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1. Obiettivi del rapporto finale sullo stato dell'arte e della ricerca 
 

Lo scopo del rapporto finale sullo stato dell'arte è fornire una sintesi del lavoro svolto durante la fase R1 del 

progetto Echoes. Questo documento raccoglierà e organizzerà, in un formato conciso, i risultati significativi 

ottenuti nelle diverse fasi del progetto, come precedentemente dettagliato nei rapporti nazionali ed europei. 

Essenzialmente, serve come un documento volto a rivedere e strutturare la ricchezza di materiali già generati, 

tra cui ricerche nazionali, rapporti nazionali, ricerche europee, questionari e focus group. 

2. Metodologia 
 

La metodologia utilizzata durante tutto il processo di implementazione della Fase R1 nel progetto Echoes è 

stata formulata sulla base di linee guida condivise tra i partner per raggiungere i risultati attesi. Nello 

specifico, lo sviluppo procedurale ha compreso la generazione dei seguenti output di lavoro. 

1.RICERCA A LIVELLO UE  

2.RICERCA NAZIONALE – UNA PER NAZIONE, 4 IN TOTALE (Italia, Spagna, Slovenia, Austria)  

3.RAPPORTO NAZIONALE - UNO PER NAZIONE, 4 IN TOTALE (Italia, Spagna, Slovenia, Austria)  

4.RAPPORTO SULLO STATO DELLA ARTE (il presente documento)  

La metodologia adottata per l'esecuzione ottimale dei singoli compiti è stata ampiamente dettagliata nei 

corrispondenti deliverable e può essere delineata attraverso la seguente struttura. 

Il deliverable di “RICERCA NAZIONALE” prevedeva un'analisi desk condotta dai singoli partner, seguendo le 

linee guida specifiche fornite da t2i, capofila di R1 insieme ad Ass.For.Seo., capofila del progetto. L'obiettivo 

era analizzare il quadro nazionale per l'apprendimento a distanza e ricercare le piattaforme più utilizzate in 

ciascun paese. Ciascun partner ha eseguito il compito assegnato, come delineato nei relativi risultati finali. 

Il deliverable “RAPPORTO NAZIONALE” costituisce la seconda fase dell'analisi dello stato dell'arte a livello 

nazionale. Comprende l'esame di questionari volti a sondare le lacune e le esigenze dei professionisti riguardo 
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al tema del progetto, nonché l'analisi dei risultati dei focus group nazionali. I questionari ed i focus group 

sono stati sviluppati e definiti da t2i e Ass.For.Seo. e condivisi con i partner per garantire una struttura di 

reporting coerente. 

Il passo successivo ha previsto l'integrazione dei due documenti in un resoconto coeso contenente sezioni 

distinte, più comprensibili se analizzate in modo coordinato e univoco. Questo approccio ha consentito 

l'esame e il confronto dei risultati dei questionari e dei focus group con quelli delle ricerche bibliografiche. 

Per un'analisi dettagliata dei risultati si rimanda ai rispettivi documenti, mentre una sintetica sintesi dei 

principali risultati sarà presentata nei capitoli successivi. 

La fase finale ha comportato l'integrazione dei contenuti dei quattro rapporti nazionali affinché fungessero 

da base per l'analisi a livello europeo. Le esperienze nazionali hanno fornito un quadro dettagliato, 

combinando i contenuti dei quattro questionari, coinvolgendo complessivamente 120 rispondenti, e i 

contenuti dei quattro focus group, coinvolgendo complessivamente 40 partecipanti. Ciò è stato 

ulteriormente arricchito da una ricerca documentale focalizzata sull'Europa sugli aspetti tecnici delle 

piattaforme ampiamente utilizzate e sulle politiche di gestione extranazionali. Questa fusione ha portato alla 

realizzazione del Rapporto europeo, che presenta una serie di considerazioni che cercheremo di sintetizzare 

nei capitoli successivi attraverso la presentazione dei risultati finali. 

3. Principali risultati raggiunti 
 

Il primo risultato è una "classifica" delle piattaforme preferite diffuse in Europa, le più utilizzate e conosciute, 

con una valutazione rispetto a 4 voci e alcuni "commenti" degli utenti che sottolineano i maggiori punti deboli 

di ciascuna soluzione, anche se queste le soluzioni sono considerate comunque tutte di ottima qualità. 

