


Descrizione del progetto

Gli obiettivi del progetto si concen-
trano sulla costruzione di un pro-
gramma di formazione che mira alla 

specializzazione di professionisti della cura precoce 
per bambini di età compresa fra 0 e 6 anni. Le attività 
di formazione adotteranno metodologie didattiche in-
novative basate sull’uso di avatar, gamification, labo-
ratori virtuali e realtà virtuale. Nella stessa direzione, 
l’intero processo formativo si svolgerà all’interno di 
un ambiente di apprendimento virtuale che impe-
gnerà risorse diverse che faciliteranno l’autovaluta-
zione e l’apprendimento personalizzato.

Le tecniche di intelligenza artificiale saranno utilizza-
te per regolare materiali e risorse di apprendimento. 

Tecniche specifiche saranno utilizzate per regolare 
materiali e risorse didattiche alle registrazioni pre-
senti nella piattaforma di apprendimento virtuale - 
VLE. L’obiettivo è di individuare profili e modelli di 
apprendimento dei partecipanti e, sulla loro base, 
perfezionare progetti pedagogici personalizzati nel 
VLE. Questa metodologia di insegnamento è deno-
minata “Evidence-based Learning and Advanced 
Learning Technologies”. Il progetto prevede, inoltre, 
due specifici e concreti percorsi di apprendimento. 

Il primo è basato sull’elaborazione dei moduli di 
formazione e sulla loro integrazione nel VLE; il se-
condo è  basato sulla svilluppo di laboratori virtuali 
che adottano pratiche di simulazione attraverso tec-
niche di realtà virtuale.

Inoltre, saranno realizzate due attività di apprendi-
mento con un duplice approccio: la realizzazione di 
due moduli di formazione e lo sviluppo di attività di 
cura precoce in laboratori virtuali. Questo program-
ma di formazione avrà una portata internazionale.

Questa proposta formativa rientra nell’ambito dell’o-
biettivo dell’Agenda Europea 2030, che mira alla for-
mazione di professionisti, in questo caso della prima 
infanzia, alle competenze digitali applicate all’ambito 
professionale.

Processo grafico
Formazione personalizzata attraverso l’autoregola-
zione mediante l’uso di avatar in laboratori virtuali 
su piattaforma virtuale.
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