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'L‘emergenza pandemica da Covid-19 ha reso molto
difficile per le persone con scarse competenze digitali
seguire i corsi di formazione online. Anche gli stessi
docenti hanno dovuto forzatamente adattarsi a questa
nuova modalità di insegnamento.

Tuttavia, lo sviluppo della formazione a distanza ha
fornito un impulso decisivo non solo per attuare
importanti interventi strutturali, ma anche per diffondere
e aumentare il livello generale di alfabetizzazione
digitale.

La questione delle competenze digitali è cruciale sia per
gli insegnanti, che devono possedere un'ampia varietà di
strumenti di comunicazione digitale per fornire un
servizio formativo qualitativamente alto, sia per gli adulti
analfabeti informatici, per i quali le lezioni online sono
più difficili da seguire e i corsi di formazione più difficili
da completare.

Il progetto PANEL è stato quindi strutturato in modo da
soddisfare le esigenze sia degli insegnanti che degli
studenti, con l'obiettivo di trasformare questi problemi in
opportunità di sviluppo sociale.
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Il progetto PANEL ha cercato di rispondere a queste
nuove sfide:

fornendo agli insegnanti suggerimenti e strumenti
informatici per superare le difficoltà di insegnamento
in ambient e-Learning; 
cercando di migliorare le metodologie formative nelle
seguenti aree: lingue straniere, laboratori artistici, 
motivando gli adulti poco qualificati a rimanere attivi
in ambienti di apprendimento online.

Il risultato finale del progetto PANEL è questo
documento di linee guida che può supportare gli
insegnanti nella realizzazione di attività di formazione
online con l'obiettivo di far partecipare attivamente e
completare i corsi ad adulti low-skilled.

Per raggiungere questo obiettivo le attività di progetto
hanno incluso: 

fase di ricerca iniziale per comprendere meglio i
problemi e le esigenze di insegnanti e studenti; 
·condivisione delle analisi e delle valutazioni
effettuate; 
·preparazione di 4 programmi pilota sulla base delle
valutazioni effettuate nelle aree di:

apprendimento delle lingue straniere1.
laboratori artistici2.
benessere fisico e mentale3.
TIC4.

attività di formazione dei formatori sulle nuove
metodologie;
testing delle metodologi 
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S C H E D A  D I  S U P P O R T O  T E C N I C O  E
M O T I V A Z I O N A L E

C A P I T O L O  2  

6



IIn relazione all'obiettivo del progetto di fornire agli
insegnanti suggerimenti e strumenti per superare le
difficoltà di insegnamento in ambienti online, è stato
sviluppato un breve manuale, la Scheda di supporto
tecnico e motivazionale, per risolvere i problemi legati
all'uso degli strumenti multimediali.

Questo manuale offre un supporto tecnico e
motivazionale per risolvere i problemi più comuni che si
possono incontrare durante le attività di apprendimento
online o misto.

I partecipanti ai corsi online o blended non sempre
hanno le conoscenze per risolvere i problemi tecnici
legati all'uso degli strumenti multimediali, quindi la
scheda di supporto tecnico aiuta il docente a risolvere i
problemi più comuni che possono sorgere durante le
lezioni e che possono riguardare sia il docente che i
discenti.

Risolvere i problemi di connessione;
Utilizzare la piattaforma e sapre cercare le risorse (file,
cartelle, ecc);
Risoluzione di problemi audio e video;
Risolvere i problemi di caricamento di software e app.

Alcuni dei problemi tecnici più comuni che
insegnanti e studenti hanno sottolineato sono riportati
insieme a facili soluzioni o suggerimenti, e sono per lo
più legati a:
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evitare l’isolamento dei partecipanti;
incoraggiare la partecipazione;
evitare di affrontare il disimpegno;
gestire il tempo ed evitare le distrazioni.

La scheda di supporto tecnico e motivazionale può
essere consultata a questo link.

