
COMPETENZE TRASVERSALI
Nella didattica per progetti

Come si imparano e come si misurano
Qualche idea…



Francesco D’Onghia
Responsabile Open Innovation Unit - Almacube 

Co-founder - Paco Design Collaborative

CIAO!
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Competenze trasversali
Cosa sono? Perché servono?



Inter-generation comparison of job changes across 
career stages

SOURCE: Lyons, Schweitzer, Ng, & Kuron 2012 CDI



5Inter-generation comparison of average number of 
Organization changes across career stages

SOURCE: Lyons, Schweitzer, Ng, & Kuron 2012 CDI



Come cambiano gli obiettivi di apprendimento?



Approfondimenti: https://designfutures.eu/?lang=it

Adattamento delle competenze del 
21esimo secolo definite da SLO, l’istituto 
nazionale olandese per lo 
sviluppo dei programmi formativi.
(Thijs, Fisser, & van der Hoeven, 2014)

Il modello include capacità di gestione 
delle informazioni, pensiero 
computazionale, pensiero creativo, 
ragionamento e risoluzione di problemi, 
pensiero critico, abilità autoregolatorie, 
abilità sociali e culturali, comunicazione e 
collaborazione

https://designfutures.eu/?lang=it
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Competenze trasversali
Come si apprendono e come si insegnano?
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Come si sviluppano queste competenze?

Domanda difficile.
Tuttavia il parere di molti esperti è che... 
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Yet…FriCso is confronted with critical 
questions

// A4A – Example
General purpose technology

Gli approcci pedagogici standard 
potrebbero non bastare...



Bob McKim

Stanford Design Program



REGGIO APPROACH



L’infanzia non è una fase separata 
nella vita e nella identità umana, 

Al contrario, è la migliore 
rappresentazione del suo potenziale.

“

”

CREATIVITA’? 

Loris Malaguzzi



Invece il cento c’è

Il bambino è fatto di cento.
Il bambino ha
cento lingue, cento mani, cento pensieri
cento modi di pensare
di giocare e di parlare

Cento sempre cento
modi di ascoltare, di stupire, di amare
cento allegrie
per cantare e capire
cento mondi da scoprire
cento mondi da inventare
cento mondi da sognare.

Il bambino ha
cento lingue
(e poi cento cento cento)
ma gliene rubano novantanove.

Gli dicono:
di pensare senza mani
di fare senza testa
di ascoltare e di non parlare
di capire senza scoprire
di amare e di stupirsi
solo a Pasqua e a Natale.

Gli dicono:
di scoprire il mondo che già c’è
e di cento gliene rubano novantanove.

Gli dicono:
che il gioco e il lavoro
la realtà e la fantasia
la scienza e l’immaginazione
il cielo e la terra
la ragione e il sogno
sono cose che non possono stare insieme.

Gli dicono insomma
che il cento non c’è.
Il bambino dice: invece il cento c’è.
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Pedagogia Action Learning 

Aka Learn by doing - Imparare facendo



1
7Reginald “Reg” Revans (1907 – 2003)
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Le 4 componenti della teoria Action Learning 
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Le 4 componenti della teoria Action Learning 

1. Un Problema da risolvere (“reale” e “accessibile”)

L’esperienza di apprendimento deve essere centrata sulla ricerca 
di una risposta o di una soluzione a un problema esistente nel 
mondo reale, possibilmente accessibile e risolvibile con le risorse 
messe a disposizione degli studenti. Tipicamente non 
esclusivamente tecnico, ma preferibilmente multidisciplinare: 
progettare un ristorante, un museo, migliorare la classe/scuola, la 
mensa, rendere più sostenibile il/la…, ripensare il dentista, ecc…
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Le 4 componenti della teoria Action Learning 

2. Un “cliente”

La persona o organizzazione che propone la risoluzione 
del problema. Può essere il responsabile di un servizio, i 
docenti, preside, oppure un’organizzazione esterna 
(museo, palestra, municipalità, ecc…)
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Le 4 componenti della teoria Action Learning 

3. Un processo

Che copre una ricerca e l’analisi di un contesto/problema, 
riflessioni critiche, formulazione di possibili soluzioni e 
ipotesi, realizzazione pratica delle idee, errori ed evoluzioni

Es. Design Thinking
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Le 4 componenti della teoria Action Learning 

4. Un mentor/tutor

Chi facilità il processo, presenta le linee guida per 
risolvere il problema, supporta i gruppi nella 
progettazione.

