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Il programma di studi DIGITALCRAFT mira a migliorare l'istruzione e la formazione professionale (VET) 
nei settori del pensiero progettuale e della progettazione grafica. Questo curriculum comprende moduli 
completi che affrontano gli aspetti chiave del pensiero progettuale, della progettazione grafica e 
dell'integrazione degli strumenti digitali nei processi educativi.

Il quadro curriculare è strutturato in modo da fornire una tabella di marcia chiara e dettagliata per lo 
sviluppo di competenze, risultati di apprendimento e metodi di valutazione in linea con gli obiettivi del 
progetto.

Il programma di studi si concentra sul miglioramento della creatività, della collaborazione e 
dell'accessibilità nell'istruzione, preparando i partecipanti a creare soluzioni innovative alle sfide educative, 
ad adattare i metodi di insegnamento alle tendenze emergenti e a sviluppare una mentalità di 
apprendimento permanente.

I. PANORAMICA
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Obiettivo 1: MIGLIORARE LA QUALITÀ E LA RILEVANZA DELL'ISTRUZIONE PROFESSIONALE ATTRAVERSO
INSEGNAMENTO INNOVATIVO.

Il piano di studi proposto ha come obiettivo principale lo sviluppo di competenze essenziali per gli 
insegnanti nell'uso delle moderne tecnologie e delle metodologie innovative nell'insegnamento, al fine di 
migliorare il processo di apprendimento e rispondere meglio alle esigenze degli alunni.

Gli obiettivi sono strutturati in modo da coprire questioni chiave, dall'acquisizione di competenze 
tecniche e digitali alla creazione di lezioni incentrate sullo studente e alla promozione di un ambiente di 
apprendimento inclusivo e diversificato.

Attraverso metodi di insegnamento innovativi e lo sviluppo professionale degli insegnanti, programma 
sosterrà la transizione verso un'istruzione IFP moderna e dinamica, adatta alle esigenze del mercato del 
lavoro.

Descrizione:

L'obiettivo si concentra sull'introduzione di metodi didattici innovativi nell'IFP al fine di
migliorare la qualità dell'istruzione e garantire che sia rilevante per l'industria di oggi.

II. OBIETTIVO
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Obiettivo 2: SUPPORTARE LO SVILUPPO PROFESSIONALE 
DEGLI INSEGNANTI E DEI FORMATORI DI VET

L'accento sarà posto sull'apprendimento attivo, sulla collaborazione tra studenti e insegnanti e 
sull'integrazione della tecnologia per fornire un'istruzione dinamica e applicabile.

Risultati attesi:
• Insegnamento incentrato sullo studente: gli insegnanti e i formatori adotteranno metodi interattivi, 
basati su problemi e progetti che stimolino l'impegno degli studenti e consentano loro di sviluppare 
attivamente le proprie competenze.
• Integrazione della tecnologia: gli insegnanti impareranno a utilizzare le moderne tecnologie (VR, AR, 
app di progettazione digitale) nel loro insegnamento per rendere l'apprendimento più coinvolgente e 
adeguato alle esigenze del settore.
• Rilevanza industriale: l'istruzione e la formazione professionale saranno più strettamente collegate alle 
esigenze del mercato del lavoro, coinvolgendo i partner dell'industria nello sviluppo dei programmi di 
studio e utilizzando casi industriali reali nelle lezioni.

Descrizione:

L'obiettivo si concentra sullo sviluppo professionale continuo degli insegnanti e dei formatori dell'IFP per 
garantire che abbiano conoscenze aggiornate e competenze didattiche moderne. I formatori saranno aiutati 
ad adottare nuove metodologie di insegnamento e a utilizzare tecnologie didattiche innovative per creare 
lezioni pertinenti e coinvolgenti.

Risultati attesi:

• Competenze pedagogiche moderne: Gli insegnanti e i formatori dell'IFP svilupperanno competenze 
pedagogiche moderne, come l'insegnamento basato su progetti, l'uso di tecnologie digitali e l'adozione di 
metodi di apprendimento incentrati sulle competenze.

• Migliorare le competenze digitali: i formatori impareranno a utilizzare le piattaforme digitali e le 
tecnologie didattiche, compresa la progettazione grafica, per creare lezioni coinvolgenti e rilevanti per il 
settore.

• Aggiornare le proprie conoscenze in materia: gli insegnanti avranno accesso alla formazione continua e 
alle risorse del settore per garantire che le loro lezioni siano in linea con le ultime tendenze e innovazioni 
tecnologiche.
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Obiettivo 4: AFFRONTARE GLI ATTUALI DIVARI DI COMPETENZE SUL POSTO DI LAVORO ATTRAVERSO 
L'EROGAZIONE DI UN PROGRAMMA DI ISTRUZIONE COMPRENSIVO

Descrizione:
L'obiettivo è preparare gli studenti dell'istruzione e della formazione professionale a diventare competitivi sul 
mercato del lavoro, acquisendo competenze specialistiche in aree chiave come il design thinking e il graphic 
design. Il programma di studi pone l'accento sullo sviluppo della creatività, delle competenze visive e delle 
capacità di risoluzione dei problemi, utilizzando metodi di progettazione innovativi e tecniche visive applicabili 
nell'ambiente professionale odierno.

Risultati attesi:
• Competenze di design thinking: gli studenti impareranno ad applicare i principi del design thinking nel 

contesto della risoluzione di problemi industriali, come la creazione di soluzioni innovative per prodotti, 
servizi o processi.

• Capacità di progettazione grafica: Gli studenti svilupperanno competenze tecniche nell'uso di 
programmi di progettazione grafica come Adobe Illustrator, Canva o altre applicazioni pertinenti. 
Saranno in grado di creare materiali visivi di alta qualità come poster, loghi, brochure e infografiche.

• Adattabilità alle richieste del mercato: Gli studenti saranno in grado di rispondere ai moderni requisiti e 
standard del settore, diventando flessibili e preparati a collaborare in team interdisciplinari o a gestire 
progetti di design.

Descrizione:
Uno degli obiettivi principali di questo programma di studi è quello di colmare le carenze di competenze 

nel mercato del lavoro, fornendo un programma educativo completo che fornisca agli studenti e agli 
insegnanti dell'IFP competenze rilevanti per l'industria. Il programma si concentrerà sullo sviluppo di 
competenze tecniche (design grafico, tecnologia digitale) e di competenze trasversali (collaborazione, problem 
solving, creatività).
Risultati attesi:

• Competenze tecniche avanzate: il programma fornirà agli studenti dell'IFP le conoscenze e le 
competenze tecniche necessarie per soddisfare i requisiti dell'industria odierna, anche in aree quali la 
progettazione grafica, l'uso di software specifici e la prototipazione digitale.

• Sviluppo di competenze trasversali: gli studenti svilupperanno competenze trasversali come il 
pensiero critico, il lavoro di squadra e l'adattabilità, essenziali per avere successo nel mercato del 
lavoro.

Obiettivo 3: formare gli studenti dei corsi di formazione professionale al pensiero progettuale e 
al design grafico con competenze utili per l'industria.
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III.COMPETENZE CHIAVE ACQUISITE

• Colmare il divario di competenze: il programma contribuirà a ridurre il divario tra le competenze 
richieste dai datori di lavoro e quelle offerte dal sistema educativo.

Il completamento di questo programma di studio fornirà ai partecipanti una serie di competenze chiave richieste
integrare metodi innovativi e tecnologie moderne 
nel processo educativo. Queste competenze 
contribuiranno a migliorare la qualità 
dell'insegnamento e ad adattare l'istruzione alle 
esigenze di un mondo in continua evoluzione.

Descrizione.
pone l'accento sull'empatia, sulla collaborazione e sulla rapida sperimentazione di soluzioni. Nel 
campo dell'istruzione,

I. IMPLEMENTAZIONE DELLE METODOLOGIE 
DEL PENSIERO PROGETTUALE
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Questa competenza aiuterà gli insegnanti a creare lezioni e attività incentrate sull'allievo, 
adattate alle sue esigenze e basate su un feedback continuo.

Questo significa che:
• Capacità di comprendere le esigenze degli studenti attraverso l'osservazione diretta, le interviste o la 

raccolta di feedback, consentendo la creazione di soluzioni che rispondano alle reali sfide degli 
studenti.

• La capacità di definire chiaramente i 
problemi o i bisogni educativi che 
richiedono soluzioni innovative e di 
trasformare le informazioni ottenute dalla 
fase di empatia in obiettivi chiari.

• Capacità   di   di di   utilizzare   le tecniche   di
brainstorming per generare soluzioni creative e innovative ai problemi identificati.

• Capacità di sviluppare prototipi rapidi e di testarli con gli studenti per verificare l'efficacia delle 
soluzioni proposte e per adeguare le lezioni o i progetti educativi.

Descrizione: questa competenza riguarda l'apprendimento e l'applicazione dei principi 
fondamentali della progettazione grafica per creare materiali visivi efficaci, attraenti e 
chiari in un contesto educativo. Gli insegnanti svilupperanno una profonda comprensione 
dell'uso del colore, della tipografia e dello spazio nella creazione di materiali didattici.

Questo comporta:
• Capacità di utilizzare equilibrio, contrasto, ripetizione e allineamento per creare immagini ben 

strutturate e comprensibili.
• Capacità di utilizzare la teoria del colore per scegliere schemi cromatici che attirino l'attenzione e 

mettano in risalto gli elementi importanti.
• Efficaci competenze tipografiche, con una comprensione di come la scelta dei caratteri e l'uso dello 

spazio bianco possano migliorare la leggibilità e la chiarezza del messaggio visivo.

II. TECNICHE DI PROGETTAZIONE 
GRAFICA



8

Descrizione: L'uso efficace degli strumenti digitali è la capacità di utilizzare in modo 
ottimale le tecnologie e le piattaforme digitali disponibili per migliorare i processi di 
insegnamento e apprendimento, la collaborazione e la gestione delle risorse educative. 
Questa competenza sta diventando essenziale in un'epoca in cui la tecnologia è 
onnipresente nell'istruzione e l'accesso agli strumenti digitali può fare la differenza nella 
qualità dell'insegnamento e nel coinvolgimento degli studenti.

Gli insegnanti acquisiranno competenze digitali avanzate, imparando a utilizzare piattaforme come Canva per 
la creazione di immagini, Timeline per la creazione di linee temporali interattive e CapCut per il montaggio di 
video didattici.

Questo comporta:
• La capacità di creare risorse didattiche coinvolgenti come infografiche, presentazioni e video, 

utilizzando questi strumenti digitali per facilitare l'insegnamento interattivo.
• Possibilità di utilizzare piattaforme digitali per condividere documenti, collaborare con gli studenti e i 

loro compagni e monitorare i loro progressi in tempo reale.
• Capacità di adattare le lezioni alle esigenze degli studenti, fornendo percorsi di apprendimento

personalizzato e monitorando i progressi di 
ogni studente attraverso un feedback 
digitale istantaneo.III. USO EFFICIENTE DI

STRUMENTI DIGITALI
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Questo comporta:

Descrizione: questa competenza si riferisce alla 
capacità di creare e realizzare progetti 
interdisciplinari, che integrano concetti e metodi 
provenienti da diverse aree tematiche, fornendo agli 
studenti una comprensione ampia e collegata degli 
argomenti studiati.

• Capacità di identificare temi che possono essere affrontati da più prospettive disciplinari e di creare 
strutture di progetto che integrino le conoscenze provenienti da campi diversi.

• Capacità di pianificazione: sviluppo di un calendario di attività, assegnazione di risorse e responsabilità e 
monitoraggio dei progressi del progetto.

• Capacità di valutare lo stato di avanzamento del progetto e di adattare il piano in base ai risultati 
ottenuti e ai feedback ricevuti.

Descrizione: la collaborazione interdisciplinare è 
essenziale per lo sviluppo di progetti che 
integrano conoscenze e approcci provenienti da 
campi diversi. Gli insegnanti devono essere in 
grado di lavorare efficacemente in team diversi 
e di comunicare in modo chiaro ed efficace.

per garantire il successo dei progetti comuni. Gli insegnanti svilupperanno la 
collaborazione interdisciplinare e le capacità di comunicazione efficace necessarie per 
lavorare in gruppo e condividere le conoscenze provenienti da diversi ambiti.

Questo comporta:

• Capacità di esprimere idee in modo chiaro e di comprendere le esigenze dei colleghi di altre discipline. Questo

IV. PROGETTAZIONE E IMPLEMENTAZIONE 
DI

PROGETTI INTERDISCIPLINARI

V. COLLABORAZIONE E COMUNICAZIONE 
INTERDISCIPLINARE
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VII. COMUNICAZIONE VISIVA E NARRAZIONE

comprende la capacità di ascoltare attivamente e di contribuire con soluzioni costruttive.
• Capacità di comprendere come diverse discipline possano essere integrate per creare progetti.

programmi educativi che forniscono agli studenti una comprensione olistica di una materia.
• Capacità di risolvere i conflitti e di gestire le opinioni divergenti per garantire un'ottima qualità di vita.

collaborazione produttiva ed efficace.

Descrizione: Questa competenza si riferisce 
alla capacità di utilizzare in modo efficace le 
tecnologie   digitali   e   a   e a   capire

il funzionamento e l'applicabilità di varie piattaforme e strumenti digitali nell'ambiente 
educativo. Nel programma, gli insegnanti sviluppano le competenze tecniche per 
utilizzare varie applicazioni e piattaforme digitali come Canva, Timeline, CapCut e altre 
soluzioni moderne per la gestione dei contenuti didattici.

Questo comporta:

o competenze per navigare e utilizzare efficacemente le piattaforme digitali.
o capacità di creare e strutturare materiali didattici interattivi utilizzando strumenti digitali

accessibile.
o la capacità di analizzare e valutare le risorse digitali utilizzate, cioè di adattare le lezioni in base alle 

esigenze degli studenti e di scegliere le migliori soluzioni tecnologiche per l'insegnamento.

Descrizione: La comunicazione visiva e la narrazione sono abilità didattiche essenziali, 
che aiutano a strutturare le lezioni e a catturare l'attenzione degli studenti. In questo 
programma i partecipanti imparano a utilizzare le tecniche visive e di narrazione per 
trasmettere informazioni in modo chiaro, memorabile e coinvolgente.

VI. ALFABETIZZAZIONE E CONOSCENZA DIGITALE
STRUMENTI
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Questo comporta:

• Capacità di utilizzare gli elementi di base del visual design (colore, tipografia, spazio) per creare materiali 
didattici efficaci, migliorando l'impatto visivo e la chiarezza dei materiali didattici.
• Capacità di utilizzare tecniche di narrazione visiva per costruire una narrazione coerente, facilitando la 
comprensione e la conservazione delle informazioni.
• Capacità di strutturare in modo efficiente i messaggi e di creare storie visive coinvolgano emotivamente 
gli studenti e rendano l'apprendimento più coinvolgente.

Descrizione: questa competenza richiede una profonda comprensione dell'impatto 
sociale e culturale del design sulle comunità, sugli individui e sulla società in generale. I 
designer e gli insegnanti devono essere consapevoli della loro responsabilità nel creare 
materiali e progetti che rispettino la diversità culturale e promuovano l'inclusione 
sociale, evitando gli stereotipi e la banalizzazione dei simboli culturali. I partecipanti 
impareranno a creare materiali didattici che rispettino la diversità culturale e 
promuovano l'inclusione sociale, evitando gli stereotipi e la banalizzazione dei simboli 
culturali.

Questo comporta:

• La capacità di creare materiali didattici e visivi sensibili e rispettosi di culture e tradizioni diverse. Ciò 
include l'evitare stereotipi culturali e l'uso inappropriato di simboli o manufatti tradizionali.

• La capacità di creare progetti accessibili e inclusivi per tutti gli utenti, indipendentemente età, sesso, razza 
o abilità. Il design deve riflettere la diversità umana e promuovere le pari opportunità.

• La capacità di integrare i principi di sostenibilità nei loro progetti, promuovendo soluzioni che riducano al 
minimo l'impatto ambientale e rispettino i valori sociali e morali.

