-design;

●	� progettazione di un Toolkit formativo flessibile 
che sfrutti le potenzialità comunicative del digi-
tale per avvicinare studenti/esse a teoria e prati-
ca del design circolare, privilegiando lo sviluppo 
di capacità di problem-solving e creatività;

●	� costruzione di linee guida per docenti e formato-
ri che accompagnino nell’utilizzo di metodologie 
didattiche alternative e game-based applicate ai 
temi della circolarità;

●	� implementazione di Best Practices all’interno della 
partnership e con le scuole e gli studenti/esse 
coinvolti/e.

A partire da questi obiettivi, il progetto agisce su due principali elementi 
di originalità.

Il primo si riferisce alla tematica su cui è incentrato il Toolkit 
formativo: benché siano numerosi i progetti che presentano 
un focus sulla formazione dedicati genericamente allo svilup-
po sostenibile nelle sue varie declinazioni, pochi sono quelli 
orientati esplicitamente ai temi della circolarità e, più nello 
specifico, al design circolare, di cui la letteratura di settore 
fornisce alcuni indirizzi (Dillon & Herman, 2023; Succini et al., 
2024). Il progetto, infatti, interviene sulle fasi di concettualiz-
zazione e progettazione di nuovi processi, prodotti e servizi, 
anticipando le richieste del futuro mercato del lavoro.

Il secondo elemento fa riferimento alla metodologia formativa sperimen-
tata: partendo da un approccio partecipato che vede il coinvolgimento, ol-
tre che dei partner, di figure-chiave del sistema formativo, il progetto im-
plementa modelli e strumenti utilizzando approcci didattici digitali basati 
sul game learning. Si ritiene che tali strumenti potranno essere facilmente 
adattati e avere ricadute anche in altri settori così come su diversi target.
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3.	 Lo sviluppo del Toolkit formativo (Training Toolkit)
Il progetto Circes concretizza gli obiettivi sopra esposti attraverso lo svi-
luppo di una piattaforma al servizio dell’ecosistema scolastico europeo 
(docenti e studenti/esse delle Scuole Secondarie di Secondo Grado, tar-
get 14-18 anni). All’interno della piattaforma sarà possibile accedere a un 
Training Toolkit, uno strumento progettato per agevolare percorsi educa-
tivi modulari, ibridi e flessibili (Columbia Center for Teaching and Learning, 
2020), che consentano di rispondere a esigenze scolastiche differenti e di 
personalizzare le esperienze educative in base a specifici vincoli di tempo 
e aree di interesse.

Quattro tematiche inerenti al tema della sostenibilità rappre-
sentano l’ossatura dei contenuti della piattaforma: Circular 
Economy and Circular Design, Design Guidelines for Circularity, 
Raw Materials and End of Life, Packaging and Logistic. Un repo-
sitorio di Best Practices, pratiche virtuose e sostenibili selezio-
nate all’interno del macro-tema dell’EC, completa l’esperien-
za educativa.

Il Training Toolkit propone una fruizione dei contenuti ibrida: la maggior 
parte è digitale, ma supportata e integrata da formati analogici. 

	 Il principale contenuto è rappresentato dagli In-
teractive Book, libri interattivi che accompagna-
no docenti e studenti/esse nella fruizione dei 
contenuti tramite l’uso di QR-Code, collegamenti 
ipertestuali, e forme di didattica game-based. In 
particolare, le esperienze di gioco sviluppate dal 
gruppo di progetto sono inquadrabili nell’ambito 
dei Serious Games (Djaouti et al., 2011; Laamarti 
et al., 2014), con un focus sull’educazione am-
bientale (Tan & Nurul-Asna, 2023), e degli Edu-
cational Games (Cole et al., 2023). Questi giochi 
utilizzano meccaniche e dinamiche di gioco che, 
durante l’esperienza, intrecciano differenti gene-
ri, libertà di esplorazione, modalità di espressio-
ne creativa da parte degli utenti (Richards et al., 
2013).

