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Introduzione

La recente pandemia ha avuto pesanti ripercussioni in Europa soprattutto nel campo delleducazione e della formazione
professionale. Ha introdotto significativi campbiamenti nellinsegnamento, nela comunicazione, nella collaborazione e
nel'apprendimento e ha messo in luce diversi aspetti critici che necessitano di essere affrontati dai partner, e piu in
generale dal sistema VET. La formazione professionale, che gia sconta ritardi nela modernizzazione e nel processo di
digitalizzazione, si e trovata a fronteggiare una situazione inaspettata. Limprowvisa transizione digitale (EEK, 2022) e stata,
IN Molti casi, una risposta demergenza, spesso non pianificata e non preparata. Nonostante il coinvolgimento e dgli sforzi
fatti dal sistema per adattarsi alle mutate condizioni, la sua efficacia e qualita e stata, in alcuni casi, compromessa
(OECD, 2020) e la didattica a distanza ha soltanto parzialmente soddisfatto i bisogni di apprendimento e insegnamento.
Docenti e formatori si sono trovati impreparati e le attivita sono state implementate in modo improwvisato e su un
contesto confuso. Inoltre, la mancanza di competenze digitali (pedagogiche e tecnologiche) si e sommmata alle difficolta di
trasferire lapprendimento laboratoriale - fondato su abilita e contenuti pratico-manuali - in un ambiente virtuale,
attivato in emergenza e attraverso soluzioni tecnologiche poco sviluppate ed efficaci.

N generale, il sistema della formazione professionale paga | prezzo della mancanza di una visione strategica e
dellassenza di investimenti strutturali per adeguare soluzioni e metodologie pedagogiche e tecnologiche al contesto della
formazione esperienziale, manuale e pratica. In linea con I Quadro europeo per le organizzazioni educative digitalmente
competenti, i partner di progetto sono consapevoli che le tecnologie digitali rappresentano una opportunita per
rispondere alla mission educativa e implementare una formazione di alta gualita ed inclusiva. L'obiettivo di UPDATE e,
pertanto, intervenire sullecosistema digitale per costruire organizzazioni digitalmente competenti e resilienti, ridefinire le
strategie organizzative, migliorare le capacita di innovazione e sfruttare tutto il potenziale offerto dalle tecnologie
applicate alla didattica.

I primo passaggio per sviuppare una conoscenza comune condivisa - tra insegnanti, formatori, tutor e, piu in generale,
istituzioni formative - sulle pratiche esistenti e sulle soluzioni digitali applicate alle attivita pratico-manuali. Per tale ragione,
attraverso la ricerca (Intellectual Output 1 - 101), i partner hanno:

« raccolto PRATICHE/ATTIVITA'/PROGETTI nei gquali le metodologie e tecniche di animazione digitale sono state
applicate ad attivita pratico-manuali in ambito VET nei paesi partner di progetto

« comparato le SOLUZIONI DIGITALI INNOVATIVE (desktop/mobile APPS, piattaforme welb, giochi educativi, ambienti di
AR/VR) adattabili allinsegnamento di contenuti pratico manuali in ambito VET).

Riguardo al primo compito abbiamo cercato [buone] pratiche allinterno delle quali le tecniche e metodologie di didattica
digitale practices sono state applicate allinsegnamento di contenuti pratico-manuali, in ambito VET 0, se necessario, in
altri settori educativi (scuola, alta formazione, formazione continua). IN aggiunta apbiamo incluso pratiche in ambito VET
che, pur essendo esperienze di applicazione della didattica digitale a contenuti teorici sono risultate facimente adattapili
e applicabili a attivita pratico-manual. Dopo la prima mappatura, ogni pratica e stata analizzata seguendo un template
oredefinito.

Riguardo al secondo compito, abbiamo identificato gruppi di soluzioni digitali applicate alla didattica ed utiizzate per
favorire partecipazione e coinvolgimento tra gli studenti. Ognuna di loro e stata analizzata e comparata, per specifiche
caratteristiche, con le altre soluzioni.

'attivita di ricerca si e svolta tra Marzo e Giugno 2022.

I report presenta:
o |0 stato dellarte sulla transizione digitale in ambito VET in ogni paese partner
o le pratiche raccolte e le loro "lezion
o lanalisi comparativa dele principal soluzioni didattiche applicate allinsegnamento
In conclusione, si forniscono alcune indicazioni per limplementazione dei futuri Intellectual Outputs previsti dal progetto.
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La didattica digitale in ambito VET nei paesi partner

La didattica digitale in ambito VET in Italia

La formazione professionale in Italia - in particolare il sistema leFP - soffre di un forte ritardo nello sviuppo di soluzioni
digitali per la didattica, soprattutto nel campo delle attivita manuali e pratiche. La mancanza di esperienza nella didattica
digitale e nela formazione professionale — gia nota prima del periodo pandemico — e stata esacerbata durante
'attivazione della didattica a distanza con pesanti ripercussioni sulla qualita e lefficacia della formazione:

« 80% dedli studenti ha dichiarato di utilizzare uno smartphone come dispositivo per la didattica a distanza
3 studenti intervistati su 4 hanno affermato di avere problemi di connessione
/8% degdli studenti ha percepito un aumento dei problemi emotivi e relazional legati alimpostazione della didattica a
distanza, come la mancanza di dialogo e interazione tra pari e con i docenti durante la didattica a distanza.
68% degli studenti degli istituti professionali percepisce una minore efficacia della formazione tramite
'apprendimento a distanza
72% degl studenti considera le lezioni a distanza piu noiose
42% degli studenti considera. le lezioni piu facili
60% ha dichiarato una maggiore faciita nellottenere risultati positivi
69,.9% degli studenti tiene spenta la webcam nonostante sia consapevole che cio influisca sul proprio livello d
partecipazione
Solo 1112,3% di coloro che frequentano un corso di formazione professionale si dichiara molto soddisfatto della didattica
a distanza.
Di fronte alla persistente disattenzione di cui soffrono gl studenti iscritti ai corsi di formazione professionale, gli effetti
della pandemia e le modalita didattiche utiizzate nel periodo di emergenza hanno esacerbato la mancanza d
coinvolgimento e partecipazione durante le lezioni (la piena partecipazione di tutta la classe e segnalata solo 10% dedi
studenti iscritti ai corsi professional). Gli studenti percepiscono una sorta di apbandono (al quale contribuiscono con
un'‘autoesclusione dalla partecipazione alla classe virtuale pur essendone consapevol) solo in parte bianciato e ridotto dal
supporto di formatori e docenti, piu disponibili nei corsi professionali rispetto a quell di altre scuole (Il 66% dedli studenti si
sente 'molto/abbastanza’ supportato dagl insegnanti).
Gli studenti richiedono un'attenzione specifica € un insegnamento iNnovativo, mentre nella formazione professionale
persistono ancora aspetti critici dal punto di vista culturale, organizzativo e metodologico. E ancora diffusa lidea che
approcci, metodi e soluzioni per lapprendimento digitale non si adattino bene alla tipologia di utenti e ai contenuti
professionali e pratici dei curricula. La mancanza o scarsa conoscenza dei metodi e degl strumenti per lapprendimento
digitale incide sulla imitata attivazione e trasferibilita in ambito VET nonche sulla sua efficacia. La difficolta di sviluppare un
apprendimento basato sulla pratica incentrato su contenuti e abilita pratico-manuali in un ambiente virtuale ha finora
imitato gli investimenti nellecosistema digitale**,
| corsi/moduli di apprendimento online nella maggior parte dei casi non sono specifici per la formazione professionale e le
esperienze di creazione di ambienti virtuali e di applicazione di soluzioni digitali sono state prevalentemente concentrate
sullapprendimento delle conoscenze teoriche. Incltre, durante l'esperienza di formazione a distanza, le modalita "face to
face" e sincrone non sono state sufficientemente integrate con soluzioni digitali che consentano di stimolare la
partecipazione e linterazione. Gli studenti dei corsi professionali sono stati svantaggiati rispetto agl studenti di altre
scuole, poiche e stato compiuto uno sforzo minore nei contesti professionali e pratici. La mancanza di competenze
digital (pedagogiche e tecnologiche) dei formatori e degli insegnanti, da un lato, e lassenza di soluzioni digitali applicate
alle attivita professionali e pratiche spiegano le difficolta nel rendere efficace lesperienza di apprendimento digitale.

Negl ultimi anni, nelle istituzioni scolastiche e formative, per far fronte a gueste carenze - e sulla scorta delle esperienze
recentemente maturate durante la pandemia - si sono sviuppate iniziative volte a rafforzare la didattica digitale,
finanziate attraverso risorse proprie 0 attraverso la presentazione di progetti innovativi a valere su risorse nazional e
comunitarie. Ad esempio, 1| programma Erasmus+ ha promosso un bando specifico per sostenere linnovazione
nellecosistema digitale in ambito VET (ottobre 2020) e ha incluso priorita in altri bandi. Tra i progetti finanziati, nellultimo
bando (Cooperative partnerships KA220 2021) almeno 15 progetti su un totale di 65 richiamano nel titolo 1 tema
dellinsegnamento e dellapprendimento digitale. Di questi, 2 capofia hanno sede in Piemonte (incluso UPDATE).

* | livelll diistruzione tra progressi e disparita (sisformpiemonteit). Nella ricerca e stato coinvolto 111,3% degli studenti piemontesi — iscritti al biennio di una scuocla superiore. Su
8.361 studenti: 54% sono donne e 46% uomini; 56% ¢ iscritto alla seconda classe e 44% alla prima; 45,7% frequenta una scuola nellarea metropolitana di Torino, 18,8% a
Cuneo, 12,5% ad Asti, 56% a Novara, 55% a VCO, 53% ad Alessandria, 5 2% a Biella e 1.4% a Vercell. | 51,4% frequenta un Liceo, il 27,8% un Liceo Tecnico e il 20,8% una
scuola professionale.

I linea con | Piano dazione per listruzione 2021-2027 per costruire un ecosistema digitale efficace e necessario muoversi verso 4 direzioni: tecnologia (infrastrutture.
connettivita e soluzioni digitali), organizzazione (sviuppare e pianificare la capacita organizzativa digitale), metodologia (formatori e docenti con elevate competenze dia

e contenuti/materie (contenuti didattici di alta qualita e strumenti digitali di facile utilizzo).



La didattica digitale in Estonia

La competenza digitale e descritta negli standard professionali degli insegnanti come una delle competenze chiave. Cio
significa che limplementazione della tecnologia digitale fa parte del lavoro quotidiano dellinsegnante. Limplementazione
della tecnologia digitale e inclusa nele descrizioni delle competenze obbligatorie degl standard professionali e |l
docente/formatore e tenuto a valutare e sviluppare la propria competenza digitale, in base al modello di competenza
digitale nel campo dellistruzione. Su ordine del Ministero delllstruzione e della Ricerca, gli esperti hanno sviluppato un
modelo per valutare le competenze digitali di studenti e insegnanti. | modelo di competenza digitale descrive le
competenze digitali di base di insegnanti e studenti. Il modello di competenze digitali delinea le competenze di base che i
studenti devono conoscere al termine della scuola professionale (The Education and Youth Board, a). I modelo di
competenze digitali estone si basa e adatta al contesto nazionale i modello di competenze digitali di DigCompEdu.
'obiettivo dela transizione digitale nelistruzione e delineato nela strategia estone per lapprendmento permanente
2020, che consiste nellapprendere e insegnare luso delle moderne tecnologie digitali, migliorare le competenze digitali
delintera popolazione e garantire laccesso allinfrastruttura digitale per la nuova generazione. La transizione digitale
aveva tre obiettivi:

o sviluppare le competenze digitali degli student;

« sostenere limplementazione del cambiamento dellapproccio allapprendimento utilizzando la tecnologia digitale;

o divulgare leducazione alle tecnologie dellinformazione (Ministero delllstruzione e dela Ricerca, 2019).
Uno degli obiettivi del Piano di sviluppo dellistruzione 2035 e la pedagogia digitale, il che significa che insegnanti, docenti e
formatori sono consapevoli delle tendenze in atto, delle opportunita, dei pericoli e dedli usi delle nuove tecnologie digitali e
applicano la tecnologia nellistruzione (Strategia per listruzione 2021-2035). Un ambiente di apprendimento diversificato e
I supporto del processo di apprendimento basato sul discente e [obiettivo del Piano di sviuppo educativo estone 2021-
203b. Su questa base, e stato creato un guadro di riferimento per sostenere un processo di apprendimento efficace (il
'Learning framework"). Sono stati creati materiali didattici su cinque argomenti importanti a cui pensare guando si
pianifica una lezione:

o Apprendimento efficace e motivazione;

« Salute mentale;

« Salute fisica;

« Competenza digitale;