Sono state incluse anche metodologie
motivazionali per affrontare i problemi che
possono sorgere nella conduzione di corsi
online e misti. Il documento suggerisce alcune
metodologie di formazione per:

8

https://drive.google.com/file/d/1klbJAOphgHkxls7xGMd9j4lusIxQZ961/view
https://www.panelproject.eu/#Results
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https://drive.google.com/file/d/1klbJAOphgHkxls7xGMd9j4lusIxQZ961/view?usp=drive_link
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Per valutare le esigenze dei formatori e degli studenti
adulti con basse competenze digitali e per poter
preparare corsi online efficaci utilizzando metodologie
coinvolgenti, oltre ai questionari per insegnanti e
studenti, è stata condotta un'analisi delle buone pratiche
nelle metodologie di formazione online utilizzate in tutti i
Paesi del partenariato per tutti gli stakeholder, compresi
quelli non direttamente coinvolti nel progetto.

Sono state coperte quattro aree di apprendimento:

1. Apprendimento delle lingue straniere;
2. Laboratori d'arte;
3. Benessere fisico e mentale;
4. TIC

Sono state raccolte 24 buone pratiche, presentate come
metodologie testate (“Solid approaches”).
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Il documento completo sulle metodologie testate è disponibile a
questo link.

https://drive.google.com/file/d/1Nxeh6UHz8OvjWYOFvX6ptYfWfGJsMOhQ/view
https://www.panelproject.eu/#Results
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Con l'obiettivo di testare le metodologie individuate
durante la seconda fase del progetto, sono stati realizzati
in totale 24 workshop, in modalità online o mista, in tutti
gli enti partner del progetto PANEL.

I laboratori hanno riguardato tutte le quattro le aree
chiave del progetto: 8 laboratori sono stati condotti
nell’ambito delle lingue straniere, 9 in quello delle TIC, 6
in quello del benessere psicofisico e 1 in ambito artistico.
La durata di ogni workshop è stata di 15 ore.

Per quanto riguarda i dati demografici dei partecipanti,
l'età media varia da un'area all'altra, con un'età media
massima di 66 anni e un'età media minima di 30 anni.
Nel complesso, il progetto ha coinvolto 227 partecipanti
nelle diverse aree, con una gamma diversificata di
approcci didattici che hanno coinvolto 19 educatori.

È stato creato un documento intitolato "Sviluppo e
preparazione dei 4 programmi pilota" come esempio di
corso/laboratorio da svolgere in ciascun ente partner: è
disponibile qui.

Dopo l'attuazione dei corsi/laboratori in tutte le
istituzioni, è stato prodotto un breve rapporto nazionale
basato sul modello che potete trovare qui. I risultati dei
rapporti nazionali sono riassunti nel capitolo 5 di questo
documento.
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I punti di forza dei workshop risiedono nella conoscenza
preliminare degli strumenti da utilizzare da parte dei
partecipanti, garantendo una più agevole integrazione
della tecnologia nei contenuti del workshop. Inoltre, la
disponibilità di una piattaforma online a supporto del
workshop fornisce un ambiente strutturato per
l'apprendimento e l'interazione. La flessibilità della
creazione di materiali personalizzati offre contenuti su
misura per soddisfare le esigenze di apprendimento
individuali.

Tuttavia, i workshop possono incontrare diversi punti
deboli durante la loro attuazione. In primo luogo, il
tempo richiesto per la preparazione può superare le
stime iniziali, ponendo problemi nel rispettare le
scadenze e le tempistiche del corso. Inoltre, nonostante
l'investimento significativo di tempo, possono sorgere
problemi tecnici con alcuni strumenti che interrompono
il processo di insegnamento e apprendimento al di fuori
del controllo del formatore. Infine, alcuni strumenti
possono richiedere un account premium per la creazione
di materiali più coinvolgenti e interattivi, ponendo
vincoli finanziari e limitando la portata dello sviluppo
delle risorse. Affrontare questi punti deboli è
indispensabile per ottimizzare l'efficacia del workshop e
garantire un'esperienza di apprendimento senza
interruzioni per tutti i partecipanti.

