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CREATION CREATION (Cultural and Arts Entrepreneurship in Adult Education) è un progetto

finanziato dall'Unione Europea nell'ambito di Erasmus+ che mira ad esplorare le radici

teoriche, gli approcci pedagogici e la formazione pratica nell'imprenditoria culturale,

rivolgendosi in particolare ai gruppi sottorappresentati, cioè le donne provenienti da

ambienti emarginati. CREATION si rivolge agli educatori per adulti e agli operatori di

supporto ai migranti - coloro che sostengono direttamente le donne migranti e i rifugiati. 

Il progetto mira a promuovere maggiori opportunità per le donne emarginate di impegnarsi

nell'imprenditoria, ampliare le loro opportunità professionali, creare migliori prospettive di

lavoro indipendente e promuovere l'integrazione nelle loro comunità ospitanti. 

Il consorzio transnazionale CREATION comprende IADE - Universidade Europeia (ENSILIS)

(Portogallo), Hub Nicosia (Cipro), Art + Design: elearning lab - design for social change (Cipro),

European Creative Hubs Network (ECHN) (Grecia), Materahub (Italia), Future In Perspective

Ltd. (Irlanda) e Jugend- & Kulturprojekt e.V. (Germania). (FIPL) (Irlanda) e Jugend- &

Kulturprojekt e.V. (JKPeV) (Germania). 

http://creationproject.eu/
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Introduzione
Come usare questo documento quadro
Questo documento quadro introduce il corso di formazione online di 60 ore in servizio, progettato per

esplorare l'importanza di lavorare con risorse di apprendimento non tradizionali, partecipative, basate

sulla comunità, di coworking e di apprendimento auto-diretto e per capitalizzare l'ubiquità dei nuovi

ambienti di apprendimento online. 

Questo corso auto-diretto esplorerà i diversi ruoli che gli educatori e gli operatori di supporto ai migranti

sono tenuti ad adottare quando lavorano in questi ambienti, così come alcune considerazioni chiave

quando si lavora con gli adulti più emarginati.

Il programma è diviso in tre moduli:

Modulo 1 (20 ore) - Le industrie culturali e creative come forza economica vitale - tipi e caratteristiche

delle imprese culturali 

Modulo 2 (20 ore) - Usare le risorse di apprendimento partecipativo e di co-working basato sulla

comunità e le risorse di apprendimento auto-diretto per costruire competenze imprenditoriali di base 

Modulo 3 (20 ore) - Il cambiamento del ruolo degli educatori all'interno delle diverse comunità di

studenti online.

Il resto di questo documento fornisce la panoramica dei tre moduli, presentando la descrizione 

di ogni modulo, i risultati di apprendimento previsti e il contenuto di ciascuna delle 10 sessioni dei

rispettivi moduli. Il programma di formazione e le risorse per il progetto "Cultural and Arts

Entrepreneurship in Adult Education" sono accessibili online su: http://elearning-creationproject.eu/
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Quadro pedagogico
Basato sul quadro europeo delle competenze imprenditoriali
 (EntreComp)

Fonte: CREATION, 2020

1. Sentire e immedesimarsi
Competenze e obiettivi:
- Individuare le opportunità
- Pensieroetico e sostenibile

2. Mappa e rete
Competenze e obiettivi:
- Creatività
- Visione
- Valutare le idee

3. Ideare e prototipare
Competenze e obiettivi:
- Prenderel'iniziativa
- Lavorare con glialtri
- Affrontarel'incertezza, 
ambiguità e rischio

4. Iterare e sviluppare
Competenze e obiettivi:
- Pianificazione e gestione
- Lavorare con glialtri
- Imparareattraversol'esperienza

5. Attuare e valutare
Competenze e obiettivi:
- Motivazione e perseveranza
- Mobilitare le risorse
- Alfabetizzazionefinanziariaedeconomica
- Mobilitareglialtri

6. Crescere e imparare
Competenze e obiettivi:
- Autoconsapevolezza e autoefficacia
- Alfabetizzazionefinanziariaedeconomica
- Mobilitareglialtri
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LETTURE E
RIFERIMENTI
articoli aggiornati e ricerche
scientifiche rilevanti 
per la pratica degli studenti

