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Bl on the road

MICROCREDENTIALS IN ADULT EDUCATION

ALLEGATO 1: SCENARIO ESTESO -
ESPLORAZIONE DEL PATRIMONIO
CULTURALE E NATURALE

UN MODELLO DI IMPLEMENTAZIONE DETTAGLIATO BASATO
SULLO SCENARIO "HERITAGE WALK", COMPRENSIVO Dil:

* QUADRO PEDAGOGICO
* PROGETTAZIONE DELLA SESSIONE PASSO DOPO PASSO
* STRUMENTI DI VALUTAZIONE
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ALLEGATO 1: SCENARIO ESTESO - ESPLORAZIONE DEL PATRIMONIO
CULTURALE E NATURALE

Questo scenario esteso si basa sullo Scenario 1: Heritage Walk (Urbano) presentato nel Capitolo 4. Fornisce un
esempio completo di come I'attivitd possa essere implementata nella pratica, includendo strategie per la preparazione,
la facilitazione, la valutazione e I'adattamento.

Informazioni generali:

» Argomento: Patrimonio culturale e naturale

 Durata del modulo: 4—6 ore (puod essere realizzato durante una visita di studio, una passeggiata in citta o
un’attivita di esplorazione del patrimonio)

» Gruppo target: Adulti di eta superiore ai 55 anni, con competenze digitali da principiante a intermedio
- Dimensione suggerita del gruppo: 10-20 partecipanti

Fondamento pedagogico:

Questo modulo si basa sull’apprendimento esperienziale e basato sul luogo, che incoraggia i partecipanti a imparare
attraverso I'impegno diretto con ambienti reali e contesti culturali.

La metodologia integra diversi approcci educativi:

» Apprendimento esperienziale (ciclo di Kolb)
| partecipanti apprendono attraverso |'esperienza concreta, 'osservazione, la riflessione e I'interpretazione dei siti
del patrimonio.

 Mobile learning
Strumenti digitali come gli smartphone permettono ai partecipanti di documentare, analizzare e interpretare i
luoghi culturali in tempo reale.

* Apprendimento basato sullo storytelling
Le narrazioni aiutano i partecipanti a collegare la conoscenza storica con I'esperienza personale, rendendo
I'apprendimento significativo e memorabile.
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Apprendimento collaborativo

| partecipanti lavorano in piccoli gruppi, condividendo osservazioni e costruendo interpretazioni collettive del patrimonio.

Questo approccio € particolarmente efficace per gli adulti perché:
- collega I'apprendimento con esperienze di vita reale

- supporta l'interazione sociale

- aumenta la fiducia nell’'uso del digitale

- promuove la cittadinanza attiva

Approccio educativo

| partecipanti apprendono attraverso:
- I'esplorazione di luoghi reali

- 'osservazione e la documentazione
- la narrazione collaborativa

- I'uso di semplici strumenti digitali

L'apprendimento del patrimonio culturale rafforza:
- I'identita e il senso di appartenenza

- la partecipazione comunitaria

- il dialogo intergenerazionale

- le competenze di narrazione digitale

Per gli adulti di eta superiore ai 55 anni, I'apprendimento attraverso I'esplorazione del patrimonio:
- attiva la memoria e la curiosita

- supporta l'interazione sociale

- costruisce la fiducia nell'uso del digitale

Risultati di apprendimento

Al termine del modulo i partecipanti saranno in grado di:

Conoscenze

| partecipanti comprendono:

- il concetto di patrimonio culturale e naturale

- come il patrimonio viene preservato e interpretato

- come gli strumenti digitali possono supportare la documentazione del patrimonio

- la relazione tra patrimonio, identita locale e memoria comunitaria

- il ruolo del patrimonio nella formazione dell'identita comunitaria e nella continuita culturale
- I'importanza di proteggere siti storici e paesaggi naturali per le generazioni future
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Competenze pratiche

| partecipanti sono in grado di:

- identificare monumenti, paesaggi e luoghi culturali importanti

- documentare siti del patrimonio utilizzando smartphone

- creare semplici documentazioni digitali (foto, audio, appunti)

- segnare le localizzazioni del patrimonio su mappe digitali

- creare brevi storie digitali sul patrimonio

- presentare osservazioni e interpretazioni dei luoghi del patrimonio a un gruppo

Competenze sviluppate

| partecipanti sviluppano:

- curiosita e rispetto per la diversita culturale

- consapevolezza dell'importanza della protezione del patrimonio

- capacita di lavoro di gruppo e comunicazione

- fiducia nell'uso della tecnologia mobile

- apertura all’'apprendimento da diverse prospettive culturali

- responsabilitd nella condivisione e conservazione della conoscenza culturale

Profilo di competenza del formatore

Il formatore dovrebbe possedere:

- conoscenze di base sull'interpretazione del patrimonio culturale
- esperienza nel lavoro con adulti

- capacita di facilitare I'apprendimento all’aperto e esperienziale
- competenze digitali di base per la facilitazione

- sensibilita al dialogo interculturale e all'inclusione
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Microcredential

Nome del badge: Heritage Explorer — Digital Cultural Storyteller

Carico di lavoro del badge: 4-6 ore di apprendimento

Livello EQF suggerito: Livello EQF 2—-3

Descrizione del badge: questo microcredential riconosce la capacita dei partecipanti di esplorare, interpretare e
documentare digitalmente il patrimonio culturale e naturale collaborando con altri e utilizzando strumenti digitali mobili. 1l
badge conferma lo sviluppo di competenze digitali, culturali e sociali attraverso I'apprendimento esperienziale durante la
mobilita educativa o attivita di esplorazione del patrimonio locale.

Aree di competenza validate

e Consapevolezza culturale
| partecipanti dimostrano la capacita di riconoscere e interpretare elementi del patrimonio culturale e naturale e
comprendere la loro importanza per l'identita locale e la memoria della comunita.

» Competenza digitale
| partecipanti utilizzano strumenti digitali mobili per documentare luoghi, creare contenuti multimediali semplici e
contribuire a risorse digitali collaborative.

» Competenza sociale e comunicativa
| partecipanti collaborano in team, scambiano osservazioni e presentano storie riguardanti siti del patrimonio.

« Cittadinanza attiva
| partecipanti dimostrano rispetto per le tradizioni locali e contribuiscono a preservare la memoria culturale
attraverso la documentazione e la narrazione.

Allineamento con i quadri europei delle competenze

Questo modulo contribuisce allo sviluppo delle competenze definite in:

DigComp LifeComp
alfabetizzazione informativa e dei dati collaborazione
creazione di contenuti digitali comunicazione
comunicazione e collaborazione curiosita e apertura
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GreenComp

 consapevolezza culturale e ambientale
« apprezzamento del patrimonio naturale
e comprensione della relazione tra ambiente e cultura

Aree di competenza validate

| partecipanti devono presentare un Portfolio di Esplorazione del Patrimonio che includa: 1. Documentazione di almeno
3 luoghi del patrimonio (foto + brevi descrizioni) 2. Una storia digitale sul patrimonio (audio, video o cartolina digitale) 3.
Contributo a una mappa collaborativa del patrimonio 4. Breve presentazione (2—3 minuti) che spieghi: - perché il luogo
scelto e importante - cosa hanno scoperto durante I'esplorazione 5. Partecipazione a una discussione di riflessione

Griglia di valutazione

Criteri Principiante In via di sviluppo Sicuro

Documentazione del foto base foto + breve descrizione documentazione strutturata con

patrimonio interpretazione

Strumenti digitali uso minimo uso base di app uso sicuro degli strumenti digitali

Narrazione descrizione semplice narrazione strutturata storia sul patrimonio coinvolgente

Collaborazione interazione limitata cooperazione di gruppo lavoro di squadra attivo e discussione

Presentazione spiegazione poco presentazione narrazione chiara e coinvolgente
chiara comprensibile
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Strategia di inclusione e accessibilita

I modulo puo essere adattato per partecipanti con esigenze diverse. Esempi:

« Partecipanti con mobilita ridotta

* percorsi a piedi piu brevi

« utilizzo di siti del patrimonio vicini

« possibilita di documentare siti al chiuso.

« Partecipanti con competenze digitali limitate

* supporto tra pari (sistema di buddy digitale)

« istruzioni semplificate

* guide stampate passo-passo.

« Partecipanti con disabilita visive o uditive
« descrizioni audio

* narrazione visiva

« collaborazione di gruppo.

Gestione dei rischi - rischi potenziali e strategie di mitigazione:

Rischio Strategie di mitigazione

Maltempo preparare un’attivita alternativa al chiuso (laboratorio di narrazione del patrimonio)
Accesso limitato a internet i partecipanti caricano i materiali in un secondo momento

Problemi tecnici consentire la documentazione offline (foto + appunti)

Sicurezza durante attivita all'aperto scegliere percorsi pedonali sicuri; mantenere i gruppi uniti

Struttura della sessione di formazione:

1. Introduzione (30 minuti) — il formatore spiega:
- il concetto di patrimonio
- gli obiettivi dell'attivita
- gli strumenti digitali che saranno utilizzati.
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Discussione iniziale - domande per i partecipanti:

« Quali luoghi della tua citta sono importanti per la sua storia?
* Quale luogo mostreresti a un visitatore proveniente da un altro paese?

Attivita 1 - Passeggiata alla scoperta del patrimonio

Durata: 1,5-2 ore
Obiettivo: i partecipanti esplorano siti del patrimonio culturale e li documentano utilizzando strumenti mobili.

Preparazione del formatore:

1. Pianificazione del percorso
Scegliere un itinerario con 3-5 punti di interesse del patrimonio, ad esempio:
- monumento
- edificio storico
- piazza culturale
- museo o luogo culturale
- elemento naturale (fiume, parco)
La distanza tra i luoghi non dovrebbe superare i 10—15 minuti a piedi.

2. Preparazione digitale
| partecipanti utilizzeranno:

Strumenti per principianti:

- fotocamera dello smartphone
- registratore vocale

- Google Maps

- Inshot

Strumenti avanzati:
- Canva

- Audacity

- Trip Planner Al

Il formatore prepara un esempio di racconto digitale sul patrimonio.

1. Preparazione tecnica
Il formatore verifica:
- che i partecipanti abbiano smartphone
- che sia disponibile I'accesso a internet
- che le app siano installate

App consigliate
» Google Maps
* Registratore vocale
» Canva
« iNaturalist (opzionale)
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Scheda attivita Heritage Explorer
Ogni gruppo deve:

1. Documentare 3 luoghi del patrimonio
Esempi: - monumento - edificio storico - luogo culturale - elemento del patrimonio naturale

1. Scattare foto di ogni luogo.
2. Registrare una descrizione audio di 30—60 secondi.

Struttura esempio:
» nome del luogo
* cosa vediamo qui — breve descrizione
« perché il luogo & importante (es. per me, per la comunita, per questo paese)

Istruzioni digitali

Passo 1 - Scattare foto

| partecipanti devono scattare:
- una foto generale
- una foto di dettaglio, o piu foto di dettagli diversi per creare un collage

Esempio: Ponte di Pietra a Skopje:
- Foto 1 — vista generale del ponte
- Foto 2 — 3 dettagli architettonici diversi del ponte

Passo 2 - Registrare la descrizione audio

| partecipanti registrano una breve narrazione che spiega il sito.