VIII. RESPONSABILITÀ CULTURALE E
SOCIALE NEL DESIGN

V. RISULTATI DI APPRENDIMENTO



12

Al termine di questo programma di formazione, i partecipanti saranno in 
grado di:

Questo programma è stato progettato per fornire agli insegnanti gli strumenti necessari per preparare gli 
studenti a un futuro dinamico e tecnologico, stimolando il pensiero creativo, la collaborazione e l'inclusione 
nell'istruzione.

❖ Applicare il metodo del Design Thinking nell'istruzione per creare lezioni innovative e incentrate sullo 
studente.

alunni.
❖ Utilizzate efficacemente piattaforme digitali come Canva, Timeline e CapCut per creare materiali 
didattici interattivi.
❖ Sviluppare progetti interdisciplinari e integrare nuove tecnologie (VR, AR, AI) nel processo.
dell'insegnamento.
❖ Promuovere la responsabilità culturale e sociale nella progettazione educativa, assicurando che i 
materiali siano inclusivi e accessibili.
❖ Sviluppare un piano personale di apprendimento permanente, adattandosi ai cambiamenti 
tecnologici e industriali.
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❖ Comprendere e applicare i principi del design thinking in diversi contesti;
❖ Utilizzare efficacemente i principali strumenti digitali per la progettazione e la collaborazione;
❖ Creare contenuti visivi accattivanti utilizzando tecniche di progettazione grafica;
❖ Lavorare in collaborazione su progetti interdisciplinari;
❖ Dimostrare responsabilità culturale e sociale nelle pratiche di progettazione;
❖ Promuovere la responsabilità culturale e sociale nella progettazione educativa, assicurando che i 

materiali siano inclusivi e accessibili;
❖ Rimanere aggiornati sulle tendenze future e adattarsi ai cambiamenti del mercato del lavoro.

In seguito all'applicazione e all'integrazione nell'insegnamento in classe, gli studenti saranno 
in grado di:
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Modulo 1: INTRODUZIONE AL PROGETTO 
DIGITALCRAFT E AI SUOI PROBLEMI

❖ Panoramica degli obiettivi del progetto, l'importanza 
del design thinking e del graphic design nell'IFP, i 
requisiti del settore, i casi di studio, le competenze 
interdisciplinari e le sfide affrontate dagli istituti di 
IFP.

Modulo 2: SINTESI ANALISI 
DEI BISOGNI

❖ Sintesi dell'analisi dei bisogni, identificazione delle 
carenze di competenze, definizione delle priorità 
delle competenze chiave, aree di miglioramento del 
curriculum e strategie di implementazione.

Modulo 3: METODOLOGIE DEL PENSIERO 
DI PROGETTAZIONE

❖ Principi, contesto storico, fasi del processo (Empatia, 
Definizione, Idea, Prototipo, Test), esercizi pratici, 
applicazioni reali e strumenti per la risoluzione dei 
problemi.

Modulo   4:       STRUMENTI DIGITALI
PER LA PROGETTAZIONE E LA 
COLLABORAZIONE

❖ Introduzione a strumenti come Canva, Google Drive, 
CapCut, Juxtapose, KnightLab JS, all'importanza 
dell'alfabetizzazione digitale, ai progetti assegnati e 
al lavoro collaborativo.

Modulo 5: COMPETENZE DI 
COMUNICAZIONE
VISIVO

❖ Nozioni di base di visual design, tecniche per la 
creazione di infografiche e materiali di marketing, 
metodi di visual storytelling e di feedback.
Aggiornamento.

VI. STRUTTURA DEL CURRICULUM
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Modulo 6: REALIZZAZIONE DI 
PROGETTI INTERDISCIPLINARI

❖ Progettazione, strategie di collaborazione, casi di 
studio e buone pratiche per il lavoro 
interdisciplinare.

Modulo 7: VALUTAZIONE E VALUTAZIONE ❖ Tecniche di valutazione formativa e sommativa, 
metodi di feedback, criteri per la valutazione finale e 
sommativa.
processo di certificazione

Modulo 8: TENDENZE ATTUALI NEL DESIGN 
E NELLA TECNOLOGIA

❖ Tendenze emergenti, nuove tecnologie 
nell'istruzione (VR, AR, AI), competenze future, 
strategie di apprendimento permanente e 
adattamento ai cambiamenti del settore.

Modulo 9: RESPONSABILITÀ
CULTURALE E SOCIALE NEL DESIGN

❖ Sensibilità culturale, impatto sociale, considerazioni 
etiche e progetti finalizzati al miglioramento sociale.
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MODULO 1 INTRODUZIONE AL PROGETTO DigitalCRAFT: Migliorare le competenze professionali 
attraverso il pensiero progettuale e il design grafico E LE SUE PROBLEMATICHE

Il progetto DigitalCRAFT è un'iniziativa educativa che mira a ridefinire l'istruzione e la formazione 
professionale (VET) nel campo del design thinking e del graphic design.

Riconoscendo il ruolo cruciale che queste materie svolgono nell'attuale mercato del lavoro orientato al 
digitale e al design, il progetto cerca di colmare il divario tra l'attuale offerta formativa e le competenze 
necessarie nel mondo del lavoro moderno.

Nel corso di 14 mesi, il progetto mirava a creare una sinergia tra insegnanti italiani e rumeni per 
sviluppare un curriculum comune che non solo riflettesse le pratiche industriali contemporanee, ma fosse 
anche proattivo nell'anticipare le future tendenze del mercato.

Il progetto DigitalCraft risponde alle esigenze e agli obiettivi delle organizzazioni partecipanti, ma 
anche alle esigenze dirette identificate dei gruppi target, fornendo agli insegnanti e ai formatori dell'IFP 
conoscenze e competenze aggiornate. Quando questi insegnanti applicheranno i nuovi programmi e metodi di 
insegnamento, gli studenti delle scuole di formazione professionale, che costituiscono il gruppo target 
indiretto, acquisiranno competenze rilevanti per il futuro mercato del lavoro, aumentando la loro occupabilità 
e le prospettive di carriera.
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OBIETTIVI SPECIFICI

ATTIVITÀ PRINCIPALI

▪ Migliorare in modo misurabile la qualità e la pertinenza dell'istruzione e della formazione professionale 
nel campo del design, dell'innovazione e della grafica durante il periodo di attuazione del progetto, della 
durata di 14 mesi, promuovendo la collaborazione internazionale, sviluppando e implementando un 
curriculum comune e formando un minimo di 50 insegnanti/formatori VET dall'Italia e dalla Romania, con 
l'obiettivo finale di migliorare l'occupabilità e le prospettive di carriera degli studenti VET nel futuro 
mercato del lavoro dinamico.

▪ Promuovere la collaborazione e lo scambio di conoscenze tra i partner [Un/lab e SLI BACĂU] per 
migliorare l'istruzione e la formazione, i metodi di formazione nel campo del design, dell'innovazione 
e della progettazione grafica.
▪ Migliorare la capacità degli insegnanti/formatori e degli istituti di formazione professionale di 
conferire agli studenti competenze rilevanti per il futuro mercato del lavoro, creando un curriculum 
comune che integri nel processo educativo le metodologie del pensiero progettuale e le tecniche di 
design e progettazione grafica.
▪ Migliorare lo sviluppo professionale degli insegnanti/formatori e degli istituti di IFP fornendo loro 
l'accesso a programmi di workshop virtuali e a sessioni di formazione virtuali volte a migliorare la 
comprensione e l'attuazione del nuovo curriculum, dei metodi di insegnamento e degli strumenti di 
progettazione grafica.
▪ Aumentare la visibilità e la comprensione del nuovo curriculum tra gli insegnanti/formatori e le 
istituzioni di IFP progettando e realizzando una campagna di sensibilizzazione che utilizzerà un breve 
videoclip per comunicare efficacemente i vantaggi dell'integrazione delle metodologie di design 
thinking e delle tecniche di graphic design nell'istruzione IFP.
▪ Migliorare l'occupabilità e le prospettive di carriera degli studenti dell'istruzione e della 
formazione professionale, fornendo loro competenze rilevanti per l'industria attraverso il nuovo 
programma di studi, che integra metodologie di pensiero progettuale e tecniche di progettazione 
grafica, garantendo così che soddisfino i requisiti dinamici del futuro mercato del lavoro.

o A.1 GESTIONE DEL PROGETTO
o A.2 COMUNICAZIONE E DIVULGAZIONE
o A.3 SVILUPPO DEL CURRICULUM
o A.4 LA FORMAZIONE TRANSNAZIONALE IN ITALIA
o A.5 FORMAZIONE NAZIONALE IN ROMANIA
o A.6 CAMPAGNA DI SENSIBILIZZAZIONE

OBIETTIVO GENERALE
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GRUPPO TARGET DIRETTO:

o Insegnanti e formatori di IFP delle organizzazioni e dei paesi partner che acquisiranno conoscenze 
sull'insegnamento innovativo, sui metodi e sugli strumenti innovativi.

o Istituzioni e organizzazioni educative interessate ad adottare o adattare il curriculum sviluppato.

GRUPPO TARGET INDIRETTO:

o Studenti delle scuole di formazione professionale in Italia e Romania per acquisire competenze rilevanti per il 
mercato

Lavoro.
o Le scuole in Romania e in Italia, che hanno espresso il loro interesse per le attività del progetto durante il 
processo di progettazione, sono state coinvolte nella valutazione dei bisogni come segue:

SLI BACĂU:
1. Collegio economico "Ion Ghica" Bacău (100 insegnanti e 1336 studenti);
2. Istituto tecnico superiore "Dimitrie Ghica" di Comănești (88 insegnanti e 1180 studenti);
3. Istituto tecnico superiore "Gheorghe Asachi" Onești (70 insegnanti e 823 studenti).

Un/Lab: VET College "E. Orfini" (53 insegnanti e 655 studenti).

Il progetto è particolarmente significativo perché si concentra sul potere trasformativo del design 
thinking e del graphic design, che sono diventati strumenti indispensabili per l'innovazione, la risoluzione dei 
problemi e la creazione di maggior valore in diversi settori industriali.

GRUPPO TARGET
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MODULO 2: SINTESI DELL'ANALISI DEI BISOGNI

Attraverso i suoi obiettivi, il progetto mirava a preparare meglio gli studenti dell'istruzione professionale e 
tecnica al futuro mercato del lavoro e ad aumentare la loro occupabilità.

Nell'ambito dell'attività A.3 SVILUPPO DEL CURRICULUM, i due partner [UnlLAB e SLI BACĂU] dovevano 
collaborare allo sviluppo di un curriculum completo, che incorporasse le metodologie del design thinking e le 
tecniche di graphic design, rendendolo applicabile a diversi settori e rilevante per gli studenti di diverse materie 
dell'istruzione e della formazione professionale.

Nell'ambito dell'attività A.3.1 Valutazione dei bisogni, sono state condotte interviste con insegnanti, 
studenti e professionisti dell'istruzione e della formazione professionale e dell'industria nei settori del design, 
dell'innovazione e della progettazione grafica, sulla base delle guide per le interviste sviluppate.

I metodi e gli strumenti utilizzati nello studio miravano a raccogliere informazioni che evidenziassero i 
seguenti tipi di effetti:

• livello immediato e individuale;
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• a medio termine, a livello istituzionale;
• effetti a lungo termine, sia a livello individuale che istituzionale.

Metodi e tecniche
o Ricerca quantitativa: indagine tramite questionario
o Analisi statistica descrittiva dei dati raccolti nell'indagine

Nelle interviste e nei questionari sono stati trattati i seguenti ASPETTI:

1.1. Risoluzione dei problemi
Il pensiero progettuale offre un approccio sistematico alla risoluzione dei problemi. Aiuta gli studenti a 
pensare in modo critico e creativo e a sviluppare soluzioni non solo efficaci ma anche innovative. Queste 
competenze sono preziose in qualsiasi contesto professionale, non solo nei settori legati al design.

1.2. Adattabilità
Il mercato del lavoro moderno è dinamico e richiede lavoratori in grado di adattarsi a nuove tecnologie e 
metodologie. Il pensiero progettuale e le competenze grafiche assicurano agli studenti dell'istruzione e della 
formazione professionale una buona preparazione per affrontare il cambiamento e le nuove sfide in settori 
diversi.

1.3. Comunicazione
Le competenze di graphic design sono essenziali per una comunicazione visiva efficace. Con la crescente 
importanza dei media digitali, la capacità di creare messaggi visivi chiari e convincenti è preziosa in settori che 
vanno dal marketing e dalla comunicazione alla presentazione di dati e alla progettazione di interfacce utente, 
compresi campi non correlati come gli studi elettrici, meccanici e idraulici.

1.4. L'importanza dell'interdisciplinarità
Il pensiero progettuale incoraggia un approccio interdisciplinare, combinando le conoscenze di diversi settori 
per creare soluzioni olistiche. Si tratta di un aspetto sempre più importante, in quanto i confini tra i ruoli 
tradizionali si assottigliano e la collaborazione tra settori diversi diventa sempre più comune.

1.5. Centrato sull'utente
Il design thinking si concentra sull'esperienza dell'utente, garantendo che i prodotti, i servizi e i sistemi siano 
progettati tenendo conto dell'utente finale. L'attenzione all'esperienza del cliente è fondamentale per il 
successo di qualsiasi azienda.

1.6. L'innovazione
Sia il design thinking che il graphic design sono motori di innovazione. Incoraggiano a pensare fuori dagli 
schemi e a sviluppare nuove idee che possono portare a innovazioni in qualsiasi settore.

1.7. Competenza digitale
Nell'odierna era digitale, le competenze grafiche si intrecciano con l'alfabetizzazione digitale. La comprensione 
degli strumenti e dei principi del design digitale è ormai una competenza fondamentale, dato che i contenuti 
digitali dominano nelle comunicazioni, nel marketing e nello sviluppo dei prodotti.

1.8. Vantaggio competitivo
In un mercato del lavoro affollato, avere competenze di design thinking e graphic design può
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differenziare gli studenti dell'IFP dai loro coetanei, dando loro un vantaggio competitivo nella ricerca di un 
lavoro.

1.9. Imprenditorialità
Queste competenze sono fondamentali anche per l'imprenditorialità. Il design thinking aiuta a identificare le 
opportunità di mercato e a sviluppare modelli di business innovativi, mentre il graphic design è fondamentale 
per il branding e il coinvolgimento dei clienti.

1.10. Potenziamento culturale e sociale
Il design thinking spesso implica la considerazione del contesto culturale e sociale dei prodotti e dei servizi, il 
che è importante per soluzioni socialmente responsabili e culturalmente sensibili.

A. INTERVISTE

Le interviste sono state concepite per raccogliere prospettive specifiche per informare la fase di 
valutazione dei bisogni del progetto DigitalCraft, concentrandosi in particolare sulle prospettive degli 
insegnanti dell'istruzione e della formazione professionale e dei professionisti del settore.

A.1. INTERVISTE A INSEGNANTI DI VETERINARIA
Le interviste sono state condotte con 6 insegnanti di 3 centri di formazione professionale della contea di Bacău,

quindi:

• Collegio economico "Ion Ghica" Bacău;
• Istituto tecnico superiore "Dimitrie Ghica" Comănești;
• Istituto tecnico superiore "Gheorghe Asachi" Onești.

L'obiettivo delle interviste condotte è stato quello di raccogliere preziose intuizioni e feedback da 
insegnanti di IFP e professionali e da professionisti del settore nei campi del design, dell'innovazione e della 
grafica. Le interviste miravano a identificare le lacune e le sfide attuali nel curriculum VET esistente, a 
comprendere le esigenze in evoluzione dell'industria e a raccogliere suggerimenti per incorporare strumenti e 
metodologie digitali. Queste informazioni saranno essenziali per lo sviluppo dei programmi di studio.

Le conoscenze acquisite ci hanno aiutato a creare un programma di studi più pertinente, completo e 
orientato al futuro, in grado di soddisfare le esigenze del mondo del lavoro moderno e di migliorare le capacità 
e le competenze degli studenti dell'IFP in queste aree creative.
Le interviste semi-strutturate hanno permesso di esplorare in profondità i punti di vista di
partecipanti, coprendo al contempo gli argomenti principali rilevanti per il progetto.