	 Per perseguire l’obiettivo della versatilità dei 
percorsi, ciascuno dei quattro temi oggetto del 
Training Toolkit è caratterizzato da moduli di dif-
ferente durata:(FIG. 1) small, medium, e large. I mo-
duli sono strutturati in modo da offrire un per-
corso sequenziale e progressivo, consentendo 
diversi livelli di approfondimento del tema, ma 
anche puntuale, offrendo pillole di contenuti ed 
esperienze verticali.

	 A seconda del tempo a disposizione per svolgere 
l’attività formativa, docenti o studenti/esse po-
tranno decidere se limitarsi alla fruizione del so-
lo modulo small, della durata di circa 45 minuti, 
o se proseguire con l’approfondimento del tema 
tramite il modulo medium (che richiede circa 2 
ore di tempo) o large.(FIG. 2)

	 Relativamente alla tipologia di contenuti, il mo-
dulo small consente la fruizione dell’Interacti-
ve Book, la visione di una video-pill (un riassunto 
sintetico in forma di video dei contenuti esposti 
nel libro interattivo) e un’area di autovalutazio-
ne (quiz); il modulo medium consente la fruizione 
del modulo small, con un ulteriore approfondi-
mento dei contenuti, e la possibilità di sblocca-
re l’esperienza di gioco in cui mettere in pratica 
i concetti teorici esposti. Il modulo large, infine, 
occupa un tempo più esteso in quanto prevede 
un’attività di workshop (denominato Training Ses-
sion). Qui docenti e studenti/esse possono ap-
plicare gli aspetti teorici esposti nell’Interactive 

1.	 Alberto Calleo, Massimiliano Fantini, Elena Formia, Vera Fabbretti e Silvia Mercuriali, 
2024; Struttura del Training Toolkit.

2.	 Alberto Calleo, Massimiliano Fantini, Elena Formia, Vera Fabbretti e Silvia Mercuriali, 
2024; Interactive Book, modulo medium: Design Guidelines for Circularity.
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Book grazie ad attività pratiche di progettazione 
sviluppate e supportate dai principi del co-de-
sign e del Circular Design.(FIG. 3) Le Training Ses-
sion possono riguardare, ad esempio, la ri-pro-
gettazione di oggetti di uso comune in chiave 
di upcycling, il dibattito sui temi proposti utiliz-
zando formati e strumenti tipici di brainstorming, 
sessioni di lavoro per attivare riflessioni sulle 
modalità con cui è possibile tradurre indicazioni 
normative, linee guida e direttive in azioni quo-
tidiane concrete, come ad esempio scelte di ac-
quisto e abitudini alimentari.

	 Nonostante i moduli siano sequenziali tra loro, i 
temi sopra esposti (che sono riportati qui per co-
modità Circular Economy and Circular Design, Desi-
gn Guidelines for Circularity, Raw Materials and End 
of Life e Packaging and Logistic) non lo sono. Que-
sto consente di “giocare” con i contenuti al fine di 
creare il pacchetto educativo più adatto al docen-
te, allo/a studente/essa, e al gruppo coinvolto.

4.	 Lo sviluppo della piattaforma interattiva
La scelta della piattaforma digitale di sviluppo e di erogazione dei conte-
nuti formativi game-based ha privilegiato la flessibilità e l’accessibilità. In 
particolare, è progettata per un’esperienza d’uso fruibile sia tramite PC, 
per andare incontro al target group dei formatori, sia tramite dispositivi 
mobili (smartphone), per renderla di più immediata disponibilità al target 
group di studenti/esse.

La piattaforma❺ è sviluppata tramite WordPress e presenta 
due sezioni principali, rispettivamente pensate per i due target 
group del progetto: quella dedicata ai formatori, denominata 
For Teachers, e quella dedicata a studenti/esse, denominata 
For Students.

La prima sezione raccoglie informazioni sull’utilizzo, sui contenuti presen-
ti, sugli strumenti didattici e sulla possibilità di personalizzare il percorso 
formativo in funzione delle tematiche di interesse e del tempo a disposi-
zione da dedicargli.