« Legge sul copyright e GDPR (The Education and Youth Board, b).
| servizi elettronici utilizzati nellistruzione (ad es. piattaforma di valutazione elettronica, ambiente digitale di risorse per
'apprendimento, sistemi informativi per lapprendimento, sistema di gestione dellapprendimento, ecc.) sono sviluppati per
contribuire a migliorare lefficienza dei processi di apprendimento e il flusso di informazioni, in modo da supportare lintero
processo di apprendimento, lorganizzazione dellapprendimento e l'acquisizione dellistruzione nel miglior modo possibile
(Ministero delllstruzione e della Ricerca, 2019). Le scuole professionali organizzano settimane di e-learning per mantenere
'apprendimento digitale allordine del giorno e per essere pronti alle nuove sfide del futuro.
| tecnologi educativi lavorano nelle scucle per aiutare la scuola e gli insegnanti/formatori a utiizzare le tecnologie digitali
nela didattica. Formano gli insegnanti e portano innovazioni nelle scuole per migliorare l'apprendimento attraverso la
tecnologia digitale. Poiche la competenza digitale e una competenza obbligatoria nelo standard professionale deg
insegnanti, guesti ultimi hanno l'obbligo di svilupparla e il tecnologo educativo della scuola li aiuta a farlo.
Le scuole professionali hanno proposto ambienti di e-learning in cui gl insegnanti possono creare i loro corsi. | principali
sono Moodle e Google Classroom e sono gestiti dalla scuola. Naturalmente, linsegnante ha la lioera scelta di creare i suoi
COorsi ovungue, ad esempio su un sito web personale, un canale Youtube, Facebook, Google Drive.
I Ministero delllstruzione e della Ricerca, in collaborazione con le scuole e la Fondazione per listruzione e la Tecnologia
delllnformazione, ha attuato misure di sostegno per la modernizzazione dellinfrastruttura digitale delle scucle. Incltre, con
I sostegno di vari progetti, sono state acquistate attrezzature moderne per limplementazione dellapprendimento
digitale nelle scuole estoni
Durante la pandemia, lo Stato estone ha sostenuto gl insegnanti con una formazione rapida e gratuita sulle tecnologie
digitali e sono stati messi a disposizione gratuitamente diversi liori di testo digitali. In generale, la. disponibilita. delle scuole
orofessionali estoni a implementare lapprendmento digitale € molto buona, lunico problema potrebbe essere
rappresentato dagl insegnanti che non hanno il coraggio, le competenze o la motivazione per integrario nel loro
iInsegnamento.
N Estonia, 'anno 1996 puo essere considerato linizio della preparazione alla transizione digitale nellistruzione, guando e
stato avviato il progetto nazionale "Tiger's Leap', allinterno del quale tutte le scuole estoni sono state collegate a Internet.



La didattica digitale in Grecia

La formazione a distanza e stata applicata universalmente in tutto il settore dellistruzione e con relativo successo in casi
come IIFP. Nel caso dellelLearning nele scuole professionali c'e stata un'esperienza limitata per quanto riguarda |l
materiale didattico appropriato (e-book, esercitazioni di laoratorio interattive elettroniche - laboratori di simulazione) e,
oIl IN generale, pochissimi strumenti digitali di insegnamento e apprendimento per la pratica dellel.earning in laboratorio.
La situazione delle "competenze digital" in Grecia era abbastanza buona nel 2019:
o i1 479% degli studenti tra i 16 e i 24 anni aveva competenze digitali di base (rispetto al 23% dellUE-28) e
o i1 45% aveva competenze superiori a quelle di base (rispetto al 59% dellUE-28) (Gavroglou, Kotsios, 2020).
La pandemia ha colpito piu di 1,5 milardi di studenti e giovani, e gl studenti piu vulnerabili sono stati i piu colpiti (UNESCO,
2020). In Grecia, gl studenti che freguentano corsi di formazione a distanza/apprendistato hanno dovuto affrontare
molte difficolta, a causa dela mancanza di strumenti digitali e di competenze dei discenti e degli insegnanti. E emerso che
'uso di strumenti e contenuti digitali non e incluso nella pratica quotidiana dei corsi di IFP e, quando esistono, non sono
modernizzati, aggiornati o utilizzati in modo adeguato. Di conseguenza, gl studenti e i formatori delllFP non sono abituati
allapprendimento a distanza e nemmeno alluso sistematico di materiale digitale, soprattutto nella formazione pratica. Le
difficolta di accesso alle piattaforme (mancato login, lunghi ritardi nella registrazione degli utenti/studenti) hanno
costretto molti insegnanti a spendere tempo e denaro per comunicare con studenti e genitori.
Nel caso dellistruzione e dela formazione professionale (IFP), limpatto e stato multiforme, in guanto ha interessato le aule,
| centri di laboratorio, lapprendimento basato sul lavoro (WBL) e gl apprendisti (CEDEFOP, 2020), creando al contempo
una Nnotevole incertezza sul futuro occupazionale dei diplomati delle scuole di IFP (Rapporto nazionale, 2022). I| passaggio
dale aule fisiche alle aule elettroniche e alle teleconferenze e stato descritto come "violento e brusco" per le scuole di
formazione professionale, a causa dele esclusioni sociali e dellassenza di transizione dellinsegnamento teorico e di
laboratorio dei corsi tecnici verso lapprendimento a distanza "digitale’.
I Ministero delllstruzione ellenico ha adottato una serie di azioni legate alla promozione dellistruzione, guali:
o piattaforme e software per listruzione a distanza, che comprendono 399 scuole secondarie superiori professionali e
istituti pubblici di formazione professionale.
« NellFP pubblica secondaria/non terziaria (IEK), la percentuale di corsi trasformati in istruzione non sincrona ha
raggiunto il 97%, con 1819 dei formatori e il 96,5% dedli studenti registrati che partecipano attivamente allistruzione
a distanza.
« SONO stati adottati modeli ibridi che offrono lezioni in presenza per le componenti del curriculum orientate ala pratica
e formazione a distanza per le parti restanti.
« SONO stati sviuppati tre pilastri della formazione a distanza:
« metodi di insegnamento sincroni (lezioni dal vivo su piattaforme Welbex per tutti i liveli di istruzione);
« metodi di insegnamento non sincroni (materiale didattico su siti web e piattaforme, disponibile per tutti gli insegnanti e
gli studenti di tuttii livelli di istruzione);
« programmi televisivi educativi per gl studenti delle scuole elementari.

Piattaforme con materiale didattico digitale, accessibile a tutti (ebook 61, materiale didattico digitale6?), seminari digitali
attraverso la piattaforma Aesopb3 e altri strumenti elettronici, tra cui riunioni WebEx, e-meb4 e e-class 65. Gli studenti
svantaggiati hanno potuto prendere in prestito apparecchiature elettroniche donate dal settore privato o acquistate
dai comuni per aiutarli a studiare a casa quando le scucle erano chiuse. In base al Piano Strategico Nazionale per
listruzione e la formazione professionale, lapprendimento permanente e i giovani, la trasformazione digitale dellistruzione
e della formazione professionale richiede laggiornamento dei curricula relativi allo sviluppo di competenze digitali da
parte di formatori/apprendisti, nonche lo sviluppo di competenze digitali specializzate per la loro integrazione nel mercato
del lavoro delleconomia digitale. Gli strumenti digitali diventerebbero la leva principale per aumentare la partecipazione ai
corsi previsti (Piano Strategico per listruzione e la formazione professionale, 2021). | Servizio di supporto ellenico per
'azione eTwinning ha offerto un corso online "Stare a casa con elTwinning" (Rapporto del Gruppo di lavoro ET 2020,
2020). Gl studenti e gl insegnanti greci possono utilizzare lo strumento UE SELFIE per migliorare la loro alfabetizzazione
digitale.
Le soluzioni e gli strumenti digitali pedagogici applicati nelle scuole tecniche sono stati:

o Simulazioni valide (Photodentro), latboratori virtuali (NOHZIS);

« Ambienti di modellazione (ad esempio Modellus, Interactive Physics, SmQuest, Model-It, Explore It, Theory Builde);

« Sistemi di robotica educativa;

« Ambienti di programmazione educativa - Strumenti simili a Logo (Microworlds Pro, Scratch);

« Giochi didattici e piattaforme di gioco/ Microworlds,

e PhET;

« Applicazioni di ipermedia e realta virtuale.



La didattica digitale in Danimarca

Prima. di lanciare una vera e propria strategia sulllndustria 4.0 e la digitalizzazione, e stato presentato un piano dazione
oer la tecnologia nellistruzione, che ha due obiettivi:

« La comprensione della tecnologia e delle competenze digitali da parte di bambini, giovani e adulti danesi deve essere
rafforzata a tutti i livell di istruzione, in modo che possano contribuire a creare la societa del futuro.

e La forte posizione dela Danimarca in relazione alluso delle tecnologie informatiche nellistruzione deve essere
mantenuta e continuare a essere sviuppata. Dobbiamo occuparci dele insidie dela tecnologia cosi come delle sue
possibilita, in modo che tutti diventino il piu possibile competent.

I piano dazione contiene cingque aree diinteresse per la realizzazione dei due obiettivi
« La comprensione tecnologica dovrebbe essere uno degl obiettivi e parte del contenuto dellistruzione.
« Tutti dovreblbero avere lopportunita di relazionarsi in modo critico con la tecnologia.
« Gli insegnanti, i dirigenti e 1| personale educativo dovrebbero utiizzare le IT nelinsegnamento e includere la
comprensione tecnologica nel loro insegnamento.
o 'uso delle TIC nellinsegnamento dovreblbe essere qualificato da un obiettivo educativo e didattico. Sono necessarie
forme diinfrastruttura digitale migliori e piu facili da usare
« Occorre una maggiore attenzione alletica dei dati e alluso gualificato dei dati sullapprendimento degli studenti.
'attenzione principale in Danimarca e rivolta ala concorrenza, in particolare al modo in cui le aziende danesi possono
diventare piu competitive utiizzando le nuove tecnologie dellindustria 4.0 e/o al modo in cui la forza lavoro danese puo
essere resa piu competitiva ricevendo nuove e piu rievanti competenze (le competenze chiave per lapprendimento
permanente o le competenze del XXl secolo sono termini comuni). Per quanto riguarda lIndustria 4.0, gli attori principal
sono stati il settore industriale [Industria. danese, Istituto tecnologico e diverse universita]. Sono stati scritti molti articoli su
questo tema, ad esempio un articolo delllstituto Tecnologico e diversi articoli sula guarta rivoluzione industriale. Nel 2016 il
governo danese ha preso liniziativa diistituire un Production Panel 4.0 per fornire raccomandazioni al governo su come le
aziende danesi potrebbero diventare piu digitali. L'industria 40 e le strategie digitali da diversi anni interessano sia |
settore pubblico (e nellistruzione) sia guello privato.
Per guindici anni, i governo, i comuni e le regioni hanno collaborato a strategie congiunte di digitalizzazione pubblica al fine
di utiizzare la digitalizzazione come strumento di ripensamento dei processi per modernizzare il servizio ai cittadini e ale
imprese e snellire il settore pubblico. Il lavoro si e concentrato principalmente su come lavorare in modo efficace ed
efficiente nel settore pubblico stesso.
Digitalizzazione con attenzione e visione: verso una nuova strategia di digitalizzazione per larea didattica.
Nel 2019 lallora governo danese lancio uniniziativa per definire una nuova strategia digitale per listruzione in Danimarca.
Alcuni passi sono gia stati compiuti:
(@) Introduzione di una nuova materia obbligatoria, lalfabetizzazione digitale, nella scuola primaria con un NUOVO
orogramma. di prova per lalfabetizzazione digitale;
(o) Nella scuola secondaria superiore, agli studenti nella materia ICT viene insegnata linformatica;
(c) Per listruzione preparatoria di base (FGU), e stata sviluppata una materia facoltativa sullalfalbetizzazione digitale”;
(d) Nella primavera del 2019 e stato istituito i Centro per luso delle ICT nellinsegnamento dellistruzione professionale. A
oartire dallestate 2019, linformatica aziendale sara introdotta come nuova materia di base per listruzione e la
formazione professionale.
(e) Sviluppo di corsi sulalfabetizzazione digitale come materia Tacoltativa nellistruzione preparatoria di base (FGU) a
partire dallestate 2019.
() Sotto gli auspici dellaccordo tripartito sugli adulti rafforzati e piu flessibil, dellistruzione continua e del perfezionamento
2018-2021, e stato concordato uno sforzo strategico nazionale per la digitalizzazione dellintero settore dellistruzione e
dela formazione professionale, concentrandosi sulle-learning e sullapprendimento digitale a distanza'.
Rapporto sulla digitalizzazione:

« 9 scuole su 10 valutano positivamente il WiFi e le attrezzature della propria scuola
I 75% riscontra raramente problemi con il WiF
le scuole danesi adottano diverse strategie per quanto riguarda l'uso di tablet o computer da parte degli studenti:
1:1 - la scuola fornisce agli studenti un dispositivo (tablet/computer)
1:2 - la scuola fornisce un certo numero di dispositivi, condivisi tra almeno 2 studenti
strategia BYOD - gli studenti portano i propri dispositivi. A meno che uno studente non possa portare il proprio.