Le risposte fornite dagli insegnanti di IFP sono state analizzate e sono importanti per identificare le 
tendenze e le esigenze specifiche del loro gruppo target. Le loro risposte rivelano quanto segue:

1. Alcuni insegnanti applicano i principi del pensiero progettuale nel programma di studio, nelle attività e nei corsi di 
formazione.
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insegnamento-apprendimento.
In generale, gli insegnanti intervistati hanno dichiarato di aver sviluppato, nel tempo, strategie miste 

per stimolare l'inventiva, l'immaginazione, l'eccentricità, la spontaneità, superando la paura di rompere le 
barriere teoriche. Ritengono che gli alunni abbiano bisogno di diversi canali di comunicazione per essere 
coinvolti attivamente e per creare connessioni in una serie di ambiti.

Gli insegnanti hanno dichiarato che spesso cercano di utilizzare esercizi interattivi, sia individuali che 
collettivi, per realizzare dibattiti su determinati argomenti o concetti, per cercare utilizzare soluzioni nuove e 
innovative.

Cercano anche di catturare la loro attenzione, di motivarli, di proporre nuovi argomenti di attualità, di 
realizzare prodotti utilizzabili insieme agli alunni, lavorando in gruppi, in squadre, di creare interazioni, di 
collegare i concetti/le nozioni insegnate alla loro vita, ai loro interessi, alle loro preoccupazioni, alle loro 
esperienze.

Uno degli insegnanti intervistati ha suggerito alcune modalità di integrazione
esercizi di problem solving legati al pensiero proiettivo nel curriculum, ovvero:

1. creare un modulo dedicato nel curriculum per l'apprendimento e l'applicazione dei principi del 
pensiero progettuale. Questo modulo potrebbe includere lezioni teoriche sui principi del Design Thinking ed 
esercizi pratici per la loro applicazione.

2. incorporare i principi del Design Thinking in altre materie, come economia, marketing, 
commercio, adattando esercizi e progetti per promuovere il pensiero creativo e la risoluzione dei problemi. Ad 
esempio, la produzione di un catalogo di prodotti per un'azienda di ginnastica.

3. promuovere progetti interdisciplinari che prevedono l'uso del pensiero proiettivo per risolvere 
problemi complessi. Questi progetti potrebbero coinvolgere studenti di classi o materie diverse che lavorano 
insieme per affrontare un problema reale o simulato.

4. organizzare attività extracurricolari, come club di progettazione o concorsi di innovazione, in cui 
gli alunni possano applicare e sviluppare le capacità di pensiero progettuale in un ambiente più rilassato e 
creativo. Attualmente esistono alcune attività, come le fiere aziendali, in cui si svolgono competizioni su 
determinate sezioni, alcune delle quali coinvolgono anche questa parte della creazione e dell'innovazione, 
come ad esempio: miglior sito web, miglior pubblicità, miglior catalogo creativo e altre.

5. fornire agli studenti risorse e materiali didattici aggiuntivi, come libri, video e tutorial online, per 
aiutarli a comprendere e praticare i concetti e le tecniche del pensiero progettuale al di fuori della classe.

6. implementare modalità di valutazione delle capacità progettuali degli studenti, come progetti 
individuali o di gruppo, presentazioni e portfolio di design, seguiti da un feedback costruttivo per migliorare 
continuamente le loro prestazioni.

2. Il programma di studi di oggi è basato sulle competenze, mira ad aiutare gli studenti a sviluppare tutte le 
abilità di cui hanno bisogno per diventare adulti, per diventare persone eccellenti in un lavoro futuro.

Uno degli insegnanti intervistati, un docente di un istituto d'arte, ne è un esempio
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aspetto, menzionando il fatto che nei licei professionali è stata introdotta una nuova materia - l'elaborazione 
computerizzata delle immagini - il cui approfondimento sviluppa competenze tecniche moderne nell'uso del 
computer e delle tecnologie informatiche, operazioni di elaborazione grafica. In questa materia, gli alunni:

▪ imparare strumenti di lavoro, tecniche di manipolazione delle immagini diverse e complesse.
▪ sviluppare progetti - prodotti utilizzabili, ad esempio poster, biglietti da visita, materiale 

promozionale, materiale pubblicitario, volantini, striscioni - prodotti funzionali, pratici ed 
estetici che sviluppino la loro creatività, ma anche un vocabolario tecnico e artistico che 
possano sviluppare ulteriormente.

▪ lavorare in gruppo, imparando a documentarsi, a comprendere i compiti specifici del progetto, 
a rispettare le scadenze, a collaborare con gli altri membri del team, a dare e ricevere 
feedback.

Inoltre, un altro insegnante, docente di fisica in una scuola superiore di formazione professionale, ha 
affermato che gli studenti non dovrebbero limitarsi ad apprendere meccanicamente le definizioni o le leggi 
senza comprendere i fenomeni, ma dovrebbero essere educati a fare collegamenti e a comprendere e 
interpretare le nuove informazioni con cui si confrontano.

Un altro insegnante ha fornito una serie di esempi di come l'attuale programma di studi avrebbe
potrebbe preparare gli studenti ad adattarsi ai progressi tecnologici nel campo del design:

❖ l'uso di software di progettazione, nelle classi di arte, tecnologia o anche matematica, dove gli 
studenti potrebbero imparare a usare diversi software di progettazione come Adobe Photoshop, 
Adobe Illustrator, Corel Draw o anche CAD, Computer Aided Design, comunemente usati nell'industria 
del design. Attraverso queste applicazioni, gli studenti possono imparare a creare e manipolare 
immagini e modelli digitali, preparandoli all'uso nella pratica professionale.

❖ progetti di design basati sulla tecnologia, ossia gli studenti potrebbero essere incoraggiati a realizzare 
progetti di design che prevedano l'uso di tecnologie moderne come stampanti 3D, dispositivi di realtà 
aumentata o virtuale o persino robot da costruzione. Questi progetti di design potrebbero essere 
integrati in moduli legati all'esercizio dell'11° e 12° anno dello studio, dando agli studenti l'opportunità 
di sperimentare e capire come la tecnologia possa essere utilizzata per creare soluzioni di design 
innovative.

❖ creare partenariati con i professionisti del settore, organizzando collaborazioni tra la scuola e i 
professionisti del settore del design e della tecnologia per dare agli studenti una visione reale di come 
la tecnologia viene utilizzata nella pratica professionale.
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Queste collaborazioni potrebbero includere, ad esempio, presentazioni, conferenze con ospiti presso 
uffici di design o studi creativi di pubblicità, o anche stage per gli studenti.

❖ organizzare attività elettive o club di interesse speciale in cui gli studenti possano esplorare e 
specializzarsi in aree specifiche design e della tecnologia, come il design grafico, il design del prodotto 
e altre. Queste attività aggiuntive consentirebbero agli studenti di sviluppare le proprie competenze in 
un ambiente più mirato e di esplorare in modo più approfondito le tecnologie attuali e le tendenze del 
settore.

Integrando questi elementi nel curriculum attuale, gli studenti saranno preparati ad adattarsi ai 
progressi tecnologici nel campo del design e a diventare professionisti innovativi e competenti nel loro campo.

3. È necessario che gli studenti padroneggino una serie di nozioni teoriche: la struttura compositiva, 
l'evidenziazione di un centro di interesse, i metodi, la teoria del colore, la distribuzione degli spazi, l'equilibrio 
tra le componenti visive e testuali, il dinamismo, il potere di indirizzare lo spettatore verso il punto o 
l'informazione più importante dell'immagine.

L'uso di attrezzature informatiche nelle attività didattiche, come ad esempio le lavagne interattive per 
presentare gli esperimenti agli alunni, in quanto la parte grafica e visiva è importante per la comprensione dei 
concetti insegnati.

4. È molto importante incoraggiare gli alunni a esprimersi liberamente, a condividere le loro opinioni, a 
fare associazioni di idee, a fare collegamenti diversi, a fare "fusioni" tra le arti o tra altre materie, a rimuovere i 
preconcetti, a eliminare le inibizioni, a sperimentare, a non avere paura di sbagliare, a non avere paura di 
imbarazzarsi.

L'interdisciplinarità aiuta gli studenti a utilizzare le loro conoscenze provenienti da campi diversi, li aiuta a 
scoprire nuove cose legate a certi aspetti, a certe aree (ad esempio, biologia, chimica o fisica) e li aiuta ad 
avere una visione globale del fenomeno o della sostanza o della lezione.

La comunicazione tra gli insegnanti di diverse materie è molto importante per sviluppare
progettazione proiettiva per gli studenti.

Per incoraggiare gli alunni ad applicare questo pensiero proiettivo a diverse materie o discipline si può 
adottare un approccio interdisciplinare e promuovere un ambiente in cui incoraggiate la creatività, 
l'esplorazione e la soluzione di problemi complessi. Ciò può essere ottenuto promuovendo un ambiente 
aperto e collaborativo tra insegnanti e alunni, tra alunni e insegnanti, incoraggiando la collaborazione tra 
alunni, il dialogo aperto e lo scambio di idee.

5. Gli insegnanti intervistati hanno dichiarato di cercare di adattare il loro stile di insegnamento al livello 
degli alunni, poiché ci sono classi con bambini di livelli diversi, con più o meno nozioni/conoscenze, e lo stile di 
insegnamento deve essere adattato al loro livello.

Alcuni di loro hanno detto che cercano di fare un lavoro pratico, in cui gli studenti devono
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lavorare in gruppo, comunicare e realizzare il progetto insieme, il che li aiuta nel loro sviluppo personale.
Gli insegnanti intervistati hanno affermato che i metodi utilizzati per insegnare l'importanza del 

pensiero proiettivo sono quelli in cui lo studente partecipa attivamente alla lezione. Hanno citato il 
brainstorming come metodo spesso utilizzato in classe, oltre a esperimenti, ricerche e giochi di ruolo. Viene 
data maggiore enfasi alle domande incentrate sul pensiero e sull'immaginazione e meno a quelle incentrate 
sulla memoria, per sviluppare l'empatia e la capacità di conoscere il pubblico di riferimento.

Un altro metodo frequentemente utilizzato, esemplificato dagli insegnanti intervistati, è stata la scelta 
di argomenti liberi, personalizzati, motivanti, che li interessano davvero.

Gli insegnanti intervistati ritengono che sia molto importante che l'alunno  incoraggiato, sostenuto a 
scoprire il maggior numero possibile di cose da solo e a rendersi conto di avere le conoscenze necessarie, di 
avere la possibilità di sviluppare una certa teoria, di usare le proprie esperienze per spiegare a se stesso cosa 
sta accadendo, perché sta accadendo.

6. I bambini devono essere incoraggiati a usare sia l'intuizione che l'immaginazione per capire e spiegare 
ciò che li circonda. Pertanto, gli insegnanti incoraggiano gli alunni a trovare somiglianze e differenze tra i 
fenomeni che incontrano ogni giorno, in modo che, in pratica, basandosi su un'esperienza precedente, 
possano essi stessi spiegare altri fenomeni che magari incontrano per la prima volta.

L'innovazione e il pensiero creativo sono promossi attraverso la diversità e la complessità dei progetti. 
Ad esempio: concorsi di grafica, tradizionale o digitale, concorsi di fotografia, concorsi di elaborazione digitale 
o sezione poster, olimpiadi, attività museali, visite ai musei o viaggi di studio, gite sul campo, viaggi 
documentari, in cui gli alunni approfondiscono ciò che hanno imparato e fanno collegamenti con l'ambiente 
reale e concreto.

L'uso della grafica da parte degli insegnanti per riassumere le lezioni.
Ad esempio: creazione di una mappa concettuale con gli alunni, presentazioni in PowerPoint, ecc.

7. Gli insegnanti intervistati hanno dichiarato che gli alunni hanno una serie di competenze digitali, ma,
deve essere sviluppato.

Nel complesso, ritengono che il livello di competenza degli studenti con gli strumenti digitali sia da 
medio ad avanzato. Sebbene la tecnologia faccia parte della vita quotidiana, ci sono molti studenti che non 
sono ancora alfabetizzati al digitale o non sono interessati.

Di norma, gli alunni usano i loro telefoni in modo molto leggero, utilizzando Internet e, soprattutto, 
alcune applicazioni più legate ai social media. Ma anche se hanno conoscenze di Internet, non dimostrano di 
saper usare bene certi programmi, soprattutto quelli specializzati.

In alcune scuole secondarie di secondo grado, la materia "elaborazione computerizzata delle 
immagini" garantisce l'acquisizione di queste competenze informatiche e telematiche.

La scuola pone le basi, ma l'alunno deve lavorare, ha bisogno di studio individuale, di lavoro 
indipendente, di interesse e motivazione.



26

Ci sono alcuni studenti, come quelli delle aree rurali, che non hanno avuto l'opportunità di incontrare 
situazioni di apprendimento legate al graphic design.

Gli insegnanti intervistati ritengono che sarebbe molto utile se le lezioni di TIC includessero nozioni in 
questo campo - la progettazione grafica - nel curriculum.

8. Gli insegnanti intervistati ritengono che sia molto importante per gli studenti sviluppare l'abitudine a 
lavorare in gruppo, a capire la distribuzione dei compiti e a cooperare.

Gli insegnanti ritengono che sia molto importante che, oltre alle conoscenze teoriche, gli studenti 
apprendano anche alcune competenze tecniche alla scuola secondaria, ad esempio come realizzare un 
esperimento o imparare a usare uno strumento di misura.

Per avere un vantaggio competitivo sul mercato del lavoro nel settore dei laboratori, gli insegnanti 
intervistati hanno detto che cercano di sviluppare le capacità di comunicazione dei loro alunni, il pensiero 
aperto, il lavoro di squadra, l'organizzazione, la gestione, l'uso di tecniche di lavoro appropriate, che possono 
esercitare in tempo, rapidamente, utilizzare la loro creatività e le competenze pratiche, qualitative piuttosto 
che quantitative.

9. Alcuni insegnanti professionali intervistati ritengono che gli studenti apprendano nozioni generali 
sull'imprenditorialità, ma non applicate al profilo artistico, concentrandosi piuttosto sulle competenze 
teoriche e sulle attività pratiche piuttosto che sull'imprenditorialità. Per questo motivo ritengono che 
dovrebbe esserci un corso applicato al profilo artistico.

Gli insegnanti di formazione professionale hanno menzionato che nelle materie specialistiche dell'11° 
e 12° anno gli studenti lavorano nelle cosiddette aziende di pratica, dove possono sviluppare capacità 
imprenditoriali, ma ritengono che questa componente dovrebbe essere ulteriormente sviluppata.

10. Il contesto culturale e sociale deve essere visto in relazione alle esperienze dei ragazzi. Provengono da 
contesti diversi, possono essere o meno abituati a lavorare insieme, hanno atteggiamenti diversi nei 
confronti della scuola, dei loro coetanei, dell'ambiente da cui provengono (la scuola superiore) ed è molto 
importante che sottolineino anche la specificità delle aree da cui provengono. Ad esempio, gli insegnanti dei 
dipartimenti specialistici hanno la possibilità di utilizzare l'esperienza culturale e sociale degli alunni 
nell'organizzazione di attività nelle aziende di ginnastica, dove può essere messa a frutto.

L'apprendimento collaborativo è molto importante, perché imparando insieme, imparando l'uno 
dall'altro, con l'altro, il risultato dell'apprendimento può essere un apprendimento profondo, ciò che gli 
studenti imparano sarà radicato nella loro mente e potrà essere più facilmente utilizzato nella pratica.