Materiale di supporto
all'apprendimento

PRESENTAZIONI
per sostenere SDL/F2F e lo
sviluppo dei relativi
conoscenza

VIDEO
con PowerPoint sincronizzato, per
supportare SDL e
sviluppo di conoscenze correlate

ATTIVITÀ
con una guida passo dopo passo,
per sostenere sia F2F che SDL e
lo sviluppo delle competenze
degli educatori

STUDI DI CASO
con elementi di assegnazione,
per sostenere SDL, auto-
riflessione e
sviluppo di atteggiamenti
correlati

Abbreviazioni:
Apprendimento auto-diretto (SDL)
Apprendimento faccia a faccia (F2F)
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Modulo 1
Le industrieculturali e creative
come forzaeconomicavitale - tipi
e caratteristiche
di impreseculturali



Descrizione del modulo 1

In questo modulo, esploreremo le industrie creative e culturali (ICC) e l'economia per

concentrarci su alcune caratteristiche chiave dell'imprenditorialità creativa. 

Un'analisi guidata di una mentalità imprenditoriale creativa permetterà di conoscere e

testare le competenze imprenditoriali personali attraverso il quadro europeo EntreComp. 

Un focus specifico sul pensiero creativo che include il problem solving, la comunicazione, il

networking, il pensare fuori dagli schemi, la pianificazione e l'organizzazione delle abilità

supporterà gli studenti a riflettere, sviluppare e visualizzare un'idea di progetto aziendale

all'interno delle ICC. 

Il tuo percorso di apprendimento sarà sostenuto e arricchito da una serie di attività pratiche

e risorse audiovisive mirate che sosterranno un percorso di apprendimento efficace.

Le attività sono state progettate per supportare sia F2F che SDL.
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Al completamento di questa unità, ci si aspetta che lo

studente: 

1) acquisire conoscenze sulle industrie culturali e

creative, comprese le caratteristiche, i settori e le

tendenze, nonché sull'economia della creatività, le

caratteristiche chiave e le competenze degli

imprenditori creativi insieme a casi di studio e

modelli di ruolo.

2) conoscere l'insieme delle competenze

imprenditoriali apprendibili identificate dal quadro

EntreComp dell'UE e come i partecipanti possono

testare la loro consapevolezza delle proprie

competenze imprenditoriali di conseguenza

attraverso attività pratiche.

3) esaminare le strategie di pensiero creativo con un

focus specifico sulle abilità di problem solving, che

permetterà agli studenti di applicare e praticare

queste abilità attraverso esercizi pratici correlati.

Risultati dell'apprendimento
 

4) acquisire conoscenze e strategie relative alle

competenze di comunicazione, networking e

"pensare fuori dagli schemi"; risorse specifiche e

attività pratiche li guideranno nell'applicazione

pratica e nella pratica di queste competenze.

5) analizzare le capacità di pianificazione e

organizzazione, perché sono importanti e come

possono essere sviluppate attraverso attività

pratiche volte a valutare e sviluppare queste

capacità nella loro vita personale e professionale.

6) imparare i passi chiave per identificare e

visualizzare un'idea di progetto imprenditoriale

attraverso esercizi pratici che li supportino nello

sviluppo effettivo delle loro prime idee di business.
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Panoramica delle sessioni
 

Sessione 1 (2 ore)

Cominciamo. I settori

creativo e culturale

In questa sessione, acquisirai

informazioni utili sulle

industrie culturali e creative,

comprese le caratteristiche, i

settori e le tendenze e le

ragioni per cui si potrebbe

scegliere di lavorare in questi

settori. Imparando questo,

sarete in grado di spiegare e

dare esempi ai vostri studenti

in modo adeguato.

Sessione 3 (2 ore)

Il profilo degli imprenditori

creativi

In questa sessione, si

acquisiranno conoscenze e

informazioni utili sulle

competenze chiave delle

Imprenditrici Creative

insieme a casi di studio e

modelli di ruolo.Attraverso le

risorse e l'attività proposta, si

stimoleranno i discenti a

identificare aspiranti modelli

di ruolo di donne creative e a

riconoscere le proprie

potenzialità imprenditoriali

creative.