Insegnante = facilitatore
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Le 4 componenti della teoria Action Learning 

1) Un problema (la sfida)

2) Un “cliente” (con bisogni reali)

3) Un processo (Design Thinking)

4) Un mentor/tutor (educatore-facilitatore)
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Le 4 componenti della teoria Action Learning 

1) Un problema (la sfida)

2) Un “cliente” (con bisogni reali)

3) Un processo (Design Thinking)

4) Un mentor/tutor (educatore-facilitatore)

più

5) Uno spazio di lavoro abilitante (laboratorio, 
atelier, materiale da lavoro)



©SAP AG 2005

Didattica per progetti 
(Action Learning)

Qualche esempio



ME310/SUGAR

Connecting industry and students to create real impact.



250+ Multicultural 
Multidisciplinary
Students

20 Global Partner
Universities 15 Different

Counties



26 Sponsor 
companies /
Projects

50+ Professors &
Coaches 200+ Past collaboration

with companies &
entrepresises
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http://www.youtube.com/watch?v=HLE4sRIFYnQ


A global community...
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Final Expo in Silicon Valley



2019 corporate partners

Partnering with 
Stanford University

Partnering with 
Politecnico di Milano

Partnering with 
Warsaw University of Technology



- STANFORD UNIVERSITY USA

- Paris EST d.school - Ècole des Ponts FRANCE

- HPI school of Design Thinking  GERMANY

- Design Thinking HSG  SWITZERLAND

- Kyoto Institute of Technology JAPAN

- Swinburne University AUSTRALIA

- Pontificia Universidad Cali COLOMBIA

- National Autonomous University of MEXICO

- Trinity College Dublin IRELAND

- And many more….. 

SUGAR Global Network



Challenge Based Innovation

The CBI-ER is a multidisciplinary innovation experiment 
for teams of students of Emilia Romagna to help 
companies adapt CERN technologies and apply them 
to tackle local challenges.
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https://docs.google.com/file/d/1V2JnQHRHQKEZIj_x-lv1oB2Erv6VqWtL/preview
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CBI - A Human Collider

From Open Science to Open Innovation



Team’s support network

Coaching &
 Teaching team

Company
 Liaison

Uni
Professors

UniBO Phisics group
& Phd team - ex 
Director of CERN 

Research

CERN 
Knowledge Transfer 

Office KTO

CERN 
Researchers
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Cultura Cellulare & 
Granarolo:
Explore different angles of the 
problem and discover 
unexpected opportunities.

Why CBI - CASE
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Kyphi & Sanofi:
Look at your business-as-usual from a new perspective. 

Why CBI - CASE





https://docs.google.com/file/d/1ZRoVmcZYEWYu4dGz6eQV3IuMtsiXpFK5/preview


http://www.youtube.com/watch?v=q4mBme4brJs


http://www.youtube.com/watch?v=Fr-aNp-Nzh4


http://www.youtube.com/watch?v=PCx6yQO4oks










Mappatura delle abilità fondamentali del facilitatore. 
Adattamento da Kolb, J. A., Jin, S., & Song, J. H. (2008)

Alcuni valori fondamentali di un 
facilitatore sono: 

Rispetto per le idee degli studenti 
(atmosfera inclusiva). 
Sospensione del giudizio (non ci sono 
idee giuste o sbagliate). 
Giocosità (progettare divertendosi). 
Collaborazione (agire come partner 
verso le idee e i progetti degli studenti). 
Autorevolezza secondo necessità (i 
ruoli di adulti e studenti devono sempre 
essere distinti)

RUOLO DELL’EDUCATORE



➔ Esplicito: imparare da un esperto
➔ Guidato: imparare con un esperto
➔ Discussione: condividere e 

discutere idee
➔ Esperienziale: fare, esplorare, 

investigare
➔ Collaborazione: imparare con altri.
➔ Indipendente: imparare da soli
➔ Feedback e Riflessione: imparare 

qualcosa su ciò che ho imparato
➔ Dimostrazione: presentare ciò che 

ho imparato

Modi di apprendimento in classe

Approfondimenti: https://designfutures.eu/?lang=it

https://designfutures.eu/?lang=it


Modi di apprendimento in classe
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Action Learning
 

(Approfondimento processo)
Design Thinking



DESIGN THINKING



DESIGN NON E’ ESTETICA O MODA

Corey Ford
cford@stanford.edu



DESIGN NON E’ UN NUOVO PRODOTTO



DESIGN (CREATIVITA’)  NON E’ UN EVENTO

Corey Ford
cford@stanford.edu
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DESIGN THINKING = PENSIERO PROGETTUALE
IL DESIGN THINKING UN APPROCCIO AL PROGETTO

Rice
rca

Astrazione Spe
rime

ntaz
ione Evoluzione

Ideazione
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DESIGN THINKING



DESIGN THINKING
Per poter innovare è necessario 
relazionarsi con le persone, 
trascorrere tempo con loro, entrare 
in empatia, comprendere i loro 
bisogni e problemi reali ed esplorare 
tutto il contesto del progetto con una 
costante attitudine alla ricerca.