A.2. INTERVISTE A PROFESSIONISTI DEL SETTORE VETERINARIO

Nell'ambito del progetto, sono state organizzate interviste con 3 professionisti dell'istruzione e della formazione 
professionale e dell'industria di

design, innovazione e grafica.
Le risposte dimostrano che il design thinking viene utilizzato nel loro lavoro professionale per 

affrontare e risolvere problemi complessi.
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diversi modi.
I professionisti intervistati hanno anche fornito una serie di esempi di applicazione del pensiero 

proiettivo in questo processo, in particolare:
1. Comprensione delle esigenze degli utenti: i web designer utilizzano tecniche come interviste agli 
utenti, osservazione degli utenti in azione e analisi dei dati per ottenere una comprensione dettagliata del 
pubblico target e del contesto in cui interagiranno con il sito web.
2. Definizione della sfida: sulla base della comprensione delle esigenze degli utenti, i web designer 
formulano una sfida chiara e concisa per il loro progetto. Questa sfida funge da guida per lo sviluppo della 
soluzione e indirizza gli sforzi di progettazione nella giusta direzione.
3. Generazione di idee: Il team di progettazione utilizza tecniche di brainstorming e altri metodi di 
generazione di idee per esplorare una serie di possibili soluzioni alla sfida. In questa fase, l'enfasi è posta 
generazione di idee libere e senza vincoli, senza ancora valutare le idee.
4. Prototipazione e test: i designer creano prototipi e iterazioni rapide delle loro idee per testarle con gli 
utenti finali. Il feedback ottenuto dai test viene poi utilizzato per iterare e migliorare i prototipi prima di 
procedere all'implementazione finale.
5. Implementazione e valutazione: una volta che il prototipo è ritenuto soddisfacente dagli utenti e dal 
team di progettazione, viene implementato e lanciato. Tuttavia, il processo di design thinking non finisce 
qui: i progettisti continuano a monitorare e valutare le prestazioni del sito web rispetto agli obiettivi 
prefissati e ad apportare modifiche e miglioramenti in base al feedback ricevuto.
In conclusione, è emerso che applicando il pensiero proiettivo al loro processo di web design, i 

professionisti del web design sono in grado di affrontare e risolvere problemi complessi, concentrandosi sulle 
esigenze degli utenti e sviluppando soluzioni innovative ed efficaci per tali esigenze.

I professionisti intervistati hanno fornito i seguenti esempi:

1. adattabilità alle nuove tecnologie attraverso il passaggio dalla produzione tradizionale a quella digitale. I 
professionisti hanno dichiarato di aver adattato le loro strategie di produzione ai cambiamenti tecnologici e al 
comportamento del pubblico target. Ciò ha comportato il passaggio alla produzione digitale, come la creazione 
di contenuti per siti web, pubblicità online e campagne sui social media. A tal fine, hanno dovuto adattarsi e 
imparare nuove tecnologie e metodologie, tra cui nuovi programmi di progettazione e di editing foto/video, 
comprendere gli algoritmi e le piattaforme online per la pubblicità e adattare i flussi di lavoro per gestire in 
modo efficiente la produzione digitale.

2. il passaggio dal design statico a quello reattivo. I professionisti hanno affermato di aver dovuto adottare 
un nuovo approccio e integrare il responsive web design nella loro pratica, utilizzando anche tecnologie come 
HTML5 e CSS3 per creare siti web in grado di adattarsi dinamicamente alle diverse dimensioni e risoluzioni 
dello schermo. L'adattabilità ai cambiamenti tecnologici e all'evoluzione delle pratiche di progettazione è stata 
quindi fondamentale per il successo in un ambiente web in continua evoluzione.
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I professionisti intervistati ritengono che le competenze grafiche possano essere sfruttate per 
migliorare la comunicazione visiva all'interno di un'organizzazione o con i clienti in diversi modi.

Sono stati forniti alcuni esempi:
▪ Creare un'identità visiva coerente: i graphic designer possono sviluppare e implementare una serie 

elementi di design, come il logo, la tavolozza dei colori, la tipografia e altri elementi grafici, che 
riflettono l'identità e i valori dell'organizzazione. Un'identità visiva coerente può rafforzare il 
riconoscimento del marchio e creare un'impressione forte e memorabile sui clienti.

▪ Sviluppo di materiali di marketing: i graphic designer possono creare materiali di marketing attraenti 
ed efficaci come poster, brochure, cataloghi, volantini e altri materiali promozionali che catturano 
l'attenzione dei clienti e comunicano i messaggi chiave della vostra organizzazione in modo chiaro e 
coinvolgente.

▪ Web design: Un buon web design può migliorare l'esperienza dell'utente sul sito web o sulle 
piattaforme online della vostra organizzazione e rendere più facile la navigazione e l'interazione con i 
contenuti. I graphic designer sono in grado di creare interfacce intuitive e attraenti che offrono 
'esperienza utente piacevole ed efficiente.

▪ Grafica per i social media: nell'era digitale, la grafica per i social media è essenziale attirare 
l'attenzione del pubblico e generare coinvolgimento. I graphic designer possono creare immagini e 
video coinvolgenti e pertinenti per i post sui social mediaaumentano la visibilità e promuovono il 
coinvolgimento.

▪ Infografiche e visualizzazioni di dati: i graphic designer possono trasformare dati e informazioni 
complesse in infografiche e visualizzazioni di dati facili da capire e interpretare. Questo può facilitare la 
comunicazione e la comprensione delle informazioni e rendere i messaggi della vostra organizzazione 
più accessibili e attraenti per il vostro pubblico.

▪ Lavorare con i clienti: i graphic designer possono lavorare a stretto contatto con i clienti per 
comprendere le loro esigenze e i loro obiettivi e sviluppare soluzioni di design personalizzate ed 
efficaci. Una comunicazione chiara ed efficace con i clienti è fondamentale per garantire la fornitura di 
prodotti e servizi che soddisfino le loro esigenze e aspettative.

I professionisti intervistati hanno anche fornito i dettagli di una serie di progetti in cui sono stati coinvolti
Sono stati coinvolti anche altri soggetti, per i quali è stato essenziale un approccio interdisciplinare:

1. Un primo esempio è stato un progetto di web design sullo sviluppo di un portale educativo online per 
gli studenti delle scuole superiori. Questo progetto ha visto la collaborazione di grafici, sviluppatori 
web, esperti di educazione, psicologi e altri professionisti del settore per creare una piattaforma 
digitale che fornisse un'esperienza educativa efficace e coinvolgente.

Le fasi di realizzazione di questo progetto sono state:
a) Comprendere le esigenze degli utenti: il team di progettazione ha utilizzato il pensiero proiettivo per 

comprendere a fondo le esigenze e le aspettative di studenti, insegnanti e genitori istruzione online. 
Ciò ha comportato ricerche, interviste e osservazioni per identificare i problemi e le opportunità 
principali.
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b) Definizione della sfida: sulla base della comprensione delle esigenze degli utenti, il team è stato in 
grado di definire una sfida chiara per il progetto.

c) Attraverso tecniche di brainstorming e workshop collaborativi, sono state generate idee per
caratteristiche della piattaforma, contenuti didattici, funzionalità di interazione, ecc.

d) Prototipazione e test: i designer e gli sviluppatori hanno creato prototipi rapidi di diversi elementi 
della piattaforma e li hanno testati con gli utenti finali per ottenere un feedback. Questo feedback è 
stato utilizzato per iterare e migliorare i prototipi prima dell'implementazione finale.

e) Implementazione e valutazione: una volta convalidati e migliorati i prototipi, il team ha implementato 
e lanciato la piattaforma. Il team ha continuato a monitorare e valutare le prestazioni della 
piattaforma e ad apportare modifiche in base al feedback degli utenti e ad altri fattori rilevanti.

2. Un altro esempio è stata la creazione di una campagna pubblicitaria integrata per il lancio di un nuovo 
prodotto alimentare. Questo progetto ha comportato una stretta collaborazione tra vari reparti, come il 
marketing, la produzione pubblicitaria, il design grafico, la ricerca e lo sviluppo del prodotto e persino i team di 
vendita e distribuzione. Il professionista intervistato ha fornito una serie di dettagli sulle fasi che ha seguito per 
realizzare il prodotto finale, in particolare:

a. condurre una ricerca approfondita per comprendere le esigenze e le preferenze dei consumatori, le 
tendenze del mercato e la concorrenza. Questa ricerca è stata fondamentale per guidare tutti gli 
aspetti della campagna pubblicitaria, dalla messaggistica di base ai canali di distribuzione.

b. Coinvolgere team di diversi reparti in sessioni di brainstorming per generare idee creative e innovative 
per la campagna. Sono stati utilizzati metodi di design thinking, come la mappatura delle esperienze 
dei clienti e la creazione di personaggi o storie per capire meglio come il prodotto potesse risolvere i 
problemi o le esigenze dei consumatori.

c. Sono stati creati prototipi della campagna, compresi materiali pubblicitari, annunci e altri elementi di 
comunicazione visiva. Questi prototipi sono stati poi testati su un gruppo di consumatori per ottenere 
un feedback e apportare modifiche prima del lancio ufficiale.

d. La campagna è stata implementata su diversi canali e le sue prestazioni sono state costantemente 
monitorate e valutate. I dati e i feedback ricevuti sono stati utilizzati per apportare modifiche in tempo 
reale e garantire che la campagna rimanesse pertinente ed efficace.

I professionisti intervistati hanno dichiarato che, a loro avviso, sono diverse le strategie che utilizzano per 
stimolare l'innovazione e il pensiero creativo all'interno del team che lavora ai loro progetti:

1. Brainstorming regolare: organizzazione di sessioni regolari di brainstorming di gruppo in cui i membri 
sono incoraggiati a proporre idee nuove e non convenzionali per i progetti di web design. Qui l'atmosfera è 
aperta e non giudicante e tutte le idee sono benvenute.

2. Promuovere la diversità: il team è composto membri con prospettive ed esperienze diverse. L'azienda 
ritiene che la diversità all'interno del team possa stimolare la creatività e apportare nuove idee e approcci.
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3. Creare un ambiente aperto per lo scambio di idee: la comunicazione libera e aperta all'interno del 
team è incoraggiata in modo che i membri si sentano a proprio agio nel condividere ed esplorare nuove idee 
senza temere critiche o rifiuti.

4. Organizzare workshop e sessioni di formazione: organizzare workshop e sessioni di formazione per 
esplorare nuove tecnologie, tendenze di design e approcci creativi al web design. Questo può stimolare il 
pensiero laterale e ispirare i membri del team ad affrontare i progetti con una prospettiva più ampia.

5. Sfide e giochi creativi: esecuzione di giochi creativi all'interno del team per stimolare l'innovazione e il 
pensiero laterale. Queste attività sono divertenti e stimolanti e offrono l'opportunità di esplorare e 
sperimentare nuove idee.

6. Premiare e riconoscere l'innovazione: gli sforzi e i contributi innovativi dei membri del team vengono 
riconosciuti e premiati. Ciò può avvenire sotto forma di riconoscimento pubblico, bonus o opportunità di 
avanzamento di carriera per incoraggiare e motivare ulteriormente il pensiero creativo e l'innovazione.

Gli intervistati ritengono che un professionista del design e dell'innovazione possa ottenere un 
significativo vantaggio competitivo nel mercato odierno possedendo competenze e qualità chiave quali:

1. Creatività e pensiero innovativo: la capacità di generare nuove idee e di affrontare i problemi con una 
prospettiva fresca e innovativa può differenziare un professionista del design e dell'innovazione. La capacità 
di pensare fuori dagli schemi e di offrire soluzioni non convenzionali può apportare un valore significativo in 
un ambiente competitivo.
2. Conoscenze tecniche e abilità pratiche: i professionisti della progettazione devono possedere una solida 
conoscenza dell'uso di strumenti e tecnologie rilevanti per il loro campo di lavoro, nonché abilità pratiche 
nell'applicare tali conoscenze nella pratica.
3. Capacità di collaborazione: la capacità di lavorare efficacemente in un team e di collaborare con membri 
di diversi settori e discipline può contribuire al successo di un professionista del design e dell'innovazione. La 
capacità di comunicare efficacemente, di ascoltare e di condividere idee e prospettive può facilitare il 
processo di sviluppo e di implementazione di soluzioni innovative.
4. Comprendere le esigenze degli utenti: un professionista efficace della progettazione e dell'innovazione 
deve avere una profonda comprensione delle esigenze, delle preferenze e dei comportamenti degli utenti 
finali. La capacità di mettere l'utente al centro del processo di progettazione e di sviluppare soluzioni che 
rispondano efficacemente a queste esigenze può generare significativi vantaggi competitivi. Il professionista 
che si concentra sulle esigenze e sull'esperienza dell'utente finale è avvantaggiato sul mercato perché può 
creare prodotti e servizi che rispondono in modo efficace e soddisfacente ai requisiti e alle aspettative degli 
utenti.
5. Adattabilità e flessibilità: in un ambiente in continua evoluzione, la capacità di adattarsi rapidamente alle 
nuove tecnologie, alle tendenze e alle esigenze del mercato è fondamentale per il successo di un 
professionista del design e dell'innovazione. La flessibilità nell'approccio e l'apertura all'apprendimento 
continuo possono aiutare a mantenere un vantaggio competitivo a lungo termine. La flessibilità 
nell'approccio ai problemi e nell'adozione di nuove tecnologie e metodologie può portare all'innovazione e 
all'eccellenza nel campo del design e dell'innovazione.
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design.
6. La capacità di rimanere aggiornati sulle ultime tendenze e tecnologie: essenziale per il successo a lungo 
termine nel design e nell'innovazione.

Nel complesso, gli intervistati ritengono che il possesso di queste qualità e competenze possa dare ai 
professionisti del design e dell'innovazione un forte vantaggio competitivo nel mercato odierno, consentendo 
loro di creare soluzioni innovative e di distinguersi in un ambiente competitivo.

Gli intervistati ritengono che il design thinking e il graphic design abbiano avuto un impatto 
significativo sulle iniziative imprenditoriali nel web design, facilitando lo sviluppo di prodotti e servizi web che 
rispondono efficacemente alle esigenze e alle aspettative degli utenti.

Ritengono inoltre che, nel processo creativo, tengano conto della cultura e della
sociale per garantire che siano socialmente responsabili. Così:

A. prima di iniziare a creare il progetto:
❖ conduce una ricerca approfondita per comprendere il pubblico di riferimento e il contesto 

culturale e sociale in cui è inserito: capire i valori culturali, le preferenze estetiche e le 
sensibilità sociali del pubblico.

❖ incoraggiare la diversità e l'inclusione nei loro progetti, evitando stereotipi e rappresentazioni 
negative o discriminatorie di diversi gruppi sociali.

❖ includere prospettive ed esperienze diverse nei progetti per riflettere il mondo
mondo multiculturale in cui viviamo.

❖ promuove messaggi positivi e ispiratori che aggiungono valore e incoraggiano una
cambiamento positivo nella società.

❖ evitare contenuti che possano risultare offensivi o che contribuiscano alla perpetuazione di
stereotipi negativi.

B. Quando si creano i progetti:
❖ considerano il loro impatto sull'ambiente. Scelgono di utilizzare materiali e tecniche di produzione 

sostenibili e promuovono messaggi e iniziative che incoraggiano la responsabilità e la tutela 
dell'ambiente in tutti gli aspetti delle loro campagne pubblicitarie.

❖ collabora con organizzazioni non profit o sociali per sviluppare campagne pubblicitarie che sostengono 
importanti cause sociali e forniscono soluzioni a problemi come la povertà, l'ingiustizia sociale o la 
tutela dei diritti umani.

C. Dopo la creazione del progetto: monitorare e analizzare il feedback per comprendere l'impatto dei 
progetti sul pubblico e sulla società in generale. Ciò consente loro di apportare continuamente 
modifiche e migliorare le pratiche per essere più socialmente responsabili.

B. QUESTIONARI SOMMINISTRATI AI VETERINARI
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Per quanto riguarda gli studenti dell'istruzione e della formazione professionale, lo scopo del 
questionario applicato è stato quello di raccogliere le opinioni e i feedback degli studenti dell'istruzione e della 
formazione professionale, che sono stati essenziali per dare forma allo sviluppo del curriculum del progetto.

I questionari sono stati somministrati a un campione di 62 alunni, iscritti alle classi X e X.
XII, rispettivamente in 3 centri VET della contea di Bacău:

• Collegio economico "Ion Ghica" Bacău;
• Istituto tecnico superiore "Dimitrie Ghica" Comănești;
• Istituto tecnico superiore "Gheorghe Asachi" Onești.

Gli intervistati hanno un'età compresa tra i 16 e i 18 anni e provengono da aree rurali e non.
da quello urbano.

 risultati del questionario utilizzato nella ricerca sono presentati di seguito:

▪ 26 dei 62 intervistati (41,94%) preferiscono chiedere aiuto agli amici o agli insegnanti quando 
devono affrontare un compito o un progetto difficile a scuola, il 38,71% degli intervistati prova 
diverse idee, scegliendo la migliore, e l'11,29% cerca di applicare cose viste/apprese in 
precedenza.