Sessione 2 (2 ore)

L'imprenditoria creativa

In questa sessione, acquisirai

conoscenze e informazioni utili

sull'economia creativa e sulle

caratteristiche chiave

dell'imprenditorialità creativa

che possono motivare i tuoi

studenti a saperne di più sulle

industrie culturali e creative. 

Imparando questo, potrete 

essere in grado di spiegare e

dare esempi di mentalità

imprenditoriale creativa e

motivare gli studenti 

per diventare più consapevoli

della loro mentalità

imprenditoriale in modo

adeguato.
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Panoramica delle sessioni

Sessione 4 (2 ore) 

Mentalità e competenze

imprenditoriali

In questa sessione, si

esaminerà e si analizzerà

l'insieme delle competenze

apprendibili identificate dal

quadro EntreComp dell'UE per

illustrare le competenze

imprenditoriali identificate

dalla CE, il che vi permetterà

di sostenere gli studenti a

valutare e testare le proprie

competenze imprenditoriali

di conseguenza.

Sessione 6 (2 ore)

Comunicazione efficace e

networking

In questa sessione, si

esamineranno i tipi, le

barriere e le strategie relative

alle competenze di

comunicazione e di rete.

Risorse specifiche e attività

pratiche ti permetteranno di

guidare i tuoi studenti

nell'applicazione pratica e

nella pratica di queste abilità.

Sessione 5 (2 ore) 

Pensiero creativo e problem

solving

In questa sessione,

esaminerete le strategie di

pensiero creativo con un

focus specifico sulle abilità di

problem solving, che vi

permetterà di aiutare i vostri

studenti ad applicare e

praticare queste abilità

attraverso esercizi pratici

correlati.
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Panoramica delle sessioni

Sessione 7 (2 ore) Pensare

fuori dagli schemi

In questa sessione,

analizzeremo l'abilità

"pensare fuori dagli schemi",

perché è importante e come

può 

essere sviluppato. Varie

risorse e un esercizio pratico

ti permetteranno di sostenere

i tuoi studenti nella

valutazione e nello sviluppo

della loro capacità di pensare

in modo diverso.

Sessione 9 (2 ore) 

Esplorare una prima idea

imprenditoriale

In questa sessione, noi

passare attraverso i passi

chiave identificare e

visualizzare un'idea di

progetto imprenditoriale.Le

attività utili e gli esercizi

pratici proposti sosterranno

gli studenti nello sviluppo

delle loro prime idee di

business.

Sessione 8 (2 ore)

Pianificazione e

organizzazione

In questa sessione,

analizzeremo le abilità di

pianificazione e

organizzazione, perché sono

importanti e come possono

essere sviluppate. Varie

attività ed esercizi pratici ti

permetteranno di sostenere i

tuoi studenti nel valutare e

sviluppare le loro capacità di

pianificare e organizzare la

loro vita personale e

professionale.
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Panoramica delle sessioni

Sessione 10 (2 ore)

Revisione del modulo 1

In questa sessione, passeremo

attraverso i contenuti e i media

relativi a tutte le sessioni precedenti

come un utile ripasso  intero modulo

ti aiuterà a valutare l'efficacia del tuo

apprendimento.

Al completamento di questo modulo, 
gli studenti riceveranno un badge
Badu per riconoscere
l'apprendimento che hanno
raggiunto.

Per saperne di piùsu Badu Badges,
seguiquesto link: https://www.badge-
badu.eu/
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Modulo 2
Usare risorse di apprendimento
partecipativo e di co-working
basato sulla comunità e risorse di
apprendimento auto-diretto per
costruire competenze
imprenditoriali di base



Descrizione del modulo 2
L'obiettivo di questo modulo è quello di sostenere gli educatori degli adulti e i lavoratori di

supporto degli immigrati sviluppare le loro abilità di facilitazione in modo che siano

fiduciosi e competenti nel fornire approcci basati sulla comunità nell'educazione degli

adulti, e coinvolgere gli studenti migranti attraverso attività di apprendimento

partecipativo e inclusivo. 