Piano d'azione per la tecnologia nellistruzione (Feb. 2018) Le quattro aree di competenza
1. Comprensione della tecnologia per tutti i bambini, i giovani e gli Potenziamento digitale (possibilita e conseguenze)
adulti. Progettazione digitale e processi di progettazione (organizzazione e
2. Competenze digitali di insegnanti, dirigenti ed educatori implementazione)
3. Uso delle tecnologie informatiche nellistruzione Pensiero computazionale (analisi, modellazione e strutturazione)
4. Infrastrutture digitali e risorse didattiche di facile utilizzo Conoscenze tecnologiche e “padronanza” delle tecnologie digitali

(sistemi informatici e reti), dei linguaggi associati e della

5. Uso dei dati ed etica dei dati
programmazione 7
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Pratiche ed esperienze in Europa

attivita di ricerca si e concentrata sui 4 paesi partner di progetto: Italia, Grecia, Estonia e Danimarca.

| partner hanno selezionato, in primis, pratiche (progetti, esperienze, singole attivita) sviuppate in ambito VET legate
allapplicazione dele tecnologie digitali per lapprendimento di contenuti pratico manual. In un secondo Mmomento sono
state incluse pratiche analoghe sviluppate in altri settori educativi ed, infine, sono state selezionate pratiche legate
allapplicazione dele tecnologie digitali per lapprendimento di contenuti teorici ma che, per le loro caratteristiche, hanno
un alto potenziale di trasferibilita dei risultati anche su contenuti pratico-manuali.

Sulla base di questi criteri si sono identificate 12 pratiche/progetti/esperienze (cfr. tabela di sintes) che potessero
contribuire allo sviuppo del progetto UPDATE in termini di risultati di progetto trasferibili e/o di lessons learnt:

« 6 progetti (finanziati da Erasmus+ KA?) sviuppati da partnership in dimensione UE finalizzati alla ideazione, sviuppo e
sperimentazione di percorsi blended di formazione formatori o indirizzati agl studenti;

2 iniziative a respiro nazionale finalizzate alla creazione di un repository di contenuti e strumenti digital

1 repository di contenuti e strumenti digitali sviluppato da una azienda privata

1 repository di contenuti e strumenti digitali arricchito informalmente e spontaneamente da docenti/formatori

2 esperienze organizzative diintegrazione delle soluzioni digitali nella didattica

Contenuti
Pratico manuali - Pratico manuali -
ambito VET altri settori educativi Teoric
@mm\\/orkVR ai— MuSA an— MUSA
umw —— ———
== DELTA PROJECT == DELTA PROJECT
Progetti in partnership am
amw Competence +
B Prene
A R [ § §
amw CassVR —1— Class VR —1— Class VR
B Loolikott
Piattaforme/repositori —
—— Digital School Photodentro
R Teaching materials repository
' ' Project work ' ' IPAD
Progetti/esperienze
innovative nelle ' . IPAD B Communication Laboratory
organizzazioni

A conferma del ritardo del sistema VET nella modernizzazione e nellintegrazione delle tecnologie digitali nella. didattica,
la. maggior parte delle pratiche evidenziate sono prevalentemente esperienze di didattica digitale applicate a contenuti
teorici. In rete e a disposizione dei docenti sono presenti numerosi contenuti e strumenti digitall a supporto
dellinsegnamento e apprendimento di materie teoriche, informatica e/o soft skils mentre ancora poco sviluppate sono
le esperienze legate ai contenuti pratico-manuali sviuppati in contesti latboratorial

IN questo contesto i progetti e le iniziative sono spinte innovative e siinseriscono nel solco delineato dal European digital
education action plan. I risultati e i prodotti finali sono acquisizioni che diventano saperi ed apprendimenti e sostengono
linnovazione continua allinterno delle organizzazioni e/o dei network e delle partnership. Sono un bagaglio di conoscenze
e rappresentano - per i partner di UPDATE - esperienze da cui partire per capitalizzare e trasferire gl aspetti che piu
hanno funzionato e per anticipare eventuali criticita relative a: sviluppo e implementazione di soluzioni tecnologiche per
la didattica; sviluppo di metodologie didattico-pedagogiche e digitali e formazione formatori; definizione di programmi d
INnnovazione organizzativa; gestione e implementazione dellinnovazione applicate allecosistema digitale.
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Ciascuna pratica e stata analizzata e descritta nei seguenti aspetti
« contesto di applicazione e sviluppo: paese di applicazione, settore, target group, processo, attivita, obiettivi,
approccio metodologico
o digitalizzazione: soluzioni digitali applicate alla didattica e dotazione tecnologica necessaria
e risultati ed evidenze: esiti conseguiti, output di progetto e lessons learnt; punti di forza/punti di debolezza; elementi d
trasferibilita

Di seguito, linfografica contenente la descrizione di ciascuna pratica. Ulteriori dettagli sono disponibili qui.

Competence+

CLICKME _

A proposito di

Competence+ intende offrire opportunita di formazione a studenti in ambito VET e dipendenti del trasporto pubblico in quattro aree diverse: Consapevolezza
ambientale, Consapevolezza dei conflitti, Coraggio morale e Gestione dello stress. Ha l'obiettivo di stimolare la capacita di avviare cambiamenti sostanziali,
ripensamenti e ottimizzare le proprie azioni, nellottica di incrementare coinvolgimento e partecipazione e di favorire un positivo sviluppo del loro lavoro.

Punti di debolezza

| principali vantaggi di un sistema basato sulle competenze includono:

o | dipendenti dispongono di un insieme ben definito di comportamenti « Si concentra sul passato e non riesce a stare al passo con ambient
richiesti nel loro lavoro e hanno ben chiaro come ci si aspetta che in rapida evoluzione.
svolgano il proprio lavoro. « Non si riescono a realizzare i miglioramenti delle prestazioni previsti
« | sistemi di valutazione e di assunzione sono piu equi e aperti. « Rischio che si creino cloni, poiché ci si aspetta che tutti si comportino
« | reclutatori sono in grado di valutare le competenze trasferibii e di allo stesso modo.
identificare i comportamenti richiesti, indipendentemente dal background Le critiche non sminuiscono tanto i valore dellapproccio adottato
professionale. quanto piuttosto evidenziano la necessita di prestare attenzione e
« Legame tra lefficacia dei contriouti individuali al lavoro e le prestazioni comprensione quando si tratta di sviuppare e applicare aspetti legati al
organizzative. comportamento e ale competenze umane.

| processi sono misurabili e standardizzati

Soluzioni digitali Target Group

Educatori/formatori/docenti VET coinvolti nel
‘ settore del trasporto pubblico. .
| Rl e Stakeholder | I

Direttori e manager della formazione
Virtual Moodle  Metaverse  Powtoon VET Public
Reality education Transport

VOCATIONAL EDLECATION AND TRAIMING

WorkVR

A proposito di " CLICKME

WORK-VR ha lobiettivo di rafforzare le competenze di persone disoccupate, in particolare le conoscenze linguistiche, cultural e digitali. Intende fornire'agli
studenti VET un metodo di apprendimento innovativo nonche sostenere e migliorare l'apprendimento dei vocalbolari specifici del settore della sanita, dei
servizi e delledilizia. Infine intende promuovere luso del digitale nella formazione professionale e guindi migliorare iliveli di competenze digitali degli individui.

S of clabelazz:

« Formazione professionale con esperienza pratica nellapprendimento
della lingua (non necessariamente solo per stranieri, ma anche per
lavoratori in ingresso che intendono familiarizzare con un gergo
professionale).

« Apprendimento piu facile della pronuncia.

« Conservazione piu rapida dele conoscenze.

Soluzioni digitali

Target Group
Fducatori/formatori/docenti che supportano ik
éa linserimento lavorativo dei migranti. V . T &

Migranti che imparano la lingua in ambito VET

v
VIFIN Virtual VET Language
Course Creator Reality education learning


https://www.competenceplusproject.eu/
https://workvr.ludusxr.com/
http://update-project.eu/results/#practices_analysed

Didattica digitale con il progetto iPad

A proposito di

Nel luglio 2020 EnAIP Piemonte ha avviato un progetto volto a introdurre linnovazione nella didattica. Il progetto prevedeva due attivita:

« La formazione dei formatori, in colalborazione con REKORDATA, concentrata su due aspetti: a) competenze tecniche e loro applicazione in classe: |
formatori sono stati coinvolti per migliorare le loro conoscenze e la capacita di utiizzare le app per lapprendimento; b) ruclo di coaching digitale: i
formatori sono stati addestrati per sviuppare la capacita di supportare i colleghi nellintegrazione delle tecnologie digitali nellinsegnamento. Dopo la
formazione, 3 formatori sono diventati tutor di didattica digitale e mentori per altri colleghi che volevano implementare nuovi approcci innovativi,

« La fase di sperimentazione avviata a settembre 2020/21 in 3 centri ENAIP con il coinvolgimento di 5 classi per un totale di 70 studenti (eta 14-18). La
fase di sperimentazione dura 3 anni: la prima (2020/21) si e conclusa; la seconda (2021/22) si sta chiudendo e la terza (2022/23) iniziera a settembre.

Punti di debolezza

+ |[dea pedagogica alla base della fase di sperimentazione: strumenti d « Alcune APP sono troppo complesse e richiedono molto tempo se i
supporto allintegrazione delle soluzioni digitali nei metodi di insegnamento. vuole personalizzare e contestualizzare i contenut.
L'IPAD e le APPS di apple learning devono essere integrati nella didattica e « Ambiente Apple: nonostante si tratti di un ambiente performante, e
seguire gl oggetti di apprendimento. Il valore aggiunto sta necessario sviuppare la conoscenza e [utilizzo di altre soluzioni per
nellapprendimento di un processo (Uun modo per organizzare le lezioni e rendere flessibile lambiente di apprendimento digitale.
rendere piu dinamici i metodi di insegnamento) e non in uno strumento. « Mancanza di impegno e di motivazione: alcuni formatori durante il

+ L'impegno volontario degli insegnanti/formatori e le loro motivazioni. test non volevano applicare le soluzioni digitali integrando i loro

« Il processo di empowerment degli studenti: gli studenti selezionati per il metodi.
progetto si prendono cura dei loro IPAD, sono responsabili del loro utilizzo « Mancanza di apprendimento peer-to-peer tra formatori che
e li sentono protagonisti. iNsegnano le stesse materie.

« La riduzione delle differenze tra gl studenti e linclusivita

Soluzioni digitali Settore

« APPS per giochi, quiz ed esercizi: Kahoot, Learningapps, Wordwal, Word geography

game, Genialy, Google forms, Microsoft forms V T \VVocational
« APPS per lestrazione di nomi o domande casuali: Wheel of names ' Education
- APPS per presentazioni/sides: PPT, Google Presentation, Keynote, Canva, Prezi, Miro G
« APPS per mappe mentali e concettuali: Canva, Prezi, Miro, Keynote, Padlet, Quizlet
« APPS per la ricerca di immagini: Pexels, Pixalbay, Unsplash, Freepik, Flaticon
« APPS per la scrittura: Word, Google Docs, Pages, Notes 22 docenti/formatori di corsi di formazione professionale
« APPS per i numeri: Excel, Google Sheets, Numeri 80 studenti 14-18 anni (appartenenti a 5 classi)

« APPS per i database e la condivisione di documenti: Onedrive, Googledrive, Icloud,
« APP per le competenze dibase IMathematics e IFisica

« App per creare video IMovie

« App per scrivere e condividere idee: Notability

Digital School

Al fine di raccogdliere, organizzare, rendere ampiamente disponibile e cercare e utiizzare in modo efficiente i contenuti educativi digitali nela comunita
scolastica, ITYE DIOPHANTOS ha sviluppato e gestisce, per conto del Ministero delllstruzione greco, un'infrastruttura digitale integrata, che comprende una
serie di sistemi e servizi elettronici per insegnanti, studenti e stakeholder interessati. | servizi sono disponibili attraverso la pagina principale "Digital School -
Digital Educational Content" allindirizzo: dschooledugr.

Suil ol delelezzs

» Photodentro ospita oggetti di apprendimento (ovvero unita autonome e » Alcuni oggetti didattici richiedono linstallazione di software per
riutilizzabil di materiale) quali simulazioni interattive, visualizzazion, funzionare. Ad esempio, gl oggetti sviuppati in Java, Flash,
esperimenti, indagini, immagini, giochi didattici, mappe 3D, esercizi e altro. ShockWave, Unity o Imagine Logo richiedono linstallazione del

« Spazio digitale ufficiale del Ministero delllstruzione e degli Affari religiosi software corrispondente per funzionare.

(YPAITH) che rende disponibili versioni digitali dei liori scolastici a tutti, « La tecnologia Flash non e piu supportata dalla stessa Adobe €, a
iNnsegnanti, studenti, genitori e chiungue sia interessato. Le piattaforme oartire dal 12/1/2021, la possibiita di utiizzare il software aggiuntivo
messe a disposizione sono moderne biblioteche/depositi/strumenti digital Adobe Flash Player nei browser & stata interrotta.

che contengono OER e strumenti per la scuola primaria, secondaria,
generale e professionale (EPAL) in vari formati digitali.

Soluzioni digitali Target Group

Ambiente di apprendimento collalborativo Insegnanti, formatori e studenti
(hives) Primaria, Secondaria, Generale e
Strumenti per la comunicazione e il social Liceo professionale (EPAL). V T | VT
networking tra studenti e insegnanti; VOCATIONAL EDUCATION AKD TRANING o
E-ME 'organizzazione, larchiviazione e 1o scambio Stakeholder interessati (piattaforme Continuing
di file digitali e larchivio sono sotto licenza VET_ Sohool Vocational Higher
Strumenti per la creazione di materiale Creative Commons CC BY-NC-SA). Education - Education Training Education

didattico digitale


https://dschool.edu.gr/

ClassVR

A proposito di

ClassVR e una piattaforma versatile, sviluppata da unazienda privata, che utiizza la potenza della Realta Virtuale e Aumentata per listruzione e la
formazione, dallaula alla sala riunioni. Introduce un concetto completamente nuovo di tecnologia educativa: una cuffia di Realta Virtuale "autonoma' completa
di uninterfaccia unica per gl studenti, controlli gestuali, risorse didattiche incorporate e controli per gl insegnanti semplici da usare.