▪ Il 72,58% degli intervistati (45 su 59 studenti) si adatta bene e ama imparare nuovi strumenti o 
applicazioni durante le lezioni o i compiti a casa, il 16,13% degli intervistati riesce a gestire ma 
preferisce metodi già noti, l'8,06% cerca di capire le nuove tecnologie
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▪ 32 studenti su un totale di 62 intervistati (51,62%) hanno preferito il discorso orale come metodo 
quando devono spiegare/presentare le loro idee in classe, 10 studenti (16,13%) hanno preferito la 
scrittura come metodo, 4 studenti (6,45%) hanno scelto il disegno o lo schizzo e solo 13 studenti 
(20,97%) hanno scelto di mostrare un video o una presentazione come metodo.

▪ Il 43,55% degli intervistati (27 su 62 studenti) usa frequentemente idee da un argomento per aiutare un 
progetto o un problema in un argomento completamente diverso; una percentuale piuttosto alta di 
intervistati, cioè il 40,32% (25 studenti) ha usato idee da un argomento per aiutare un progetto o un 
problema in un argomento completamente diverso abbastanza raramente (una o due volte), e solo 
l'8,06% degli studenti usa questo metodo sempre. Va notato che l'8,06% degli studenti intervistati non 
ha mai utilizzato questo metodo.

▪ quando si lavora su un progetto di gruppo, per il 51% degli intervistati (32 alunni su 62), l'obiettivo 
principale è quello di pensare a ciò che vorrebbero o di cui avrebbero bisogno coloro che utilizzeranno 
progetto, il 26% (16 alunni), pensa un po', il 21% un po' e il 2%.
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affatto.

▪ Il 32,26% degli studenti intervistati è spesso incoraggiato a proporre idee nuove e originali,  il 41,94% è 
incoraggiato meno spesso e l'1,61% per niente.

▪ Più della metà degli intervistati (51,61%) conosce le basi del lavoro con il computer e gli strumenti 
online, il 4,84% si considera estremamente competente, il 38,71% si considera abbastanza competente 
e 3 studenti su 62 (4,84%) non si considerano competenti in materia.
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▪ In termini di punti di forza personali che potrebbero aiutarli a trovare un lavoro in futuro, l'11,29% (7 
studenti) considera il duro lavoro, il 25,81% (16 studenti) la puntualità, il 27,42% (17 studenti) la 
creatività e l'originalità e l'8,06% (5 studenti) le competenze tecniche.

▪ La domanda 9 chiedeva informazioni sull'imprenditorialità e sulle intenzioni degli studenti intervistati di 
avviare un'attività o creare un prodotto da vendere. Le risposte degli studenti mostrano che 30 studenti 
(48,39% degli intervistati) hanno questa intenzione, 22 studenti (35,48%) stanno pensando a questa 
opzione, mentre 6 studenti (9,68%) non hanno idee e il 4,84% dice di aver già iniziato a pianificare. Le 
risposte degli studenti confermano sostanzialmente le intenzioni imprenditoriali dei giovani.

▪ L'ultima domanda si è concentrata sulla responsabilizzazione culturale e sociale - tenendo conto del 
contesto culturale e sociale dei prodotti e dei servizi, che sono aspetti importanti per creare soluzioni 
socialmente responsabili e culturalmente sensibili. Le risposte degli studenti hanno quindi sottolineato 
che la comprensione di culture diverse o di questioni sociali
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ANALISI DEI BISOGNI - CONCLUSIONI

è importante nel futuro lavorativo è importante per 34 studenti sui 62 intervistati (54,84%), 
rispettivamente molto importante per 14 studenti (22,58%); meno importante per 13 studenti (20,97%), 
mentre l'1,61% degli intervistati non considera questo aspetto importante.

Sulla base delle interviste e delle risposte ottenute, sono stati individuati i seguenti risultati principali:

1. Integrazione del pensiero progettuale nel curriculum: Gli insegnanti utilizzano diverse strategie per 
integrare il pensiero progettuale, come la creazione di moduli dedicati, progetti interdisciplinari e attività 
extracurricolari.
Un esempio: un insegnante dell'istituto economico "Ion Ghica" di Bacău ha proposto di creare un modulo 
dedicato al pensiero progettuale, di integrarlo in materie come economia e marketing e di organizzare club di 
progettazione e concorsi di innovazione.
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2. Adattamento ai progressi tecnologici: il programma di studi include componenti come l'elaborazione 
computerizzata delle immagini per sviluppare le competenze tecniche.
Esempio: un insegnante di un istituto d'arte ha sottolineato l'introduzione del computer imaging nelle scuole 
superiori professionali, dove gli studenti imparano a usare i programmi di grafica e a creare progetti pratici 
come poster e biglietti da visita.

3. Focus sulle competenze di comunicazione visiva: l'attuale piano di studi prevede corsi su
arti visive, uso di software di progettazione e progetti che coinvolgono artefatti visivi.

Esempio: gli insegnanti hanno sottolineato l'importanza dei corsi di arti visive e grafica, in cui gli studenti 
imparano i principi del design e utilizzano software come Adobe Photoshop e Adobe Photoshop.
Illustratore.

4. Incoraggiare approcci interdisciplinari: gli insegnanti incoraggiano gli studenti ad applicare il pensiero 
progettuale in diverse materie, promuovendo un approccio interdisciplinare.
Esempio: gli insegnanti incoraggiano la comunicazione tra le diverse materie e incoraggiano gli studenti a fare 
collegamenti tra le arti e altre materie come la biologia, la chimica o la fisica.

5. Metodi di progettazione incentrati sull'utente: per insegnare l'importanza della progettazione incentrata 
sull'utente si utilizzano compiti pratici e temi personalizzati.
Esempio: gli insegnanti utilizzano spesso il brainstorming, gli esperimenti e i giochi di ruolo per sviluppare 
l'empatia degli studenti e la loro capacità di comprendere il pubblico.

6. Promuovere l'innovazione e il pensiero creativo: l'innovazione viene promossa attraverso vari progetti, 
concorsi e l'uso della grafica nelle lezioni di revisione.
Esempio: gli insegnanti organizzano concorsi di grafica e gite di ricerca sul campo a
incoraggiare gli studenti ad applicare la loro creatività e le loro capacità di progettazione in contesti diversi.

7. Sviluppo delle competenze digitali: il programma di studi comprende strumenti e tecnologie digitali 
essenziali per il design moderno.
Esempio: gli studenti imparano a utilizzare software di progettazione e strumenti come stampanti 3D e
dispositivi di realtà aumentata, preparandoli all'era digitale.

8. Enfasi sulle competenze imprenditoriali: le competenze imprenditoriali sono integrate nel programma di 
studi attraverso attività pratiche ed esercitazioni aziendali.
Esempio: gli studenti dell'11° e 12° anno lavorano in aziende di esercitazione, sviluppando le competenze necessarie per 
la loro attività.
Imprenditorialità pertinente al profilo artistico.

9. Integrazione dei contesti culturali e sociali: i progetti tengono conto dei contesti culturali e sociali.
creare modelli di ruolo responsabili.
Esempio: Gli insegnanti utilizzano l'apprendimento collaborativo e i contesti culturali degli studenti per
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organizzare attività che mettano in evidenza la specificità delle diverse aree

L'analisi dei fabbisogni ha fornito informazioni preziose sulla situazione attuale dell'istruzione e della formazione 
professionale in

pensiero progettuale e design grafico. I risultati sottolineano la necessità di un curriculum che:
o integra le metodologie del design thinking e le tecniche di progettazione grafica.
o risponde alle lacune individuate e si allinea alle pratiche industriali contemporanee.
o Migliora lo sviluppo professionale degli insegnanti e dei formatori dell'IFP.
o prepara gli studenti con le abilità e le competenze necessarie per un mercato del lavoro dinamico.

Lavoro.
Incorporando queste prospettive nello sviluppo del curriculum, il progetto DigitalCRAFT mira a creare 

un programma educativo pertinente, completo e orientato al futuro, che risponda alle richieste del moderno 
posto di lavoro e migliori le capacità e le competenze degli studenti dell'istruzione e della formazione 
professionale in questi settori creativi.

L'analisi qualitativa dei risultati dei questionari somministrati agli alunni ha rivelato quanto segue
aspetti:

▪ A scuola, gli studenti sono poco incoraggiati a usare la loro creatività e a proporre idee nuove e 
originali;

▪ le competenze tecniche/digitali sono poco sviluppate, nonostante le tendenze alla 
digitalizzazione/informatizzazione della società odierna;

▪ le conoscenze acquisite dagli alunni non sono trasferibili e applicabili;

L'integrazione dei principi del pensiero progettuale e del design grafico nel curriculum dell'IFP potrebbe 
essere finalizzata allo sviluppo della personalità degli studenti, alla formazione e allo sviluppo delle 
competenze digitali e delle competenze necessarie per l'apprendimento permanente, integrandosi in una 
società basata sulla conoscenza. È assolutamente necessario adattare il curriculum alle aspettative della 
società, alle esigenze degli studenti e alle tradizioni della scuola nazionale, al fine di realizzare il passaggio da 
un'istruzione per tutti a un'istruzione per tutti, attraverso un apprendimento incentrato sull'alunno.

Il pensiero progettuale potrebbe essere lo strumento che gli insegnanti possono utilizzare per 
comprendere le esigenze degli studenti e fornire loro la struttura su cui costruire le proprie competenze - a 
qualsiasi livello si trovino - e integrare le proprie passioni nel loro apprendimento.

Ecco perché gli insegnanti hanno bisogno:
❖ insegnare agli studenti a usare il pensiero proiettivo quando lavorano a un progetto creativo per 

sviluppare l'empatia, in quanto dovrebbero capire il loro pubblico o coloro per cui stanno 
progettando;

❖ cercare di sviluppare le capacità degli alunni di comprendere che è importante saper ascoltare gli altri 
e capire le loro esigenze;

❖ essere in grado di lavorare in maniera creativa e di coltivare/sviluppare la creatività degli allievi e
mentalità del fare;
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❖ essere in grado di pianificare, facilitare e valutare questo processo per garantire che gli alunni
imparare e raggiungere i .

Le tendenze e le esigenze specifiche degli alunni possono variare a seconda dello specifico contesto 
educativo e culturale. In generale, tuttavia, ci sono alcuni aspetti rilevanti da considerare:

1. ACCESSO ALLA TECNOLOGIA E ALLE RISORSE DIGITALI: gli alunni hanno bisogno di accedere a 
tecnologie e software pertinenti per sviluppare le loro capacità. Pertanto, le scuole dovrebbero essere 
dotate attrezzature informatiche e software adeguati per consentire a questi alunni di esercitare ed 
esprimere la propria creatività.

2. MATERIALI E ATTREZZATURE DI QUALITÀ: una parte essenziale dell'apprendimento consiste 
nel lavorare con materiali e attrezzature di qualità. È importante che le scuole forniscano l'accesso a 
strumenti da disegno, stampanti, carta e altri materiali necessari per consentire agli alunni di 
esprimere le loro idee in modo creativo e sviluppare abilità pratiche.

3. MENTORING E FEEDBACK COSTRUTTIVO: gli alunni hanno bisogno di tutoraggio e di feedback 
costruttivi per migliorare le proprie capacità e sviluppare la fiducia nelle proprie abilità. Gli insegnanti 
devono fornire supporto e incoraggiare gli alunni a esplorare e sviluppare la loro creatività.

4. ESPERIENZE PRATICHE E PROGETTI RILEVANTI: gli studenti devono avere la possibilità di 
lavorare a progetti pratici e rilevanti. Questi possono includere la collaborazione con organizzazioni 
locali per la creazione di materiali di marketing o la progettazione grafica di eventi scolastici o 
comunitari.

5. FLESSIBILITÀ E ADATTABILITÀ NEL PROCESSO DI APPRENDIMENTO: gli studenti devono essere
incoraggiati a essere flessibili e adattabili nel loro apprendimento. Questo può includere l'esplorazione di 
tecniche, approcci e tecnologie diverse all'interno del loro processo creativo.

In generale, è importante che l'istruzione sia orientata allo sviluppo delle capacità pratiche, della 
creatività e del pensiero critico degli alunni, offrendo loro l'opportunità di esprimere le proprie idee e di 
contribuire alla soluzione dei problemi in modo innovativo ed efficace.

L'integrazione delle metodologie del design thinking e del graphic design nel curriculum scolastico può 
apportare molteplici benefici, aiutando gli studenti a sviluppare capacità essenziali di problem-solving, 
pensiero creativo e innovazione.

Questo potrebbe essere un ottimo modo per sviluppare capacità creative, tecniche e organizzative.
comunicare agli alunni.
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MODULO 3: PRINCIPI E METODOLOGIE RELATIVE AL PENSIERO PROGETTUALE E SUA 
INTRODUZIONE NEL PROCESSO DI APPRENDIMENTO

3.1. IL CONCETTO DI DESIGN THINKING, UN APPROCCIO INCENTRATO SULL'INNOVAZIONE E SULLA RISOLUZIONE DEI 
PROBLEMI

PROBLEMA

3.1.1  CHE COS'È IL DESIGN THINKING?

Il Design Thinking è una metodologia creativa di risoluzione dei problemi che pone l'accento sulla 
comprensione profonda delle esigenze degli utenti (nel contesto educativo, gli studenti), sulla generazione di 
idee innovative, sulla prototipazione e sulla sperimentazione delle soluzioni. Questo processo si basa sul 
pensiero centrato sull'utente e prevede l'esplorazione di più soluzioni prima di arrivare a una soluzione 
ottimale.

Il Design Thinking non è solo un insieme di passi, ma un modo di pensare che promuove l'empatia, la 
collaborazione e l'iterazione continua per affrontare sfide complesse. Nata nel campo del design industriale e 
della tecnologia, questa metodologia è stata adattata a diversi settori, tra cui quello dell'istruzione.

Rappresenta un cambiamento fondamentale nel modo in cui affrontiamo l'istruzione, passando da un 
modello incentrato sull'insegnante e sull'insegnamento a un modello incentrato sullo studente e 
sull'apprendimento attivo. Utilizzando questa metodologia, gli insegnanti possono creare lezioni innovative 
che stimolano la creatività, il coinvolgimento e il pensiero critico, offrendo agli studenti un'esperienza 
educativa più rilevante e coinvolgente.
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3.1.2.  STORIA:

Le origini del concetto di Design Thinking possono essere fatte risalire alla metà del XX secolo, anche 
se il concetto e la sua applicabilità si sono evoluti nel corso degli anni.

Gli inizi del design thinking risalgono all'architettura e al design industriale. Negli anni Cinquanta e 
Sessanta, teorici come John Chris Jones e Christopher Alexander hanno iniziato ad articolare il design come 
metodo o processo. Hanno riconosciuto che il design non è uno sforzo puramente estetico, ma piuttosto uno 
strumento di risoluzione dei problemi che può essere applicato a tutte le discipline.
Il termine "Design Thinking" è stato coniato alla fine degli anni '60 dal premio Nobel Herbert A. Simon, uno dei 
pionieri dell'intelligenza artificiale e del pensiero sistemico, nel suo libro "The Sciences of the Artificial" 
(1969). Simon propose l'idea di una "scienza del design", in cui il design veniva presentato come un processo o 
un modo di pensare, costituito da analisi, sintesi e valutazione. In questo modo cominciarono a prendere 
forma le nozioni di design orientato all'utente e di pensiero creativo nel design, con Herbert A. Simon che 
esplorò l'idea del design come processo di risoluzione dei problemi, in particolare nel suo libro. Simon 
sosteneva che il design potesse essere strutturato come un processo cognitivo, simile alla risoluzione di 
problemi in campo scientifico e ingegneristico. "Tutti progettano, chi escogita corsi d'azione volti a cambiare le 
situazioni esistenti in situazioni preferite" (Simon, 1969, p. 55).

Alla fine degli anni '80, il Design Thinking ha iniziato a essere formalizzato come metodologia, con 
l'evoluzione del pensiero del design industriale. Personalità come Robert McKim (professore dell'Università di 
Stanford) hanno introdotto le nozioni di pensiero visivo e creativo nel design, influenzando lo sviluppo del 
concetto. Nel suo libro "Experiences in Visual Thinking" (1973), Robert McKim esplora come la visualizzazione 
e il pensiero visivo siano essenziali per il processo creativo e la risoluzione dei problemi. McKim sostiene che il 
pensiero visivo è un'abilità importante non solo per i designer, ma per tutti coloro che sono coinvolti nei 
processi di innovazione e creazione. Sottolinea l'importanza della visualizzazione mentale e dello schizzo 
rapido come strumenti per esplorare le idee, comunicare i concetti e trovare soluzioni efficaci. McKim 
sottolinea anche che la prototipazione visiva aiuta a chiarire i pensieri astratti e a testarli prima 
dell'implementazione2.