Le attività pratiche presentate in questo modulo forniranno agli educatori di prima linea

l'accesso a una serie di attività che possono utilizzare nel loro lavoro con gli studenti

immigrati, e che possono essere adattate all'insegnamento delle competenze

imprenditoriali di base. 

Queste attività includeranno lo storytelling, il gioco di ruolo, il dibattito, la visualizzazione

attraverso tavole di visione e altre attività partecipative come il World Café e le discussioni

di gruppo, costruire capacità di problem-solving, affrontando sfide contestualizzate nel

mondo reale. 

Come tale, attraverso questo modulo, la nostra intenzione è quella di sostenere gli

educatori per adulti e gli operatori di supporto ai migranti, in modo che si sentano a

proprio agio nel facilitare attività non formali e partecipative per costruire la competenza

imprenditoriale degli studenti nei loro gruppi. Le attività sono state progettate per

supportare sia F2F che SDL. 
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Al completamento di questa unità, ci si aspetta che lo

studente:

1) identificare approcci partecipativi adatti che

possono essere integrati nella loro pratica di

insegnamento e nelle attività di lavoro di gruppo con

gli studenti migranti. 

2) applicare attività pratiche che utilizzano la

narrazione, il gioco di ruolo e le tecniche di dibattito

per costruire competenze imprenditoriali negli

studenti migranti. 

3) sviluppare un piano di lezione per incorporare

approcci partecipativi tra cui un Word Café e

discussioni di gruppo, gestendo al contempo le

dinamiche di gruppo.

Risultati dell'apprendimento

4) applicare pratiche creative, comprese le attività di

visualizzazione, alla loro pratica di insegnamento

per coinvolgere gli studenti provenienti da diversi

contesti in attività di educazione inclusiva.

5) sintetizzare la gamma di attività di educazione

partecipativa presentate e sviluppare un piano di

lezione per il loro insegnamento, conoscendo i

meriti e le insidie dei diversi approcci partecipativi.

6) valutare le competenze che devono sviluppare

come educatori per applicare un approccio a

metodo misto 

per coinvolgere gli studenti migranti nella

costruzione delle loro competenze imprenditoriali

di base.
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Panoramica delle sessioni

Sessione 1 (2 ore)

Introduzione agli approcci

partecipativi

Lo scopo di questa prima

sessione è di introdurre gli

educatori a ciò che

intendiamo per 'approcci

partecipativi'. all'istruzione.

Qui forniremo una

panoramica delle pratiche

educative basate sulla

comunità, quali sono i loro

benefici, sia per gli studenti

che per gli educatori, e

perché sono pratiche efficaci

quando si lavora con diversi

gruppi di studenti.

Sessione 3 (2 ore)

Introduzione al gioco di ruolo e al dibattito

Lo scopo di questa sessione è di guidare gli

educatori nell'uso di attività di gioco di ruolo

e di dibattito nella loro offerta formativa con

gli studenti immigrati per costruire

competenze imprenditoriali di base. Queste

attività mostreranno come il gioco di ruolo

può essere usato per costruire la fiducia

negli studenti che sono solo all'inizio

dell'attività imprenditoriale e possono

mancare di esperienza. Attraverso il gioco

di ruolo, possono acquisire esperienza nella

presentazione a potenziali investitori, nel

proporre un'idea, nel presentare un marchio

o una strategia di marketing, nel trattare

con un fornitore difficile, o condurre

ricerche di mercato, per esempio. Allo

stesso modo, attraverso il dibattito, gli

studenti possono sviluppare le loro capacità

di negoziazione che sono un'abilità chiave

da avere per gli imprenditori.

Sessione 2 (2 ore)

Introduzione allo storytelling

Lo scopo di questa sessione è di

presentare agli educatori una

serie di diverse attività di

narrazione che possono usare

nella loro pratica di

insegnamento. Noi inizierà con

un'introduzione alle tecniche di

narrazione, e una panoramica

dei benefici e le sfide associate

con la narrazione in un

ambiente multiculturale. Una

gamma Verranno presentate

diverse attività di storytelling

che possono essere utilizzate

per costruire le competenze

imprenditoriali di base degli

studenti migranti.
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Panoramica delle sessioni

Sessione 4 (2 ore)

Presentazione del World Café

Lo scopo di questa sessione è

per presentare agli educatori

l'attività di gruppo World Café.