 

piattaforma Lati positivi Negativi 

   

Moodle Facilità d'uso - 4.1 

Assistenza al cliente - 4.0 

Caratteristiche - 4.2 

Difficile da navigare 
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Rapporto qualità prezzo - 4.4 

Docebo Facilità d'uso - 4.2 

Assistenza clienti - 3.9 

Caratteristiche - 4.1 

Rapporto qualità-prezzo - 3.9 

Il modello di prezzo non è così flessibile e non si 

adatta alle piccole e medie imprese. Nessun livello 

di prezzo inferiore a 300 utenti/mese potrebbe 

essere costoso nelle fasi iniziali. 

Apri edx Facilità d'uso - 4.6 

Servizio clienti -4.7 

Caratteristiche - 4.7 

Rapporto qualità prezzo - 4.7 

L'interfaccia utente non è facile da navigare per 

tutti 

Cursera Facilità d'uso - 4.5 

Assistenza al cliente - 4.2 

Caratteristiche - 4.5 

Rapporto qualità prezzo - 4.4 

Il prezzo 

Audacia Facilità d'uso - 4.5 

Assistenza al cliente - 4.4 

Caratteristiche - 4.4 

Rapporto qualità prezzo - 4.4 

Molto materiale 

Camillo Facilità d'uso - 4.5 

Assistenza al cliente - 4.2 

Caratteristiche 4.5 

Rapporto qualità prezzo 4.8 

Modello difficile da personalizzare 

Tela Facilità d'uso - 4.4 

Assistenza al cliente 4.3 

Caratteristiche 4.4 

Rapporto qualità prezzo 4.5 

L'interfaccia utente non è facile da navigare 

Molti problemi con l'app 
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Si precisa inoltre che l'intera analisi è stata predisposta con l'obiettivo di indirizzare il lavoro di R2, R3 e R4 

secondo il seguente schema. 

 

 
 



 

RAPPORTO NAZIONALE SULLO STATO DELL'ARTE E SULLA RICERCA SULL'APPRENDIMENTO A DISTANZA E VIRTUALE 
PER L'IFP 
E PROGETTI WBL - ITALIA  

 
 

L’intera analisi è stata poi esaminata in linea con le linee guida delineate in DigCompEdu, il quadro di 

riferimento europeo per le competenze digitali di insegnanti e formatori. 

Il quadro DigCompEdu rappresenta gli sforzi globali per acquisire e definire in modo completo le competenze 

digitali specifiche richieste da insegnanti e formatori. Serve come linea guida per le parti interessate nel 

campo dell’istruzione e dell’istruzione superiore responsabili dello sviluppo di modelli di competenza digitale. 

Queste parti interessate includono politici a livello di Stato membro, autorità regionali/locali, organizzazioni 

educative e istituzioni, pubbliche o private, che forniscono servizi di formazione e crescita professionale. In 

particolare, il quadro DigCompEdu si rivolge a insegnanti e formatori di tutti i livelli di istruzione, 

comprendendo l’istruzione universitaria e per adulti, la formazione professionale, i contesti non formali e i 

percorsi educativi speciali, compresa l’istruzione inclusiva. 

Sviluppato dal Centro comune di ricerca (JRC) della Commissione europea su mandato della direzione 

generale dell'Istruzione, della gioventù, dello sport e della cultura (DGEAC), il quadro DigCompEdu si basa sul 
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lavoro precedente volto a definire le competenze digitali dei cittadini (DigComp) e capacità digitale delle 

organizzazioni educative (DigCompOrg). 

L'obiettivo principale del quadro DigCompEdu è offrire un modello coeso che consenta a insegnanti e 

formatori di valutare il proprio livello di "competenza pedagogica digitale" e di migliorarlo ulteriormente. È 

importante sottolineare che questo modello non è progettato per sostituire gli strumenti definiti a livello 

nazionale, ma piuttosto per integrarli e ampliarli. Il suo valore aggiunto risiede nel fornire: 

• una guida per lo sviluppo delle politiche educative ai vari livelli; 

• un modello concettuale che consenta ai diversi attori del sistema di istruzione e formazione di creare 

strumenti concreti, idonei a rispondere ai loro bisogni; 

• un linguaggio comune e coerente per promuovere il confronto e lo scambio di buone pratiche; 

• un punto di riferimento per gli Stati membri per convalidare l'approccio e la completezza dei loro strumenti 

e quadri in questo settore 

Gli importanti risultati raggiunti hanno permesso di delineare con estrema precisione, riconducendoli alle 

classi previste da DigComp, le lacune e le esigenze degli utenti tipo coinvolti nell'analisi ai fini di Echoes, 

ovvero professori, docenti, coach e mentor, in particolare – ma non solo – impiegati in attività di formazione 

a distanza per progetti VET e WBL. 