All'inizio degli anni Novanta, il Design Thinking come lo conosciamo oggi ha iniziato a prendere forma, 
con teorici del design come Richard Buchanan che hanno esteso l'applicazione del design oltre i semplici 
prodotti, includendo esperienze digitali, servizi e persino strategie. Buchanan sosteneva che il design poteva 
essere utilizzato per affrontare "problemi difficili" - problemi complessi senza una soluzione chiara - in una 
varietà di settori.

Gli anni Novanta e Duemila hanno visto la diffusione e la commercializzazione del concetto di Design 
Thinking, soprattutto grazie alla società di consulenza IDEO e all'Università di Stanford. David Kelley, 
fondatore della società di consulenza IDEO, e il suo team hanno contribuito in modo significativo alla 
divulgazione e alla formalizzazione del concetto di Design Thinking. Kelley si è reso conto che i processi 
creativi utilizzati dai designer potevano essere applicati a qualsiasi tipo di problema, non solo alla 
progettazione di

1 "The Sciences of the Artificial", Herbert A. Simon, MIT Press, 1969, pag. 55
2 Esperienze di pensiero visivo, Robert H. McKim, .Brooks/Cole Publishing Company, 1980

https://www.google.ro/search?hl=ro&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor%3A%22Robert%2BH.%2BMcKim%22
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prodotto. Sotto l'influenza di IDEO, il Design Thinking è diventato un metodo sistematico, incentrato 
sull'utente, che combina creatività e razionalità per risolvere problemi complessi.

Negli anni 2000, il concetto è stato fortemente influenzato dal mondo accademico, in particolare dalla 
collaborazione tra David Kelley e Terry Winograd, professore dell'Università di Stanford. I due hanno lanciato 
il programma d.school (Hasso Plattner Institute of Design) a Stanford, dove il Design Thinking è stato insegnato 
come metodo applicabile in diversi campi, dal business all'istruzione e alla salute. Il programma d.school ha 
svolto un ruolo importante nel consolidare il Design Thinking come metodologia ben definita, accessibile non 
solo ai designer, ma anche a imprenditori, ingegneri e altri professionisti.

Negli anni 2010 e oltre, il Design Thinking ha guadagnato una grande popolarità ed è stato adottato da 
aziende leader in tutto il mondo, come Google, Apple, SAP, ma anche da varie organizzazioni no-profit e 
governi. Tim Brown, CEO di IDEO, è stato uno dei principali sostenitori di questo approccio e ha pubblicato il 
libro "Change by Design" (2009), che ha portato il concetto di Design Thinking all'attenzione del pubblico 
mondiale. Brown ha sottolineato l'importanza dell'"innovazione incentrata sulle persone" e di come il pensiero 
creativo possa trasformare le organizzazioni.

Il Design Thinking è oggi una metodologia ampiamente riconosciuta e adottata, non solo nelle 
professioni del design, ma anche nelle aziende, nell'istruzione, nella sanità e in molti altri settori. Le sue fasi 
fondamentali - Empatia, Definizione, Definizione, Idea, Prototipo e Test - costituiscono un quadro di 
riferimento per comprendere le esigenze degli utenti, mettere in discussione le ipotesi, ridefinire i problemi e 
creare soluzioni innovative. Oggi il design thinking continua a evolversi e ad adattarsi a un mondo complesso e 
in rapida evoluzione, integrandosi con nuovi approcci e tecnologie e aiutando a navigare e ad affrontare le 
molteplici sfide del XXI secolo.

"La letteratura scientifica attuale percepisce il design thinking come molto legato al nuovo concetto di 
creatività, tanto che spesso si trova un'associazione sistematica e sinonimica dei termini (Brown, 2008). Dalla 
presentazione sopra riportata si evince che l'approccio è molto vicino a quello creativo e alle fasi del processo 
creativo, essendo l'enfasi posta non sulla generazione del nuovo, ma sulla soluzione dei problemi attraverso 
risposte nuove, inedite, adattate al presente (...)"(3).

Secondo le parole di Tim Brown - IDEO, "il Design Thinking è un approccio all'innovazione incentrato 
sull'uomo che si basa sugli strumenti del designer per integrare le esigenze delle persone, le possibilità della 
tecnologia e i requisiti per il successo aziendale"(4).

3.1.3. RILEVANZA DEI PRINCIPI DEL PENSIERO PROGETTUALE NELL'

Il Design Thinking comporta un cambiamento di paradigma nell'istruzione, con un'attenzione 
particolare alle soluzioni creative e personalizzate che rispondono alle esigenze reali degli studenti. Invece di 
affidarsi all'insegnamento tradizionale, in cui l'insegnante è il "proprietario della conoscenza" e gli studenti 
sono destinatari passivi, il design thinking promuove un apprendimento attivo e collaborativo che trasforma 
l'insegnamento e l'apprendimento in un processo dinamico, collaborativo e incentrato sullo studente, 
facilitando l'impegno, la creatività e lo sviluppo del pensiero critico.

3 Enciclopedia dei metodi di insegnamento, 2a edizione, Ion-Ovidiu Pânișoară (coordinatore), Casa editrice POLIROM, 2024, pag.
115 - 116
4 Libro degli strumenti del pensiero progettuale, Eli Woolery



43

Grazie a questo metodo, gli insegnanti possono migliorare continuamente le lezioni, rispondendo alle 
esigenze uniche di ogni studente e stimolando la creatività e il pensiero critico. Gli alunni diventano parte 
attiva della propria formazione, collaborando per trovare soluzioni innovative alle sfide che li circondano, 
preparandoli meglio alle sfide della vita reale.

L'importanza della metodologia del design thinking per l'istruzione può essere affrontata da una serie di 
prospettive pratiche, applicabili nelle scuole per migliorare l'esperienza di apprendimento studenti e sostenere 
gli insegnanti nel loro ruolo di guide e facilitatori. Questo metodo contribuisce quindi a rendere il processo di 
apprendimento più dinamico, adattabile e pertinente:

1. Stimolare il pensiero critico e creativo

Uno dei grandi vantaggi del Design Thinking è che stimola il pensiero critico e creativo sia negli studenti che 
negli insegnanti. Invece di affidarsi esclusivamente alla memorizzazione e alla riproduzione, gli studenti sono 
incoraggiati a identificare i problemi, a proporre soluzioni e a pensare in modo innovativo. La metodologia 
consente loro di pensare in modo critico, di collaborare, di essere creativi e di proporre soluzioni innovative a 
problemi reali. Attraverso questo processo, gli studenti non si limitano a memorizzare le informazioni, ma le 
applicano in contesti pratici, sviluppando competenze essenziali per la vita come la risoluzione dei problemi e 
il lavoro di squadra.

Invece di essere destinatari passivi della conoscenza, il Design Thinking coinvolge attivamente gli studenti 
nel processo di apprendimento.
Applicazione pratica:

• Fase di ideazione (generazione di idee): gli insegnanti possono trasformare una lezione passiva in un 
processo di apprendimento attivo, sfidando gli studenti a trovare soluzioni a problemi del mondo 
reale. Per esempio, invece di insegnare i concetti ambientali presentando semplicemente un testo sul 
cambiamento climatico, l'insegnante può sfidare gli studenti a proporre idee per ridurre l'impronta 
ambientale della loro scuola.

• Esempio concreto: in un progetto di biologia, gli studenti sono chiamati a creare soluzioni per il 
riciclaggio dei rifiuti scolastici. Ogni squadra genera idee, poi crea prototipi con materiali riciclabili, che 
sperimenta in un progetto pilota a scuola. Questo approccio promuove il pensiero critico e la 
collaborazione, incoraggiando gli studenti ad applicare concretamente i concetti scientifici.

Vantaggi:
• Promuovere il pensiero divergente: gli studenti sono incoraggiati a generare il maggior numero 

possibile di idee e a esplorare soluzioni da prospettive diverse, il che stimola il pensiero divergente e la 
creatività.

• Risoluzione di problemi reali: il Design Thinking porta l'apprendimento oltre la teoria, concentrandosi 
sulla risoluzione di problemi concreti e reali. Gli studenti imparano non solo a comprendere i concetti, 
ma anche ad applicarli in contesti pratici.

Esempio: in un progetto STEM, gli studenti sono chiamati a proporre soluzioni per ridurre i consumi.
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energia nelle scuole. Attraverso il Design Thinking, prototipano soluzioni, come l'installazione di pannelli solari 
in miniatura o la creazione di un sistema di risparmio energetico. Questo processo sviluppa la loro capacità di 
pensare in modo critico e di affrontare problemi complessi da una prospettiva innovativa.

2. Apprendimento attivo e collaborativo

Uno dei maggiori vantaggi del Design Thinking è che incoraggia la creatività e il pensiero fuori dagli 
schemi sia negli insegnanti che negli studenti. Gli insegnanti sono incoraggiati a proporre soluzioni didattiche 
innovative e gli studenti sono stimolati a esplorare nuove idee, a non avere paura di sbagliare e a 
sperimentare.

Il Design Thinking incoraggia la collaborazione non solo tra studenti, ma anche tra studenti e 
insegnanti. Il processo prevede discussioni aperte, scambio di idee e lavoro di gruppo per trovare soluzioni ai 
problemi. Questa collaborazione crea un ambiente di apprendimento più dinamico e coinvolge più 
partecipanti nella creazione delle lezioni. L'apprendimento collaborativo aiuta inoltre gli studenti a sviluppare 
capacità di leadership, comunicazione e lavoro di squadra.

Vantaggi:
• Coinvolgimento attivo: invece di ascoltare lezioni passive, gli studenti sono direttamente coinvolti nel 

processo di apprendimento, contribuendo alla creazione di soluzioni e materiali didattici.

• Prototipazione di soluzioni creative: gli insegnanti possono creare opportunità per gli studenti di 
proporre soluzioni innovative ai problemi che li circondano. Gli studenti possono creare prototipi che 
rappresentano soluzioni concrete e sperimentare diversi approcci senza paura di fallire, perché i 
prototipi sono destinati a essere testati e migliorati.

• Collaborazione attraverso la prototipazione: gli insegnanti possono realizzare progetti collaborativi in 
cui squadre di studenti lavorano insieme per creare soluzioni reali. Invece di un approccio tradizionale, 
l'insegnante diventa una guida che facilita le discussioni e guida i team al successo.

• Sviluppare le capacità di collaborazione: gli studenti lavorano insieme per risolvere i problemi e 
generare soluzioni, sviluppando così le capacità essenziali di collaborazione, negoziazione e pensiero 
collettivo.

Esempio:

a. In un progetto di letteratura, gli studenti vengono divisi in gruppi e viene chiesto loro di creare 
una presentazione interattiva di un'opera letteraria. Ogni gruppo utilizza le tecniche del 
Design Thinking per sviluppare idee su come presentare il libro in modo coinvolgente, 
collaborando allo sviluppo di uno spettacolo teatrale o di un videoclip che illustri l'essenza 
dell'opera letteraria.

b. In un progetto di storia, gli studenti sono divisi in squadre per ricreare una linea del tempo 
interattiva utilizzando applicazioni digitali. Ogni squadra fa ricerche e aggiunge eventi 
importanti in un'app per la linea del tempo, lavorando insieme per
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creare un'immagine visiva coerente di un periodo storico. Questo non solo migliora la loro 
conoscenza della storia, ma anche le loro capacità di collaborazione e di utilizzo della 
tecnologia.

c. In  progetto educativo STEM, gli studenti devono progettare un dispositivo che riduca il 
consumo di energia a scuola. Dopo una sessione di brainstorming, gli studenti costruiscono 
prototipi con i materiali disponibili nel laboratorio di scienze, e le loro soluzioni vengono 
testate e migliorate grazie al feedback. In questo modo si promuove una cultura 
dell'innovazione, in cui ogni alunno può mettere in pratica le proprie idee.

3. Miglioramento continuo attraverso il feedback e l'iterazione

Il Design Thinking incoraggia un processo iterativo in cui le soluzioni vengono continuamente testate, 
perfezionate e migliorate. Questo ciclo di prove e miglioramenti è essenziale per lo sviluppo di soluzioni 
efficaci nel campo dell'istruzione, perché consente a insegnanti e studenti di apportare modifiche lungo il 
percorso, sulla base di feedback e risultati. Gli studenti imparano che gli errori fanno parte del processo di 
apprendimento e che ogni prototipo o soluzione può essere migliorata.
Applicazione pratica:

• Test e feedback: gli insegnanti possono realizzare lezioni pilota, utilizzando prototipi di nuove lezioni, 
e chiedere il feedback degli studenti per adeguare i metodi. Invece di utilizzare un unico metodo di 
insegnamento senza sapere se è efficace per tutti gli studenti, gli insegnanti possono modificare 
costantemente i materiali didattici per renderli più efficaci.

Vantaggi:
• Imparare dagli errori: gli studenti imparano a testare le soluzioni, a ricevere feedback e a migliorare 

continuamente ciò che creano, sviluppando una mentalità di apprendimento permanente.

• Adattabilità: gli insegnanti possono adattare i metodi e le risorse didattiche in base risultati, 
assicurando che le lezioni diventino sempre più efficaci.

Esempio:
a. Un insegnante testa un nuovo gioco educativo in cui gli studenti devono risolvere equazioni 

matematiche. Dopo aver testato il gioco in una classe pilota, l'insegnante raccoglie il feedback degli 
studenti e si rende conto che alcuni di loro hanno bisogno di maggiori spiegazioni in anticipo. 
L'insegnante adatta il gioco per includere più esercizi preparatori, perfezionando così la soluzione 
didattica.

b. Esempio concreto: Dopo aver implementato un nuovo metodo di insegnamento interattivo in una 
lezione di fisica, l'insegnante raccoglie i feedback degli studenti e nota che alcuni non capiscono alcuni 
concetti. Sulla base di questo feedback, l'insegnante adatta il metodo di insegnamento e aggiunge più 
immagini e spiegazioni supplementari, migliorando così la comprensione generale dei concetti da 
parte di tutti gli studenti.

4.Aumentare il coinvolgimento e la motivazione degli studenti

Il Design Thinking trasforma gli studenti da destinatari passivi a partecipanti attivi al processo.
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educativo. Che si tratti di partecipare a discussioni di gruppo, generare idee o testare soluzioni, gli studenti 
sono più impegnati e motivati sentono di avere un ruolo attivo nel processo di apprendimento. Questo 
contribuisce ad aumentare la motivazione intrinseca degli studenti e li aiuta a sviluppare un atteggiamento 
positivo nei confronti dell'apprendimento.

Il Design Thinking è essenzialmente un approccio incentrato sull'utente, che in ambito educativo 
significa che il processo di insegnamento e le soluzioni sono adattate alle esigenze e alle esperienze degli 
studenti. Questa metodologia incoraggia gli insegnanti a entrare in empatia con gli studenti, a comprendere le 
loro sfide e a sviluppare soluzioni personalizzate per migliorare l'esperienza di apprendimento. Si sposta 
l'attenzione da un approccio "unico" a uno personalizzato, in cui le lezioni vengono adattate per soddisfare le 
diverse esigenze, gli interessi e gli stili di apprendimento degli alunni.

Vantaggi:
• Partecipazione attiva: gli studenti sono incoraggiati a contribuire alla generazione di idee e alla 

sperimentazione di soluzioni, il che aumenta il loro coinvolgimento nelle attività di apprendimento.

• Adattamento alle diverse esigenze: ogni studente impara in modo diverso e, grazie al Design Thinking, 
gli insegnanti possono adattare i metodi e le risorse didattiche per soddisfare le esigenze di ogni 
studente o gruppo di studenti. Con il Design Thinking, gli insegnanti iniziano il loro processo 
comprendendo a fondo le esigenze dei loro studenti. Invece di insegnare a tutti lo stesso contenuto 
nello stesso modo, l'insegnante può organizzare colloqui, discussioni o osservazioni per capire quali 
sono le sfide e gli interessi degli studenti. Per esempio, in una classe in cui gli studenti hanno difficoltà 
con la matematica astratta, un insegnante può scoprire che alcuni studenti imparano meglio 
attraverso applicazioni pratiche o giochi educativi.