Nella sezione For Students sono invece integrati i contenuti più 
formativi, come Interactive Book e video-pill, gli strumenti di 
autovalutazione, quiz con domande a scelta multipla (MCQ), 
e i Mini-Game in cui gli utenti possono provare a mettere in 
pratica, attraverso un’esperienza di gioco, comportamenti 
virtuosi dal punto di vista della sostenibilità.

La parte game-based della piattaforma è sviluppata in SCORM (Shareable 
Content Object Reference Model), uno standard tecnologico utilizzato 
nell’ambito dell’e-learning per creare contenuti didattici in modo compa-
tibile con diversi learning management system (LMS). Tra le caratteristi-
che principali di SCORM ci sono la possibilità di monitorare i progressi at-
traverso i contenuti, la gestione dei risultati dei sistemi di autovalutazione 
e la possibilità di visualizzare report sulle attività dell’utente.

L’accesso ai contenuti formativi game-based è subordinato alla 
registrazione attraverso un semplice form in cui è possibile 
indicare il proprio ruolo: Teacher o Student. Il processo di re-
gistrazione consente poi ai formatori la possibilità di creare 
classi virtuali all’interno delle quali poter interagire con i pro-
pri studenti/esse presenti sulla piattaforma e seguirne, così, 
i progressi sulle attività in corso sulle tematiche del design 
circolare.

L’utilizzo di strategie didattiche e formative costruite attorno all’uso di 
strumenti e tecnologie del gioco, sia analogiche che digitali, ha dimostra-
to riscontri positivi e potenziali applicativi in numerosi contesti (de Freitas, 
2018). In particolare, l’uso delle tecnologie digitali rende possibile adot-
tare artefatti e meccaniche ludiche in contesti di apprendimento caratte-
rizzati da specifiche necessità, e orientati verso diversi target group. Per 
questo motivo, sono numerose le forme secondo cui il gioco, e il gioco di-

3.	 Alberto Calleo, Massimiliano Fantini, Elena Formia, Vera Fabbretti e Silvia Mercuriali, 
2024; Processo di co-design con partner di progetto dal 2023 ad oggi.

❺	 ↪https://www.circes.eu
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gitale in particolare, è stato declinato per migliorare e innovare i processi 
didattici e di formazione. Tra queste, applied games (Schmidt et al., 2015), 
educational games (de Freitas et al., 2006), knowledge games (Schrier, 2016), 
tra gli altri, propongono differenti modelli, approcci, e strategie per veico-
lare contenuti formativi e educativi. Con gli stessi obiettivi, la gamification 
dell’esperienza di apprendimento mutua e applica elementi propri del ga-
me design (Deterding et al., 2011) in contesti di apprendimento. Il pro-
getto Circes integra tali strategie nel contesto dei processi di innovazione 
didattica e co-design dell’esperienza di formazione.

5.		  Le fonti e le risorse secondo il progetto Circes
Come precedentemente accennato, la realizzazione di un Training Model 
che permette a docenti e studenti/esse di informarsi su tematiche soste-
nibili tramite uno strumento educativo modulare fa fronte alla necessità 
di adattarsi ai differenti modelli organizzativi della formazione scolastica 
europea. Il Training Model è supportato da tre elementi chiave: l’apprendi-
mento tramite casi studio, ossia Best Practices che accompagnano il fruitore 
ad apprendere conoscenze calate in ambiti reali; l’apprendimento tramite 
design thinking utile agli studenti/esse ad applicare le competenze appre-
se all’interno di esperienze e workshop (De Vitis, 2020; Rusmann, 2022); 
l’apprendimento tramite un Training Toolkit utile a introdurre aspetti di in-
gaggio e coinvolgimento ludico sul tema dell’EC. All’interno di questo si-
stema, il progetto articola il tema delle fonti e delle risorse secondo due 
direttrici interpretative.

