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Fattore 3

La chiave per utilizzare questa metodologia con i giovani che affrontano difficolta
WW di apprendimento (come dislessia, discalculia, ADHD o altre) & dare priorita alla
comunicazione non verbale, alla struttura visiva e alla flessibilitd dei processi.
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Pubblico di destinazione

&1 Operatori giovanili, educatori e formatori: forniscono un quadro strutturato,
multisensoriale e orientato ai risultati che consente ai giovani con DSA di partecipare
pienamente e di mettere in mostra le proprie capacitd intellettuali e creative, collegando

direttamente il loro modo unico di pensare a un cambiamento sociale positivo.

Giovani: pud aiutarti a migliorare le tue capacitd espressive e la tua sicurezza.

Vantaggi di questo strumento

@ Autostima e fiducia in se stessi: i giovani usano i loro talenti (disegno, creativitd,
espressione orale) per risolvere i problemi. Vedono che possono fare la differenzal

@ Concentrati sui punti di forza: ignora le difficolta di lettura/scrittura. Premia la creativitd, la
visione e la capacita di costruire.

Inclusione reale: i giovani diventano leader che individuano le barriere (ad esempio, segnali

®

confusi) e creano soluzioni per la comunita.

Considerazioni aggiuntive

Supporto multilingue: Factor 3 & disponibile in inglese e spagnolo.
Considerazioni sui costi: Factor 3 € un download gratuito.
Requisiti tecnici: non & necessario I'utilizzo di un dispositivo. E un documento Access gratuito.

Adattamenti per gli utenti con DSA: considerare gli errori come opportunitd di apprendimento, non come
fallimenti. Evitare l'iperprotezione per incoraggiare l'indipendenza, garantendo al contempo un supporto
costante. L'obiettivo & quello di responsabilizzare i giovani, quindi adattare ogni fase alle esigenze e alle

capacita di ciascun partecipante.

Cofinanziato dall'Unione Europea. | punti di vista e le opinioni espressi sono tuttavia esclusivamente quelli
dell'autore/degli autori e non riflettono necessariamente quelli dell’'Unione Europea o dell’Agenzia esecutiva europea
per l'istruzione e la cultura (EACEA). Né I'Unione Europea né I'EACEA possono essere ritenute responsabili per essi.
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Come usarlo con i giovani

o Utilizzate un supporto visivo in cui disegnino o incollino immagini di cido che vedono, sentono e
sentono in relazione al problema. Limitate le scelte a 1-2 problemi per evitare un sovraccarico

cognitivo.

Utilizzate una tela di progettazione visiva (con blocchi di colore o pittogrammi) invece di una
mappa mentale densa. L'operatore giovanile funge da "scriba” per convertire le idee verbali o
disegnate dal giovane in passi chiari e concreti.

| giovani devono presentare il loro oggetto fisico (un modello, un poster) e devono spiegarne
solo tre aspetti: il problema, la soluzione e il vantaggio. Consentite loro di usare schede con un
singolo disegno o una singola parola come "schede spunto”.
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Cofinanziato dall'Unione Europea. | punti di vista e le opinioni espressi sono tuttavia esclusivamente quelli
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per listruzione e la cultura (EACEA). Né 'Unione Europea né I'EACEA possono essere ritenute responsabili per essi.