• Aumento della motivazione: il coinvolgimento diretto nel processo di apprendimento rende gli 
studenti più motivati, in quanto sentono che le loro opinioni e idee sono importanti e vengono 
integrate nelle soluzioni didattiche. Le lezioni personalizzate sono più coinvolgenti e rilevanti per gli 
studenti, il che porta a una maggiore motivazione e partecipazione.

Esempio:
a) In una lezione di scienze, gli studenti sono invitati a generare idee su come affrontare un problema 

ambientale nella loro comunità utilizzando i principi del Design Thinking. Questo approccio gli studenti 
si sentano coinvolti e vedano il collegamento tra le lezioni a scuola e la loro vita quotidiana, 
aumentando la loro motivazione all'apprendimento.

b) In una classe di storia, l'insegnante utilizza il Design Thinking per capire quali difficoltà incontrano gli 
studenti nell'apprendimento degli eventi storici. Attraverso interviste e osservazioni, l'insegnante 
scopre che gli studenti sono più ricettivi all'apprendimento visivo e decide di creare una linea del 
tempo interattiva che presenti gli eventi storici in un formato visivamente accattivante.

c) L'insegnante scopre che un gruppo di alunni è appassionato di tecnologia, mentre un altro gruppo 
preferisce imparare visivamente. In seguito a questa empatia, l'insegnante crea due serie di attività 
per insegnare lo stesso concetto: un gioco interattivo di coding per il gruppo esperto di tecnologia e 
una serie di infografiche visive per coloro che preferiscono la grafica. Questo



47

personalizza l'apprendimento, assicurando che ogni allievo abbia la possibilità di comprendere
concetto nei modi a loro più congeniali.

5. Adattabilità del metodo a diverse materie e livelli di istruzione

Il Design Thinking è versatile e può essere applicato a qualsiasi materia, dalle scienze all'arte, e per 
tutte le fasce d'età. Gli insegnanti possono adattare questa metodologia per insegnare materie complesse, 
facilitare progetti interdisciplinari e realizzare lezioni creative che collegano più aree tematiche.
Applicazione pratica:

• Progetti interdisciplinari: gli insegnanti possono creare progetti che coinvolgono il Design Thinking per 
integrare diverse materie. Ad esempio, un progetto di architettura può combinare matematica, 
scienza e arte generando idee creative, prototipando modelli e testando le costruzioni progettate dagli 
studenti.

Esempio: l'insegnante di arte collabora con l'insegnante di scienze per creare un progetto in cui gli studenti 
utilizzano i principi della fisica per costruire sculture stabili con materiali riciclati. Gli studenti utilizzano il 
Design Thinking per creare i loro modelli e testare la stabilità e l'estetica dei loro progetti.

6. Integrare tecnologia e innovazione nell'istruzione

Il Design Thinking incoraggia l'uso delle moderne tecnologie e dell'innovazione nel processo di 
apprendimento. Gli studenti possono utilizzare strumenti digitali per sviluppare prototipi, visualizzare concetti 
complessi o creare soluzioni innovative. Questo approccio integra le nuove tecnologie in modo significativo, 
rendendo le lezioni più coinvolgenti e rilevanti per la generazione digitale.
Vantaggi:

• Uso della tecnologia: gli studenti possono utilizzare strumenti digitali (come Canva, CapCut o 
applicazioni di realtà aumentata) per creare prototipi e soluzioni innovative per migliorare 
l'apprendimento.

• Prepararsi per il futuro: Il Design Thinking aiuta gli studenti a sviluppare competenze digitali essenziali 
per il futuro, come il pensiero computazionale, le capacità di prototipazione e la collaborazione 
digitale.

Esempio: in un progetto interdisciplinare di scienza e tecnologia, gli studenti utilizzano un software di 
modellazione 3D per creare prototipi di strutture sostenibili. Sviluppano modelli virtuali di edifici ecologici, 
applicando i concetti appresi nelle lezioni di scienze e tecnologia, e imparano a integrare la tecnologia nelle 
loro soluzioni.

7. Prepararsi alla società odierna e sviluppare le competenze chiave

Il Design Thinking prepara gli studenti alla società odierna dando loro l'opportunità di
sviluppare competenze chiave come la capacità di risolvere i problemi e la collaborazione,
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3.2. LE FASI DEL PENSIERO PROGETTUALE NEL CONTESTO EDUCATIVO

creatività e pensiero critico. Gli studenti imparano ad affrontare le sfide in modo strutturato ma creativo, 
sviluppando competenze che saranno utili non solo nel loro ambiente accademico ma anche nella loro vita 
professionale.
Vantaggi:

• Sviluppare competenze per il futuro: Attraverso il Design Thinking, gli studenti sviluppano 
competenze fondamentali come la collaborazione, la risoluzione dei problemi, la creatività e il 
pensiero critico, tutti elementi essenziali per il successo nella vita professionale e personale.

• Preparazione alla vita reale: gli studenti sono preparati ad affrontare i problemi della vita reale e 
pensare in modo strategico e innovativo.

Esempio: in un progetto finale del corso, gli studenti applicano il Design Thinking per creare soluzioni a 
problemi reali della loro comunità, come la riduzione del consumo energetico o la lotta all'inquinamento. 
Questo processo li prepara alle sfide del futuro, sviluppando competenze sia accademiche che pratiche.

3.1.4. CONCLUSIONI FINALI

Il Design Thinking è una metodologia che può trasformare l'istruzione fornendo un quadro strutturato per 
l'innovazione, la collaborazione e l'apprendimento incentrato sullo studente. I vantaggi dell'applicazione del 
Design Thinking nell'istruzione includono l'aumento del coinvolgimento e della motivazione degli studenti, la 
promozione della creatività e del pensiero critico, la personalizzazione dell'apprendimento e lo sviluppo di 
competenze essenziali per la vita.
Coinvolgendo attivamente gli studenti nell'identificazione dei problemi, nella generazione di soluzioni e nella 
sperimentazione, il Design Thinking stimola l'apprendimento attivo e collaborativo, preparando gli studenti 
alle complesse sfide del mondo moderno. Inoltre, aiuta gli insegnanti a creare lezioni più coinvolgenti e 
pertinenti, adatte alle diverse esigenze degli studenti.

Il processo di Design Thinking comprende cinque fasi principali, che possono essere iterate, offrendo l'opportunità 
di aggiustare e migliorare le soluzioni lungo il percorso.

Ogni fase ha un ruolo chiave nello sviluppo di soluzioni creative ed efficaci:
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1. EMPATIA

EMPATHIZE è la prima e forse la più importante fase del processo di Design Thinking, poiché getta le 
basi per tutte le fasi successive. In questa fase, l'insegnante si concentra sulla comprensione profonda dei 
bisogni, dei desideri, dei problemi e delle emozioni dei suoi studenti per creare soluzioni educative pertinenti 
ed efficaci.

Questa fase si basa sull'empatia, ovvero la capacità di mettersi nei panni di un'altra persona e di capire 
come si sente. Nel campo dell'istruzione, l'empatia permette all'insegnante di capire meglio come gli studenti 
percepiscono i contenuti che vengono insegnati, quali difficoltà incontrano e come può offrire soluzioni adatte 
al loro stile di apprendimento.

Nell'educazione, l'empatia è essenziale :
1. Gli studenti hanno esigenze diverse: ogni studente impara in modo diverso e può avere sfide 

specifiche, sia per il suo background personale che per il suo modo di apprendere. Grazie all'empatia, 
l'insegnante può comprendere queste esigenze individuali.

2. Crea un ambiente di apprendimento positivo: quando gli studenti sentono di essere ascoltati e 
compresi, si crea un clima di apprendimento positivo in cui gli studenti sono più aperti e motivati a 
partecipare.

3. Migliora il rapporto insegnante-studente: l'empatia rafforza il legame tra insegnante e studente, 
facendo sentire gli studenti rispettati e coinvolti. Questo può portare a una migliore collaborazione e a 
un maggiore impegno in classe.

Come si applica la fase di EMPATIA nell'educazione?

Nel campo dell'istruzione, EMPATHIZE implica attività e metodi che aiutano gli insegnanti a 
comprendere meglio gli alunni dal loro punto di vista. Si tratta di raccogliere informazioni sugli alunni non solo 
attraverso metodi formali (test e valutazioni), ma anche attraverso tecniche più aperte e personali che 
rivelano le loro difficoltà e aspirazioni.

1.  Osservazione attiva
L'osservazione degli alunni durante le lezioni è uno dei modi principali con cui gli insegnanti possono 

entrare in empatia con gli alunni. L'osservazione dovrebbe essere attiva, con l'insegnante che osserva non solo 
il rendimento scolastico, ma anche il comportamento degli alunni, il modo in cui interagiscono, partecipano 
alle attività o esprimono frustrazioni.
Applicazione pratica: un insegnante osserva che un gruppo di alunni è silenzioso e poco coinvolto quando si 
utilizzano i tradizionali metodi di insegnamento faccia a faccia. Diventano invece più attivi e curiosi quando si 
utilizzano metodi interattivi come i giochi didattici o i dibattiti.
Decisione: l'insegnante entra in empatia con gli studenti e deduce che preferiscono uno stile di 
apprendimento collaborativo e interattivo. Sulla base di questa osservazione, le lezioni future vengono 
adattate per includere più attività di gruppo e giochi interattivi.
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2.  Interviste e colloqui diretti con gli studenti
Un altro modo efficace per entrare in empatia con gli studenti è quello di discutere apertamente con 
loro. I colloqui o le discussioni faccia a faccia permettono all'insegnante di scoprire cosa motiva gli 
studenti, cosa li mette in difficoltà e che tipo di metodi di insegnamento preferiscono.

Applicazione pratica: all'inizio dell'anno scolastico, un insegnante può organizzare colloqui individuali o di 
gruppo con gli alunni per chiedere loro come preferiscono imparare e quali sono le materie che più li 
interessano. Si può anche chiedere loro quali ostacoli incontrano nell'apprendimento e quali metodi li 
aiuterebbero a superarli.
Esempio: in una classe di letteratura, l'insegnante apprende dai colloqui che la maggior parte degli studenti 
trova noiosa la lettura richiesta. Dopo aver chiesto più dettagliatamente il motivo di questa percezione, 
l'insegnante scopre che gli studenti vorrebbero che i testi letterari fossero più legati alla loro vita quotidiana o 
che fossero presentati in modo più interattivo, ad esempio attraverso progetti cinematografici, scenette o 
giochi di ruolo.

3.  Creare i profili degli studenti
Dopo aver raccolto dati sufficienti, l'insegnante può creare profili degli studenti (user personas) che 

riassumono le informazioni chiave sulle diverse categorie di studenti della classe. Questi profili sono 
descrizioni sintetiche delle esigenze, delle sfide e delle caratteristiche degli studenti e aiutano ad adattare i 
metodi di insegnamento alle specificità di ciascun gruppo.
Applicazione pratica: dopo l'osservazione e i colloqui, un insegnante può creare diversi profili di studenti. Ad 
esempio, un gruppo di studenti che impara meglio attraverso esperienze pratiche potrebbe essere descritto in 
un profilo come "studenti pratici", mentre un altro gruppo di studenti che preferisce l'apprendimento visivo 
potrebbe essere classificato come "studenti visivi".
Esempio: un insegnante di scienze scopre di avere tre tipi principali di studenti: quelli che preferiscono le 
attività pratiche (esperimenti), quelli che imparano meglio visivamente (attraverso diagrammi e video) e quelli 
che preferiscono leggere e riflettere (studenti teorici). Sulla base di questi profili, l'insegnante varia i metodi di 
insegnamento per garantire che ogni gruppo benefici di un metodo adatto al proprio stile di apprendimento.

4.  Attività di feedback e riflessione
La comprensione delle esigenze degli studenti può essere approfondita anche attraverso un feedback 

regolare. Gli insegnanti possono chiedere un feedback agli studenti dopo particolari lezioni o progetti per 
capire cosa ha funzionato e cosa no. Questo processo non solo aiuta gli alunni a sentirsi ascoltati, ma fornisce 
anche all'insegnante un quadro più chiaro dell'efficacia dei metodi di insegnamento.
Applicazione pratica: alla fine di ogni settimana, l'insegnante può chiedere agli studenti un feedback anonimo 
sulle lezioni, chiedendo loro quali attività hanno trovato utili e quali parti delle lezioni hanno trovato difficili o 
noiose.
Esempio: dopo una lezione di fisica, gli studenti danno un feedback e dicono di aver avuto difficoltà a 
comprendere un certo concetto teorico, ma di averlo capito molto meglio dopo aver partecipato a un 
esperimento.
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dimostrazione. Sulla base di questo feedback, l'insegnante decide di aggiungere altri esempi e attività pratiche 
nelle lezioni future per sostenere l'apprendimento attivo.

5.  Indagini e questionari di valutazione dei bisogni
I sondaggi e i questionari sono modi rapidi ed efficaci per raccogliere dati sulle preferenze e le 

difficoltà degli studenti. Possono essere utilizzati per avere una panoramica delle esigenze della classe e 
possono aiutare a identificare le aree che richiedono un'attenzione particolare.
Applicazione pratica: un insegnante può distribuire un semplice questionario all'inizio di un nuovo capitolo 
per valutare il livello di conoscenza degli studenti e le loro preferenze di stile di apprendimento (visivo, uditivo, 
cinestetico, ecc.).
Esempio: l'insegnante distribuisce un questionario in cui si chiede agli studenti di valutare il grado di 
comprensione di alcuni concetti e di esprimere le proprie preferenze in termini di stile di insegnamento (video, 
presentazioni, attività pratiche). A seguito dell'indagine, l'insegnante scopre che la maggior parte degli 
studenti preferisce guardare brevi video che spiegano concetti teorici e decide di utilizzare più spesso le 
risorse video nell'insegnamento.

CONCLUSIONI E BENEFICI DELLA FASE DI EMPATIA:

1. Apprendimento personalizzato: grazie a una profonda comprensione delle esigenze degli studenti, gli 
insegnanti possono adattare i metodi di insegnamento e i contenuti per rispondere meglio ai diversi 
stili di apprendimento.

2. Maggiore impegno: Quando gli studenti sentono che gli insegnanti comprendono e rispettano le loro 
esigenze, sono più motivati a partecipare attivamente alle lezioni.

3. Migliorare il rapporto insegnante-studente: l'empatia crea un legame più profondo tra insegnante e 
studenti, facilitando una comunicazione aperta e un ambiente di apprendimento collaborativo.

4. Creare soluzioni efficaci: comprendendo adeguatamente le sfide che gli studenti devono affrontare, 
gli insegnanti possono proporre soluzioni pratiche e creative per rimuovere questi ostacoli.

Utilizzando attivamente l'empatia in , gli insegnanti diventano più preparati a creare un ambiente di 
apprendimento in cui tutti gli studenti hanno la possibilità di eccellere e si sentono impegnati, sostenuti e 
motivati.

2. DEFINIRE

Dopo la fase Empathise, in cui gli insegnanti hanno raccolto e analizzato le informazioni per 
comprendere i bisogni, le sfide e le emozioni degli studenti, arriva la fase DEFINE (DEFINIZIONE DEL 
PROBLEMA). Questa fase è cruciale perché è quella in cui tutti i dati raccolti vengono sintetizzati per 
identificare un problema chiaro e ben definito da risolvere.

In ambito educativo, questa fase è essenziale per passare dall'osservazione e dalla comprensione delle 
difficoltà degli alunni alla formulazione di una sfida educativa precisa. Il problema correttamente definito 
guiderà l'intero processo creativo che seguirà e garantirà che le soluzioni proposte siano pertinenti e
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efficiente.

L'importanza del palcoscenico nell'educazione:
1. Chiarezza nell'affrontare la sfida: definendo con precisione un problema educativo, gli insegnanti 

chiariscono i loro obiettivi e fissano un traguardo chiaro per i passi successivi. Senza un problema 
chiaramente definito, gli sforzi di innovazione possono essere mal indirizzati.

2. Concentrarsi sui bisogni degli studenti: questa fase aiuta gli insegnanti a garantire che le soluzioni che 
sviluppano siano incentrate sui bisogni reali degli studenti e non solo sulle loro percezioni di 
insegnanti. In questo modo, gli insegnanti evitano il rischio di proporre soluzioni che, per quanto 
interessanti, non affrontano i problemi reali degli alunni.