La sessione delineerà i

benefici per coinvolgere gli

studenti nella discussione di

temi come "barriere

all'imprenditorialità per gli

studenti migranti" o

"opportunità per gli

imprenditori migranti" e

ottenere la loro prospettiva.

Includeremo anche istruzioni

passo dopo passo su come

sviluppare, consegnare e

valutare questa attività in un

gruppo.

Sessione 6 (2 ore)

Introduzione alle schede di

visione

Lo scopo di questa sessione è

per introdurre gli educatori

alla tecnica della creazione di

una Vision Board. La sessione

inizierà con una panoramica

di questa tecnica, così come

una descrizione dei benefici

di usare i Vision Boards come

una tecnica di

visualizzazione, specialmente

quando si lavora con diversi

gruppi di studenti.

Sessione 5 (2 ore)

Introduzione alle abilità di

facilitazione e agli stili per le

discussioni di gruppo

Lo scopo di questa sessione è 

introdurre gli educatori alle

abilità di facilitazione richieste

per gestire con successo una

discussione di gruppo, incluso

come creare un ambiente in

cui tutti siano ascoltati e tutti

si sentano a proprio agio per

condividere le loro opinioni,

specialmente multiculturale.

La sessione fornirà anche

alcune indicazioni su come le

discussioni di gruppo possono

essere utilizzate per costruire

competenze imprenditoriali di

base.
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Panoramica delle sessioni

Sessione 7 (2 ore)

Introduzione alla

visualizzazione

Lo scopo di questa sessione è

per introdurre gli educatori ai

benefici della visualizzazione

quando si costruiscono le

competenze imprenditoriali

di base tra gli studenti. La

sessione introdurrà anche gli

educatori ad alcune diverse

attività di visualizzazione e

diversi approcci al mind-

mapping e al brainstorming.

L'obiettivo è quello di

sostenere gli educatori ad

applicare queste attività nella

loro pratica.

Sessione 9 (2 ore)

Abilità di facilitazione per

approcci partecipativi

Lo scopo di questa sessione è

per sostenere l'educatore per

riconoscere le abilità di cui

hanno bisogno per fornire

efficacemente gli approcci

partecipativi presentati in

questo modulo. Questa

sessione sosterrà anche gli

educatori a valutare il proprio

stile di facilitazione, e ad

apportare modifiche al loro

stile per applicare approcci

creativi per costruire

competenze di base

nell'imprenditorialità tra un

gruppo eterogeneo di

studenti.

Sessione 8 (2 ore)

Introduzione alla

visualizzazione per la

definizione degli obiettivi

Lo scopo di questa sessione è

per introdurre diverse

tecniche di visualizzazione,

ma specificamente legate alla

definizione degli obiettivi, sia

per lo sviluppo personale che

per l'imprenditorialità e la

pianificazione. Attraverso

questa sessione, l'obiettivo è

quello di sostenere gli

educatori ad applicare alcune

diverse attività di definizione

degli obiettivi nella loro

pratica di insegnamento.
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Panoramica delle sessioni

Sessione 10 (2 ore) Introduzione alla

'Tela del piano di lezione'

In questa sessione finale, gli

educatori essere introdotti al 'Lesson

Plan Canvas', sviluppato da Dimitra

Zervaki, in modo che possano

pianificare efficacemente di

integrare questi approcci

partecipativi nella loro pratica di

insegnamento e fornire esperienze di

apprendimento di qualità per

studenti diversi. Completando questa

sessione, l'educatore sintetizzerà la

gamma  di attività di educazione

partecipativa presentate e svilupperà

un piano di lezione per il suo

insegnamento, consapevole dei

meriti e delle insidie dei diversi

approcci partecipativi.