ClassVR e una nuova tecnologia rivoluzionaria progettata per contribuire ad aumentare la conservazione delle conoscenze per gli studenti di tutte le eta.

Punti di debolezza

« Accessibilita: non si richiede luso di dispositivi mobil. Gli insegnanti

POssoNO anche accedere al portale daula dei dispositivi, che contiene
un NnuMmero di risorse pre-caricate e alineate al curriculum.

Fruibilita: laccesso al portale daula consente di esplorare lioeramente |
contenuti scelti dallinsegnante.

Uso di fogli di lavoro correlati che accompagnano le lezioni disponibili nel
programma.

Soluzioni digitali

. Docenti e
5 formatori
Virtual Augmeted
Reality Reality

e-Koolikott (e-School Bag)
Sisuloome (Content Creation platform)

A proposito di

E-School Bag & una piattaforma interdisciplinare per la creazione, l'archiviazione e la pubblicazione di materiali didattici digitali. E una

Target Group

—

Soluzione a pagamento.

Implicazioni nelfluso dela VR ad esempio per guanto riguarda la
sicurezza. Quando gli studenti indossano guelle cuffie, i mondo reale e
bloccato, guindi c'e il rischio per gl studenti di urtare gli oggetti e farsi
male.

EDUCATION

piattaforma creata dal Ministero dell'lstruzione e della Ricerca estone. E-School Bag funziona con la piattaforma di creazione di contenuti
(https://sisuloome.e-koolikott.ee/). Nella piattaforma di creazione di contenuti & possibile utilizzare diversi modelli H5P per creare materiali
didattici e creare diversi tipi di esercizi interattivi, compiti e contenuti didattici.

L'E-school bag contiene il materiale di studio piu aggiornato da utilizzare sia nell'istruzione primaria e generale che nella formazione
professionale. Ogni docente/formatore puod cercare e utilizzare i materiali di studio presenti nell'E-school bag, aggiungere i materiali di
studio creati, creare raccolte di materiali adatti e indirizzare i materiali o le raccolte ai propri studenti perché li risolvano. | materiali di
studio presenti nella E-School Bag sono legati al curriculum nazionale e sono revisionati da esperti del settore. Inoltre, I'E-school bag
contiene materiali di studio pubblicati dalle case editrici.

Soluzioni digitali

H5P e stato progettato per creare una varieta di

Gli esperti di e-school valutano la qualita dei materiali di studio.
La piattaforma é gratuita per studenti e insegnanti.

L'uso della piattaforma migliora le competenze digitali di
insegnanti e studenti.

Gli studenti hanno libero accesso ai materiali di studio anche
senza effettuare il login.

E possibile aggiungere link.

E possibile aggiungere like al materiale di studio.

| libri di testo digitali gratuiti sono disponibili anche attraverso
I'e-school bag.

E in continuo sviluppo.

Materiali didattici per studenti con bisogni di apprendimento
speciali.

materiali didattici interattivi, esercizi e test di
autovalutazione. Di seguito vengono descritti i tipi di
materiali che possono essere creati con questo
strumento di creazione di contenuti.

Punti di debolezza

Target Group

Studenti, insegnanti,
formatori

Gli insegnanti non vogliono condividere i loro materiali.

Il contenuto dei materiali € di scarsa qualita.

Solo alcuni modelli H5P consentono l'uso di un sistema di
controllo delle conoscenze degli studenti.

Gli insegnanti non sono formati all'uso dell'e-school bag e della
piattaforma di creazione di contenuti. Hanno solo istruzioni
per 'uso.

Alcuni materiali di studio sono obsoleti.

Gli studenti non dispongono di un computer o di
connessione a Internet per utilizzare 'e-school bag a casa.

una

Fducat
lon


https://sisuloome.e-koolikott.ee/
https://e-koolikott.ee/et
https://www.classvr.com/
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Project work nella didattica a distanza

A proposito di

Durante il periodo della pandemia, i corsi di IFP sono stati erogati a distanza, non sono state consentite attivita di laboratorio e non e stato possibile inviare
gl studenti in stage. Al fine di ottenere la qualifica, gl studenti dovevano produrre un project work — lavoro a progetto - sviuppando un prodotto (tangibile o
teorico) da presentare durante gl esami final. Gli studenti della classe “Operatore elettrico — automazione industriale” di Rivoli (TO) sono stati divisi in 3
gruppi (4 studenti per gruppo) e a ciascun gruppo e stato chiesto di simulare lattivita di un'azienda nel campo dellautomazione industriale.

Gli studenti hanno deciso i loro rucli e ognuno di loro era responsabile di un compito specifico. ENAIP era il cliente che chiedeva un'offerta commerciale
basata su alcune specifiche. L'azienda simulata poteva produrre un'offerta come un contratto.

Punti di debolezza

« Le attivita dei gruppi di lavoro faciitano lauto-organizzazione e lauto- « Mancanza di metodi di valutazione delimpegno e della qualita di un
impegno, ma rendono anche piu efficace lapprendimento attraverso singolo studente.
un approccio peer-to-peer (gl studenti con migliori competenze « Metodo dispendioso in termini di tempo necessario allo sviluppo (per
alutano guelli piu vulneralbil). formatori e tutor)
« I project work e una metodologia efficace e coinvolgente per « Connessione a Internet e attrezzature degli studenti non sempre
sviluppare le competenze professionali sia nellambito performanti
dellapprendmento a distanza (quando non erano consentiti incontri « Mancanza di soluzioni digitali: nellintegrazione alla lezione sincrona non
faccia a faccia) sia in loco. sono state applicate altre soluzioni digital
' Studenti (14-18 anni)
¢ Docenti/formatori V - T
VOCATAMONAL EDHACATAEN AND TRARMG
Microsoft Vocational
Teams Fducaiton

Museum Sector Alliance - Mu.SA

A proposito di

I progetto aveva lobiettivo di affrontare la crescente distanza tra la formazione e il mondo del lavoro a causa dellemergere di nuovi rudli lavorativi e nuove
competenze a seguito delladozione dele TIC nel settore museale. Mu.SA affronta direttamente la carenza di competenze digitali nel settore museale e
sostiene lo sviluppo professionale e la formazione continua dei professionisti museali.

T T—

« MuSA progetto e stato una storia di successo e innovativa nel settore, « Dopo la fine di Mu.SA (nel 2020), | partenariato non ha riaperto la
« Ha attirato 5500 studenti da tutto il mondo (MOOC). piattaforma per fornire il corso online, nonostante la richiesta dei
« MuSA e stato promosso e diffuso in diversi eventi e conferenze a livello professionisti di parteciparvi.
locale, nazionale e internazionale (come la 25a Conferenza Generale « Al termine del progetto Mu.SA non sono state create molte sinergie.

delllCOM a Kyoto, Giappone/ la 10a Conferenza Internazionale su
Informazione, Inteligenza, Sistemi e Applicazioni (ISA2019), Universita di
Patrasso, Grecia).

« MuSA e stato incluso nella DigComp User Guide (2018) come una delle 38
pratiche ispiratrici di implementazioni DigComp esistent.

« Mu.SA e stato selezionato come uno dei 9 migliori casi di utilizzo di
DigComp per loccupazione.

Soluzioni digitali Target Group

= | el ey | . Professionisti dei musel, disoccupat, V T
MuSA = F— |- — | | EE esperti museal, formatori del settore

Mu.SA Massive Open Online Course (MOOC) culturale, organizzazioni museal.

Museum Sector Alliance

Continuing
Vocational
Training


http://www.project-musa.eu/
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Materiali didattici by Mario Metshein
~ CLICKME

Mario Metshein & un insegnante riconosciuto di formazione professionale presso il Centro di formazione professionale di Haapsalu. Lavora [ dal 2004 come
docente di informatica. Il suo lavoro principale consiste nellinsegnare strumenti di scripting, multimedia, programmazione e tecnologie web.

I suo sito web www.metsheincom offre corsi gratuiti di tecnologia in estone da oltre dieci anni. L'obiettivo e quello di rendere I'apprendimento del computer
il piu facie possibile. | corsi si concentrano su varie opzioni multimediali e sulla programmazione welb. Molti insegnanti estoni di informatica utilizzano i materiali
didattici creati da Metshein nel loro insegnamento.

Punti di debolezza

« La piattaforma dispone di un forum in cui gli studenti possono « La piattaforma e solo in estone.
comunicare tra loro e chiedere aiuto, se necessario. | corsi possono essere utllizzati solo quando si effettua il login.
« Insegnanti e studenti possono utilizzare la piattaforma gratuitamente. Alcuni corsi non sono piu aggiornati.
« Istruzioni dettagliate per le varie applicazion. Per creare i compiti / i corsi sono state utilizzate soluzioni interattive
« | corsi creati possono ricevere feedoback e valutazion. minime.
« E possibile copiare e rendere i materiali didattici pit adatti Non esiste un sistema di valutazione del corso.
allinsegnamento. I design del corso (sito welb) non e attraente.
« Le istruzioni sono illustrate con immagini.
. |l sito web permette di tenere traccia di quanto si e fatto attraverso il
COrso.
« | corsi sono ad uso ilimitato.
« Fornisce agli utenti informazioni su dove ottenere applicazioni gratuite
per superare il corso.

Soluzioni digitali Target Group

) I
}

e Docenti/formatori
¢———Iit E Welbsite .f Student v T
Autodidatti ,
- e School Continuing
VET . Fducation Vocational Education
Education Training

IRENE

Increase the empowerment of adults and migrants with specific learning disorders

I progetto IRENE intende colmare le lacune di conoscenza attraverso la produzione di tre risultati principal:
« Ricerca comparativa delle metodologie didattiche esistenti nei Paesi partner.
« |'approccio didattico introduce un modello per sviuppare contenuti e linee guida per lapprendimento.
« Piattaforma di e-learning che offre modalita ludiche e stimolanti per lapprendimento dele lingue. La piattaforma sara strutturata in quattro
sezioni distinte: pronuncia; studio; esplorazione e apprendimento insieme.

Punti di debolezza

« Una piattaforma che raccoglie, sotto una struttura comune, diversi « La sezione ""MPARARE INSIEME" e stata scarsamente implementata.
corsi di lngua (ivelo di lbase) rivolti ad adulti con disturbi « 'ambiente di gioco puo essere migliorato (risoluzione grafica,
dellapprendmento ma e facile da usare anche per gruppi target attrattivita e chiarezza) Rispetto ai progetti precedenti, una
diversi. maggiore spinta innovativa sarebbe stata utie e apprezzata.

« Le soluzioni digitali adottate permettono ai corsisti di imparare una « Lo sviuppo della "SEZIONE ESPLORA" richiede competenze e
ingua straniera in modo lingua straniera in modo indipendente e di strumenti specifici (es. animazione 3D) che riducono la trasferibilita e
organizzare il proprio tempo di apprendimento. la. personalizzazione.

« La gamification inclusa nella piattaforma aumenta i coinvolgimento e « Per guanto riguarda lintero progetto, la pandemia ha avuto un
tiene i corsisti attaccati al corso perche lo rende piu dinamico. impatto notevole e negativo su alcune attivita, come il dibattito con

 'alta qualita del suono dei materiali di registrazione (in confronto ad gli stakeholder e la disseminazione.

altri progetti sviluppati).

Soluzioni digitali

Target Group

v 1 Adulti di eta compresa tra i 18 e i 35 anni con difficolta di

¥ m L : - -

GAMIFIEATION Docenti e formatori di lingue straniere e
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Course Gamification - N
Creator Vocational
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DELTA

Digital Excavation through Learning and Training in Archaeology

A proposito di

@ upcote

CLICKME
CLICKME ]

I progetto mira ala progettazione e allo sviluppo di un corso aperto attraverso il quale gli studenti di archeologia possono aggiornare le proprie competenze

e sviupparne di nuove, in particolare guelle digitali e del XXl secolo.

« DELTA e stato promosso e divulgato in diversi eventi e conferenze a livello locale, nazionale e internazionale.

« Il progetto e innovativo in quanto integra il sito di scavo come strumento didattico nellinsegnamento in classe degli archeologi utiizzando mezzi digital.

« Dopo il corso, agl studenti selezionati di ciascuna universita partner e ai loro professori/educatori e stata data lopportunita di essere formati e di
lavorare insieme in gruppi multinazionali in uno scavo congiunto, nel luogo storico di Maratona, in Grecia, per beneficiare dello scambio di conoscenze e
competenze. Gli studenti selezionati e i loro professori di archeologia provenienti da Grecia, Italia e Repubblica Ceca hanno partecipato alllSP in un

programma di formazione di cinque giorni.

Punti di debolezza

I corso misto e durato da maggio ad agosto 2021 e alcuni studenti di archeologia hanno avuto difficolta a terminare il corso (a causa degli scavi condotti

nel periodo estivo).

DELT@
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Target Group

educatori, tutor e formatori in

T

del patrimonio Dipartimenti di archeologia.