Esempio:

"Questo & il Ponte di Pietra a Skopje. Collega la parte vecchia e quella nuova della citta ed esiste da secoli. E uno dei
monumenti pit importanti della citta."”
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Passo 3 — Aggiungere la posizione sulla mappa

Partecipanti:

1. aprire Google Maps

2. cercare la posizione

3. segnare o salvare la posizione

Attivita 2 — Racconto digitale sul patrimonio

Durata: 60-90 minuti

| partecipanti trasformano il materiale raccolto in un racconto digitale.
Formati possibili:

- cartolina digitale

- racconto audio

- mini guida di viaggio

Opzione per principianti

| partecipanti creano una cartolina digitale con Inshot.
Passaggi:

1. caricare la foto

2. aggiungere il titolo

3. scrivere 2-3 frasi

Esempio
Titolo: Ponte di Pietra — Simbolo di Skopje

Opzione avanzata

| partecipanti creano un racconto audio sul patrimonio.
Struttura:

- introduzione

- storia del luogo

- motivi per cui i visitatori dovrebbero vederlo

Attivita quiz (8-10 minuti)

Su Google, i partecipanti possono rispondere tramite telefono.
Il formatore puo preparare un breve quiz per i partecipanti, che possono anche discutere insieme.
Questa attivita pud essere un breve riepilogo oppure una valutazione delle conoscenze (come test finale).
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Esempio di domande:

Domanda Risposte possibili

Che cos’e il patrimonio culturale? A Solo monumenti

B Monumenti, tradizioni e luoghi
C Solo musei

Perché e importante documentare il patrimonio? A Preserva la conoscenza dei luoghi
B Utile solo per il turismo

C Non e importante

Risposta corretta

B Monumenti, tradizioni e luoghi

A Preserva la conoscenza dei luoghi

Sessione di riflessione (15 minuti)
Domande per la discussione:
* Quale luogo ti € sembrato piu interessante?
» Cosa ti ha sorpreso durante I'esplorazione?
« Gli strumenti digitali hanno cambiato il modo in cui hai osservato la citta?

Impatto formativo previsto
| partecipanti:

* aumenteranno la fiducia digitale

« rafforzeranno l'identita culturale

« svilupperanno curiosita sul patrimonio

« miglioreranno l'interazione sociale e il lavoro di squadra

« diventeranno piu consapevoli della sostenibilita culturale e ambientale.

Trasferibilita in tutta Europa
Lo scenario puod essere implementato in diversi contesti:

* citta storiche

« aree di patrimonio rurale
« parchi nazionali

* paesaggi culturali

« villaggi patrimonio

Puo inoltre essere adattato per:

« apprendimento intergenerazionale
* educazione al turismo
e progetti comunitari sul patrimonio.

Prodotti finali dei partecipanti

| partecipanti realizzano:
* una narrazione digitale sul patrimonio
< una mappa collaborativa del patrimonio
* una breve presentazione sul patrimonio.
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Attivita di follow-up

Possibili attivita di continuazione:

- creazione di una mappa digitale del patrimonio della comunita
- blog di narrazione del patrimonio

- mostra di storie digitali sul patrimonio

- laboratori intergenerazionali sul patrimonio con i giovani.

Consigli per il formatore — per rendere I’attivita piu coinvolgente:

« incoraggiare i partecipanti a condividere ricordi personali legati ai luoghi
* permettere ai partecipanti di confrontare il patrimonio tra diversi paesi

« invitare esperti locali o guide quando possibile

« favorire la narrazione piuttosto che la memorizzazione di fatti.

Etica digitale - i partecipanti dovrebbero:

« rispettare il copyright nell'uso delle immagini
« evitare di fotografare persone senza consenso
* rispettare i siti culturali e religiosi.

Esempio di implementazione dello scenario educativo

Esplorazione del patrimonio culturale e naturale — Skopje

Luogo: Skopje, Macedonia del Nord

Durata del modulo: 4-5 ore

Formato educativo: Esplorazione del patrimonio cittadino combinata con attivita di documentazione digitale e
narrazione.

Etica digitale - i partecipanti dovrebbero:

Questa attivita educativa si svolge nel centro storico di Skopje, dove i partecipanti esplorano il patrimonio culturale e
naturale della citta attraverso l'osservazione diretta e la documentazione digitale. Il percorso collega diverse localita che
rappresentano differenti periodi storici e influenze culturali, permettendo ai partecipanti di sperimentare come |l
patrimonio plasmi 'identita della citta.
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| partecipanti lavorano in piccoli gruppi e documentano luoghi selezionati utilizzando smartphone. Durante
I'esplorazione osservano dettagli architettonici, simboli culturali e spazi pubblici, riflettendo sulle storie connesse a
ciascun luogo. Il materiale raccolto viene successivamente utilizzato per creare brevi storie digitali sul patrimonio e
contribuire a una mappa collaborativa del patrimonio.

Percorso di Apprendimento
Il percorso di esplorazione include diverse importanti localita del patrimonio nell’area centrale di Skopje:

1. Piazza Macedonia

2. Ponte di Pietra

3. Vecchio Bazar (Stara Carsija)
4. Moschea di Mustafa Pasha
5. Fiume Vardar e ponti cittadini

Questi luoghi rappresentano diversi aspetti dello sviluppo storico di Skopje, includendo il patrimonio ottomano,
I'architettura religiosa, i mercati tradizionali e gli spazi pubblici moderni.

Tappa 1 - Piazza Macedonia

Piazza Macedonia € la piazza pubblica centrale di Skopje e uno degli spazi urbani piu importanti della citta. Funziona
come luogo di incontro sociale e culturale dove si svolgono eventi pubblici, celebrazioni e raduni. Negli ultimi anni la
piazza ha subito un significativo sviluppo urbano, in particolare durante il progetto di riqualificazione noto come “Skopje
2014", che ha introdotto numerosi monumenti ed elementi architettonici ispirati agli stili classici.

Uno dei monumenti piu visibili della piazza é il grande monumento associato ad Alessandro Magno, che simboleggia
I'identita nazionale e le narrazioni storiche connesse alla regione. Attorno alla piazza si trovano importanti istituzioni
pubbliche, musei e edifici culturali che costituiscono il centro amministrativo e culturale della citta. Da questa posizione i
partecipanti possono osservare come l'architettura, i monumenti e gli spazi pubblici influenzino I'identita visiva di una
citta.
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Durante l'attivita, i partecipanti osservano monumenti, stili architettonici e I'organizzazione spaziale della piazza.
Documentano elementi selezionati della piazza attraverso fotografie e brevi descrizioni audio, concentrandosi sui
simboli che rappresentano la storia e l'identita di Skopje.

Tappa 2 — Ponte di Pietra (Kameni Most)

Il Ponte di Pietra € uno dei simboli piu riconoscibili di Skopje e un importante monumento storico che collega il centro
moderno della citta con il quartiere storico del Vecchio Bazar. Il ponte fu costruito nel XV secolo durante il periodo
ottomano e ha mantenuto un ruolo essenziale nella struttura urbana della citta per secoli.

Costruito con grandi blocchi di pietra e sostenuto da molteplici archi, il ponte si estende sul fiume Vardar e offre una
vista unica sia della parte moderna che di quella storica della citta. Nel corso della storia ha servito come collegamento
vitale per il commercio, la comunicazione e gli spostamenti quotidiani tra diverse comunita.

Oggi il ponte funziona principalmente come attraversamento pedonale ed & uno dei luoghi piu visitati di Skopje.
Rappresenta il collegamento tra culture, periodi storici e paesaggi urbani. | partecipanti utilizzano questa location per
riflettere su come le infrastrutture storiche continuino a influenzare la vita contemporanea della citta.

| partecipanti documentano il ponte attraverso fotografie e registrano brevi descrizioni audio che spiegano la sua
importanza storica e il significato simbolico per la citta.
Tappa 3 - Vecchio Bazar (Stara Carsija)

Il Vecchio Bazar di Skopje € uno dei mercati pit antichi dei Balcani e un importante quartiere culturale che conserva
I'atmosfera storica del periodo ottomano. Le sue strade strette sono fiancheggiate da piccoli negozi, laboratori
artigianali tradizionali, caffe e edifici religiosi che riflettono la storia multiculturale della citta.
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Storicamente, il bazar ha rappresentato il centro economico di Skopje, dove mercanti, artigiani e viaggiatori si
incontravano per commerciare beni e scambiare conoscenze. Molti mestieri tradizionali sono ancora praticati nella zona
0ggi, tra cui la lavorazione di gioielli, la lavorazione della pelle e l'incisione su metallo.

L'architettura del Vecchio Bazar comprende moschee, caravanserragli e case storiche che testimoniano l'influenza della
pianificazione urbana ottomana. Questo quartiere rappresenta un esempio vivente di come le reti commerciali storiche
abbiano plasmato lo sviluppo delle citta nella regione.

Durante I'esplorazione, i partecipanti osservano I'organizzazione delle strade, i negozi tradizionali e i dettagli
architettonici. Documentano luoghi selezionati e registrano osservazioni su come il bazar rifletta la diversita culturale e
la storia economica di Skopje.

Tappa 4 - Moschea Mustafa Pasha

La Moschea Mustafa Pasha € uno degli esempi piu significativi di architettura religiosa ottomana a Skopje. Costruita nel
1492 da Mustafa Pasha, un importante statista ottomano, la moschea si trova su una collina sopra il Vecchio Bazar e
offre una vista panoramica dell'area circostante.

La moschea & nota per la sua elegante cupola, il minareto alto e la facciata in pietra decorativa. L'interno contiene
elementi tradizionali dell'architettura islamica come calligrafia e ornamentazione geometrica. Per secoli la moschea ha
svolto il ruolo di importante centro religioso e culturale per la comunita musulmana locale.

La presenza della moschea all'interno del quartiere storico riflette il carattere multiculturale e multireligioso di Skopje nel
corso della sua storia. L'architettura religiosa come questa moschea dimostra come le tradizioni culturali e spirituali si
esprimano attraverso il design urbano e gli spazi pubblici.

| partecipanti osservano le caratteristiche architettoniche e discutono il significato culturale e storico dei monumenti
religiosi all'interno della citta.
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Tappa 5 - Fiume Vardar e Paesaggio Urbano

Il fiume Vardar attraversa il centro di Skopje e ha svolto un ruolo essenziale nella definizione della geografia e dello
sviluppo della citta. Storicamente, i fiumi hanno influenzato la localizzazione delle citta, fornendo risorse idriche, vie di
trasporto e confini naturali.

A Skopje, il fiume Vardar separa diversi quartieri urbani, collegandoli pero tramite numerosi ponti. Le rive del fiume
offrono viste panoramiche che evidenziano l'interazione tra paesaggi naturali e ambienti costruiti.

Oggi l'area fluviale rappresenta uno spazio pubblico importante dove residenti e visitatori passeggiano, si rilassano e
osservano la citta. Architettura moderna, monumenti storici e passeggiate pedonali convivono lungo le rive, illustrando
come le citta adattino gli ambienti naturali alla vita urbana.

| partecipanti esplorano come il fiume influenzi la struttura della citta e documentano il paesaggio circostante attraverso
fotografie e localizzazioni su mappa.