5 . 1  A L C U N E  R I F L E S S I O N I  S U L L A
C R E A Z I O N E  D E I  W O R K S H O P
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5 . 2  C O N T E N T  D E V E L O P M E N T

I workshop si distinguono per la qualità e la chiarezza
del materiale didattico fornito che facilita la
comprensione degli argomenti trattati. La profondità dei
temi trattati è adeguata al livello del corso, garantendo
un equilibrio tra accessibilità e rigore accademico.
Inoltre, vengono utilizzati esempi e casi di studio per
illustrare e comprendere meglio i concetti presentati,
arricchendo l'esperienza di apprendimento e
promuovendo l'applicazione pratica delle conoscenze
acquisite.

I laboratori hanno mostrato anche alcuni punti deboli. In
primo luogo, la sequenza degli argomenti a volte
mancava di coerenza, rendendo difficile per i discenti
sviluppare progressivamente le proprie conoscenze.
Inoltre, il formato di presentazione dei contenuti a volte
non ha facilitato efficacemente la comprensione e la
ritenzione. Vale la pena notare che queste difficoltà sono
state segnalate da pochissimi partecipanti, il che indica
la necessità di un miglioramento, pur riconoscendo che
la maggioranza potrebbe non aver incontrato questi
problemi.
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Le metodologie impiegate nei workshop
comprendevano diversi approcci, quali: 

flipped learning (classe capovolta),
compiti collaborativi, 
pratiche inclusive. 

I compiti collaborativi hanno facilitato l'apprendimento
cooperativo e la co-costruzione della conoscenza.
L'approccio della flipped classroom si è rivelato efficace
nel motivare gli studenti ad attivare le loro conoscenze
pregresse, migliorando la loro disponibilità ad affrontare i
contenuti del corso. Le metodologie utilizzate hanno
quindi creato coinvolgimento e impegno nei
partecipanti.
 
Queste metodologie hanno mostrato diversi punti di
forza, tra cui l'utilizzo dei forum come centri di
discussione, di riflessione e di indagine, favorendo
l'impegno attivo e la condivisione delle conoscenze tra i
partecipanti.

Inoltre, l'incorporazione di risorse diverse ha arricchito
l'esperienza di apprendimento, fornendo agli studenti
diversi approcci per acquisire ed elaborare le
informazioni. L'apprendimento dei partecipanti è
avvenuto su base personale, in base al loro background
personale e alle loro competenze digitali, e il successo
nell'apprendimento si è riflesso nella partecipazione
attiva e nel completamento dei compiti.

5 . 3  U T I L I Z Z O  D E L L E
M E T O D O L O G I E
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La stragrande maggioranza dei partecipanti ha dato un
feedback estremamente positivo in termini di
interattività e di elementi di gamification delle sessioni di
formazione, nonostante le difficoltà tecniche incontrate.

Tuttavia, sono emerse sfide relative a diversi aspetti:

Difficoltà tecniche: 
funzionalità audio
problemi di compatibilità con alcuni browser
connessione in alcune simulazioni e dimostrazioni

Laboratori misti: 
sessioni in presenza e online non ben bilanciate
diversi livelli di impegno e comprensione
carico di lavoro non uniforme

Rischio burnout tra gli studenti:
alta soglia di concentrazione richiesta
ambiente online poco attraente
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5 . 4  R I S O R S E  D I G I T A L I

I workshop hanno fatto ampio uso di risorse tecnologiche,
mostrando sia i punti di forza che le debolezze nella loro
implementazione.

Punti di forza dell‘implementazione:

Risorse gratuite come Canva, Kahoot, Padlet e
Wheeldecide hanno funzionato senza problemi e hanno
contribuito a minimizzare i costi, pur fornendo strumenti
efficaci per l'apprendimento.
La maggior parte degli strumenti online utilizzati sono stati
notati per le loro interfacce facili da usare, che li rendono
accessibili e semplici da navigare e utilizzare per i
partecipanti.
La natura interattiva delle TIC favorisce la motivazione,
incoraggiando gli utenti a esplorare e imparare in modo
indipendente. Man mano che gli utenti interagiscono con le
varie piattaforme e strumenti digitali, le loro competenze in
materia di TIC migliorano, consentendo loro di adattarsi alle
nuove tecnologie e di abbracciare le future opportunità di
apprendimento online con fiducia ed entusiasmo.
Il contenuto completo della scheda di supporto tecnico si
è rivelato utile sia per gli insegnanti che per gli studenti,
facilitando la navigazione dei materiali del workshop e la
risoluzione dei problemi.
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Punti deboli dell‘implementazione:

Alcuni partecipanti non avevano competenze digitali, il che
ha reso necessario un corso di base sulle competenze TIC
per colmare il divario.
I partecipanti hanno dovuto affrontare diverse sfide durante
le sessioni online, tra cui problemi di connessione che
hanno portato in alcuni casi a una partecipazione ridotta, con
alcuni che hanno scelto di spegnere telecamere e microfoni.
Scaricare applicazioni e connettersi a diverse
piattaforme per i quiz online e le attività di apprendimento
gamificate ha richiesto molto tempo, esacerbando la
necessità di concentrarsi sullo schermo per periodi
prolungati.
Le risorse digitali a pagamento hanno riscontrato
problemi di funzionalità e non hanno funzionato come
previsto.
Altre sfide tecniche, come alzare una mano al momento
giusto o sperimentare nuovi strumenti rimanendo attenti al
formatore, hanno aggiunto ulteriore complessità.
Alcuni strumenti digitali integrati nei laboratori non erano
sempre di facile utilizzo, soprattutto per i partecipanti
poco qualificati, ostacolando la motivazione
all'autoapprendimento.

Queste sfide sottolineano l'importanza di considerare l'usabilità e
l'affidabilità quando si selezionano le risorse tecnologiche per i
futuri workshop, dando priorità a quelle che offrono interfacce
intuitive e prestazioni costanti.
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I laboratori hanno dimostrato i loro punti di forza nell'approccio
alla motivazione e al supporto emotivo, con un'attenzione
particolare al coinvolgimento e alla soddisfazione degli studenti
per tutta la durata del corso.

Il monitoraggio attivo di uno spazio di scambio comune ha
permesso di rispondere prontamente alle diverse problematiche
incontrate dagli studenti, favorendo un ambiente di
apprendimento di supporto caratterizzato dall'incoraggiamento e
dal riconoscimento dei risultati raggiunti, favorendo così la
motivazione.

L'incorporazione di attività radicate nelle esperienze personali
ha aggiunto un elemento di divertimento e di motivazione
intrinseca, con il risultato di migliorare le prestazioni degli
studenti.

Inoltre, l'implementazione di strategie di gamification ha
contribuito al raggiungimento di risultati positivi e l'offerta di
un'attenzione personalizzata per tutta la durata dei workshop ha
sottolineato l'impegno per il successo e il benessere dei discenti.

5 . 5  A S P E T T I  M O T I V A Z I O N A L I
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La qualità e la chiarezza dei contenuti devono facilitare la
comprensione degli argomenti trattati.
Esempi e buone pratiche illustrano e contribuiscono a una
migliore comprensione dei concetti.
La sequenza dei contenuti deve facilitare l'apprendimento
progressivo e l'acquisizione di conoscenze.
Il contenuto deve essere presentato in un formato che faciliti
comprensione e conservazione.
La durata delle sessioni online deve facilitare la
concentrazione e l'attenzione dei discenti.
La discussione aperta delle sfide personali relative ai
contenuti deve essere incoraggiata attraverso chat e forum
online per il supporto dei pari e dei formatori.
Occorre tenere conto dei diversi livelli di istruzione e
formazione dei partecipanti per consentire loro di
approfondire e sperimentare i contenuti.

6 . 1  S V I L U P P O  D E I  C O N T E N U T I
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L'approccio della flipped classroom si dimostra efficace
nel motivare gli studenti ad attivare le loro conoscenze
pregresse, migliorando la loro disponibilità ad affrontare i
contenuti del corso.
I compiti collaborativi facilitano l'apprendimento
cooperativo e la co-costruzione della conoscenza.
L'incorporazione di risorse diverse arricchisce l'esperienza
di apprendimento, fornendo agli studenti diversi approcci per
acquisire ed elaborare le informazioni.
Le tecniche di gamification possono aumentare la
motivazione e la partecipazione, rendendo l'apprendimento
più interattivo e piacevole.
I materiali del corso devono essere altamente strutturati e
classificati, offrendo semplicità e facilità di navigazione,
con un massimo di 2 click per accedere ai contenuti.
Le attività devono essere progettate in modo da essere
realizzabili, per garantire che gli studenti possano
completare con successo i compiti e acquisire fiducia.
I metodi di valutazione dovrebbero includere la co-
valutazione e l'autovalutazione continua per promuovere
l'impegno degli studenti e l'appropriazione
dell'apprendimento.
Il numero di persone dovrebbe essere limitato a 10-12, per
garantire un apprendimento più personalizzato e una facile
individuazione delle difficoltà.

