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MODULO 1: Competenza pedagogica digitale per 
l'apprendimento C_VET

U1. Che cos'è la competenza digitale?

U2. Che cos'è una competenza pedagogica?

U3. Che cos'è una competenza digitale pedagogica?

U4. Aree di competenza digitale per i formatori C_VET.

U5. Competenze da raggiungere per ogni area.

U6. Descrizioni delle abilità raggiunte in base al livello, all'area e alla 

competenza.

MODULO 2: Tecnologie digitali e approcci pedagogici 
digitali per migliorare i programmi C_VET.

U1. Quali possibilità offre la “Pedagogia Digitale”?

U2. Quali sono le sfide della “Pedagogia Digitale”?

U3. Livello esperienziale in “Pedagogia Digitale”

U4. Un approccio “incentrato sullo studente”

U5. Progettiamo!

MODULO 3: Pedagogie innovative e aperte 

nell'apprendimento C_VET.
U1. Digitalizzazione e innovazione nell'apprendimento C_VET

U2. Cos'è la pedagogia aperta?

U3. Elementi di pedagogia aperta

U4. Coinvolgere e supportare gli studenti nella pedagogia aperta

U5. Scegliere e creare materiale digitale

U6. Includere gli studenti nella creazione di materiale digitale per le 

lezioni
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MODULO 4: Strumenti digitali e relative strategie per 
supportare nuovi approcci per promuovere l'istruzione 
aperta e pratiche innovative nell'era digitale.

U1. Strumenti digitali nell'istruzione

U2. Strumenti digitali per un'istruzione aperta e innovativa

U2.1. Elenco di strumenti e descrizioni

U2.2. Come usarli e integrarli

U3. Utilizzo di strumenti e risorse digitali: copyright e licenze

MODULO 5: Strumenti e approcci innovativi per aumentare la 
motivazione dello studente attraverso la strategia di Pedagogia 
Digitale.

U1. Motivazione nell'educazione

U2. Strumenti per la motivazione

U3. Archetipi dei personaggi di Carl Jung e narrazione digitale

U4. I 7 elementi del Digital Storytelling

U5. Strumenti gratuiti essenziali per organizzazioni non profit ed 

educatori

U6. Crea una storia digitale
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