Creazione di una Storia Digitale sul Patrimonio

Al termine del percorso di esplorazione, i partecipanti lavorano in gruppi per creare una breve storia digitale sul
patrimonio riguardante una delle localita visitate.

La storia include: - fotografie del sito - una breve descrizione della sua storia o significato - una spiegazione sintetica del
motivo per cui la localita & importante per la citta

| partecipanti presentano quindi le loro storie sul patrimonio al gruppo e contribuiscono con i materiali a una mappa
digitale collaborativa del patrimonio di Skopje.
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MICROCREDENTIALS IN ADULT EDUCATION

ALLEGATO 2: SCENARIO ESTESO -
ESPLORAZIONE DELLA NATURA E
CONSAPEVOLEZZA DELLA
SOSTENIBILITA

UN MODELLO DI IMPLEMENTAZIONE DETTAGLIATO BASATO
SULLO SCENARIO 2: ESPLORAZIONE DELLA NATURA (PARCO/
AREE RURALI), INCLUSO QUADRO PEDAGOGICO,
PROGETTAZIONE DELLA SESSIONE E APPROCCIO ALLA
VALUTAZIONE.
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ALLEGATO 2: SCENARIO ESTESO - ESPLORAZIONE DELLA NATURAE
CONSAPEVOLEZZA DELLA SOSTENIBILITA

Informazioni generali:

* Argomento: Patrimonio naturale e sostenibilita ambientale

« Durata del modulo: 3-5 ore (pu0 essere realizzato durante una visita al parco, un'esplorazione rurale o
un‘attivita di apprendimento basata sulla natura)

» Gruppo target: Adulti di eta superiore ai 55 anni, con competenze digitali da principianti a intermedie

- Dimensione suggerita del gruppo: 10-20 partecipanti

Fondamento pedagogico:

Questo modulo si basa sull'apprendimento esperienziale e basato sulla natura, in cui i partecipanti interagiscono
direttamente con ambienti naturali per sviluppare consapevolezza ambientale e un pensiero orientato alla sostenibilita.

La metodologia integra diversi approcci educativi:

« Apprendimento esperienziale (ciclo di Kolb)
| partecipanti apprendono attraverso |'osservazione, I'esperienza diretta, la riflessione e l'interpretazione degli
ambienti naturali.

» Apprendimento basato sul luogo
Ambienti naturali come parchi, foreste, fiumi o paesaggi rurali diventano ambienti di apprendimento.

» Educazione ambientale
| partecipanti sviluppano consapevolezza degli ecosistemi, della sostenibilita e dell'impatto umano sulla natura.

» Apprendimento collaborativo
| partecipanti lavorano in coppia o in piccoli gruppi, condividendo osservazioni e costruendo una comprensione
collettiva.

Questo approccio € particolarmente efficace per gli adulti perché:
- collega I'apprendimento con ambienti reali

- supporta il benessere e il rilassamento

- incoraggia la curiosita e I'esplorazione

- promuove l'interazione sociale

- riduce la pressione dell'apprendimento
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Approccio educativo - i partecipanti apprendono attraverso:

« osservazione degli ambienti naturali

« esplorazione sensoriale (vista, udito, tatto)
« documentazione semplice

« riflessione di gruppo

* connessione tra natura e vita quotidiana

L’apprendimento ambientale rafforza:

« consapevolezza degli ecosistemi
 apprezzamento della biodiversita

» comprensione della sostenibilita

e connessione con la natura

e comportamento responsabile verso I'ambiente

Risultati di apprendimento

Categoria

Conoscenze

Abilita

Competenze

Risultati di apprendimento

| partecipanti comprendono:

« concetti base di sostenibilita e protezione ambientale
« 'importanza degli ecosistemi naturali

« come le attivita umane impattano sul’ambiente

« come la natura contribuisce al benessere

| partecipanti sono in grado di:

« osservare e descrivere elementi naturali

« identificare semplici schemi ambientali

« documentare la natura utilizzando smartphone o appunti
« riflettere su tematiche ambientali

« condividere osservazioni con altri

| partecipanti sviluppano:

« consapevolezza ambientale

« curiosita e capacita di osservazione
* comunicazione e collaborazione

« fiducia nell’esprimere idee

« responsabilita verso la natura
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Profilo di competenza del formatore

Il formatore dovrebbe possedere: - conoscenze di base sull’educazione ambientale - esperienza nella facilitazione
dell’apprendimento all'aperto - capacita di guidare riflessioni e discussioni - sensibilita rispetto al ritmo e al benessere
dei partecipanti - competenze digitali di base per la facilitazione

Micro-credential

* Nome del badge: Esploratore della Natura — Consapevolezza sulla Sostenibilita
* Carico di lavoro del badge: 3-5 ore di apprendimento
* Livello EQF suggerito: Livello 2-3

» Descrizione del badge:
Questo micro-credential riconosce la capacita di osservare ambienti naturali, riflettere sulla sostenibilita e
documentare le intuizioni ambientali attraverso formati digitali semplici o scritti.

Aree di competenza validate

Area di competenza Descrizione

Consapevolezza ambientale (GreenComp) Comprensione della natura, degli ecosistemi e dei principi di sostenibilita
Competenza digitale (DigComp) Uso di strumenti semplici per la documentazione

Competenza sociale (LifeComp) Condivisione delle osservazioni e partecipazione alla riflessione di gruppo

Evidenze richieste ai partecipanti

| partecipanti devono creare un Portfolio di Esplorazione della Natura, che includa: 1. Documentazione di almeno 3
elementi naturali (foto o appunti)

2. Breve descrizione delle osservazioni

3. Una riflessione sulla sostenibilita

4. Partecipazione alla discussione di gruppo

Co-funded by BAB*’" O GREEN



Criteri di valutazione

Criteri Principiante
Osservazione notazione di base
Documentazione note/foto minime
Riflessione commenti semplici
Partecipazione limitata

In via di sviluppo
osservazione descrittiva
documentazione strutturata
comprensione di base

attiva

Strategia di inclusione e accessibilita

Il modulo pud essere adattato per diverse esigenze:

« Partecipanti con mobilita ridotta:

« scegliere luoghi accessibili (parchi, terreno pianeggiante)
« ridurre la distanza da percorrere a piedi

« Partecipanti con competenze digitali limitate:

« consentire I'uso di quaderni invece delle app

« fornire supporto tra pari
« Partecipanti con esigenze sensoriali:

« includere osservazioni non visive (suoni, texture)

« incoraggiare la condivisione verbale

Gestione del rischio

* Condizioni meteorologiche:

Sicuro

osservazione approfondita
documentazione chiara e significativa
approfondimento sulla sostenibilita

coinvolta e collaborativa

* preparare un’alternativa al chiuso (sessione di riflessione sulla natura)

* Sicurezza all'aperto:

« scegliere percorsi sicuri

* mantenere il gruppo unito

* Accesso digitale limitato:

« consentire la documentazione offline
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Struttura della sessione di formazione:

1. Introduzione (20-30 minuti)
Il formatore spiega:
- lo scopo dellattivita
- il concetto di sostenibilita
- semplici tecniche di osservazione

Domande di apertura:
- Cosa significa per te la natura?
- Dove ti connetti solitamente con la natura?

Attivita 1 - Passeggiata di esplorazione della natura

Durata: 1,5-2 ore
Obiettivo:
| partecipanti osservano elementi naturali e riflettono sugli aspetti ambientali.

Preparazione del formatore:
- scegliere il percorso (parco, foresta, area rurale)
- selezionare 3-5 punti di osservazione: alberi, acqua, piante, paesaggio

Compito di osservazione della natura:
| partecipanti sono invitati a:

1. Trovare:

- qualcosa di sorprendente

- qualcosa di bello

- qualcosa che mostri 'impatto umano

2. Documentare:

- foto OPPURE

- breve nota

Attivita 2 - Condivisione e interpretazione

Durata: 45-60 minuti

| partecipanti:

- condividono le osservazioni in piccoli gruppi
- confrontano le prospettive

- discutono il significato ambientale
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Attivita 3 — Riflessione
Durata: 20-30 minuti

Domande per la discussione:
« Cosa ti ha sorpreso?
« Cosa hai notato sul’ambiente?
« Cosa ti dice questo sulla sostenibilita?
 Cosa possiamo fare diversamente nella vita quotidiana?

Impatto formativo atteso

| partecipanti:

- aumenteranno la consapevolezza ambientale

- svilupperanno capacita di osservazione

- si connetteranno emotivamente con la natura

- miglioreranno la comunicazione e la riflessione
- diventeranno piu consapevoli della sostenibilita

Trasferibilita

Lo scenario puo essere implementato in:
- parchi

- foreste

- aree rurali

- aree costiere

- spazi verdi urbani

Prodotti finali dei partecipanti

| partecipanti producono:

- appunti di osservazione

- documentazione fotografica

- breve riflessione

- partecipazione alla discussione

Consigli per il formatore
« concedere tempo per il silenzio e I'osservazione
« incoraggiare la curiosita, non la correttezza
« adattare il ritmo ai partecipanti
e usare un linguaggio semplice
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MICROCREDENTIALS IN ADULT EDUCATION

ALLEGATO 3: SCENARIO ESTESO -
SECONDA VITA DEI PRODOTTI E RICICLO
(LABORATORIO DI RIUTILIZZO FAI-DA-TE)

UN MODELLO DI IMPLEMENTAZIONE DETTAGLIATO BASATO
SULLO SCENARIO 3: LABORATORIO DI RIUTILIZZO FAI-DA-TE,
COMPRENSIVO DI QUADRO PEDAGOGICO, PROGETTAZIONE
DELLA SESSIONE E APPROCCIO ALLA VALUTAZIONE.
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ALLEGATO 3: SCENARIO ESTESO - SECONDA VITA DEI PRODOTTI E
RICICLO (LABORATORIO DI RIUTILIZZO FAI-DA-TE)

Informazioni generali:

* Argomento: Seconda vita dei prodotti e riciclo

« Durata del modulo: 4-6 ore (pu0 essere realizzato come laboratorio pratico, laboratorio di creativita circolare o
sessione di design per il riuso)

» Gruppo target: Adulti di eta superiore a 55 anni, con competenze digitali da principianti a intermedie

- Dimensione suggerita del gruppo: 10-20 partecipanti

Motivazione pedagogica:

Questo modulo introduce i partecipanti ai principi del’economia circolare attraverso attivita pratiche e manuali
focalizzate sul riuso, la riparazione e la trasformazione creativa di oggetti di uso quotidiano.

| partecipanti lavorano con materiali accessibili come tessuti, imballaggi e oggetti domestici, esplorando come
riprogettarli in prodotti funzionali o decorativi. Attraverso questo processo sviluppano sia consapevolezza ambientale sia
fiducia creativa.

L'approccio didattico combina apprendimento esperienziale, problem solving creativo e documentazione digitale. |
partecipanti sperimentano attivamente con i materiali, riflettono sul processo di trasformazione e comunicano le proprie
idee utilizzando strumenti digitali semplici.

Questo approccio € particolarmente efficace per gli adulti perché collega la sostenibilita alla vita quotidiana, stimola la
creativita, favorisce I'interazione sociale e rafforza la fiducia sia nelle competenze pratiche sia in quelle digitali.