Di seguito presenteremo le principali emergenze emerse. 

Va preliminarmente aggiunto che tali emergenze sono confluite nella rappresentazione tipica di una possibile 

“utenza fittizia”, rappresentata con il modello PERSONAS, che consentirà di strutturare le attività di R2, R3 e 

R4 disegnandole attorno alle reali esigenze dei cittadini. un pubblico reale, rappresentato da un modello 

concreto e tangibile della realtà. 

I maggiori risultati conseguiti si concretizzano quindi nei due output progettuali che presentiamo nel 

paragrafo successivo e che più nel dettaglio sono già inclusi nei report nazionali ed europei. 

Queste sono la TABELLA DEI GAPS-NEEDS e le PERSONE.
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4. Produzione 
La zona compiti Esigenze Stato desiderato Descrizione delle lacune Italia Spagna Austria Slovenia 

Area 1: 
Impegno professionale 
  

              

  

Comunicazione 
organizzativa 

Gestione della 
documentazione del corso 

Gestione completa e semplice 
della documentazione formativa 

Poiché gli strumenti di videoconferenza, 
non personalizzati per la formazione, sono 
i più utilizzati nei corsi a distanza, il flusso 
documentale viene gestito offline 

X X X X 

  

Le tecnologie digitali come 
strumento di 
comunicazione con gli 
studenti 

Migliore processo di 
comunicazione a distanza e 
processo di educazione fisica più 
interessante 

Una piattaforma di comunicazione che 
contiene diverse opzioni e applicazioni, 
tutto in uno per rendere le lezioni più 
interessanti e pratiche: una piattaforma 
che contiene diverse opzioni e applicazioni, 
consente molta interazione, pratica e 
lavoro di gruppo. 

    X X 

  

Collaborazione 
professionale 

Scambio di esperienze con 
altri mentori 

Resta al passo con i tempi e 
insegna in un modo che sia 
pertinente alla società moderna 
e alle sue esigenze 

Solo poche pratiche innovative vengono 
utilizzate nel processo educativo, è 
necessaria una formazione aggiuntiva di 
mentori e docenti 

    X X 

  
Condivisione di esami, 
compiti e quiz all'interno 
dell'organizzazione 

Ogni formatore ha accesso a 
tutti gli esami, compiti e quiz 
degli altri 

La formazione sulle piattaforme di 
apprendimento dovrebbe superare questo 
problema 

    X   

  
Pratica 
riflessiva 

              

  

Sviluppo 
professionale 
continuo 
digitale Mantenere i giovani 

motivati 

L'uso di diversi strumenti digitali 
per motivare gli studenti 

Gli strumenti digitali come VR e AR 
dovrebbero essere utilizzati nel processo 
educativo con conseguente arricchimento 
delle lezioni. Sono necessari approcci 
psicologici per mantenere la motivazione. 

    X X 
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Area 2: Risorse digitali 
  

  

            

  

Selezione delle 
risorse digitali 

Accesso e utilizzo delle 
piattaforme 

Facilità d'uso e intuitività 
Solo pochi professionisti hanno una 
conoscenza buona o accettabile delle 
piattaforme di apprendimento 

X   X X 

  

Accesso e utilizzo di 
piattaforme e applicazioni 

Facilità d'uso 

Le piattaforme sono disperse, le 
applicazioni sono difficili da trovare (sul 
Web) o il mentore ha bisogno di molto 
tempo per la ricerca 

    X X 

  

Creazione e 
modifica di 
contenuti 
digitali 

Utilizzo di oggetti didattici 

Disponibilità di Learning Object 
efficaci per facilitare, valutare e 
verificare il processo di studio o 
creare un corso in un ambiente 
digitale/virtuale 

Mancanza di conoscenza degli oggetti 
didattici disponibili 

X X X X 

  

Creare contenuti pratici più 
complessi 

Disponibilità a creare non solo 
contenuti teorici per la 
formazione nell'ambiente 
digitale, ma anche attività e 
contenuti pratici e pratici. 

Mancanza di conoscenza degli strumenti e 
delle metodologie per produrre questo 
tipo di contenuti 

  X X   

  

Modificare i contenuti per i 
tuoi scopi 

Strumento facile e intuitivo per 
modificare i contenuti. 