Al completamento di questo modulo,
gli studenti riceveranno un badge
Badu per riconoscerel'apprendimento
che hanno raggiunto.
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Modulo 3
Il cambiamento del ruolo degli
educatori all' interno di comunità
diverse di studenti online



Descrizione del modulo 3

L'obiettivo di questo modulo è quello di sostenere gli educatori degli adulti e i lavoratori di supporto

degli immigrati 

riconoscere il ruolo mutevole degli educatori all'interno delle diverse comunità di studenti online, e

compilare tutte le conoscenze necessarie per intraprendere il compito di fornire un apprendimento

online inclusivo. 

Le attività presentate in questo modulo forniscono agli educatori di prima linea l'accesso a una serie

di strumenti che possono utilizzare nel loro lavoro con gli studenti migranti. Attraverso la riflessione

critica e l'apprendimento creativo auto-diretto, gli studenti sono tenuti a identificare e valutare i punti

di forza e di debolezza personali, che informeranno la loro pratica professionale verso

l'apprendimento online inclusivo per le loro diverse comunità di studenti. 

L'obiettivo è quello di sostenere gli educatori per adulti e i lavoratori migranti di supporto, in modo

che si sentano a loro agio nel facilitare attività inclusive non formali e online. Gli approcci pratici e le

tecniche applicate nelle sessioni sono strategicamente selezionati e possono essere trasferiti dagli

educatori per arricchire le proprie pratiche di insegnamento. 

L'intenzione è che gli educatori identifichino e valutino le opzioni e le opportunità future per crescere

ed espandersi come educatori digitalmente competenti, che offrono esperienze di apprendimento

inclusive.
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Al completamento di questa unità, ci si aspetta che

l'allievo sia in grado di: 

1) identificare e applicare pratiche inclusive online

che possono essere integrate nella loro pratica di

insegnamento e nelle attività di lavoro di gruppo con

studenti diversi. 

2) interpretare il ruolo degli educatori

nell'apprendimento online e dare esempi delle

competenze richieste da loro per insegnare online.

3) considerare e riflettere criticamente sui fattori che

informano le prestazioni online degli studenti.

Risultati dell'apprendimento

4) considerare e confrontare le affordance 

di diverse tecnologie di apprendimento online. 

 

5) applicare approcci di apprendimento di gruppo e

collaborativo alla loro pratica di insegnamento, per

coinvolgere studenti diversi in ambienti di

apprendimento online. 

6) applicare pratiche di valutazione inclusiva,

comprese le tecniche di auto-riflessione, alla loro

pratica di insegnamento per valutare l'impegno e le

prestazioni degli studenti provenienti da diversi

contesti nelle attività di educazione inclusiva.
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Panoramica delle sessioni
Sessione 1 (2 ore) Cos'è

l'apprendimento online?

Cos'è un apprendimento

online efficace?

Lo scopo di questa prima

sessione è di introdurre gli

educatori a ciò che

intendiamo per

apprendimento online

nell'educazione. Lo

studente sarà esposto ad

una panoramica delle

pratiche di educazione

online, quali sono i loro

benefici sia per gli studenti

che per gli educatori, e quali

sono le pratiche inclusive

efficaci. Si farà una

distinzione tra

apprendimento sincrono e

asincrono.

Sessione 3 (2 ore) Cosa

portano gli studenti

all'apprendimento online?

Fattori che informano le loro

prestazioni di

apprendimento.

Questa sessione guiderà gli

educatori a valutare ciò che

gli studenti portano

all'insegnamento online. Lo

scopo delle attività previste, è

riflettere criticamente e

scomporre i fattori che

informano le prestazioni

degli studenti in un ambiente

online.

Sessione 2 (2 ore) Il ruolo

dell'educatore

nell'apprendimento online.

Quali competenze sono

necessarie.

Lo scopo di questa sessione

è presentare agli educatori

adulti il ruolo e le

competenze degli educatori

nell'apprendimento online.

Questa sessione inizierà con

un'introduzione al ruolo

dell'educatore, e come

cambia nell'era post-

digitale. La sessione

presenterà poi una

panoramica delle

competenze richieste agli

educatori per insegnare

online.
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Panoramica delle sessioni

Sessione 4 (2 ore)

Tecnologie di apprendimento

online.