Metodologia:
Integra diversi approcci educativi.

Apprendimento esperienziale (ciclo di Kolb)

| partecipanti apprendono attraverso la sperimentazione diretta con i materiali. Provano diverse tecniche di riuso,
osservano i risultati e riflettono su come gli oggetti possano acquisire una seconda vita.

Problem solving creativo

| partecipanti analizzano oggetti di uso quotidiano e individuano modi per riutilizzarli o riprogettarli. Questo processo
stimola la creativita e incoraggia a ripensare le abitudini di consumo.
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Apprendimento mobile

Gli strumenti digitali sono utilizzati per documentare il processo di trasformazione, creare istruzioni visive e condividere

idee per il riuso.

Apprendimento collaborativo

| partecipanti lavorano in piccoli gruppi, scambiano idee e si supportano a vicenda durante il processo di creazione.

Questo approccio e particolarmente efficace per gli adulti perché:
- collega la sostenibilita ad azioni pratiche quotidiane

- stimola la creativita e la sperimentazione

- incoraggia l'interazione sociale e la cooperazione

- rafforza la fiducia nell’uso del digitale

- promuove comportamenti ambientalmente responsabili.

Approccio educativo - i partecipanti apprendono attraverso:

* sperimentazione pratica con i materiali

* osservazione e trasformazione degli oggetti

* progettazione collaborativa e problem solving

» documentazione mediante semplici strumenti digitali.

L’apprendimento tramite attivita di riuso rafforza:

« la consapevolezza ambientale

« la creativita e il design thinking

* le abitudini di consumo sostenibile

* le competenze di narrazione digitale.

Per gli adulti di eta superiore ai 55 anni, le attivita di riuso creativo:

« stimolano la curiosita e 'immaginazione

« favoriscono l'interazione sociale e la cooperazione

« costruiscono fiducia nell’'apprendimento di nuovi strumenti digitali

« collegano competenze pratiche con la consapevolezza ambientale.
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Risultati di apprendimento

Al termine del modulo, i partecipanti saranno in grado di:

Categoria

Conoscenze

- il concetto di economia circolare e come i materiali possano rimanere in uso per cicli pit lunghi

- l'impatto ambientale della produzione di rifiuti e del consumo eccessivo

- come i prodotti di uso quotidiano possano essere riparati, riutilizzati e riprogettati invece di essere

scartati

- come gli strumenti digitali possano supportare la documentazione e la condivisione di idee di riuso

- I'importanza di ridurre i rifiuti e promuovere un consumo sostenibile nella vita quotidiana

- come le comunita locali possano contribuire a pratiche circolari attraverso il riuso creativo e la
riparazione

Abilita

- identificare materiali e oggetti adatti al riuso, alla riparazione o al riciclo

- trasformare oggetti e materiali semplici in nuovi prodotti funzionali o decorativi

- documentare i processi di riuso utilizzando foto, video o brevi note digitali

- creare istruzioni visive o digitali che spieghino progetti di riuso fai-da-te

- presentare idee creative di riuso e dimostrare il processo di trasformazione ad altri
- collaborare con altri per sviluppare e migliorare idee di design circolare
Competenze

- creativita e capacita di problem solving pratico nel lavoro con i materiali

- responsabilita ambientale e consapevolezza del consumo sostenibile

- capacita di lavoro di squadra e comunicazione durante le attivita collaborative del laboratorio
- sicurezza nell'uso di strumenti digitali mobili per la documentazione e lo storytelling
- apertura alla sperimentazione e all’apprendimento attraverso I'esperienza pratica

- motivazione ad applicare i principi dell’economia circolare nella vita quotidiana

Profilo di competenza del formatore

Il formatore dovrebbe possedere:

- conoscenze di base sui principi dell’'economia circolare

- esperienza nella conduzione di laboratori creativi

- capacita di guidare i partecipanti in attivita pratiche di fai-da-te

- competenze digitali di base per la facilitazione

- sensibilita verso I'apprendimento inclusivo e le dinamiche di gruppo
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| partecipanti comprendono:

| partecipanti sono in grado
di:

| partecipanti sviluppano:
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Microcredential

* Nome del badge: Circular Creator — Riutilizzo e Design Sostenibile

* Carico di lavoro del badge: 4-6 ore di apprendimento

* Livello EQF suggerito: Livello EQF 2-3

» Descrizione del badge:
Questo microcredential riconosce la capacita dei partecipanti di riutilizzare creativamente materiali di uso
quotidiano e trasformarli in nuovi oggetti funzionali o decorativi. Il badge conferma lo sviluppo di consapevolezza

ambientale, creativita e competenze di comunicazione digitale attraverso attivita pratiche di apprendimento
sull’economia circolare.

Aree di competenza validate

« Consapevolezza ambientale
| partecipanti comprendono l'impatto ambientale dei rifiuti e sono in grado di identificare opportunita di riutilizzo e
trasformazione dei materiali.

» Competenza creativa
| partecipanti applicano il pensiero creativo per riprogettare oggetti e sviluppare soluzioni innovative di riutilizzo.

» Competenza sociale
| partecipanti collaborano in gruppo, scambiano idee e presentano le proprie soluzioni di riutilizzo agli altri.

Allineamento con i framework europei delle competenze

Framework Competenze coinvolte

GreenComp « consapevolezza sul consumo sostenibile
* pensiero circolare sulle risorse
* responsabilita ambientale

DigComp « creazione di contenuti digitali
« alfabetizzazione informativa e dei dati
« comunicazione e collaborazione

LifeComp « collaborazione
* creativita
« adattabilita e problem solving
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Prove richieste ai partecipanti

| partecipanti devono presentare un Portfolio di Creativita Circolare che includa:

1. Documentazione di almeno due progetti di riutilizzo o redesign (foto + brevi descrizioni)
. Una istruzione digitale o una storia di riutilizzo che spieghi il processo di trasformazione

2
3. Documentazione visiva del processo di creazione
4

. Breve presentazione (2—3 minuti) che spieghi: - Quale oggetto & stato trasformato - Quali materiali sono stati

utilizzati - Come puo essere utilizzato il nuovo prodotto
5. Partecipazione a una discussione riflessiva sulla sostenibilita

Griglia di valutazione

Criteri Principiante In via di sviluppo

Idea di riutilizzo modifica semplice redesign creativo
Documentazione digitale foto base foto + spiegazione

Creativita sperimentazione limitata = qualche adattamento creativo
Collaborazione partecipazione limitata lavoro cooperativo
Presentazione spiegazione poco chiara = presentazione comprensibile
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Sicuro di sé

riutilizzo innovativo, soluzione
documentazione visiva strutturata

soluzione originale e creativa

lavoro di squadra attivo e condivisione di idee

spiegazione chiara e ispiratrice
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Strategia di inclusione e accessibilita

« Il modulo pud essere adattato per partecipanti con diverse esigenze.

« Partecipanti con mobilita ridotta

* le attivitd possono essere organizzate al chiuso
 oggetti e materiali sono forniti sul piano di lavoro del tavolo

« Partecipanti con disabilita visive o uditive

» materiali tattili e dimostrazioni

* istruzioni visive passo-passo

* lavoro collaborativo di gruppo

« Partecipanti con competenze digitali limitate

* supporto tra pari (sistema di buddy digitale)
« istruzioni semplificate per le app
* guide visive stampate

Gestione dei rischi - rischi potenziali e strategie di mitigazione

Rischio Strategia di mitigazione

Materiali limitati Il formatore prepara in anticipo una selezione di materiali riutilizzabili
Sicurezza durante le attivita pratiche Il formatore dimostra I'uso sicuro di strumenti e materiali

Difficolta tecniche | partecipanti possono documentare i progetti con foto semplici invece di video
Differenti livelli di abilita manuale | partecipanti lavorano in gruppi con competenze miste

Struttura della sessione di formazione

1. Introduzione (30 minuti)
Il formatore introduce il concetto di economia circolare e I'idea di dare una seconda vita ai prodotti.
Argomenti trattati:
- Perché e importante ridurre i rifiuti
- Come gli oggetti di uso quotidiano possono essere riutilizzati
- Esempi di progetti creativi di riutilizzo

Domande di apertura per la discussione:
- Quali oggetti solitamente buttiamo via troppo in fretta?
- Hai mai riparato o ridisegnato qualcosa invece di comprarne uno nuovo?
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Attivita 1 — Laboratorio di riutilizzo fai-da-te

Durata: 1,5-2 ore

Obiettivo:

| partecipanti trasformano oggetti di uso quotidiano in nuovi articoli funzionali o decorativi.
| partecipanti lavorano in piccoli gruppi (2—-3 persone) utilizzando materiali quali:

- vecchi vestiti

- barattoli di vetro

- cartone

- tessuto

- contenitori di plastica

Esempi di progetti:

- borsa tessile da una T-shirt

- barattolo decorativo

- scatola portaoggetti

- gioielli riciclati

| partecipanti documentano:
- 'oggetto originale

- le fasi della trasformazione

- il risultato finale

Istruzioni digitali

Passo 1 - Documentare il processo
| partecipanti scattano foto di:

- 'oggetto originale

- il processo di trasformazione

- il prodotto finale

Passo 2 — Creare istruzioni visive
| partecipanti principianti utilizzano:
- InShot

- CapCut

Creano una semplice istruzione visiva:

1. caricare la foto dell’oggetto

2. aggiungere un titolo

3. scrivere 2—3 passaggi che spiegano la trasformazione

Passo 3 — Creare brevi storie digitali
| partecipanti avanzati utilizzano:

- Canva

- CapCut

- Writesonic

Creano un breve video o guida digitale che spiega:
- quale oggetto é stato riutilizzato

- come é stato trasformato

- come altri possono replicare l'idea
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Attivita 2 - Redesign sostenibile della moda

Durata: 60—90 minuti
Obiettivo: i partecipanti ridisegnano capi di abbigliamento per estenderne il ciclo di vita.

Esempi:
« decorare vecchie T-shirt
* ridisegnare sciarpe
e riparare o decorare capi in denim.

| partecipanti fotografano la trasformazione.
Opzione principiante:
Usare InShot per creare una semplice presentazione visiva prima-dopo.

Opzione avanzata:

| partecipanti creano contenuti promozionali o ispirazionali utilizzando:
- Pinterest
- Design Home

Progettano board visive che presentano idee di moda sostenibile.

Attivita quiz (10 minuti)
Esempi di domande:

Domanda Opzioni Risposta corretta

Cos’e I'economia circolare? A) Buttare via i prodotti vecchi B
B) Riutilizzare e ridisegnare materiali
C) Comprare piu prodotti

Perché il riutilizzo € importante? A) Riduce i rifiuti C
B) Risparmia risorse
C) Entrambe le risposte sono corrette

Sessione di riflessione (15 minuti)

Domande per la discussione:
* Quale trasformazione ti ha sorpreso di piu?
* Questa attivita ha cambiato il modo in cui vedi gli oggetti di uso quotidiano?
* Quale idea di riutilizzo proveresti nella tua vita quotidiana?

Esempio di implementazione - Circular Festival (Polonia)

Questo scenario e stato realizzato durante un Circular Festival, dove i partecipanti hanno preso parte a laboratori pratici
di riutilizzo in un contesto comunitario.