Mancanza di conoscenza degli strumenti.     X   



 

RAPPORTO NAZIONALE SULLO STATO DELL'ARTE E SULLA RICERCA SULL'APPRENDIMENTO A DISTANZA E VIRTUALE PER L'IFP 
E PROGETTI WBL - ITALIA 

 

  

Gestire, 
proteggere e 
condividere le 
risorse digitali 

Sessioni di streaming 
efficaci (Live Distance 
Learning) 

Possibilità di ricevere 
informazioni con contenuti 
multimediali, quali: audio, video, 
immagini, testi, ecc. 

Non è possibile, anzi difficile, ricevere 
contenuti multimediali durante le sessioni 
di streaming 

X     X 

  

Migliora la condivisione dei 
contenuti 

Possibilità di condividere 
informazioni e contenuti 
multimediali durante e al di fuori 
delle lezioni dal vivo o dei 
webinar 

Poiché la maggior parte dei corsi vengono 
svolti attraverso sistemi di 
videoconferenza, risulta piuttosto 
difficoltoso condividere informazioni o 
contenuti multimediali 

X     X 

Area 3: 
Insegnamen
to e 
apprendime
nto 

  

  

            

  Insegnamento 

  

            

  

Guida 
Interazione con gli utenti 

Lezione interattiva 

L'interazione è limitata a semplici 
strumenti tipici delle piattaforme di 
videoconferenza, quali: alzata di mano, 
chat, ecc. 

X   X X 

  

Gestione delle lezioni dal 
vivo 

Facile gestione delle sessioni di 
formazione dal vivo 

Poiché gli strumenti di videoconferenza, 
non personalizzati per la formazione, sono 
maggiormente utilizzati nei corsi di 
formazione a distanza, la gestione delle 
sessioni di formazione risulta piuttosto 
difficile 

X     X 
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Gestione delle lezioni dal 
vivo 

Facile gestione delle sessioni di 
formazione dal vivo 

La necessità di molte attrezzature digitali e 
tecniche non solo da parte dell'offerente 
(istituto di formazione), ma anche da parte 
del pubblico. 

    X X 

  
Apprendiment
o collaborativo 

Difficoltà a coinvolgere gli 
studenti a collaborare tra 
loro 

Disponibilità di incoraggiare gli 
studenti a collaborare e lavorare 
insieme nell'ambiente digitale 

Mancanza di conoscenza su come 
promuovere, incoraggiare e facilitare 
strumenti per promuovere gli studenti a 
collaborare (da soli tra loro) nell'ambiente 
digitale. Può anche essere collegato alla 
mancanza di conoscenze che suggeriscono 
iniziative o attività con cui gli studenti 
possano collaborare. La progettazione e 
l'implementazione di questo tipo di attività 
ha richiesto il dominio degli strumenti 
digitali e delle competenze di 
comunicazione digitale. 

  X X   

  
Apprendiment
o autoregolato 

  

            

Area 4: 
Valutazioni 

  

  

            

  
Strategie di 
valutazione 
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Analizzare le 
prove 

Monitoraggio della 
formazione 

Monitoraggio completo e 
semplice della formazione 
(processo e apprendimenti) 

Poiché gli strumenti di videoconferenza, 
non personalizzati per la formazione, sono 
maggiormente utilizzati nei corsi a 
distanza, il monitoraggio della formazione 
è piuttosto difficile e molto spesso gestito 
offline 

X X X X 

  

Feedback e 
pianificazione 

Progettazione, 
pianificazione e 
implementazione dell'uso 
delle risorse digitali nelle 
diverse fasi del processo di 
apprendimento 

Orchestrare efficacemente l'uso 
delle risorse digitali nelle diverse 
fasi e contesti del processo di 
apprendimento 

Mancanza di conoscenza delle risorse 
educative (fornite o meno dalle 
piattaforme) specifiche per la didattica a 
distanza 

X X X X 

  

Feedback efficace durante 
il processo di valutazione 

Essere in grado di coinvolgere gli 
studenti in base al feedback sulle 
loro attività e sui progressi. 

Mancanza di conoscenza riguardo agli 
strumenti, alla frequenza, al tipo di 
feedback e al canale per esso. 

  X X   

Area 5: 
responsabili
zzare gli 
studenti 

  

  

            

  
Accessibilità e 
inclusione 

  

            

  

Differenziazion
e e 
personalizzazio
ne 
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Coinvolgere 
attivamente gli 
studenti 

Interazione con gli studenti 
e loro coinvolgimento 
attivo in una materia 

Utilizzo di risorse digitali per 
migliorare l'interazione con gli 
studenti, individualmente e 
collettivamente, all'interno e 
all'esterno della sessione di 
apprendimento 

Mancanza di conoscenza delle risorse 
didattiche (fornite o meno dalle 
piattaforme) specifiche per la didattica a 
distanza 

X X X X 

  

Mantenere i giovani 
motivati 

L'uso di diversi strumenti digitali 
per motivare gli studenti 

Gli strumenti digitali come VR e AR 
dovrebbero essere utilizzati nel processo 
educativo con conseguente arricchimento 
delle lezioni. Sono necessari approcci 
psicologici per mantenere la motivazione. 