La prima indaga lo sviluppo e il trasferimento di conoscen-
za sui temi della circolarità e della sostenibilità, secondo ap-
procci aperti e inclusivi, in dialogo tra generazioni, culture 
e competenze. In questo senso, le fonti sono intese in sen-
so tradizionale, ovvero come giacimento di conoscenze, dati 
e informazioni primarie e secondarie, e diventano elemento 
cardine della ridefinizione dei paradigmi di progettazione, 
produzione e consumo.

La sfida di affrontare temi originali e complessi che intrecciano problema-
tiche ambientali, tecnologiche, produttive ed economiche a modelli for-
mativi ed educativi, pone infatti, in primo luogo, la necessità di raccordare 
in maniera sistemica le fonti alla base del processo di trasmissione della 
conoscenza. Il progetto riflette sulle modalità con cui dati e informazioni 
raccolte durante la fase di ricerca (come le quasi cento Best Practices archi-
viate dai sei partner di progetto attraverso Focus Group e indagini mirate) 
possono essere proposti in forme accessibili capaci di generare consape-
volezza che, a sua volta, si traduca in pratiche di circolarità design-driven.
Come descritto tra gli obiettivi, particolare attenzione è data, in primo luo-
go, alla sperimentazione di ecosistemi di apprendimento secondo principi 
di fruizione aperti, modulari, implementabili e game-based. L’inserimento 
di meccaniche di gioco all’interno di contesti non ludici (Deterding et al., 
2011) e l’impiego di artefatti ludici per il trasferimento di abilità, cono-
scenze e capacità (Michael & Chen, 2006) costituiscono strategie proget-
tuali negli ambiti educativi e formativi. L’efficacia di tali metodologie è in-
dagata da un crescente numero di ricerche scientifiche che ne analizzano 
le implicazioni pedagogiche, psicologiche, tecnologiche, neuroscientifiche, 
sociali e comportamentali (de Freitas, 2018). Le dinamiche ludiche vengo-
no pertanto utilizzate per supportare il modello formativo modulare su cui 
poggia il progetto (descritto nel terzo paragrafo), diventando strumento 
di educazione utile a codificare i dati provenienti da fonti disparate in una 
forma e in un linguaggio più affine al target di riferimento (in particolare, i 
temi veicolati e i contenuti verificati tramite gamification sono food, fashion 
e packaging).

Il tema delle fonti e delle risorse viene inoltre affrontato dal 
punto di vista degli educatori che necessitano di strumenti 
didattici, risorse documentali e repository di buone pratiche a 
cui poter fare riferimento nella costruzione dei percorsi didat-
tici. Rispetto a questa necessità, il progetto si propone come 
mediatore e traduttore di fonti e dati normativi/quantitativi 
inerenti al tema della circolarità e della sostenibilità (come 
bilanci di sostenibilità e/o normative europee). Le 25 norma-
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tive analizzate, inerenti ai temi del food, fashion, packaging, e 
mobility, vengono presentate in modo chiaro e comprensibile 
al fine di facilitare la trasmissione di tali fonti a docenti e stu-
denti/esse con l’obiettivo ultimo di aumentare il potere deci-
sionale e la consapevolezza delle nuove generazioni.

La seconda direttrice pone al centro un ragionamento sulla natura delle 
fonti. Lo sviluppo del progetto segue infatti approcci basati su modelli col-
laborativi che concorrono alla raccolta di conoscenza, e quindi alla defini-
zione di nuove fonti di sapere, in linea con le metodologie del co-design e 
dei processi partecipativi (Simonsen & Robertson, 2012). Un esempio di 
tale approccio può essere osservato nel processo che ha portato all’indi-
viduazione del gap di conoscenza nei due principali target group (docenti 
e studenti/esse) relativi all’EC e al design circolare. Questo processo è 
stato condotto tramite la disseminazione di un sondaggio diffuso a 605 
studenti/esse e 200 docenti e la realizzazione di 4 Focus Group che hanno 
coinvolto 71 stakeholder privilegiati dei vari paesi partner, come esperti 
in ambito di sostenibilità ed educazione. In questo modo studenti/esse e 
docenti, spesso estranei alle politiche decisionali riguardanti i temi di in-
segnamento e ricerca, sono diventati attori consapevoli in grado di guidare 
il processo educativo.