Lo spazio del laboratorio & stato organizzato come una zona di creativita circolare, in cui i partecipanti hanno lavorato
con materiali raccolti localmente ed esplorato tecniche di riutilizzo.
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Partecipanti:

* hanno analizzato oggetti di uso quotidiano
« li hanno trasformati in nuovi prodotti

* hanno documentato il processo

« hanno condiviso i risultati con la comunita

L'attivita ha combinato creativita, sostenibilita e narrazione digitale, trasformando i partecipanti in promotori attivi di
pratiche circolari.

Impatto formativo previsto

| partecipanti: - svilupperanno creativitd e competenze pratiche di riutilizzo - aumenteranno la consapevolezza sui
principi dell'economia circolare - miglioreranno la fiducia nell’'uso degli strumenti digitali - rafforzeranno il lavoro di
squadra e la comunicazione - diventeranno piu consapevoli del consumo sostenibile.

Trasferibilita in Europa

Lo scenario puo essere implementato in: - laboratori comunitari - centri di educazione per adulti - maker space - centri
culturali - festival della sostenibilita

Puo inoltre essere adattato per: - laboratori intergenerazionali - educazione ambientale giovanile - corsi di design
creativo.

Prodotti finali dei partecipanti

| partecipanti producono: - almeno un oggetto riutilizzato o riprogettato - documentazione visiva del processo - una
breve guida digitale o racconto sul riutilizzo - una presentazione di gruppo sulla loro idea di design circolare.

| prodotti realizzati durante questa attivita fanno parte del portfolio di apprendimento del partecipante e possono servire
come evidenza per la validazione di micro-credential, in linea con la metodologia descritta nel Capitolo 3.
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Esempio di implementazione dello scenario educativo

Seconda vita dei prodotti e riciclo — Circular Festival a Parzeczew (Polonia)

- Luogo: Parzeczew, Polonia

- Contesto dell’evento: Festival annuale Circular

- Durata del modulo: circa 4-5 ore

- Formato educativo: laboratori di creativita circolare combinati con attivita pratiche di riuso e narrazione digitale.

Introduzione all’attivita di apprendimento

Questa attivita educativa si svolge durante il festival annuale Circular organizzato a Parzeczew. Il festival riunisce
residenti, educatori, organizzazioni locali e visitatori interessati alla sostenibilita, all’'economia circolare e al riuso
creativo dei materiali.

Nel programma del festival, i partecipanti prendono parte a laboratori pratici focalizzati sul dare una seconda vita agli
oggetti di uso quotidiano. Lo spazio del laboratorio € organizzato come una zona di creativita circolare dove i
partecipanti possono esplorare tecniche di riuso, sperimentare con i materiali e imparare a trasformare oggetti di scarto
in prodotti utili.

I tavoli sono allestiti con vari materiali quali vecchi vestiti, ritagli di tessuto, barattoli di vetro, materiali di imballaggio ed
elementi decorativi. Questi materiali sono raccolti localmente in anticipo per dimostrare come le risorse della comunita
possano essere riutilizzate invece di essere scartate.

| partecipanti lavorano in piccoli gruppi e sono incoraggiati ad analizzare oggetti che solitamente vengono gettati via.
Attraverso attivita guidate imparano a riparare, ridisegnare o trasformare creativamente questi oggetti in nuovi prodotti
con valore pratico o estetico. Il laboratorio sottolinea I'idea che la sostenibilita inizia con piccoli gesti quotidiani e che la
creativita puo svolgere un ruolo importante nella riduzione dei rifiuti.

Parallelamente, i partecipanti documentano il loro lavoro utilizzando smartphone. Vengono scattate foto e brevi video
durante il processo di trasformazione, permettendo ai partecipanti di creare semplici istruzioni digitali o storie visive sui
loro progetti di riuso. Questi materiali vengono poi utilizzati per presentare idee circolari agli altri partecipanti del festival
e per incoraggiare pratiche sostenibili nella comunita.

Il laboratorio combina creativita manuale e comunicazione digitale. | partecipanti non solo creano nuovi oggetti, ma
imparano anche a condividere le loro idee utilizzando strumenti digitali semplici. In questo modo I'attivita promuove sia
la consapevolezza ambientale sia la fiducia digitale tra gli adulti in formazione.
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Struttura del laboratorio all’interno del Circular Festival

L'attivita & organizzata come una serie di postazioni interattive in cui i partecipanti ruotano tra diverse sfide di riuso.
Ogni postazione si concentra su un diverso aspetto del design circolare e della creativita sostenibile.

Il laboratorio inizia con una breve introduzione in cui i partecipanti apprendono il concetto di economia circolare e
l'importanza della riduzione dei rifiuti. Vengono presentati esempi di oggetti riutilizzati per ispirare i partecipanti e
dimostrare come materiali ordinari possano essere trasformati in prodotti creativi.

| partecipanti vengono poi divisi in piccoli gruppi e invitati a scegliere una delle diverse attivita circolari proposte. Ogni
attivita si focalizza su un diverso tipo di materiale e tecnica di riuso.

Attivita del laboratorio 1 — Progetti di riuso fai-da-te
Creazioni per il giardino circolare — Riuso di vasi rotti e materiali naturali

| partecipanti trasformano oggetti in ceramica rotti e materiali naturali in contenitori decorativi per piante 0 composizioni
per il giardino.

Materiali utilizzati: - vasi o piatti rotti
- pietre, conchiglie
- rami, piante secche

| partecipanti sperimentano la combinazione dei materiali per creare nuovi design, concentrandosi sulla creativita piu
che sulla perfezione tecnica.

Il processo viene documentato tramite fotografie e successivamente utilizzato per creare semplici istruzioni digitali o
brevi storie visive.

Attivita del laboratorio 2 — Trasformazione della moda sostenibile
Il secondo laboratorio si concentra sulla moda sostenibile e il riuso degli indumenti.

| partecipanti portano vecchi capi di abbigliamento come T-shirt, jeans o sciarpe ed esplorano come possano essere
ridisegnati invece di essere scartati.

| partecipanti lavorano con tecniche di decorazione semplici, come I'aggiunta di elementi tessili, la creazione di
accessori in stoffa o la trasformazione degli indumenti in nuovi oggetti come borse tote o tessili decorativi per la casa.

L'obiettivo dell'attivita & dimostrare che gli indumenti possono essere riutilizzati in modo creativo e che prolungare la vita
dei capi aiuta a ridurre i rifiuti tessili.
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Durante la trasformazione, i partecipanti scattano foto prima e dopo per documentare il cambiamento.
| partecipanti principianti utilizzano InShot per creare semplici confronti visivi che mostrano I'indumento originale e la
versione ridisegnata.

| partecipanti con competenze digitali piu avanzate creano moodboard ispirazionali presentando le loro idee di moda
sostenibile.

Queste moodboard possono essere realizzate utilizzando piattaforme come Pinterest o Design Home, dove i
partecipanti combinano immagini di abiti ridisegnati, texture e palette di colori.

Questa attivita aiuta i partecipanti a esplorare come i concetti di moda sostenibile possano essere comunicati
visivamente.

Attraverso questo processo, i partecipanti apprendono che la moda non deve basarsi sul consumo costante.
Al contrario, creativita e riutilizzo possono offrire nuove possibilita di espressione personale e scelte di vita sostenibili.

Presentazione alla comunita e condivisione delle idee

Al termine del laboratorio, i partecipanti si riuniscono per una breve sessione di presentazione in cui ogni gruppo
espone il proprio progetto di riutilizzo.

| partecipanti spiegano quale oggetto hanno trasformato, quali materiali hanno utilizzato e come il nuovo prodotto
potrebbe essere impiegato nella vita quotidiana.

La documentazione digitale creata durante il laboratorio viene mostrata su uno schermo condiviso o su una bacheca
del festival.

Foto, istruzioni visive e brevi video vengono presentati al pubblico, permettendo agli altri visitatori del festival di
apprendere dalle idee di riutilizzo sviluppate durante il laboratorio.

Questa fase di presentazione trasforma il laboratorio in un’esperienza di apprendimento comunitario.
| partecipanti diventano ambasciatori delle pratiche circolari dimostrando come la creativita possa ridurre gli sprechi e
ispirare comportamenti sostenibili.

Impatto formativo durante il Circular Festival

Partecipando al laboratorio circolare, i partecipanti acquisiscono esperienza pratica nell’applicazione dei principi
dell’economia circolare.

Imparano come gli oggetti di uso quotidiano possano essere riutilizzati in modo creativo e come piccoli cambiamenti di
design possano estendere significativamente il ciclo di vita dei prodotti.
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L'attivita rafforza anche la competenza digitale incoraggiando i partecipanti a documentare e presentare i propri progetti
utilizzando semplici strumenti digitali. | partecipanti acquisiscono fiducia nell'uso di smartphone e applicazioni creative
per comunicare le proprie idee.

Ugualmente importante € la dimensione sociale del laboratorio. | partecipanti collaborano in gruppi, scambiano idee e
apprendono dalle esperienze reciproche. Questo ambiente di apprendimento collaborativo crea un’atmosfera positiva in
cui creativita, sostenibilita e impegno comunitario sono fortemente connessi.

Il laboratorio supporta quindi la consapevolezza ambientale, la creativita e I'alfabetizzazione digitale, rafforzando al
contempo il senso di comunita durante il Circular Festival di Parzeczew.

Risultati finali dei partecipanti

| partecipanti producono:

- un oggetto riutilizzato o ridisegnato

- documentazione visiva del processo di trasformazione
- una breve guida digitale o racconto sul riuso

- una breve presentazione di gruppo durante il festival

Questi risultati dimostrano come le attivita di riuso creativo possano trasformare oggetti di uso quotidiano in esempi
significativi di pratiche di economia circolare.
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MICROCREDENTIALS IN ADULT EDUCATION

ALLEGATO 4: SCENARIO ESTESO -
EVENTO COMUNITARIO CIRCOLARE

UN MODELLO DI IMPLEMENTAZIONE DETTAGLIATO BASATO
SULLO SCENARIO 4:

EVENTO COMUNITARIO CIRCOLARE,
INCLUSO QUADRO PEDAGOGICO, PROGETTAZIONE DELLA
SESSIONE E APPROCCIO ALLA VALUTAZIONE.
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ALLEGATO 4: SCENARIO ESTESO - EVENTO COMUNITARIO
CIRCOLARE

EVENTO CIRCOLARE COMUNITARIO

Informazioni generali:

« Argomento: Economia circolare e coinvolgimento della comunita

« Durata del modulo: 4-6 ore (pud essere realizzato come evento comunitario, fiera della sostenibilita o
campagna di sensibilizzazione locale)

» Gruppo target: Adulti di eta superiore a 55 anni, con competenze digitali da principiante a intermedio

* Dimensione suggerita del gruppo: 10-25 partecipanti

Motivazione pedagogica:

Questo modulo amplia I'apprendimento oltre 'ambiente del laboratorio coinvolgendo i partecipanti in un’attivita reale di

sostenibilita basata sulla comunita. Si concentra sull’applicazione dei principi del’economia circolare attraverso I'azione
collettiva, la sensibilizzazione e la condivisione di pratiche di riutilizzo.

| partecipanti passano dall'apprendimento individuale al coinvolgimento comunitario, dove presentano idee, scambiano
conoscenze e ispirano altri ad adottare comportamenti sostenibili.