Studenti universitari di archeologia, professori e ricercatori di archeologia,

Metodi di scavo, professionisti nel campo dellarcheoclogia e della gestione

VEIT

W TIORMAL ECHICATION AND TRAMMG

Continuing Higher
Vocational Education
Training

Laboratorio di comunicazione
della Haapsalu Schools

A proposito di

Il laboratorio interscolastico di comunicazione ha 2 direzioni:

CLICKME %

1) sviluppo della comunicazione verbale integrando ingua e letteratura estone, lingue straniere e informatica.
2) sviuppo della. comunicazione visiva integrando materie artistiche, tecnologia e informatica.
I labboratorio di comunicazione aiuta a sviuppare diverse competenze degli studenti, come la competenza comunicativa, la competenza digitale, la

competenza imprenditoriale e o sviluppo dellalfalbetizzazione tecnologica.

| 'obiettivo complessivo del progetto e promuovere le competenze comunicative degli studenti attraverso luso di tecnologie digitali innovative.

Punti di debolezza

Punti di forza

« Migliorare le competenze digitali di studenti e insegnanti.

 Linteresse degli studenti per o studio della letteratura, delle ingue, dellarte
e della tecnologia sta crescendo.

« Le conoscenze informatiche e tecnologiche degli studenti sono sviluppate
attraverso insegnamento integrato.

« Gli studenti acquistano piu coraggio nel parlare e comunicare e le loro
capacita comunicative aumentano.

 'apprendimento diventa piu pratico e piu attraente per gli studenti.

« Arricchisce la formazione professionale degli studenti dele scuole

orofessionali e la rende piu in linea con le loro aspettative e con la vita reale.

« Migliora la collalborazione tra la scuola professionale e le scuole di istruzione
generale dela citta di Haapsalu.

« Diffondere la formazione professionale tra gli studenti della scuola di base.

« Gli insegnanti creano buoni materiali didattici e i condividono con altri
iNnsegnanti.

Soluzioni digitali

Target Group

Gli insegnanti non utilizzano 1 laboratorio di comunicazione come
previsto.

I laboratorio di comunicazione si trova nei locali del Centro di
istruzione professionale di Haapsalu. Questo significa che le altre
scuole devono andare |

Le attrezzature e le applicazioni sono costose e richiedono una
mManutenzione.

Diverse scuole si appoggiano al laboratorio di comunicazione, per cui
gl insegnanti  devono controlare  costantemente  che e
apparecchiature vengano utiizzate correttamente e non vengano
danneggiate.

Per gliinsegnanti e troppo difficie utiizzare dispositivi e applicazioni,
Gli orari tra le scuole devono essere in linea tra loro.

. !"'E i : Insegnanti e studenti delle scucle di Haapsalu:
o | “ . | ' . e ] . . v i T
Ps A mythware | A Palestra Laanemaa; Centro di formazione ——
Muthware 3D Int;r;.;:‘i:/e SOBOT orofessionale di Haapsalu; Scuola di base di - |
Adobe  Adobe Haapsalu; Scuola. primaria. Uuemdisa, School VET Higher
Photoshop  llustrator  Fimora  Classroom  Pen board Robot hand Education Education  Education
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Analisi e valorizzazione delle esperienze: una panoramica

Le pratiche analizzate hanno in comune la sperimentazione di iniziative innovative volte a modernizzare i sistemi di
formazione e istruzione. Come si evince dal paragrafo precedente, la difficolta di selezionare pratiche di didattica digitale
in ambito VET conferma il forte ritardo nellintegrazione dele nuove tecnologie nella formazione professionale in tutti |
paesi (cfr. VET in a time of crisis: Building foundations for resiient vocational education and training system, 2021).

Emerge, incltre, la difficolta di raccogliere esperienze di didattica digitale applicate a contenuti pratico-manuali. Tale
difficolta e da un lato legata alla natura stessa delle esperienze formative di tioo laboratoriale (cfr. Teaching and learning
in VET: Providing effective practical training in school-based settings, 2021), dallaltro alle scarse competenze digitali e
metodologiche di docenti e formatori e alle caratteristiche degli studenti della formazione professionale (studenti fragil
con basse competenze digitali e di cittadinanza). La maggior parte delle pratiche, maturate in ambito VET, nela scucla e
nelluniversita, si sono concentrate prevalentemente sullo sviluppo digitale di contenuti teorici. In alcuni casi, i progetti e le
iniziative hanno coinvolto uno specifico settore professionale e sono stati sviluppati contenuti e materiali didattici applicati
a contenuti professionalizzanti. Queste esperienze si sono concentrate prevalentemente su profil professionali di tipo
tecnico e su gualifiche medio-alte.

Le sfide poste dala transizione digitale rendono prioritario innovare metodi e strumenti di apprendimento e
sviluppare/adattare le soluzioni digitali ai contenuti pratico-manuali al fine di costruire nuovi ambienti di apprendimento
dallesperienza. In tal senso, un‘opportunita e offerta dale soluzioni tecnologiche avanzate (Gamification, Augmented
Reality e Virtual Reality) che permettono un avvicinamento ai contenuti professionalizzanti. Tra le pratiche analizzate,
WorkVR e Competence+ in particolare, hanno sperimentato la creazione di scenari di AR — specifici per i profil
orofessionali individuati - finalizzati allacquisizione di procedure di lavoro e ala comprensione dei flussi e delle sequenze di
azioni. In questi esempi, utiizzo di soluzioni digitali applicate ai contenuti pratico-professionali ha richiesto unattivita di
preparazione e progettazione efficace in grado di analizzare e comprendere: lambientazione e il luogo di lavoro di uno
specifico profio; linterazione con le altre figure professional; i| processo di lavoro; i compiti e la sequenza di azioni da
svolgere; la correttezza, la propedeuticita e lesatto svolgimento di ciascuna singola azione. Sulla base di questa analisi,
sono stati identificate ed individuate guelle azioni e quei compiti diventati contenuti da "ambientare” e “simulare” in un
ambiente di apprendimento virtuale.

Tabella di sintesi

APPROCCI/METODOLOGIE

SOLUZIONI DIGITALI

CONTENUTI

APPIrOCCI

« Work-tased learning

« Educazione degli adulti

« Competency based system
per lo sviuppo dei corsi

« DigComOrg: approccio
organizzativo allintegrazione
delle tecnologie digitali nela
didattica

Metodologie per progettare corsi
blended

Metodologie per insegnare in
corsi blended - anche attraverso
'uso di soluzioni digitali

Piattaforme e-
learning/MOOC

Mythware classroom
Learning APPS
Strumenti per produrre video
Strumenti per

produrre/gestire quiz, compiti,

attivita, forum e
comunicazioni

VR scenario
Gamification
Powtoon — Unity - Steam
3DSMax - OMaya

Contenuti  professionali  legati  a
specifici profii altamente qualificati
Digital Strategy Manager, Digital
collections curator, Digital
iNnteractive experience developer,
Online community manager, Digital
excavation course).

Lingue  straniere  (comunicazione
orofessionale) connesse  a  profil
orofessionali

Soft skills: Consapevolezza
ambientale, Gestione dei conflitti,
gestione delo stress,
Comunicazione, etc.

Theoretical  subjects:  Literature,
language, art and technology
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Come strutturare un processo di innovazione allinterno di una organizzazione VET? Cosa insegnano le pratiche
analizzate” Le innovazioni proposte hanno in comune una strutturazione delle azioni progettuali in grado di favorire |
processo di creazione/rafforzamento dellecosistema digitale. In coerenza con quanto richiamato dallUE (DigComOrg
framework per la valutazione delo sviuppo e dellintegrazione delle tecnologie digitali per 'apprendimento nelleducazione
e nella formazione allinterno dellorganizzazione), lazione innovativa si sviluppa su tre dimensioni:

a) pedagogica, attraverso il rafforzamento dele competenze dei tutor/formatori e degl studenti (attori competenti);
0) tecnologica attraverso lo sviuppo di strumenti e contenuti digitali per Fapprendimento;

C) organizzativa attraverso il rafforzamento delle capacita di management dellinnovazione (organizzazioni digitalmente
competenti).

Questo processo di creazione/rafforzamento dellecosistema digitale e un processo di pianificazione e implementazione
dellinnovazione che prevede — in linea di massima e trasversalmente alla maggior parte delle pratiche - 5 macro-azioni
(cfr. Figura seguente) cui sono riconducibili specifiche attivita.

SUojzeyui04

Nela. macro-azione (MA) "Analisi e preparazione" sono raggruppate tutte le azioni legate allanalisi dei bisogni necessaria
per progettare e adattare linnovazione alle specifiche caratteristiche di un contesto e ai fabbisogni formativi,

Nela MA "Progettazione e sviuppo' sono raggruppate le azioni necessarie ad adeguare linfrastruttura  digitale
dellorganizzazione in funzione dei target group (docenti/formatori e/o studenti) ovvero creare/implementare una
piattaforma per lapprendimento blended; sviuppare/integrare la piattaforma con learning APPS o soluzioni digitali
innovative (AR/VR scenario e learning games); sviuppare contenuti.

Nela MA "Formazione" confluiscono sia le azioni di rafforzamento dele competenze dei docenti/formatori nellutilizzo delle
soluzioni tecnologiche nellapplicazione di metodologie didattiche innovative, sia la formazione degli studenti nellaccesso e
utiizzo delle soluzioni digitali e delle piattaforme di apprendimento.

Nela MA "Pratica e integrazione" confluiscono le azioni necessarie a sperimentare la didattica digitale con gli studenti e a
integraria nella pratica professionale guotidiana.

Infine, la MA "Promozione, disseminazione e ri-progettazione' racchiude le azioni rivolte allesterno finalizzate sia a
rafforzare il dibattito in ambito VET sia a favorire nuove progettualita.
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Nella tabela seguente le macro-azioni con relative attivita in relazione al target group.

Target group:

i : : : Target group: Studenti
Docenti/formatori/organizzazione get group: stu '

ANALISI E PREPARAZIONE

« Analisi del contesto . Analisi dei bisogni di apprendimento
. Analisi dei bisogni di aggiornamento/formazione - Valutazione conoscenze in ingresso

PROGETTAZIONE E SVILUPPO

« Progettazione del processo di digitalizzazione » Sviluppo di un nuovo curriculum/corso

. Creazione/implementazione di piattaforme a supporto della| * Progettazione e sviuppo di un processo di

formazione formatori (blended) apprendimento integrato (piattaforme e-learning +
« Progettazione e sviluppo di strumenti e materiali didattici lezioni f2f + VR scenario)
« Ricerca/collegamento con risorse online (repository e altro) . Progettazione di lezioni: tempi e articolazione delle
« Raccolta di strumenti e contenuti digitali attivita (teoriche/pratiche/giochi)

« Progettazione di comunita di pratiche « Implementazione di una piattaforma per lapprendimento

FORMAZIONE

« Sviluppo di corsi per supportare l'acquisizione di competenze
digitali e labilita di uso di specifiche soluzioni digitali (es. AR/VR
o giochi di apprendimento e learning APPS)

« Sviluppo di corsi per supportare l'acquisizione di approcci e

metodologie per insegnare a differenti target group usando « Sviluppo di corsi per l'acquisizione di competenze digitali
in presenza e online soluzioni digitali applicate alla didattica . Sviluppo di corsi per facilitare laccesso e luso di

(come progettare, come animare un'aula in presenza o a piattaforme per l'apprendimento e/o di learning apps
distanza); per monitorare e valutare gli apprendimenti « Sviluppo di corsi per supportare attivazione e
(coinvoglimento, interesse, risultati di apprendimento, partecipazione

accessibilita della piattaforma, ecc.)

« Raccolta di feedback

« Creazione/animasione di una comunita di pratiche e azioni di
teamworking tra docenti/formatori

PRATICA E INTEGRAZIONE

« Applicazione delle tecnologie digitali alla didattica/formazione

- Monitoraggio delle attivita e accompagnamento dei
formatori (esperti di tecnologie didattiche e di metodologie
per lapprendimento)

- Raccolta di feedback e revisione di strategie e pratiche

« Raccolta di suggerimenti di tipo organizzativo per integrare le
tecnologie didattiche nel processo di erogazione dei corsi

- Modellizzazione e integrazione di nuove pratiche nellattivita
quotidiana

Tutoring - Attivita di supporto per favorire
partecipazione e interesse

Raccolta di feedback

Supporto e tutoring per specifiche ativita (es. project
work)

Valutazione

PROMOZIONE, DISSEMINAZIONE E RI-PROGETTAZIONE

. Attivita di promozione/disseminazione
« Report di sostenibillita (User experience e potenziale di
apprendimento)

Le organizzazioni formative sono attraversate dai cambiamenti indotti dalla transizione digitale e sono sollecitate
dallemersione di nuovi bisogni formativi e di apprendimento dei soggetti in formazione. A piu liveli il digitale
modifica pratiche di lavoro e di insegnamento di tutti i componenti della comunita educante (insegnanti/formator,
studenti, dirigenti). Tuttavia, nonostante i cambiamenti osservabilli, la sola introduzione delle tecnologie nei contest
formativi non e sufficiente.

La principale criticita, che accomuna tutte le pratiche, e infatti legata alla dimensione organizzativa. L'esperienza
iNnsegna che e necessaria una chiara strategia di intervento che valorizzi il potenziale del digitale applicato alla
didattica, valuti gli elementi di criticita e i rischi, che preveda azioni di monitoraggio, valutazione, riprogettazione e
consolidamento.