    X X 

Area 6: 
Facilitare la 
competenza 
digitale degli 
studenti 

  

  

            

  
Alfabetizzazion
e informativa e 
mediatica 

  

            

  

Comunicazione 
e 
collaborazione 
digitale 

  

            

  
Creazione di 
contenuti 
digitali 

Attività pratiche, laboratori 
e Work Based Learning 
(WBL) 

Utilizzo efficace di simulatori, 
realtà virtuale e realtà 
aumentata negli ambienti di 
apprendimento virtuale (VLE) 

Solo pochi professionisti hanno una 
conoscenza buona o accettabile dei giochi 
o delle app di apprendimento digitale e 
della realtà virtuale 

X X X X 
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Uso 
responsabile 

  

            

  
Risoluzione dei 
problemi 
digitali 

  

            



 

  
“ECHOES - Aule estese per opportunità più elevate che migliorano le competenze” 

La tabella evidenzia le emergenze emerse nel corso dell'analisi in una sintesi chiara e coerente con il 

DigComp. Tali emergenze nascono da bisogni espliciti degli attori coinvolti e si concretizzano in espliciti 

possibili utenti, che, come già accennato, sono rappresentati dalle PERSONAS. 

Ecco alcuni esempi significativi. 

 

 

 

 



 

  
“ECHOES - Aule estese per opportunità più elevate che migliorano le competenze” 

 

 

 

 



 

  
“ECHOES - Aule estese per opportunità più elevate che migliorano le competenze” 

 

 

5. Conclusioni e prossimi passi 
 

La tabella presentata sopra, insieme ai personaggi, riassume sinteticamente le principali sfide identificate 

attraverso l'analisi comparativa a livello europeo, incorporando dati provenienti da vari questionari e focus 

group. Tali risultati sono stati ulteriormente dettagliati nella definizione delle personas e poi riassunti in 

forma schematica nella tabella, aderendo alle linee guida e alla classificazione fornite da DigCompEdu, il 

quadro di riferimento europeo per le competenze digitali di insegnanti e formatori. 

Questo lavoro svolgerà un ruolo cruciale nell'avanzamento del progetto, in particolare nel guidare le attività 

delineate in R2, che prevede lo sviluppo del Toolkit. 

Il Toolkit ECHOES mira a essere una preziosa risorsa di informazioni pratiche per l'implementazione diretta 

di metodi innovativi nei progetti di IFP erogati attraverso aule virtuali ed estese per i disoccupati. Consisterà 

in strumenti e metodi pratici adattati alle esigenze specifiche di formatori, mentori e personale coinvolto nei 

processi di formazione e mentoring virtuali online. La struttura del Toolkit si allineerà a DigComp, il quadro 

europeo delle competenze digitali, e ai suoi livelli di competenza, ottimizzati in base alle specificità di ciascun 

paese. 

I contenuti pratici, le metodologie, le attività, le dinamiche e le risorse all'interno del Toolbox saranno uno 

strumento centrale applicato e testato durante le prove pilota organizzate in ciascun paese del partenariato. 



 

  
“ECHOES - Aule estese per opportunità più elevate che migliorano le competenze” 

La struttura del Toolkit ECHOES rifletterà il quadro DigComp, i suoi livelli di competenza e sarà adattata in 

base alle specificità esistenti in ciascun paese. 

Pertanto, basandosi sui risultati del primo risultato del progetto, verranno identificati metodologie, contenuti 

pratici e risorse sulla base del bilancio degli strumenti esistenti e dei loro pro e contro. La prima decisione 

metodologica per la progettazione e lo sviluppo del Toolkit ECHOES PR2 è il DigCompEdu Framework, 

suddiviso in aree e competenze che insegnanti e formatori dovrebbero possedere. Questo approccio 

garantisce una transizione senza soluzione di continuità dalle conoscenze acquisite durante l'analisi R1 allo 

sviluppo dello strumento R2. Inoltre, questa analisi servirà come base funzionale per la promozione del corso 

di formazione previsto in R3 e la creazione delle OER in R4. 

 