La metodologia integra diversi approcci:

* Apprendimento esperienziale
| partecipanti apprendono attraverso azioni reali e I'interazione con la comunita.

» Apprendimento basato sulla comunita
L'apprendimento avviene in spazi pubblici o condivisi, collegando i partecipanti con gli stakeholder locali.

* Apprendimento sociale
| partecipanti scambiano idee, osservano gli altri e apprendono attraverso l'interazione.

* Digital storytelling
| partecipanti documentano e comunicano le loro attivita utilizzando semplici strumenti digitali.

Questo approccio € particolarmente efficace per gli adulti perché:

- da significato e scopo all’'apprendimento

- rafforza la connessione sociale e la partecipazione

- costruisce fiducia attraverso il contributo nella vita reale

- promuove la cittadinanza attiva e la consapevolezza sulla sostenibilita
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EVENTO CIRCOLARE COMUNITARIO

Approccio educativo - i partecipanti apprendono attraverso:

« 'organizzazione e la partecipazione a un’attivita comunitaria
« la condivisione di conoscenze e idee

« 'osservazione delle reazioni della comunita

* la documentazione e la presentazione dei risultati

* la riflessione sull'impatto sociale

Risultati di apprendimento

Categoria Risultati di apprendimento
Conoscenze | partecipanti comprendono:
- il ruolo della comunita nella promozione della sostenibilita

- come i principi dell’economia circolare possono essere applicati a livello locale

- I'importanza della condivisione di conoscenze e risorse

- come le campagne di sensibilizzazione influenzano i comportamenti

Competenze | partecipanti sono in grado di:
- organizzare attivita semplici basate sulla comunita

- comunicare idee di sostenibilita ad altri

- documentare eventi utilizzando foto o video

- presentare idee in modo chiaro in un contesto di gruppo

- collaborare con altri nella pianificazione e nell'implementazione

Abilita | partecipanti sviluppano:

- senso di responsabilita verso la comunita e 'ambiente

- capacita comunicative e interpersonali

- lavoro di squadra e collaborazione

- fiducia nella partecipazione pubblica

- motivazione a impegnarsi in azioni sostenibili

Profilo di competenza del formatore

Il formatore dovrebbe possedere:

- conoscenza dell’economia circolare e della sostenibilita

- esperienza nella facilitazione di attivita di gruppo e comunitarie
- capacita di supportare iniziative guidate dai partecipanti

- abilita nella moderazione di discussioni e momenti di riflessione
- competenze base di facilitazione digitale
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EVENTO CIRCOLARE COMUNITARIO

Microcredential

Nome del badge: Ambasciatore Circolare — Azione Comunitaria per la Sostenibilita

Carico di lavoro del badge: 4-6 ore di apprendimento

Livello EQF suggerito: Livello 2-3

Descrizione del badge:

Questa micro-credential riconosce la capacita di applicare i principi dell’economia circolare in un contesto comunitario,
promuovere pratiche sostenibili e coinvolgere gli altri attraverso sensibilizzazione e collaborazione.

Aree di competenza validate
» Consapevolezza ambientale (GreenComp)
Comprensione della sostenibilita e delle pratiche circolari nella vita comunitaria
» Competenza digitale (DigComp)
Documentazione e condivisione delle attivita utilizzando strumenti digitali
» Competenza sociale (LifeComp)
Collaborazione, comunicazione e partecipazione attiva

Evidenze richieste ai partecipanti

| partecipanti creano un Portfolio di Azione Comunitaria, che include:
1. Documentazione dell’evento (foto o video)

2. Descrizione dell'attivita (cosa € stato fatto e perché)

3. Evidenza della partecipazione (ruolo nell'attivita)

4. Breve riflessione sull'impatto

5. Partecipazione alla discussione di gruppo

Criteri di valutazione

Criteri Principiante In via di sviluppo Sicuro

Partecipazione Coinvolgimento passivo Partecipazione attiva Guida o facilitazione
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EVENTO CIRCOLARE COMUNITARIO

Criteri Principiante In via di sviluppo
Comunicazione condivisione limitata spiegazione chiara
Collaborazione cooperazione minima lavoro di squadra
Documentazione foto di base documentazione strutturata
Riflessione commenti semplici intuizione di base

Strategia di inclusione e accessibilita

Il modulo pu0 essere adattato a diverse esigenze:

- Partecipanti con mobilita ridotta

- organizzare attivita in luoghi accessibili

- assegnare ruoli di supporto (documentazione, coordinamento)
- Partecipanti con competenze digitali limitate

- utilizzare strumenti semplici (solo fotocamera)

- fornire supporto tra pari

- Partecipanti con diversi livelli di sicurezza

- offrire ruoli differenti (osservatore, presentatore, organizzatore)

Gestione dei rischi

» Bassa partecipazione della comunita
* invitare i partecipanti in anticipo

« collaborare con organizzazioni locali

- Sfide logistiche

« pianificare attivita semplici e flessibili

* Problemi tecnici

* consentire la documentazione offline
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EVENTO CIRCOLARE COMUNITARIO

Struttura della sessione di formazione:

1. Introduzione (30 minuti)
Il formatore presenta:
- economia circolare in un contesto comunitario
- scopo dellattivita
- esempi di azioni di sostenibilita basate sulla comunita

Domande di apertura:
- Come possiamo promuovere la sostenibilita nella nostra comunita?
- Quali piccole azioni possono creare un impatto?

Attivita 1 — Pianificazione dell’azione comunitaria

Durata: 60 minuti

| partecipanti lavorano in piccoli gruppi per pianificare un’attivita, come ad esempio:
- angolo di scambio per il riutilizzo

- mini mostra di progetti di riuso

- stand di sensibilizzazione

- laboratorio dimostrativo

Definiscono:

- cosa faranno

- chi é responsabile

- quali materiali sono necessari

Attivita 2 — Realizzazione dell’evento comunitario

Durata: 1,5-2 ore

| partecipanti:

- organizzano e gestiscono l'attivita
- interagiscono con i visitatori

- presentano le loro idee

- raccolgono feedback

Documentano:
- attivita

- interazioni

- risultati
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EVENTO CIRCOLARE COMUNITARIO

Attivita 3 - Condivisione e riflessione

Durata: 30—45 minuti
Partecipanti:

- presentano la propria esperienza
- discutono sfide e successi

- riflettono sull'impatto

Domande per la riflessione
* Cosa ha funzionato bene durante l'attivita?
» Come hanno risposto le persone?
» Cosa miglioreresti la prossima volta?

Esempio di implementazione — Evento per la sostenibilita comunitaria

Questo scenario puo essere realizzato come parte di un festival locale, una giornata comunitaria o un evento educativo
in cui i partecipanti interagiscono direttamente con il pubblico.

| partecipanti creano uno spazio in cui presentano idee di riutilizzo, dimostrano tecniche semplici e condividono
messaggi di sostenibilita con i visitatori.

L'attivita favorisce l'interazione, lo scambio di idee e I'apprendimento collettivo, trasformando i partecipanti in promotori
attivi di pratiche circolari.

Impatto formativo previsto

| partecipanti:

- acquisiranno fiducia nell'interagire con la comunita

- rafforzeranno le competenze di comunicazione e collaborazione
- approfondiranno la comprensione della sostenibilita

- sperimenteranno I'impatto reale delle proprie azioni

Trasferibilita Prodotti finali dei partecipanti
Lo scenario pud essere implementato in: | partecipanti producono:

- centri comunitari - documentazione dell’evento

- eventi pubblici - breve presentazione o relazione
- scuole - riflessione sull'impatto

- festival locali - contributo all'attivita di gruppo

- attivita di ONG
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MICROCREDENTIALS IN ADULT EDUCATION

ALLEGATO 5: SCENARIO ESTESO -
ARTIGIANATO TRADIZIONALE E TECNICHE
SOSTENIBILI (LABORATORIO
ARTIGIANALE)

UN MODELLO DI IMPLEMENTAZIONE DETTAGLIATO BASATO
SULLO SCENARIO 5: LABORATORIO ARTIGIANALE,
COMPRENSIVO DI QUADRO PEDAGOGICO, PROGETTAZIONE
DELLA SESSIONE E APPROCCIO ALLA VALUTAZIONE.
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ALLEGATO 5: SCENARIO ESTESO - ARTIGIANATO TRADIZIONALE E
TECNICHE SOSTENIBILI (LABORATORIO ARTIGIANALE)

Informazioni generali:

* Argomento: Artigianato tradizionale e tecniche sostenibili

 Durata del modulo: 4-6 ore (pud essere realizzato come laboratorio artigianale, laboratorio di competenze sul
patrimonio o sessione di apprendimento di abilita tradizionali)

» Gruppo target: Adulti di eta superiore ai 55 anni, con competenze digitali da principiante a intermedio
- Dimensione suggerita del gruppo: 10-20 partecipanti

Motivazione pedagogica:

Questo modulo si concentra sull'artigianato tradizionale e sulle tecniche di produzione sostenibile utilizzate nelle
comunita locali da generazioni. | partecipanti esplorano come le pratiche artigianali tradizionali riflettano i principi di
sostenibilita, durabilita e uso responsabile delle risorse naturali.

L'artigianato tradizionale rappresenta un prezioso patrimonio culturale che connette le comunita con il loro ambiente e i
materiali. Molte tecniche sono state storicamente sviluppate per minimizzare gli sprechi, riutilizzare le risorse disponibili
e creare prodotti di lunga durata.

L'approccio di apprendimento combina la pratica artigianale manuale con la documentazione digitale e la narrazione. |
partecipanti lavorano con materiali naturali o disponibili localmente, imparando tecniche artigianali semplici come il
lavoro tessile, I'artigianato decorativo, il design naturale o altre pratiche rilevanti a livello locale.