1/
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| 'adozione di un approccio sistemico allintroduzione delle tecnologie digitali nelle organizzazioni formative e
quanto auspicato dal framework DigComOrg che invita a includere la dimensione organizzativa
nellimplementazione dei processi di innovazione, fornendo un approccio concettuale comune - a livello UE - che
consenta ale organizzazioni di valutare i propri progressi e pianificare le aree di sviluppo verso una migliore
integrazione e un uso piu efficace delle nuove tecnologie.

In dettagdlio, i DigComOrg si compone di /7 elementi tematici, ciascuno dei quali interroga lorganizzazione
formativa per uno specifico aspetto. Ciascun elemento e composto da sotto-elementi (cfr. tabella seguente) e
per ogni sotto-elemento vi sono descrittori per lautovalutazione
(https://www.itd.cnrit/ricerca/progetti/digcomporg-european-framework-for-digitally-competent-educational-
organisations.ntml).

Elementi tematici Sub-elementi

« Il concetto di apprendimento nellera digitale e parte integrante della
missione, visione e strategia del’organizzazione educativa

« La strategia per 'apprendimento nell’era digitale e articolata nel
piano operativo

« Viene applicato un modello dirigenziale e gestionale

Dirigenza e gestione
dellorganizzazione

Le competenze digitali vengono valorizzate, misurate e valutate
| ruoli e gli approcci pedagogici vengono ridefiniti e ampliati

Pratiche di insegnamento e
apprendimento

Sviluppo professionale

Le modalita di valutazione adottate sono coinvolgenti e motivanti
Viene riconosciuto I'apprendimento nonformale ed informale

La progettazione didattica tiene conto dei dati generati dalluso di
ambienti di apprendimento digitali

Pratiche di valutazione

 L'uso di risorse educative digitali, anche di tipo aperto, e una pratica
fortemente incoraggiata e molto diffusa

« | curricoli vengono modificati o riformulati per tenere conto delle
potenzialita pedagogiche delle tecnologie educative

Contenuti e curricolo

« La condivisione e le collaborazioni, anche in rete, sono fortemente
incoraggiate

« Si segue una linea strategica nella comunicazione

« Vengono attivate collaborazioni con lesterno

Collaborazioni ed interazioni in rete

« Gli ambienti (fisici e virtuali) rispecchiano le caratteristiche
Infrastruttura dellapprendimento nellera digitale
« La gestione dellinfrastruttura digitale e proattiva

Fonte: DigiComQOrg Framework

Prendendo a riferimento il framework, le pratiche analizzate si concentrano, pur con livell  divers,
orevalentemente su alcuni elementi, in particolare quell legati ala formazione ale competenze digitall,
allinfrastruttura e allo sviluppo dei curricula e dei contenuti. Rimangono invece sullo sfondo o poco trattati (e
oromossi), tutti gl aspetti legati ala gestione e al management.

Cio che emerge e lesigenza di proseguire nello sviuppo di iniziative progettual rafforzando guanto sviuppato
finora ma contemporaneamente incrementando le iniziative di capacity building volte a rafforzare una
competenza diffusa ed una capacita manageriale a supporto dei processi di - riprogettazione
dellorganizzazione in funzione dei cambiamenti sperimentati.

N altri termini, € necessario orientare le progettualita al fine di far crescere una leadership che sappia definire
vision e mission dellorganizzazione formativa in grado di rispondere alle sfide della transizione digitale, che
sappia governare i processi, dialogare con stakeholder esterni e coinvolgere il territorio, che sappia predisporre
piani operativi in grado di supportare linnovazione e di valorizzare le risorse umane disponibili.
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Soluzioni digitali per la didattica: unanalisi
comparativa

La partnership di UPDATE ha raccolto e mappato le soluzioni digitali piu adatte allinsegnamento in ambito VET e su
attivita pratico-manuali. Di seguito le 12 soluzioni:
1.Virtual Reality
2. Test/Quiz/strumenti di valutazione interattivi
3.Strumenti per le presentazioni multimediali degl studenti
4 Mappe concettuali
b.Soluzioni per lauto-produzione di video
6.Piattaforme social/ forum
/.Presentazioni interattive
8.Metaverso
9.Lezioni sincrone
10.Presentazioni interattive personalizzabii
11. Gamification/ Gaming
12. Augmented Reality

Nele seguenti tabelle per ciascuna soluzione si riporta una breve descrizione, | punti di forza e di debolezza e i tipo di
apprendimento che puo essere stimolato attraverso tale soluzione. Ulteriori dettagli sono disponibili qui.

_—

Realta virtuale
- proposito di

La realta virtuale, o VR, sta prendendo piede nel settore dellistruzione, con un numero crescente di scuole che adottano questa
tecnologia. La VR permette agl studenti di sperimentare luoghi di tutto | mondo senza dover mai lasciare la classe. Gli studenti
potrebbero esplorare le piramidi di Giza seduti ai loro banchi. La VR pu0 essere applicata sia per la teoria di alto livelo
(matematica avanzata) che per la formazione di abilita pratiche (simulatori di saldatura) sebbene ad oggi lambiente VR e lo
scenario che viene creato e per ora difficimente personalizzabile a meno che la co-creazione avvenga con la telecamera/video a
360 gradi. Si attendono, tuttavia, sviuppi in un futuro Prossimo.

Punti di debolezza

o Lutilita formativa dellerrore: un gioco e un ambiente protetto in cui lo « Una cattiva connessione a Internet puo interrompere la creazione di
studente puo testare gl errori evitando le conseguenze. Dopo un una presentazione.
falimento, puo ricominciare senza paura a raggiungere lobiettivo finale, « Un software obsoleto puo non supportare la piattaforma.
Feedback immediato fornito durante il gioco. « Gili studenti possono non avere lattrezzatura adeguata (computer o
« La competizione e il gioco come leva per lapprendimento. tablet, connessione a Internet) a casa.
« Una narrazione coinvolgente: il gioco si bbasa su una storia sviuppata in  L'insegnante non ha le competenze e le conoscenze necessarie per
cui i contenuti di apprendimento vengono scoperti passo dopo passo. utilizzare l'attrezzatura e la piattaforma.
Questo stimola limpegno e la curiosita di seguire le fasi del gioco. « La mancanza di competenze linguistiche puo rendere difficile uso
« Attraverso un gioco e possibile ricreare una situazione reale (uogo di della piattaforma.
lavoro) se non sono disponiblli sale attrezzate. « lllivello delle competenze digitali degli studenti non e uniforme.,

 Facile accesso, efficacia e coinvolgimento diretto degli studenti.

Tipi di apprendimento

« APPRENDIMENTO DALL'ESPERIENZA

APPRENDIMENTO ATTRAVERSO IL PENSIERO CREATIVO
APPRENDIMENTO ATTRAVERSO INTERAZIONE TRA PARI
APPRENDIMENTO ATTRAVERSO UN PROCESSO RIFLESSIVO
APPRENDIMENTO PER IMITAZIONE/OSSERVAZIONE
APPRENDIMENTO ATTRAVERSO IL "FARE"
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Test/Quiz/Strumenti di valutazione interattivi

A proposito d

Gli strumenti digitali e | test di assessment e valutazione sono tutti utiizzati per misurare la padronanza di contenuti specifici legati
al materiale assegnato agli student, il livelo di apprendimento e il raggiungimento degli obiettivi prefissati. || risultato si basa sulle
risposte fornite per ogni domanda. La valutazione e il processo di formulazione di giudizi basati su criteri e prove (test, quiz). |
processo di valutazione deve essere effettuato con tecniche efficaci. | test e i quiz interattivi sono guell che vengono completati e
contrassegnati automaticamente su un computer, tablet o dispositivo mobile.

Punti di forza

« Feedback immediato sui risultati del'apprendimento.

- Valutazione immediata dei risultati dellapprendimento.

« Anche nella valutazione luso della tecnologia aumenta la motivazione e
I coinvolgimento degli studenti. Aumenta la competenza digitale di
insegnanti e studenti.

Tipi di apprendimento

« APPRENDIMENTO DALL'ESPERIENZA

« APPRENDIMENTO ATTRAVERSO IL PENSIERO CREATIVO

« APPRENDIMENTO ATTRAVERSO INTERAZIONE TRA PARI

« APPRENDIMENTO ATTRAVERSO UN PROCESSO RIFLESSIVO

Punti di debolezza

Gl studenti non hanno a casa lattrezzatura adeguata.
« Linsegnante non ha le competenze e le conoscenze per usare

lattrezzatura e creare un test utiizzando la piattaforma.

« In generale, le migliori piattaforme sono in inglese. La mancanza di

competenze linguistiche puo rendere difficile luso dela piattaforma.

Strumenti per le presentazioni multimediali degli studenti

A proposito di

Una presentazione interattiva e il mezzo utilizzato per combinare e raggruppare diversi tioi di contenuti interattiviin un unico luogo
e per presentare a un pubblico, spesso in tempo reale. Una presentazione multimediale e un tipo di presentazione che utilizza
diverse forme di contenuto digitale, come animazioni, video, audio o funzioni interattive come moduli e popup, per arricchire le

presentazioni sia visivamente che contenutisticamente.

« Gli studenti sviluppano buone capacita di lettura delle informazioni, di
ricerca nele banche dati, di valutazione delle risorse e di creazione di
citazioni.

« Le presentazioni multimediali sfidano gli studenti a pensare in mModo
creativo.

« Le presentazioni multimediali sviluppano la fiducia nelle competenze
linguistiche.

« Aumenta la competenza digitale degli insegnanti e degli studenti.

« Aumenta la motivazione e il coinvolgimento degli studenti nel processo
di apprendimento.

1. Adatti sia al lavoro di gruppo che a quello individuale.

« Le attivita multimediali incoraggiano gli studenti a lavorare in gruppo, a
esprimere le loro conoscenze in modi diversi, a risolvere problemi, a
rivedere il proprio lavoro e a costruire la conoscenza.

« il contenuto viene ricordato meglio se veicolato attraverso immagini e
fotografie .

Tipi di aprendimento

« APPRENDIMENTO DALL'ESPERIENZA
« APPRENDIMENTO ATTRAVERSO UN PROCESSO RIFLESSIVO
« APPRENDIMENTO ATTRAVERSO INTERAZIONE TRA PARI

Punti di debolezza

Una cattiva connessione a Internet puo interrompere la creazione di
una presentazione.

Un software obsoleto puo non supportare la piattaforma.

Gli studenti non hanno lattrezzatura adeguata (computer o tablet,
connessione a Internet) a casa.

L'insegnante non ha le competenze e le conoscenze necessarie per
utilizzare l'attrezzatura e la piattaforma.

In generale, le migliori piattaforme sono in inglese. La mancanza di
competenze linguistiche puo rendere difficile luso della piattaforma.
Iivello delle competenze digitali degli studenti non e uniforme.
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Conceptual Map
Le mappe concettuali sono un Mmodo Visivo per organizzare i pensieri e creare colegamenti tra le idee. Migliorano la nostra
capacita di comprendere e ricordare i concetti, perche il nostro cervello elalbora le immagini meglio del testo semplice. Inoltre,
mostrano agli altri come le idee o determinati aspetti sono collegati. Le mappe concettuali hanno tre elementi: forme, frecce e
testo. L'argomento e in alto e le idee correlate diventano piu specifiche man mano che si scende nella mappa. In questo modo, le
mappe concettual sono diverse dalle mappe mentali che contengono solo informazioni in ogni direzione intorno a un argomento.

Punti di debolezza

« Aumenta la competenza digitale degli insegnanti. « Una cattiva connessione a Internet puo interrompere la creazione di
« Aumenta la competenza digitale degli studenti. una Mappa concettuale.
« 'uso della tecnologia nellinsegnamento aumenta la motivazione e |l « Un software obsoleto puo non supportare la piattaforma.
coinvolgimento degdli studenti nel processo di apprendimento. « Gl studenti possono non avere lattrezzatura adeguata (computer o
« ['apprendimento attivo avviene quando gli studenti creano una mappa tablet, connessione a Internet) a casa.
delle proprie conoscenze o idee. « Linsegnante non ha le competenze e le conoscenze per utiizzare
+ La soluzione e adatta sia al lavoro di gruppo che a quello individuale. lattrezzatura e la piattaforma.
« Linsegnante puo spiegare dli argomenti piu difficili utilizzando una « In generale, le migliori piattaforme sono in inglese. La mancanza di
mappa concettuale. competenze linguistiche puo rendere difficle [utiizzo della
« La mappa concettuale puo essere creata anche con carta e penna se piattaforma.
si presentano problemi tecnic. « Linsegnante non sa come integrare una mappa concettuale

nellinsegnamento.

« La scuola non dispone di attrezzature o d aue informatiche
adeguate per la didattica digitale.

« Illivello delle competenze digitali degli studenti non e uniforme.