Lo scopo di questa sessione è

per presentare agli educatori

una gamma di tecnologie di

apprendimento online. La

sessione delineerà i benefici e

le sfide di una varietà di delle

tecnologie di apprendimento

online. La sessione

incoraggerà anche gli

educatori riflettere

criticamente su come per

sviluppare, fornire e valutare

diverse tecnologie di

apprendimento online.

Sessione 6 (2 ore) Diversità

culturale e apprendimento

online, parte 2.

Lo scopo di questa sessione è

per introdurre gli educatori ai

principi di progettazione e alle

strategie pratiche per

l'apprendimento online

inclusivo. La sessione inizierà

con una panoramica dei

principi di progettazione per

la pratica dell'apprendimento

online inclusivo. Ci si aspetta

che gli studenti applichino il

pensiero strategico,

divergente e convergente per

sviluppare scenari inclusivi

per l'istruzione online.

Sessione 5 (2 ore) Diversità

culturale e apprendimento

online, parte 1.

Lo scopo di questa sessione è

che gli educatori riconoscano

la necessità di affrontare la

diversità culturale degli

studenti e come influenza la

progettazione didattica per

l'apprendimento online. La

sessione inizierà con una

descrizione dei benefici di

lavorare con diversi gruppi di

studenti. La sessione

includerà anche attività per

gli educatori per riconoscere e

valutare l'apprendimento

online culturalmente

rilevante e inclusivo.
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Panoramica delle sessioni

Sessione 7 (2 ore)

Apprendimento di gruppo e

collaborativo online.

Lo scopo di questa sessione è

di introdurre gli educatori ai

benefici e ai principi del

lavoro di gruppo e

collaborativo in ambienti di

apprendimento online tra

studenti diversi. Gli studenti

essere incoraggiati a

delineare e riassumere i

benefici dell'apprendimento

di gruppo e collaborativo

online, che poi essere

convalidato attraverso le

letture fornite.

Sessione 9 (2 ore) Valutazione e

apprendimento online.

Lo scopo di questa sessione è

quello di introdurre diversi

approcci di valutazione relativi

all'apprendimento online, sia per

lo sviluppo personale degli

educatori che per la valutazione

delle prestazioni dei diversi

studenti. La sessione presenterà

una panoramica degli approcci

per misurare l'impegno degli

studenti nell'apprendimento

online. Ci si aspetta che gli

educatori riflettano criticamente

sui diversi approcci di

valutazione e rivedano le loro

pratiche per incorporare le

diverse identità dei loro studenti.

Sessione 8 (2 ore) Design

didattico per l'apprendimento

online.

Lo scopo di questa sessione è

quello di sostenere gli

educatori a riconoscere i modi

per fornire efficacemente

l'apprendimento online nel

contesto di questo modulo e le

esigenze dei loro studenti.

Questa sessione supporterà

gli educatori a valutare il loro

stile di facilitazione.

Applicheranno approcci

creativi per considerare

scenari di apprendimento per

un gruppo diverso di studenti.

Ci si aspetta che gli educatori

ideino e prototipizzino attività

correlate.
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Sessione 10 (2 ore) 

Revisione del modulo 3

Una breve revisione delle sessioni passate

aiuterà gli educatori a pianificare efficacemente

l'integrazione di approcci inclusivi nella loro

pratica di insegnamento e a fornire esperienze

di apprendimento online di qualità per studenti

diversi. Al completamento di questa sessione, ci

si aspetta che l'allievo: 

a) compilare tutte le conoscenze acquisite

attraverso la sequenza di attività

precedentemente completate per intraprendere

il compito di fornire un apprendimento online

inclusivo. 

b) identificare e valutare i punti di forza e di

debolezza personali, che informano la pratica

professionale verso un apprendimento online

inclusivo. 

c) identificare e valutare le opzioni future e le

opportunità di crescita ed espansione.

Panoramica delle sessioni

Al completamento di questo modulo,
gli studenti riceveranno un badge
Badu per riconoscerel'apprendimento
che hanno raggiunto.
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