6 . 2  U T I L I Z Z O  D E L L E
M E T O D O L O G I E
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La natura interattiva delle TIC favorisce la motivazione,
incoraggiando gli utenti a esplorare e imparare in modo
indipendente.
Le risorse online gratuite si sono rivelate efficaci e utili
come strumenti di apprendimento.
La durata delle sessioni sincrone online dovrebbe avere una
durata limitata, con una durata massima ideale di 1,30 ore
per mantenere il coinvolgimento e l'attenzione.
Gli strumenti e le risorse TIC nelle sessioni sincrone devono
offrire interfacce molto intuitive e di facile utilizzo.
L'uso di un numero eccessivo di strumenti digitali può essere
opprimente, per cui un'adeguata selezione limitata di TIC
ne faciliterebbe l'uso.
Il rumore visivo sulle piattaforme virtuali deve essere
ridotto al minimo attraverso strategie quali il nascondimento
dei contenuti, l'uso di link e la creazione di sezioni nascoste
per migliorare la chiarezza e l'organizzazione.
Una formazione specifica sulle TIC prima del corso può
essere necessaria e utile sia per i discenti che per i
formatori.
Possono verificarsi problemi esterni come problemi di
connessione, aggiornamenti, difficoltà con l'audio e il video e
gli utenti devono essere preparati ad affrontarli con un
atteggiamento positivo e proattivo.
I formatori devono assicurarsi che il loro computer/software
sia aggiornato prima delle sessioni online e che sia
disponibile una connessione 4G nelle vicinanze.

6 . 3  R I S O R S E  D I G I T A L I
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La flessibilità è una componente importante, soprattutto
quando si tratta di apprendimento online/misto e soprattutto
in caso di situazioni di emergenza.
I formatori devono progettare corsi che rispondano alle
diverse esigenze dei discenti, offrendo un'impalcatura
adeguata e materiali di supporto.
Incorporando attività di apprendimento diverse, come
discussioni di gruppo, progetti collaborativi e quiz interattivi,
si possono soddisfare diversi livelli di partecipazione e
preferenze di apprendimento.
Un approccio basato sul gioco contribuisce a creare
un'esperienza di apprendimento divertente e piacevole.
Individuare e soddisfare le esigenze di apprendimento
individuali è essenziale per promuovere l'inclusività.
La creazione di un senso di comunità e di appartenenza è
fondamentale per promuovere la partecipazione attiva e la
collaborazione nei corsi online.
L'impegno attivo nei forum e il feedback personalizzato
favoriscono la motivazione e la partecipazione dei discenti.
Incoraggiare l'empatia e il rispetto reciproco tra i discenti
crea un ambiente di apprendimento favorevole in cui
gli individui si sentono autorizzati a contribuire all'esperienza
di apprendimento collettiva.

6 . 4  A S P E T T I  M O T I V A Z I O N A L I
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La limitazione del numero dei partecipanti e della durata
delle sessioni contribuisce al coinvolgimento ottimale e
garantire un'attenzione personalizzata e risultati di
apprendimento efficaci. 
La formazione sulle TIC per gli insegnanti dovrebbe
essere facilitata da programmi personalizzati in base alle loro
esigenze specifiche, garantendo uno sviluppo efficace delle
competenze.
Un supporto tecnico professionale ed efficiente deve
essere disponibile per la piattaforma virtuale che ospita
l'aiuto a discenti e formatori.
Prima dell'inizio del corso, può essere utile creare video
tutorial o corsi di formazione sulle TIC per gli studenti, in
modo che possano familiarizzare con gli strumenti e i
concetti essenziali.

6 . 4  U L T E R I O R I  S P U N T I
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