Tipi di aprendimento

« APPRENDIMENTO DALL' ESPERIENZA

« APPRENDIMENTO ATTRAVERSO IL PENSIERO CREATIVO

« APPRENDIMENTO ATTRAVERSO INTERAZIONE TRA PARI

« APPRENDIMENTO ATTRAVERSO UN PROCESSO RIFLESSIVO

| Soluzioni per I"'auto-produzione di video
I video autoprodotto e un video che il formatore puo creare con mezzi propri. | video e un mezzo elettronico per la registrazione,
lelalbborazione, la memorizzazione, la. copia, la riproduzione, la trasmissione e la visualizzazione di media visivi in movimento. Un video
oUO essere elaborato, inserendo commenti O sottotitol, presentazioni, suoni ecc. Il video digitale € una rappresentazione
elettronica di immagini visive in movimento (video) sotto forma di dati digitali codificati (supporti digitali utiizzati per i processi di
registrazione, elaborazione e memorizzazione). | tipi di video piu comuni, relativi ai contenuti didattici, includono interviste,
conversazioni, lezioni, scenari diretti e screencast.

Punti di debolezza

« | video preregistrati non soffrono dei problemi di trasmissione causati « La qualita di una videolezione e pari a guela del'attrezzatura per
dalla larghezza di banda, dal dropout, dal lag e da altri problemi tecnici realizzarlo.
potenzialmente inerenti alle teleconferenze dal vivo. « La realizzazione di video-lezioni puo essere snervante e il formatore
« L'apprendimento basato su video aiuta dgli studenti a comprendere deve essere molto organizzato in modo che non c¢i siano periodi di
argomenti complessi suddividendoli in spunti visivi digeribili perdita di tempo e di attesa nel video.
« |l video della lezione puo essere caricato direttamente su Canvas, « Se il formatore desiderasse condividere i media durante la lezione, il
« Il video puo essere visualizzato dagli studenti in modo asincrono. Questo video della lezione potreblbe diventare un video-editing.
elmina problemi con gl studenti che non possono incontrarsi a una « L'editing video € un processo complesso e costoso, ma potrebbe
certa ora per una teleconferenza dal vivo o che non hanno un essere necessario nel caso ¢i sia un errore 0 un aggiornamento del
computer personale e devono accedere al corso su computer pubblici programma di studio. Si potrebbero escludere le didascalie invece di
O in prestito. modificare i video, ma questo potrebbe portare a confusione e

cattiva comunicazione tra gli studenti.

Tipi di aprendimento

« APPRENDIMENTO DALL'ESPERIENZA
« APPRENDIMENTO ATTRAVERSO IL PENSIERO CREATIVO
« APPRENDIMENTO ATTRAVERSO L'OSSERVAZIONE
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Piattaforme social/forum
A proposito di

Le piattaforme social ed i forum possono essere oggetto di apprendimento collaborativo. Possono essere uno strumento utile per
'apprendimento, favorendo il coinvolgimento del pubblico e la creazione di una comunita di studenti.

e —

« Possibilita di connettersi con altre persone in tutto il mondo. « L'insegnante/formatore potrebloe aver bisogno di impegnare risorse
« Comunicazione facile e istantanea. per gestire la presenza sulla piattaforma sociale/forum, rispondere ai
« Scoperta dinotizie e informazioni in tempo reale. feedback e produrre nuovi contenuti. Cio puo includere lassunzione e
« Opportunita di business. la. formazione del personale, linvestimento in pubblicita a pagamento
« Divertimento e svago. e il pagamento dei costi di creazione di contenuti video o immagini.

Tipi di aprendimento

« APPRENDIMENTO DALL'ESPERIENZA
« APPRENDIMENTO ATTRAVERSO UN PROCESSO RIFLESSIVO
« APPRENDIMENTO ATTRAVERSO INTERAZIONE TRA PARI

Presentazioni interattive

A proposito di

Le presentazioni interattive sono soluzioni digitali adatte per attivita pratiche o teoriche, brainstorming, riscaldamento ed
energizzazione, pratica di vocabolario e grammatica, lavoro di gruppo e feedoack.

Punti di forza

Punti di debolezza

- E possibile assegnare una web quest: ogni gruppo deve ricercare un « Gli strumenti interattivi sono adatti allapprendimento e allambiente
argomento e raccogliere le proprie scoperte, per poi essere pronto a online.
condividerle con il resto della classe.

« Si possono pubblicare imMmagini e video, scrivere testi, collegarsi a siti
web esterni, creare un video e caricarlo.

« Linsegnante/formatore puo facimente aggiungere delle stele ale
migliori idee del giorno o lasciare commenti mentre i gruppi lavorano.

« L'insegnante/formatore puo copiare blocchi di testo ed evidenziare di
errori oppure puo correggere gl errori con il gruppo in tempo reale.

« Per dli studenti, le piattaforme interattive rendono divertente |l
feedoback.

« Un'opzione e quella di impostare una domanda di feedoack; unaltra
potrebbe essere quela dilasciare un'emaj.

« L'insegnante/tutor chiede loro di dare un feedoback attraverso una GIF
O unimmagine.

« Linsegnante/formatore puo creare un hub di progetto e ridurre |l
tempo di ricerca dei file.

« Linsegnante/formatore puo organizzare i riferimenti, le ricerche e i file
di progetto in un unico luogo dove poter raccogliere i feedoack e
iterare i progetti.

Tipi di aprendimento

« APPRENDIMENTO DALL'ESPERIENZA

« APPRENDIMENTO ATTRAVERSO IL PENSIERO CREATIVO
« APPRENDIMENTO ATTRAVERSO INTERAZIONE TRA PARI
« APPRENDIMENTO PER IMITAZIONE/OSSERVAZIONE

22



Metaverso

A proposito di

te

I Metaverso (scritto anche Meta Verse) & una rappresentazione virtuale della realta. E un ambiente in cui le persone utiizzano i loro
seé virtuale per socializzare, giocare, visitare concerti e persino viaggiare. L'avatar 3D puo essere identico allo studente o puo
essere personalizzato in base allaspetto che ciascuno preferisce avere nel Metaverso.

Punti di debolezza

« Esperienza immersiva.

Pratica manuale.

Prospettive di gamification.

Miglioramento della velocita di apprendimento.

Condizioni di apprendimento e comunicazione simili alla vita.

Tipi di aprendimento

« APPRENDIMENTO DALL'ESPERIENZA

« APPRENDIMENTO ATTRAVERSO IL PENSIERO CREATIVO
« APPRENDIMENTO ATTRAVERSO INTERAZIONE TRA PARI
« APPRENDIMENTO PER IMITAZIONE/OSSERVAZIONE

« Scarsa accessibilita.
« Esposizione a un ambiente antisociale.
« Bulismo virtuale.

Leziona sincrona

A proposito di

Si tratta di una lezione svolta in un ambiente virtuale (online), che assume le caratteristiche dellaula frontale, garantendo
uninterazione costante e in tempo reale tra studenti e docenti/formatori.

« Possibilita di scegliere il luogo e il tempo della lezione.

 Riduzione dei costi.

« Linsegnamento sincrono porta alla ricerca di nuove soluzioni e
strumenti  digitali  per supportare  linsegnamento,  stimolando
lapprendimento.

« Presenza e contatto in tempo reale con un docente/formatore che
spiega.

« Aiuta a mantenere i contatto diretto anche durante i periodo
obbligatorio di apprendimento a distanza (caso della pandemia).

Tipi di aprendimento

« APPRENDIMENTO ATTRAVERSO LINTERAZIONE F2F

Punti di debolezza

L'insegnante deve cercare di rendere la lezione coinvolgente,
stimolando la classe a interagire e a imparare. Se si fa solo lezione
frontale, la sogla di attenzione degli studenti e bassa. La
responsabiita del docente e quella di strutturare una lezione che sia
funzionale al mezzo sincrono. Sono necessarie buone competenze
nelfluso di learning apps che faciitano la gestione della lezione e
lefficacia dellattivita.

L'uso dei media puo essere complesso e poco pratico se non ben
utiizzato.

Mancanza di famiiarita con la tecnologa da parte di
docenti/formatori, studenti e loro famiglie.

Divario digitale tra gl utenti.

Mancanza di interazione dal vivo tra insegnante e studente.
Mancanza di interazione tra pari.

Possibilita limitate per il lavoro peer-to-peer.

A lungo andare puo creare disaffezione e non e funzionale come
unico metodo di insegnamento.

Deve essere utilizzata in integrazione alle lezioni in presenza.
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Presentazioni interattive personalizzabili

A proposito di

App e programmi che consentono presentazioni interattive e personalizzabili con feedoback in tempo reale. | pubblico o gli studenti
0OSSONO accedervi colegandosi a specifici siti (as es. www.menticom) tramite il proprio smartphone o tablet, in modo da poter

iINnteragire e rispondere.

Riferimento a Mentimeter:

Consente agli studenti di utilizzare i loro telefoni cellulari o tablet come
strumento didattico, insegnando loro le potenzialita e le opportunita.
Permette agli studenti o ai partecipanti di rispondere ale domande in
Modo anonima.

Offre quiz interattivi per testare lapprendimento e lattenzione di tutti
gl alunni contemporaneamente.

Offre la possibilita di esportare i dati raccolti e di discuterli o analizzarl
da un punto di vista statistico e interpretativo.

Offre presentazioni interattive e coinvolgenti.

Applicazione gratuita e facie da usare.

Permette interazioni in tempo reale.

Ha strumenti di facie utiizzo: diapositive predefinite, grafici, tem,
immagini, GIF; puo essere distribuita su Cluod, Saas, Web, Android
(mobile), lohone (mobile), Ipad.

Puo essere testato senza registrazione

Prezzi scontati per linsegnamento: la versione premium consente a un
numero llimitato di studenti che rispondono ai quiz.

Offre la funzione open ended: i partecipanti pPOsSsSONO aggiungere
commenti e testi che possono essere visti dal creatore e altri memiori,
Fornisce agli utenti molti strumenti per creare le presentazion
personalizzate con diverse opzioni grafiche

Tutti i dati ottenuti dalle risposte e dalle interazioni delle persone
POSSONO essere raccolti ed esportati per una successiva analisi.

Tipi di aprendimento

« APPRENDIMENTO ATTRAVERSO LINTERAZIONE F2F

« APPRENDIMENTO ATTRAVERSO INTERAZIONE TRA PARI

Punti di debolezza

« Alcune applicazioni non sono tutte gratuite /o la versione premium e
molto limitata nelle funzioni e negli strumenti. Soluzioni che spesso Non
si integrano bene con Power Point.

« Riferimento a Mentimeter:

« Complicato rispetto ad altri programmi simil.

» PUO essere lento nel caricare i risultati.

« A volte non e possibile saltare una domanda.

« Cisono problemi di accesso da un PC.

« Alcune carte di credito non sono accettate per i pagament
internazionali.

« Assistenza clienti debole.

Gamification - Gaming

A proposito di
La gamification nella formazione e il processo di applicazione di progetti, regole e concetti di gioco ai processi di apprendimento o

di formazione per renderli piu coinvolgenti. INnvece di essere formati su contenuti veicolati da lezioni frontali, i partecipanti imparano
attraverso i giochi (interattivi). Questo crea un ambiente di apprendimento divertente e gratificante.

« Utilita formativa dellerrore: un gioco e un ambiente protetto in cui lo
studente puo testare gl errori evitando le conseguenze. Dopo un
errore puo ricominciare senza paura a raggiungere lobiettivo finale.

« Feedback immediati forniti durante il gioco

« Competizione e gioco come leva per lapprendimento.

« Narrazione coinvolgente: il gioco si bbasa su una storia sviuppata in cui i

Punti di debolezza

Costi elevati per sviluppare giochi su misura.

Scarse opportunita di personalizzare il gioco nella versione finale.

I formatore puo contribuire allo sviluppo solo in una fase di analisi
pre-sviluppo.

Bassa longevita del corso/programmal/lezione/gioco: una  volta
completate e superate le sfide, gli studenti potreblberoc non voler

contenuti di apprendimento vengono scoperti passo dopo Passo. ripetere lintero percorso.
Questo stimola coinvolgimento e la curiosita di seguire le diverse fasi » Bassa qualita grafica ed operativa di alcuni giochi.
del gioco.
« Attraverso un gioco e possiobie ricreare una situazione reale (uogo di
lavoro) se le sale attrezzate non sono disponibili,
« Facilita daccesso, efficacia e coinvolgimento diretto degli studenti.

Tipi di aprendimento

« APPRENDIMENTO DALL'ESPERIENZA
« APPRENDIMENTO ATTRAVERSO UN PROCESSO RIFLESSIVO
« APPRENDIMENTO GAME-BASED
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Realta aumentata

A proposito di

La realta aumentata (AR) puo essere meglio descritta come un input digitale a una visione ampliata della realta. In questo caso
viene mantenuta la visione reale, ma uno strato di grafica, informazioni e dati generati dal computer viene aggiunto al campo
VISIVO.