6.	 Conclusioni
Il progetto si avvia oggi alla fase conclusiva. Le principali note sopra espo-
ste sono state sperimentate e praticate nella prima parte di sviluppo, per 
cui è già possibile documentarne gli esiti. La progettazione di forme didat-
tiche fondate su processi game-based e l’impiego di tecnologie digitali ne 
rappresentano gli sviluppi. È importante sottolineare l’importanza della 
fase di ricerca meta-progettuale, che dimostra il ruolo trainante del design 
nei processi di innovazione nell’ambito dell’istruzione e della formazione 
professionale.

La fase di sperimentazione della piattaforma Circes, nella sua 
versione beta, è stata condotta nel corso di un Transnational 
Training di 3 giorni che si è tenuto nel mese di novembre 2024 
a Lugoj (RO), presso il Liceul Tehnologic Valeriu Braniste (par-
tner del progetto), con il coinvolgimento di entrambi i target 
group: 7 docenti dell’istituto e 15 studenti/esse provenien-
ti da Italia, Grecia, Ungheria e Romania. Al termine di questa 
esperienza, ai partecipanti è stato somministrato un sondag-
gio di valutazione sulle sessioni formative erogate, sulla piat-
taforma Circes con i relativi contenuti e sull’esperienza com-
plessiva del Transnational Training che ha raccolto riscontri 
positivi (con una media di voti tra 3,9 e 4,6 su una scala 1-5) 
e suggerimenti utili per la finalizzazione delle attività.❻

L’approccio multidisciplinare e i processi di co-design adottati sono volti 
a supportare la scalabilità del progetto sia territoriale, estendendo l’ap-
plicazione del modello ad altri contesti europei, che tematica, sviluppan-
do contenuti educativi aggiornati e coerenti con tematiche di attualità e 
interesse comunitario.

L’ambito di ricaduta del progetto riguarda in definitiva la pro-
iezione sul futuro mondo professionale delle competenze 
legate all’EC. Approcci didattici e educativi orientati a svi-
luppare maggiore consapevolezza, soft skill, e competenze 
STEM necessitano, infatti, di allacciare un continuo dialogo 
con il mondo professionale e della ricerca, per tradursi in im-
patti positivi sulle sfide ecosistemiche contemporanee e fu-
ture. Lo sviluppo di tali competenze per i docenti che operano 
nei sistemi IFP, si traduce nella possibilità di preparare nuove 
generazioni in grado di rispondere al cambiamento radicale 
richiesto dal mondo del lavoro sui temi dei modelli circolari di 
sviluppo. Con i Piani nazionali derivanti dal Next Generation 
EU❼ è attesa, infatti, un’accelerazione nelle riconversioni in-
dustriali in senso digitale e ambientale.

Infatti, le entrate di Green jobs, caratterizzate da maggiore richiesta di 
competenze digitali, informatiche e matematiche, e capacità di applicare 
tecnologie 4.0, nel 2023 sono in aumento del 5,6% rispetto al 2022, con 

❻	 Alla data del 22/02/2024 la 
piattaforma Circes, in attesa del rilascio della ver-
sione finale e delle relative attività di promozione 
e diffusione, conta 330 utenti registrati.

❼	 ↪https://next-generation-eu.
europa.eu/
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particolare impatto nei settori industriali (Unioncamere & ANPAL, 2023). 
In questo contesto, il design circolare sarà di certo uno degli ambiti di cre-
scente interesse e attualità.

Dati aggiuntivi
Il progetto è in corso da almeno 6 mesi.
Data di inizio e fine del progetto: 1° novembre 2022 - 30 aprile 2025
Durata del progetto: 30 mesi
Budget stimato: € 400.000
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