La metodologia integra:

» Apprendimento esperienziale — apprendere attraverso la pratica diretta

» Apprendimento culturale — collegare I'artigianato con I'identita e il patrimonio
* Apprendimento collaborativo — condividere competenze e lavorare insieme

» Apprendimento digitale — documentare e comunicare conoscenze

Questo approccio e particolarmente efficace per gli adulti perché:

« collega I'apprendimento con I'esperienza reale e culturale

« stimola la creativita e le abilita manuali

« incoraggia l'interazione sociale

« costruisce fiducia nelle competenze digitali

» promuove |'apprezzamento del patrimonio e della sostenibilita
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Approccio educativo - i partecipanti apprendono attraverso:

e pratica artigianale manuale

* osservazione delle tecniche tradizionali
* creazione collaborativa

» documentazione digitale dei processi

Risultati di apprendimento

Al termine del modulo, i partecipanti saranno in grado di:

Categoria Risultati di apprendimento

Conoscenze | partecipanti comprendono:
« il ruolo dell’'artigianato tradizionale nel patrimonio culturale
« come le tecniche tradizionali supportano la produzione sostenibile
« come vengono utilizzati materiali naturali e locali
« come le competenze tradizionali contribuiscono alla sostenibilita moderna
« come gli strumenti digitali supportano la documentazione
« 'importanza di preservare le conoscenze artigianali

Abilita | partecipanti sono in grado di:
« applicare semplici tecniche artigianali tradizionali
« lavorare con materiali naturali o locali
« creare oggetti decorativi o pratici fatti a mano
« documentare i processi artigianali tramite foto o video
« creare semplici guide digitali
 presentare creazioni e tecniche artigianali

Competenze | partecipanti sviluppano:
« creativita e abilita artigianali
« rispetto per le tradizioni culturali
« consapevolezza ambientale nell’'uso dei materiali
« capacita di lavoro di squadra e comunicazione
« sicurezza nella documentazione digitale
« apertura alla condivisione delle conoscenze

Profilo di competenza del formatore

Il formatore dovrebbe possedere: - conoscenza delle tecniche artigianali tradizionali - esperienza nella conduzione di
laboratori creativi - capacita di guidare attivita pratiche - competenze digitali di base per la facilitazione - sensibilita
verso il patrimonio culturale

Co-funded by M* BABR" O ‘ GREEN
A INDUSTRY
- the European Union @ FERI HUSKY, I FOUNDATION *”’5.“&1““

0



Microcredential

* Nome del badge: Creatore di Artigianato del Patrimonio — Abilita Tradizionali e Tecniche Sostenibili
« Carico di lavoro del badge: 4-6 ore di apprendimento

« Livello EQF suggerito: Livello 2-3

« Descrizione del badge:

Questo micro-credential riconosce la capacita di applicare tecniche artigianali tradizionali con materiali sostenibili
e di documentare e condividere queste competenze utilizzando semplici strumenti digitali.

Aree di competenza validate

» Consapevolezza culturale — comprensione del patrimonio e delle tradizioni
« Competenza creativa — applicazione delle abilita artigianali

« Competenza digitale — documentazione e condivisione dei processi

* Competenza sociale — collaborazione e scambio di conoscenze

Allineamento con i framework europei delle competenze

Questo modulo contribuisce alle competenze definite in:

DigComp GreenComp

« creazione di contenuti digitali » apprezzamento delle pratiche sostenibili

« alfabetizzazione informativa e dati * uso responsabile dei materiali

* comunicazione e collaborazione « comprensione delle relazioni tra cultura e ambiente
LifeComp

« collaborazione
« creativita

e imparare a imparare
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Prove richieste ai partecipanti

| partecipanti creano un Portfolio di Apprendimento Artigianale, che include: - Documentazione di almeno un progetto
artigianale - Documentazione visiva del processo - Una semplice istruzione digitale (guida o video) - Breve

presentazione che spiega: tecnica utilizzata, materiali impiegati, rilevanza culturale - Partecipazione alla discussione di

riflessione

Griglia di valutazione

Criteri

Tecnica artigianale
Documentazione digitale
Creativita
Collaborazione

Presentazione

Principiante

esecuzione semplice

foto base

sperimentazione limitata

In fase di miglioramento

foto + spiegazione

partecipazione limitata lavoro cooperativo

spiegazione poco chiara

Strategia di inclusione e accessibilita

Il modulo puod essere adattato a diverse esigenze: - Partecipanti con mobilita ridotta - attivita al chiuso - lavoro su tavolo

Co-funded by
the European Union
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Sicuro e competente

abilita artigianale sicura
documentazione visiva strutturata
design artigianale originale
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Partecipanti con basse competenze digitali

e supporto tra pari
* strumenti semplificati
* guide stampate

Partecipanti con esigenze sensoriali

* materiali tattili
» dimostrazioni visive
« collaborazione di gruppo

Gestione dei rischi - rischi potenziali e strategie di mitigazione

Rischio Strategia di mitigazione

Materiali limitati preparare i materiali in anticipo

Livelli di abilita diversi gruppi con competenze miste

Problemi tecnici consentire una semplice documentazione fotografica
Sicurezza dimostrare I'uso sicuro degli strumenti

Struttura della sessione di formazione:

1. Introduzione (30 minuti)
Il formatore introduce I'artigianato tradizionale e il suo ruolo nella vita sostenibile.
Argomenti trattati:
- Cosa sono gli artigianati tradizionali
- Come le tecniche artigianali venivano utilizzate storicamente
- Perché le competenze tradizionali sono importanti oggi

Domande di apertura per la discussione:
- Ricordi qualche artigianato tradizionale della tua infanzia o comunita?
- Ci sono artigianati o oggetti fatti a mano tipici della tua regione?
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Attivita 1 - Laboratorio di Artigianato Tradizionale

Durata: 1,5-2 ore
Obiettivo: i partecipanti apprendono e praticano una tecnica artigianale tradizionale selezionata.

Esempi di attivita artigianali:
- tessitura semplice o decorazione tessile

- decorazione naturale con legno, pietre o piante essiccate

- ornamenti fatti a mano con materiali naturali
- oggetti artigianali decorativi.

| partecipanti documentano il processo utilizzando fotografie.

Istruzioni digitali

Fase 1 - Documentare il processo artigianale

| partecipanti scattano foto di:

- i materiali utilizzati

- le fasi di creazione

- il prodotto artigianale finale
Creano brevi video o guide digitali che spiegano:
- la tecnica artigianale

- i materiali utilizzati
- come altri possono apprendere la tecnica.

Fase 3 - Creare brevi storie digitali
| partecipanti avanzati utilizzano:

- Canva

- CapCut

- Writesonic

Fase 2 - Creare istruzioni visive per I'artigianato

| partecipanti principianti utilizzano InShot o CapCut.

Creano una guida visiva semplice:

1. caricano le foto

2. aggiungono un titolo

3. scrivono 2—3 passaggi che spiegano la tecnica.
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Attivita quiz (10 minuti)

Esempi di domande:

Domanda Opzioni di risposta Risposta corretta

Cos'e l'artigianato tradizionale? A Produzione di massa B
B Tecniche di produzione fatta a mano
C Produzione industriale

Perché l'artigianato tradizionale & importante? A Preservano il patrimonio culturale C
B Supportano la produzione sostenibile
C Entrambe le risposte sono corrette

Attivita 2 — Condivisione e presentazione

Durata: 30—45 minuti

Partecipanti:

- presentano il proprio lavoro artigianale
- spiegano le tecniche utilizzate

- condividono le proprie esperienze

Sessione di riflessione (15 minuti)

Domande per la discussione:

- Quale tecnica artigianale ti ha interessato di piu?

- Cosa ti ha sorpreso riguardo ai metodi artigianali tradizionali?
- Come potrebbero essere utilizzate oggi queste tecniche?

Esempio di implementazione - Laboratorio artigianale (Contesto comunitario o
culturale)

Questo scenario puo essere realizzato in centri culturali, laboratori o eventi comunitari dove i partecipanti siimpegnano
in attivita artigianali tradizionali guidati dalla conoscenza locale o da formatori.

| partecipanti esplorano i materiali, creano prodotti fatti a mano e documentano il processo, combinando apprendimento
culturale con creativita e sostenibilita.
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Impatto formativo previsto

| partecipanti: - svilupperanno creativita e abilita artigianali - aumenteranno la consapevolezza del patrimonio culturale -
rafforzeranno la fiducia digitale - miglioreranno il lavoro di squadra e la comunicazione - comprenderanno I'uso
sostenibile dei materiali

Trasferibilita

Lo scenario puo essere implementato in: - centri culturali - musei - laboratori - programmi comunitari - festival

Prodotti finali dei partecipanti

| partecipanti realizzeranno: - un oggetto artigianale fatto a mano - documentazione visiva - guida digitale o racconto -
breve presentazione
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) l,,l Education

Bl on the road

MICROCREDENTIALS IN ADULT EDUCATION

ALLEGATO 6: SCENARIO ESTESO -
LABORATORIO ARTIGIANALE
INTERGENERAZIONALE

UN MODELLO DI IMPLEMENTAZIONE DETTAGLIATO BASATO
SULLO SCENARIO 6: LABORATORIO ARTIGIANALE
INTERGENERAZIONALE, INCLUSO QUADRO PEDAGOGICO,
PROGETTAZIONE DELLE SESSIONI E APPROCCIO ALLA
VALUTAZIONE.
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ALLEGATO 6: SCENARIO ESTESO - LABORATORIO ARTIGIANALE
INTERGENERAZIONALE

LABORATORIO ARTIGIANALE INTERGENERAZIONALE

Informazioni generali:

« Argomento: Apprendimento intergenerazionale attraverso I'artigianato tradizionale e la sostenibilita

« Durata del modulo: 4-6 ore (pud essere realizzato come laboratorio, laboratorio comunitario o evento di
apprendimento intergenerazionale)

» Gruppo target: Gruppi di eta mista (adulti 55+, partecipanti pit giovani, membri della comunita), competenze
digitali da base a intermedie

- Dimensione suggerita del gruppo: 12-25 partecipanti

Fondamento pedagogico:

Questo modulo riunisce partecipanti di diverse generazioni per scambiare conoscenze, esperienze e competenze
attraverso l'artigianato tradizionale e pratiche di sostenibilita.

Si basa sull'idea che I'apprendimento sia un processo condiviso e bidirezionale in cui i partecipanti pit anziani
contribuiscono con conoscenze tradizionali ed esperienza di vita, mentre i partecipanti piu giovani supportano la
documentazione digitale e nuove modalita di presentazione delle informazioni.

L'artigianato tradizionale funge da terreno comune per il dialogo, la cooperazione e I'apprendimento reciproco, mentre
la sostenibilita fornisce uno scopo condiviso.

La metodologia integra:

- Apprendimento esperienziale — apprendere attraverso la creazione pratica
- Apprendimento intergenerazionale — scambio tra generazioni

- Apprendimento collaborativo — lavoro in gruppi misti

- Narrazione digitale — documentazione e condivisione delle conoscenze

Questo approccio € particolarmente efficace perché:

- valorizza esperienza e conoscenza attraverso le generazioni

- rafforza legami sociali e inclusione

- incoraggia rispetto e comprensione reciproci

- supporta sia la conservazione culturale sia I'innovazione

- sviluppa fiducia sia nelle competenze manuali sia in quelle digitali
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LABORATORIO ARTIGIANALE INTERGENERAZIONALE

Approccio educativo - i partecipanti apprendono attraverso:

« condivisione di conoscenze ed esperienze

« co-creazione di prodotti artigianali

* 0sservazione e supporto reciproco

» documentazione condivisa dei processi

« riflessione sull'apprendimento intergenerazionale

Risultati di apprendimento

Categoria Risultati di apprendimento
Conoscenze | partecipanti comprendono:
- il valore dello scambio di conoscenze intergenerazionale
- il ruolo delle arti tradizionali nella continuita culturale
- come la sostenibilita sia incorporata nelle pratiche tradizionali
- come diverse generazioni affrontano I'apprendimento e la risoluzione dei problemi
- come gli strumenti digitali possano supportare il trasferimento di conoscenze
Competenze | partecipanti sono in grado di:
- collaborare in gruppi di eta mista
- applicare e condividere tecniche artigianali tradizionali
- supportare gli altri nell'apprendimento (peer-to-peer learning)
- documentare i processi utilizzando strumenti digitali semplici
- comunicare idee tra generazioni
- co-creare prodotti combinando tradizione e creativita
Abilita | partecipanti sviluppano:
- rispetto per la diversita e per prospettive differenti
- capacita comunicative e relazionali
- lavoro di squadra e cooperazione
- fiducia nel condividere conoscenze
- apertura all'apprendimento dagli altri

- senso di comunita e appartenenza

Profilo di competenza del formatore

Il formatore dovrebbe possedere:

- esperienza nella facilitazione di gruppi diversificati e di eta mista

- comprensione delle dinamiche dell'apprendimento intergenerazionale
- capacita di gestire l'interazione di gruppo e l'inclusione

- esperienza nell'apprendimento creativo o basato sull'artigianato

- competenze digitali di base per la facilitazione
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LABORATORIO ARTIGIANALE INTERGENERAZIONALE

Microcredential

Nome del badge: Facilitatore dell’Apprendimento Intergenerazionale — Artigianato e Sostenibilita

Carico di lavoro del badge: 4-6 ore di apprendimento

Livello EQF suggerito: Livello 2-3

Descrizione del badge:

Questo micro-credential riconosce la capacita di partecipare a processi di apprendimento intergenerazionale, applicare
tecniche artigianali tradizionali e documentare e condividere conoscenze in modo collaborativo utilizzando strumenti
digitali semplici.