Punti di debolezza

« Utilita formativa dellerrore: un gioco e un ambiente protetto in cui lo ¢ Una cattiva connessione a Internet puo interrompere la creazione di
studente puo testare gl errori evitando le conseguenze. Dopo un una presentazione.
falimento, lo studente puo ricominciare senza paura a raggiungere « Un software obsoleto pud non supportare la piattaforma.
lobiettivo finale. . Gli studenti potrebbero non avere a casa lattrezzatura adeguata
« Feedback immediato fornito durante il gioco. (computer o tablet, connessione a Internet)
« Competizione e gioco come leva per lapprendimento. . Linsegnante non ha le competenze e le conoscenze necessarie per
« Attraverso un gioco e possibie ricreare una situazione reale (luogo di utilizzare lattrezzatura e la piattaforma.
lavoro) se non sono disponibili sale attrezzate. e In generale, le migliori piattaforme sono in inglese. La mancanza di
« Facilita di accesso, efficacia e coinvolgimento diretto degli studenti competenze linguistiche pud rendere difficle lutlizzo della
« L'hardware e gia in dotazione ala maggior parte degli studenti piattaforma.
(accesso a un telefono cellulare). . Il livello delle competenze digitali degli studenti non & uniforme.
« Alto livello di motivazione per lo studente. « | telefoni obsoleti non eseguono correttamente le applicazion.
« Apprendimento immersivo molto interattivo e facie da usare. e Grandi differenze tra I0S e Android.
» Maggiore ritenzione delle conoscenze. « Uno schermo incrinato pud interferire con lapplicazione.

« Pratico per l'apprendimento di abilita ripetitive.

Tipi di aprendimento

« APPRENDIMENTO ATTRAVERSO IL PENSIERO CREATIVO
APPRENDIMENTO ATTRAVERSO INTERAZIONE TRA PARI
APPRENDIMENTO  ATTRAVERSO UN PROCESSO RIFLESSIVO
APPRENDIMENTO NELLINTERAZIONE

APPRENDIMENTO IMMERSIVO
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Comparazione con il metodo delle Harvey Balls

Le Harvey Balls sono un tipo di indicatore di stato comunemente utilizzato per i| confronto in presentazioni e relazioni.
Si tratta di ideogrammi per la comunicazione visiva e la rappresentazione di informazioni qualitative. Per esempio, le
Harvey Balls possono essere utiizzate per indicare in che misura uno specifico elemento puo soddisfare i requisiti di un
criterio e vengono comunemente utiizzate nelle tabelle di confronto perche consentono una piu facie ed immediata
comparazione.

Le Harvey Balls sono piccoli grafici a torta o ideogrammi utilizzati per visualizzare informazioni qualitative. In pratica, si
tratta di piccoli cerchi colorati utiizzati nelle tabelle di confronto per valutare piu concorrenti in base a determinati
oarametri (vedi Fig. 1). Per lanalisi comparativa di UPDATE applicheremo gli indicatori Harvey Ball, in modo da creare un
grafico che consente di comparare le soluzioni tecnologiche sulla base di alcuni criteri.

Livello Alto Livello medio Livello basso Mancanza di
informazioni/assente

Fig1 Grafico con le Harvey Balls (Alto, Medio, Basso livello, Nessuna informazione/livello)

I grafico servira come strumento visivo per presentare lanalisi comparativa di 12 soluzioni digitali selezionate [Realta
Virtuale, Presentazione multimediale da parte del discente, Mappa concettuale, Piattaforma sociale/forum,
Presentazioni interattive, Presentazioni interattive personalizzabill, Test/quiz/valutazione interattiva, Video
autoprodotto, Lezione sincrona, Gamification - Gioco, Realta Aumentata (RA), Metaverso]. Sulla colonna di sinistra,
sono riportate le dodici diverse soluzioni digitali mappate dai partner di UoDATE.
Sulla riga orizzontale sono riportati i liveli/criteri scelti per la comparazione:

o linterazione tra i discenti durante lesperienza

o linterazione con i formatori durante lesperienza

o 'autonomia degli studenti nellutiizzo della soluzione digitale

o la Tacilita d'uso per lo studente

o la Tacilita d'uso per il docente/formatore

o la colaborazione tra pari

o linclusivita potenziale della soluzione tecnologica

« iI coinvolgimento potenziale che si puo favorire attraverso la soluzione tecnologica.

20



Nel grafico seguente sono riportate i risultati della comparazione sulla base dei criteri individuati.
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Dalle pratiche agli apprendimenti:
suggerimenti per il progetto UPDATE

L'analisi delle pratiche raccolte dai partner di UPDATE nei guattro paesi coinvolti (italia, Estonia, Grecia,
Danimarca) ha confermato lipotesi che per rafforzare lecosistema digitale e piu in generale per
modernizzare le organizzazioni formative e necessario agire su tre dmensioni: pedagogica, tecnologica ed
organizzativa. Ha altresi evidenziato limportanza delle leadership nellattivare, gestire e consolidare
'integrazione delle tecnologie digitali nella didattica.

Ripensare ai progetti mettendo a fuoco l'esigenza di intervenire sul capacity building significa, quindi, essere
consapevoli che il cambiamento — affinche sia efficace e sostenibie nel tempo - ha bisogno di essere
pensato e costruito organizzativamente. | progetti e le iniziative rappresentano la miccia per innescare |
cambiamento ma hanno bisogno di essere ricondotti entro una strategia piu ampia fondata su una visione
sistemica del processo di innovazione.

Ripercorrendo guanto evidenziato nel paragrafo precedente, alcune raccomandazioni possono orientare
lazione di UPDATE:

RACCOGLIERE E MONITORARE | BISOGNI DI COMPETENZE

dellorganizzazione, dei formatori/docenti, degli alievi Nel realzzare una azione
inNovativa e essenziale partire e mettere al centro i bisogni di competenze,

coinvolgendo, sin dallinizio, gl attori interessati e il target group.

N awio occorre accompagnare i target group nellindividuazione dei bisogn,
analizzare | gap, identificare gli obiettivi e le strategie di rinforzo delle competenze
e/o di formazione, ipotizzare i risultati di apprendimento.

Durante, occorre monitorare le ricadute che le azioni hanno sui bisogni inizialmente
individuati ed eventualmente modificare e correggere le strategie.

In conclusione, infine, e importante valutare gl impatti e i risultati di apprendimento
raggiunti.

Questo processo permette di rendere piu efficace qualsiasi azione innovativa,
nonche di dare valore e di costruire consapevolezza sui processi di apprendimento.
Dal punto di vista organizzativo consente di capitalizzare e mettere a sistema un
metodo di intervento fondato su un processo continuo di ideazione-progettazione-
realizzazione-valutazione-riprogettazione e radicato sugl effettivi bisogni dedli
studenti, delforganizzazione e dei docenti/formatori.
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FORMARE ATTORI COMPETENTI

significa agire su un duplice livello: rafforzare le competenze digitali e d
cittadinanza degli studenti e rafforzare le competenze metodologiche,

pedagogiche e digitali dei docenti.

La formazione degdli studenti e condizione di inclusione: studenti digitalmente
competenti sono in grado di sfruttare le opportunita messe a disposizione dale
tecnologie. Lagenda 2030 per o sviluppo sostenibile ha tra i suoi obiettivi quello di
fornire una “educazione di qualita, equa e inclusiva, e opportunita di apprendimento
oer tutti”. Lintegrazione delle tecnologie digitali nella didattica e opportunita di
inclusione se gli studenti sono capaci e PossonNo accedere alle risorse digitali e
sfruttarne le potenzialita.

La tecnologia, pero, non e, da sola, la variabile che determina il successo o la qualita
delleducazione. A fare la differenza sono le metodologie che vengono applicate e le
soluzioni che i docenti/formatori sono capaci di adottare. A rendere una lezione
frontale interessante e la capacita del docente di coinvolgere gli studenti, di
utiizzare canali espressivi differenti, di applicare ed utiizzare soluzioni digitali
dinamiche ed efficaci (B. Bruschi A. Perissinotto, 2020). Lintroduzione d
metodologie, processi e contenuti ha bisogno di essere accompagnata ed |
formatori/docenti hanno bisogno di  essere supportati  per apprendere,
sperimentare e mettere a sistema approcci e strumenti inclusivi fondati sui bisogni,
oer progettare una didattica «a distanzay e per utilizzare soluzioni digitali online e in
presenza.

La formazione diventa guindi un modo per formare attori competenti, sostenere la
motivazione e lorientamento alla formazione continua, Taciitare i processi di
iInnovazione e integrazione della didattica digitale, stimolare un orientamento
pOSItivOo verso didattica online e sostenere linteresse a sperimentare e testare
strumenti e modalita didattiche digitali anche su contenuti piu ostici (contenuti
oratico manual) e con target group piu fragil (gli studenti delle organizzazioni VET).

PENSARE LE TECNOLOGIE DIGITALI COME POTENZIAMENTO
DELLA DIDATTICA

significa sviuppare una didattica digitale pensata per il setting telematico che si

discosta dala ddattica digitale utiizzata in presenza. Significa: interrogarsi sulla
scelta e lutiizzo dei mediatori didattici piu appropriati e dele soluzioni digitali piu
efficaci; ripensare larticolazione dela lezione strutturando i tempi in diverse
modalita; puntare sullobiettivo di favorire la partecipazione attiva e consapevole
degli studenti individuando le strategie e gl strumenti di volta in volta piu efficaci in
inea con gl obiettivi formativi

E, quindli, necessario, da. un lato, sviluppare soluzioni digitali ad hoc e/o implementare
e contestualizzare le soluzioni digitali gia disponibili e, dallaltro, rafforzare le
capacita dei docenti/formatori (capacita di scegliere e utiizzare soluzioni digitali in
base ai diversi gruppi target e obiettivi di apprendimento e capacita
metodologico/didattiche di ridefinire, costruire e strutturare | processi  d
apprendimento integrando queste soluzioni nella pratica quotidiana).
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PROGETTARE LINNOVAZIONE NEL CONTESTO
ORGANIZZATIVO

Le organizzazioni formative — in particolare in ambito VET — hanno urgenza di

iNnvestire su  soluzioni tecnologiche adatte al target group ed ai curricula.
Linfrastruttura tecnologica puo essere pensata come un insieme di soluzioni
tecnologiche a disposizione di tutti gli attori coinvolti: piattaforme digitali per
lapprendimento, forum e community virtual, learning APPS, «centri risorse» e
repository con contenuti di qualita. Linnovazione, tuttavia, per essere efficace ha
bisogno di radicarsi dentro organizzazione formativa e nelle pratiche di lavoro e d
insegnamento guotidiane, nelle relazioni fatte di collaborazioni e conflitti. Ogni
cambiamento incide su modalita e routine consolidate, attiva aspettative e stimola
iniziative ma genera anche resistenze, paure, sentimenti di inefficacia e incapacita,
frustrazioni. Progettare linnovazione dentro i contesto significa da un lato
assumere la complessita dei contesti organizzativi e delle relazioni dentro tali
contesti, dallaltro accompagnare le persone al cambiamento, rispettando i tempi d
apprendimento e valorizzando le risorse di ciascuno. Progettare linnovazione
significa. accompagnare le persone a visualizzare 1 campbiamento e a dargl un
senso ed un significato per se e per lorganizzazione con lobiettivo di ridefinire
'azione educativa a partire, tuttavia, da cio che si e fatto e dallesperienza passata.
Dal punto di vista organizzativo, e importante attivare processi di cambiamento
senza stravolgere completamente cio che e stato ma sperimentando azioni e
soluzioni sostenibill che possano essere accolte e integrate nela quotidianita. E
importante infine agire su piu livell e coinvolgere sia le professionalita a diretto
contatto con gli studenti sia i ruoli dirigenziali e di coordinamento.

COSTRUIRE E CONDIVIDERE GLI APPRENDIMENTI DENTRO E
FUORI ORGANIZZAZIONE

L 'apprendimento e sociale e si realizza nella relazione. L'azione educativa si fonda

sulas cooperazione ed i confronto tra professionisti ed esperti non soltanto
allinterno di una singola organizzazione ma anche allesterno. La condivisione di
modalita didattiche e di contenuti € gia una pratica consolidata allinterno delle
organizzazioni sebbene fondata principalmente sulliniziativa individuale e informale.
Le comunita di pratiche, luogo, fisico e virtuale, di condivisione e scambio, di
sistematizzazione dei saperi (earning communities), hanno bisogno di essere
pensate, sostenute, animate e alimentate.

La partecipazione ad eventi, convegni, progetti esterni — anche in dimensione UE -
e una occasione di ulteriore confronto con altre realta, una opportunita di
decentramento, un modo per osservare da distante i problemi, condividerli con altri
e poi ritornare a osservarli da vicino. E in questo movimento continuo dentro/fuor
lorganizzazione che si crea lo spazio per la crescita professionale. Dal punto di vista
organizzativo, le partnership strategiche ed i network sono “strumenti” per
valorizzare 1 capitale sociale di un territorio, promuovere azioni di sistema ed
iniziative di ricerca e sviuppo.
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PENSARE ORGANIZZATIVAMENTE L' INNOVAZIONE

significa avere un pensiero organizzativo (sensemaking) sullinnovazione e la
transizione digitale in ambito educativo che si traduce nela riformulazione di vision,

mission, strategie e piani operativi. Per far questo e importante avere e formare
leadership orientate allinnovazione, in grado di agire nella modernizzazione del
sistema formativo, orientare progetti, risorse finanziarie e tecnologiche al servizio
dellintegrazione dela didattica digitale, governare i processi accompagnando o
staff (formatori e tutor) e gl stakeholders ad assumersi la. propria responsabilita nel
orocesso. Pensare organizzativamente linnovazione significa, infine, mettere a
sistema, consolidare le esperienze, rendere sostenibili nel tempo le iniziative, avere
un orizzonte temporale del cambiamento pensato e pianificato (cfr. quanto
richiamato dal DigCompOrg framework come un process of planning for change).
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