APPROCCIO HUMAN-CENTRED



PROBLEMI QUOTIDIANI

La comunicazione con i genitori 
non è efficace. E i genitori non 
supportano l’apprendimento a 
casa.

Non riesco a far stare i miei 
studenti attenti alla lezione.

Non c’è collaborazione con gli altri 
insegnanti e mi sento sola nel mio 
lavoro“

“

“
” ”
”

La comunicazione tra 
l’amministrazione e gli insegnanti 
non permette di far sentire tutti 
ascoltati

“
”
”

”
Il calendario scolastico non è 
allineato ai ritmi di insegnamento e 
apprendimento

“
”
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VOI?
VOI SIETE TUTTI DESIGNERS!

Insegnare è un atto progettuale creativo per natura.
Ogni giorno create esperienze di apprendimento,

modi di collaborare con colleghi,
di utilizzare gli spazi della classe e della scuola,

di comunicare con i dirigenti,
di confrontarvi con i genitori...
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DESIGN THINKING = PENSIERO PROGETTUALE
IL DESIGN THINKING UN APPROCCIO AL PROGETTO

Rice
rca

Astrazione Spe
rime

ntaz
ione Evoluzione

Ideazione



DESIGN FUTURES

Dare ai bambini gli strumenti per contribuire 
alla progettazione di un futuro migliore.

Fornire supporto all’immaginazione dei 
bambini, alla loro autostima e capacità di 
contribuire, permettendo loro di 
sperimentare in giovane età le attività del 
Design Thinking e della Maker Education. 

Dare supporto agli insegnanti 
nell’implementazione di metodologie 
progettuali in classe.

Design Futures è un progetto co-fondato dal 
Programma Erasmus + dell’Unione Europea.

https://designfutures.eu/?lang=it

https://designfutures.eu/?lang=it


IL PROCESSO



L’impatto del progetto

Il progetto ha dato ai bambini l’opportunità 
di sviluppare nuove competenze e 
rafforzare le proprie ‘soft skills’. Inoltre, ha 
permesso agli insegnanti di acquisire nuovi 
strumenti metodologici e incrementare la 
confidenza con la didattica progettuale.
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Competenze trasversali 
Come si valutano
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Imparare… cosa?
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0Molta educazione convenzionale è orientata a far 

acquisire conoscenza sul mondo esterno (come 
funziona) e come trasformarlo (matematica, 
scienze, ingegneria, economia…)



Ma apprendere competenze trasversali richiede 
attenzione ad altre due dimensioni 
dell’apprendimento che sono meno promosse dagli 
approcci “convenzionali”

Eppure diventano sempre più importanti…
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Imparare, cosa?

Se stessi 
(come funzioniamo)



Gli altri (i propri 
compagni di team, i 
docenti, gli amici, i 
genitori, ecc.)

Se stessi 
(come funzioniamo)

Imparare, cosa?



Gli altri (i propri 
compagni di team, i 
docenti, gli amici, i 
genitori, ecc.)

Se stessi 
(come funzioniamo)

Il mondo che ci 
circonda

Imparare, cosa?
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Imparare a conoscere e migliorare se stessi

Curiosità
(apprendimento continuo) 
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Imparare a conoscere e migliorare se stessi

Passione/Motivazione

Curiosità
(apprendimento continuo) 
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Imparare a conoscere e migliorare se stessi

Passione/Motivazione

Attitudine

Curiosità
(apprendimento continuo) 
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Imparare a conoscere e migliorare se stessi

Passione/Motivazione

Attitudine

Autocontrollo
(accettazione e gestione 
delle proprie emozioni)

Curiosità
(apprendimento continuo) 
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Imparare a conoscere e migliorare se stessi

Passione/Motivazione

Attitudine

Autocontrollo
(accettazione e gestione 
delle proprie emozioni)

Consapevolezza
(conoscenza di se’ e delle 
proprie emozioni)

Curiosità
(apprendimento continuo) 
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Imparare a conoscere e migliorare se stessi

Passione/Motivazione

Attitudine

Autocontrollo
(accettazione e gestione 
delle proprie emozioni)

Consapevolezza
(conoscenza di se’ e delle 
proprie emozioni)

Bisogni

Curiosità
(apprendimento continuo) 
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Imparare a conoscere e migliorare se stessi

Passione/Motivazione

Attitudine

Autocontrollo
(accettazione e gestione 
delle proprie emozioni)

Consapevolezza
(conoscenza di se’ e delle 
proprie emozioni)

Bisogni

Pensiero critico

Curiosità
(apprendimento continuo) 
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Sai comunicare le tue idee agli 
altri?

Imparare a relazionarsi con gli altri
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Sai comunicare le tue idee agli 
altri?

Ti sai organizzare in gruppo in modo 
da raggiungere obiettivi condivisi?