Aree di competenza validate
Questo modulo contribuisce allo sviluppo di competenze chiave allineate ai framework europei:

» Competenza sociale (LifeComp)
| partecipanti rafforzano la collaborazione, 'empatia e le abilita comunicative attraverso l'interazione
intergenerazionale, compiti condivisi e supporto reciproco.

e Consapevolezza culturale
| partecipanti sviluppano rispetto per il patrimonio culturale e le tradizioni esplorando e applicando conoscenze
artigianali tradizionali in un contesto contemporaneo.

» Competenza digitale (DigComp)
| partecipanti utilizzano strumenti digitali semplici per documentare i processi, creare contenuti visivi e
condividere conoscenze tramite narrazione.

» Consapevolezza ambientale (GreenComp)
| partecipanti acquisiscono consapevolezza delle pratiche sostenibili lavorando con materiali naturali e
riutilizzabili e comprendendo il valore dell’efficienza delle risorse.

Evidenze richieste ai partecipanti
| partecipanti creano un Portfolio di Apprendimento Intergenerazionale, che include:

1. Documentazione di un’attivita artigianale co-creata
2. Descrizione della collaborazione tra i partecipanti
3. Documentazione visiva (foto/video)

4. Breve riflessione sull’'esperienza intergenerazionale
5. Partecipazione a una discussione di gruppo
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LABORATORIO ARTIGIANALE INTERGENERAZIONALE

Criteri di valutazione

Criteri Principiante In via di sviluppo
Collaborazione interazione limitata lavoro cooperativo
Comunicazione interazione di base comunicazione chiara
Applicazione artigianale esecuzione semplice tecnica in miglioramento
Documentazione foto di base documentazione strutturata
Riflessione commenti semplici intuizione di base

Strategia di inclusione e accessibilita
Il modulo puod essere adattato a diverse esigenze:

« Diversi gruppi di eta

» mescolare i partecipanti intenzionalmente

« assegnare ruoli complementari

« Partecipanti con basse competenze digitali

« affiancare partecipanti con competenze digitali elevate
« Partecipanti con esigenze di mobilita

e organizzare spazi interni accessibili

« Partecipanti con diversi stili di apprendimento

* consentire osservazione, attivita pratica o ruoli di supporto

Gestione del rischio

* Squilibrio tra generazioni
* garantire la partecipazione equa
* assegnare ruoli in modo intenzionale

» Sfide comunicative

e usare un linguaggio semplice
e incoraggiare pazienza e ascolto

« Diversi livelli di competenza

 promuovere il supporto tra pari
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LABORATORIO ARTIGIANALE INTERGENERAZIONALE

Struttura della sessione di formazione:

1. Introduzione (30 minuti)
Il formatore introduce:
- il concetto di apprendimento intergenerazionale
- l'importanza della condivisione delle conoscenze
- il ruolo dell'artigianato nel collegare le generazioni

Domande di apertura:
- Cosa possiamo imparare gli uni dagli altri?
- Quali competenze o conoscenze vorresti condividere?

Attivita 1 - Laboratorio artigianale intergenerazionale
Durata: 2-2,5 ore

Esempi:

- artigianato tessile

- oggetti decorativi

- artigianato di riuso

- artigianato con materiali naturali

| partecipanti lavorano in gruppi misti per eta per:
- creare un prodotto artigianale

- condividere tecniche e idee

- supportarsi a vicenda

| partecipanti documentano:
- la collaborazione

- il processo

- il prodotto finale

Preparazione del formatore

Prima della sessione, il formatore:

- prepara una selezione di materiali artigianali (tessili, materiali naturali, oggetti riutilizzabili)
- assicura la disponibilita di strumenti semplici (forbici, colla, filo, ecc.)

- verifica che i partecipanti possano lavorare in gruppi misti per eta

- prepara 1-2 prodotti artigianali di esempio semplici

- garantisce la disponibilita di smartphone o strumenti per la documentazione
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LABORATORIO ARTIGIANALE INTERGENERAZIONALE

Scheda attivita intergenerazionale

Ogni gruppo deve:

1. Creare insieme un prodotto artigianale

2. Assicurarsi che almeno due generazioni contribuiscano con ruoli diversi:
- una condivide conoscenze (tecnica, idea)

- una supporta la documentazione
3. Documentare il processo:

- materiali

- passaggi

- momenti di collaborazione

4. Preparare una breve spiegazione:
- cosa e stato creato

- chi ha contribuito con cosa

- cosa si € imparato I'uno dall’altro

Strumenti digitali e documentazione

Fase 1 - Documentare il processo

| partecipanti scattano foto di:

- materiali

- passaggi chiave

- prodotto finale
Fase 2 - Catturare la collaborazione
| partecipanti registrano:

- breve video (20-30 secondi) OPPURE
- 1 citazione per ogni generazione

Esempio:
“lo ho imparato questa tecnica da...”

Co-funded by
the European Union

Fase 3 - Creare una storia semplice
Principiante:

- foto + breve testo

Avanzato:

- breve video (CapCut / Canva)
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LABORATORIO ARTIGIANALE INTERGENERAZIONALE

Attivita 2 - Condivisione e dialogo

Durata: 45—60 minuti
Partecipanti:

- presentano il proprio lavoro

- condividono esperienze

- riflettono sulla collaborazione

Sessione di riflessione (20 minuti)

Domande per la discussione:

- Cosa hai imparato da qualcuno di un'altra generazione?

- In cosa é stato diverso dal tuo modo abituale di apprendere?
- Cosa ti ha sorpreso?

Esempio di implementazione - Laboratorio artigianale intergenerazionale

(Contesto comunitario)
- Luogo: Centro comunitario / spazio culturale locale
- Formato: Laboratorio a eta mista che combina artigianato tradizionale e narrazione digitale

| partecipanti sono divisi in gruppi a eta mista, dove i partecipanti piu anziani condividono tecniche artigianali
tradizionali, mentre i partecipanti pit giovani supportano la documentazione digitale e la presentazione.

Ogni gruppo lavora su un prodotto artigianale condiviso, combinando conoscenze tradizionali con un adattamento
creativo.

Durante I'attivita:

- i partecipanti scambiano competenze ed esperienze

- documentano sia il processo che l'interazione

- riflettono sulle differenze e somiglianze negli approcci di apprendimento

Al termine, i partecipanti presentano:

- il loro prodotto artigianale

- Cio che hanno imparato I'uno dall’altro

- come la collaborazione ha influenzato il risultato finale

L'attivita crea un forte senso di comunita, rispetto reciproco e apprendimento condiviso, collegando la tradizione con gli
strumenti moderni.
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LABORATORIO ARTIGIANALE INTERGENERAZIONALE

Attivita 2 - Condivisione e dialogo

Durata: 45—-60 minuti
Partecipanti:

- presentano il proprio lavoro

- condividono esperienze

- riflettono sulla collaborazione

Sessione di riflessione (20 minuti)

Domande per la discussione:

- Cosa hai imparato da qualcuno di un‘altra generazione?

- In cosa € stato diverso dal tuo modo abituale di apprendere?
- Cosa ti ha sorpreso?

Esempio di implementazione - Laboratorio artigianale intergenerazionale
(Contesto comunitario)

 Luogo: Centro comunitario / spazio culturale locale
» Formato: Laboratorio a eta mista che combina artigianato tradizionale e narrazione digitale

* Descrizione:
| partecipanti sono divisi in gruppi a eta mista, dove i partecipanti piu anziani condividono tecniche artigianali
tradizionali, mentre i partecipanti pit giovani supportano la documentazione digitale e la presentazione.
Ogni gruppo lavora su un prodotto artigianale condiviso, combinando conoscenze tradizionali con un
adattamento creativo.

Durante I'attivita:

- i partecipanti scambiano competenze ed esperienze

- documentano sia il processo che l'interazione

- riflettono sulle differenze e somiglianze negli approcci di apprendimento

Al termine, i partecipanti presentano:

- il prodotto artigianale realizzato

- ¢id che hanno imparato gli uni dagli altri

- come la collaborazione ha influenzato il risultato

L'attivita crea un forte senso di comunita, rispetto reciproco e apprendimento condiviso, collegando la tradizione con gli
strumenti moderni.
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LABORATORIO ARTIGIANALE INTERGENERAZIONALE

Impatto atteso sull’apprendimento

| partecipanti:

- rafforzeranno la comprensione intergenerazionale
- miglioreranno la comunicazione e la collaborazione
- acquisiranno fiducia nel condividere conoscenze

- collegheranno la tradizione con strumenti moderni
- svilupperanno un senso di comunita

| partecipanti svilupperanno inoltre una piu profonda consapevolezza dell’apprendimento come processo condiviso e
sociale tra generazioni.

Prodotti finali dei partecipanti

| partecipanti producono:

- prodotto artigianale co-creato

- documentazione visiva

- storia digitale o guida

- riflessione sull’esperienza di apprendimento

Trasferibilita

Lo scenario puod essere implementato in:
- centri comunitari

- scuole

- ONG

- programmi culturali

- iniziative intergenerazionali

| prodotti realizzati in questa attivita possono servire come evidenza per la validazione di micro-credential, in linea con il
framework descritto nel Capitolo 3.

Attivita di follow-up

Per estendere I'esperienza di apprendimento e rafforzare lo scambio intergenerazionale oltre il laboratorio, possono
essere implementate le seguenti attivita di follow-up:

- Mostre artigianali intergenerazionali

| partecipanti presentano i prodotti co-creati alla comunita, mostrando sia i risultati artigianali sia le storie che li
accompagnano.

- Archivio digitale delle tecniche tradizionali

I materiali raccolti (foto, video, istruzioni) possono essere compilati in un archivio digitale condiviso, preservando il
patrimonio per le generazioni future.

- Eventi di narrazione comunitaria

| partecipanti condividono storie personali, ricordi ed esperienze legate all’artigianato, alla cultura e alla sostenibilita.
- Laboratori che coinvolgono scuole e gruppi di anziani

L'attivita puo essere ampliata in programmi intergenerazionali strutturati, collegando studenti e adulti anziani attraverso
I'apprendimento condiviso.
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