Imparare a relazionarsi con gli altri
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Sai comunicare le tue idee agli 
altri?

Sai guadagnarti la fiducia 
degli altri?

Ti sai organizzare in gruppo in modo 
da raggiungere obiettivi condivisi?

Imparare a relazionarsi con gli altri
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Sai comunicare le tue idee agli 
altri?

Ti sai organizzare in gruppo in modo 
da raggiungere obiettivi condivisi?

Sei curioso e capace di 
riconsiderare le tue opinioni e 
negoziare le tue idee? 

Imparare a relazionarsi con gli altri

Sai guadagnarti la fiducia 
degli altri?
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Sai comunicare le tue idee agli 
altri?

Ti sai organizzare in gruppo in modo 
da raggiungere obiettivi condivisi?

Sei curioso e capace di 
riconsiderare le tue opinioni e 
negoziare le tue idee? Sei a tuo agio in contesti 

di socialità?

Imparare a relazionarsi con gli altri

Sai guadagnarti la fiducia 
degli altri?
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Sai comunicare le tue idee agli 
altri?

Sai comprendere le emozioni 
degli altri e agire di 

conseguenza?

Ti sai organizzare in gruppo in modo 
da raggiungere obiettivi condivisi?

Sei curioso e capace di 
riconsiderare le tue opinioni e 
negoziare le tue idee? Sei a tuo agio in situazioni 

di socialità?

Imparare a relazionarsi con gli altri

Sai guadagnarti la fiducia 
degli altri?
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Imparare a relazionarsi con gli altri

Sai comunicare le tue idee agli 
altri?

Sai comprendere le emozioni 
degli altri e agire di 

conseguenza?

Ti sai organizzare in gruppo in modo 
da raggiungere obiettivi condivisi?

Sei curioso e capace di 
riconsiderare le tue opinioni e 
negoziare le tue idee? 

Senti di avere capacità persuasive e di 
leadership?

Sei a tuo agio in situazioni 
di socialità?

Sai guadagnarti la fiducia 
degli altri?



DESIGN FUTURES

Dare ai bambini gli strumenti per contribuire 
alla progettazione di un futuro migliore.

Fornire supporto all’immaginazione dei 
bambini, alla loro autostima e capacità di 
contribuire, permettendo loro di 
sperimentare in giovane età le attività del 
Design Thinking e della Maker Education. 

Dare supporto agli insegnanti 
nell’implementazione di metodologie 
progettuali in classe.

Design Futures è un progetto co-fondato dal 
Programma Erasmus + dell’Unione Europea.

https://designfutures.eu/?lang=it

https://designfutures.eu/?lang=it


IL PROCESSO



L’impatto del progetto

Il progetto ha dato ai bambini l’opportunità 
di sviluppare nuove competenze e 
rafforzare le proprie ‘soft skills’. Inoltre, ha 
permesso agli insegnanti di acquisire nuovi 
strumenti metodologici e incrementare la 
confidenza con la didattica progettuale.



RISORSE PER 
INSEGNANTI

Manuale Teorico + Online Training

2 curriculum tematici 
(SDGs: Energia, 
Povertà)

Template e risorse didattiche

Making kit



IL PROCESSO DI 
VALUTAZIONE



Approfondimenti: https://designfutures.eu/?lang=it

https://designfutures.eu/?lang=it


Dare feedback 

Gli insegnanti svolgono un ruolo di facilitazione del 
processo creativo, in cui l’obiettivo è facilitare lo 
sviluppo di competenze più che fornire risposte.



Autovalutarsi 
(studenti)

Collaborazione: l’abilità di 
lavorare assieme a tutti i 
membri del team, di 
comunicare le idee e di dare 
dei feedback. 
Ricerca: l’abilità di ricercare 
informazioni, valutarle e 
trarne delle conclusioni
Creatività: l’abilità di 
inventare soluzioni nuove e 
originali ai problemi
Abilità pratica: l’abilità di 
spiegare l’idea del proprio 
team tramite un modello 
fisico (prototipo).



Autovalutarsi (insegnanti)



Valutare il processo creativo

La valutazione tiene conto sia del risultato (progetto + 
presentazione) che del processo e dello sviluppo di 
abilità metacognitive attraverso l’attività riflessiva.

• Prototipo: 20% 
• Diario di bordo: 30%
• Riflessione finale: 30% 
• Presentazione: 20%
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Didattica per progetti 
Cosa ricordare



QUALE IMMAGINE DEI RAGAZZI?



IMPARIAMO INSIEME



FOCUS SULLE RELAZIONI



COLTIVARE L’EMPATIA



DANZARE CON L’INCERTEZZA



DIVERSI LINGUAGGI DI APPRENDIMENTO



SBAGLIANDO S’IMPARA





Grazie!
FRANCESCO D’ONGHIA

francesco@pacollaborative.com