3. Creare una direzione comune: Definire correttamente il problema aiuta anche a coordinare l'intero 
team educativo (insegnanti, assistenti, studenti) nella stessa direzione, con un obiettivo comune ben 
definito.

Come si applica il passo DEFINE all'educazione?
Una volta raccolte le informazioni attraverso l'empatia (osservazioni, interviste, feedback), gli 

insegnanti devono organizzare e analizzare questi dati per identificare un denominatore comune dei problemi 
affrontati dagli alunni. Il problema viene quindi definito sotto forma di una sfida educativa chiaramente 
formulata da risolvere nelle fasi successive del processo.

PASSI PER L'ATTUAZIONE DELLA FASE DI DEFINIZIONE NELL'ISTRUZIONE

1.  Analizzare e sintetizzare le informazioni raccolte
Una volta raccolti i dati nella fase di empatia, il passo successivo consiste nell'analizzare e sintetizzare i 

dati per rivelare modelli e problemi ricorrenti. Gli insegnanti devono individuare le difficoltà più comuni e le 
cause della frustrazione o dello scoraggiamento degli alunni.
Applicazione pratica: dopo aver discusso con gli studenti la loro percezione dell'apprendimento della 
matematica, un insegnante osserva che molti studenti trovano le lezioni troppo astratte e non capiscono come 
i concetti si applichino alla vita quotidiana.
Decisione: l'insegnante raccoglie questi dati e si rende conto che il problema non è necessariamente legato 
alla scarsa capacità degli alunni di comprendere la matematica, ma piuttosto al fatto che non vedono l'utilità 
pratica di ciò che stanno imparando. Questa fase è essenziale per evitare un'interpretazione errata del 
problema.

2.  Formulare un problema chiaro e conciso
Una volta identificate le sfide, è necessario riformularle in un problema chiaro, conciso e 

comprensibile per tutti i soggetti coinvolti. Il problema deve essere definito in modo da riflettere le esigenze e 
le prospettive dei discenti.

Il problema è spesso definito da una domanda incentrata sull'utente (in questo caso gli studenti), che 
inizia con "How could we...?" (Come potremmo...?). (Come potremmo...?"). Questa domanda fornisce un 
quadro aperto per generare soluzioni creative senza essere restrittiva.
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Applicazione pratica: l'insegnante osserva che gli alunni hanno difficoltà a comprendere i concetti astratti in 
matematica. Dopo aver analizzato i dati raccolti, il problema viene definito come segue: "Come potremmo 
rendere le lezioni di matematica più pratiche e rilevanti per la vita quotidiana degli studenti?".

• Vantaggi: questa formulazione aperta invita a generare soluzioni multiple, tutte incentrate sul bisogno 
degli studenti di collegare i concetti matematici con la loro applicabilità pratica.

3.  Definizione del problema incentrata sullo studente
Il problema deve essere sempre inquadrato dalla prospettiva degli studenti, tenendo conto dei loro 

bisogni e delle loro esperienze dirette. Un problema incentrato sull'insegnante potrebbe suonare così: "I miei 
studenti non prestano attenzione durante le lezioni di matematica". Ma un problema incentrato sull'alunno 
potrebbe essere: "Come possiamo trasformare le lezioni di matematica in un'esperienza che coinvolga più 
attivamente gli alunni e susciti la loro curiosità?".
Applicazione pratica: l'insegnante osserva che gli studenti hanno mantenere l'attenzione durante le storia. 
Invece di definire il problema come legato alla disciplina degli studenti, l'insegnante lo riformula come segue: 
"Come potremmo rendere le lezioni di storia più interattive e coinvolgenti per gli studenti?".
Vantaggi: questo approccio centrato sullo studente rende le soluzioni più adatte alle esigenze e agli stili di 
apprendimento degli studenti, e gli insegnanti sono guidati a trovare modi per migliorare il coinvolgimento 
degli studenti.

TECNICHE PER UNA FORMULAZIONE EFFICACE DEI PROBLEMI IN AMBITO EDUCATIVO

1.  La domanda "How could we?" (Come potremmo)
La tecnica di definizione del problema più utilizzata nel Design Thinking è la domanda "Come 

potremmo...?". Questa domanda crea una base per l'esplorazione creativa delle soluzioni perché è aperta, non 
presuppone un'unica soluzione e incoraggia il pensiero innovativo.
Esempi di applicazione in campo educativo:

• "Come potremmo rendere la lettura obbligatoria più attraente per gli studenti?".

• "Come potremmo integrare più attività pratiche nelle lezioni di fisica per aumentare la comprensione 
degli studenti?".

• "Come potremmo usare la tecnologia per rendere le lezioni più interattive?".

2.  Definire la sfida educativa (Problem Statement)
Un altro modo efficace per definire il problema è la creazione di una dichiarazione concisa del 

problema. Questa dovrebbe descrivere chi sono gli utenti (gli studenti), qual è il loro problema e perché è 
importante risolverlo.
Applicazione pratica:

• Esempio 1: "Gli studenti di terza media non riescono a comprendere le applicazioni reali delle 
equazioni, con conseguente calo di interesse per la matematica. Come possiamo rendere le equazioni 
più comprensibili e rilevanti per la loro vita quotidiana?".
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• Esempio 2: "Gli alunni della scuola primaria hanno difficoltà a trattenere i concetti storici perché le 
lezioni attuali si basano troppo sull'insegnamento frontale. Come possiamo trasformare queste lezioni 
in un'esperienza visiva e interattiva?".

I VANTAGGI DI UNA BUONA DEFINIZIONE DEI PROBLEMI IN AMBITO EDUCATIVO
1. Concentrarsi su soluzioni pertinenti: un problema chiaramente definito garantisce che le soluzioni 

sviluppate successivamente siano pertinenti e rispondano alle reali esigenze dei discenti. Una 
definizione corretta evita il rischio di implementare soluzioni che non risolvono il problema di fondo.

2. Crea direzione e coerenza: quando il problema è ben formulato, tutte le azioni successive 
(brainstorming, prototipazione, test) hanno una direzione chiara, che garantisce la coerenza del 
processo di innovazione educativa.

3. Stimolare la collaborazione: un problema chiaro è più facilmente comprensibile e discusso da tutti i 
soggetti coinvolti nel processo educativo. Insegnanti, alunni e altri attori della comunità scolastica 
possono collaborare meglio per trovare soluzioni innovative.

4. Adattabilità e iterazione: un problema ben formulato è abbastanza aperto da consentire di testare e 
iterare più soluzioni, se necessario. Se si scoprono nuove informazioni o feedback, il problema può 
essere perfezionato e adattato lungo il percorso.

Esempio di applicazione nel settore dell'istruzione
Situazione iniziale: in una scuola primaria, insegnante di scienze osserva che gli alunni hanno difficoltà a 
comprendere il ciclo dell'acqua, un concetto astratto. Gli alunni sembrano disimpegnati durante la lezione e 
molti di loro non riescono a memorizzare le informazioni contenute nel libro di testo.

1. Empatia: l'insegnante conduce brevi interviste con gli studenti e osserva che molti di loro non 
capiscono come il ciclo dell'acqua sia collegato alla loro vita quotidiana. Pensano che le lezioni siano 
troppo teoriche e non vedono come il processo abbia un impatto sulla loro vita.

2. Definire: Sulla base delle informazioni raccolte, l'insegnante formula la domanda: "Come potremmo 
rendere la lezione sul ciclo dell'acqua più interattiva e rilevante per gli studenti, in modo che 
comprendano l'importanza di questo processo nella loro vita quotidiana?".

Questo problema ben formulato guiderà le fasi successive, in cui l'insegnante svilupperà soluzioni per 
trasformare la lezione in un'esperienza interattiva, magari attraverso l'uso di applicazioni digitali, progetti 
pratici o esperimenti visivi.

Conclusioni:
La fase Define del Design Thinking è fondamentale per il successo dell'intero processo, in quanto 

fornisce chiarezza e direzione per le soluzioni da sviluppare. Nel campo dell'istruzione, definire correttamente i 
problemi aiuta gli insegnanti a garantire che le loro lezioni e i loro metodi siano orientati alle reali esigenze 
degli studenti, portando a un maggiore impatto educativo.

Utilizzando tecniche come "Come potremmo...?" e chiare enunciazioni del problema, gli insegnanti 
possono affrontare le sfide educative in modo strutturato e innovativo, proponendo soluzioni
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personalizzati per soddisfare le diverse esigenze degli studenti.

3. IDEARE (GENERAZIONE DI IDEE)
Una volta raccolte le informazioni sugli studenti nella fase Empathise e definito chiaramente il 

problema nella fase Define, gli insegnanti passano alla fase IDEATE (IDEA GENERATION), in cui l'obiettivo è 
generare il maggior numero possibile di idee per risolvere il problema definito in precedenza. Il processo 
Ideate è una sfida creativa in cui insegnanti e studenti sono incoraggiati a pensare liberamente, senza limiti, e 
a esplorare soluzioni innovative e non convenzionali.

L'IMPORTANZA DEL PALCOSCENICO NELL'EDUCAZIONE:
Nel campo dell'istruzione, la fase dell'ideazione è cruciale:

1. Stimolare la creatività: insegnanti e studenti sono incoraggiati a esplorare soluzioni nuove e innovative 
che non potrebbero essere scoperte con i metodi convenzionali. È un'opportunità per pensare "fuori 
dagli schemi".

2. Coinvolgere gli alunni nel processo di apprendimento: gli alunni diventano co-creatori di soluzioni 
educative, il che aumenta la loro motivazione e il loro coinvolgimento. La partecipazione attiva alla 
generazione di idee sviluppa il loro pensiero critico e creativo.

3. Esplorazione di più opzioni: invece di limitarsi a un'unica soluzione, il processo Ideate consente a 
insegnanti e studenti di esplorare più modi per risolvere il problema. Questo incoraggia l'apertura 
all'innovazione e alla sperimentazione.

Come si applica la fase di ideazione all'istruzione?

In ambito educativo, la fase di ideazione prevede la creazione di un contesto in cui le idee possano 
essere generate liberamente, senza giudizi o restrizioni iniziali. Gli insegnanti possono facilitare sessioni di 
brainstorming individuali o di gruppo con gli studenti per proporre soluzioni multiple al problema definito. Il 
processo di generazione delle idee prevede diverse tecniche e fasi e gli insegnanti devono creare un ambiente 
aperto e sicuro per gli studenti, in modo che si sentano liberi di contribuire senza paura di commettere errori:

1. Creare un ambiente favorevole alla creatività

Prima di iniziare la generazione di idee, gli insegnanti devono creare un ambiente in cui gli studenti si 
sentano a proprio agio nel partecipare e condividere le idee. È essenziale stabilire regole di base che 
incoraggino la creatività e l'accettazione di tutte le proposte, anche quelle apparentemente non convenzionali 
o "impossibili".
Applicazione pratica: prima di una sessione di brainstorming, l'insegnante spiega che non esistono idee 
sbagliate e che ogni contributo è prezioso. L'atmosfera è rilassata e aperta e gli studenti sono incoraggiati a 
esprimere le loro idee senza paura di essere giudicati.
Esempio: un insegnante di geografia che vuole rendere più interattive le lezioni sul cambiamento climatico 
invita gli studenti a condividere le loro idee su come presentare l'argomento in modo coinvolgente, senza 
rifiutare le idee che sembrano troppo audaci.
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2. Brainstorming: generare il maggior numero di idee possibili
Il brainstorming è una delle tecniche più efficaci per la generazione di idee. Coinvolge tutti i 

partecipanti (insegnanti e/o alunni) che propongono il maggior numero possibile di idee in un breve lasso di 
tempo. In questa fase non ci sono idee sbagliate o troppo folli, perché l'obiettivo è quello di esplorare il 
maggior numero possibile di opzioni prima di valutarle.
Applicazione pratica: in una classe di scienze, l'insegnante individua il problema della difficoltà degli studenti a 
comprendere il concetto di energia rinnovabile. In una sessione di brainstorming, l'insegnante chiede agli 
studenti di idee su come insegnare questo argomento in modo più coinvolgente e comprensibile.
Tecnica di brainstorming: 'Crazy 8s' - Gli studenti hanno 8 minuti di tempo per generare 8 idee, ognuna delle quali è in 
grado di generare un'idea.
su un post-it. Durante questo periodo non ci sono discussioni o critiche, ma solo una rapida generazione di idee.

Esempio: gli studenti propongono idee come la costruzione di semplici modelli di pannelli solari con materiali 
riciclabili, la creazione di video esplicativi o addirittura una gara tra squadre per costruire la turbina eolica in 
miniatura più efficiente.

3. Tecniche di pensiero divergente e convergente
Durante la fase di ideazione, gli insegnanti possono utilizzare una combinazione di pensiero divergente 

e convergente. Il pensiero divergente consiste nell'esplorare il maggior numero possibile di idee, mentre il 
pensiero convergente consiste nel restringere le opzioni e valutarle per selezionare le soluzioni più valide.
Applicazione pratica:

• Pensiero divergente: in una lezione di letteratura, l'insegnante chiede agli studenti di proporre idee 
per rendere più interessante la lettura richiesta. Gli studenti sono incoraggiati a pensare a modi diversi 
di presentare i testi letterari, come ad esempio il teatro, i film d'animazione, i giochi interattivi o i 
fumetti.

• Pensiero convergente: dopo aver generato decine di idee, l'insegnante insieme agli studenti restringe 
l'elenco a 3-5 idee che sembrano più fattibili e interessanti per la maggior parte degli studenti. Ad 
esempio, gli studenti possono decidere di organizzare uno spettacolo teatrale ispirato a un'opera 
letteraria e di creare un vlog sulla loro esperienza di lettura.

TECNICHE E ATTIVITÀ DI PROGETTAZIONE APPLICABILI IN AMBITO EDUCATIVO

1.  Tecnica "How Might We...?" (Come potremmo...?) (Come potremmo?)
Questa tecnica è estremamente utile per stimolare la creatività. Gli insegnanti o gli alunni pongono 

domande come "Come potremmo...?". per esplorare le possibili soluzioni al problema individuato. Queste 
domande aprono la discussione a più opzioni piuttosto che concentrarsi su un'unica soluzione.
Applicazione pratica: dopo che il problema è stato definito nel passo precedente come "Gli alunni non sono
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motivato a leggere i testi letterari obbligatori", l'insegnante potrebbe usare domande come "Come 
potremmo...?" per generare idee di soluzione.

Esempi di domande "Come potremmo...?":

o "Come possiamo rendere le letture letterarie più interessanti e rilevanti per la vita quotidiana 
degli alunni?".

o "Come potremmo integrare la tecnologia nel processo di ?".

o "Come possiamo trasformare l'analisi dei testi letterari in un'attività di gruppo?
attraente?".

2.  Tecnica SCAMPER
SCAMPER è un metodo di brainstorming creativo che utilizza verbi d'azione per stimolare il pensiero in 

nuove direzioni. SCAMPER è l'acronimo di:
• Sostituto
• Combinare
• Adattarsi
• Modificare
• Utilizzabile in altro modo
• Eliminare
• Inverso

Applicazione pratica: l'insegnante vuole migliorare un'attività di laboratorio in cui gli studenti creano un 
modello di circuito elettrico. Attraverso la tecnica SCAMPER, gli studenti sono incoraggiati a modificare 
l'attività o a proporre nuovi approcci.
Esempio:

o Sostituzione: quali altri materiali potremmo utilizzare per il circuito?
o Combinare: come potremmo combinare l'attività con  presentazione video o un concorso?
o Adattare: come potremmo adattare il modello per creare una soluzione a un problema reale 

della comunità?
o Invertire   :   Come      funzionerebbe   il circuito   se   noi    invertire   i ruoli

componenti?

3.  Gioco di ruolo
Il gioco di ruolo è un metodo utile per gli studenti, soprattutto quando cercano di trovare soluzioni a 

problemi che richiedono empatia o coinvolgimento sociale. Gli studenti possono assumere diversi ruoli 
(insegnante, coetaneo, genitori) per immaginare come sarebbe vedere un problema dalla prospettiva di altre 
persone.
Applicazione pratica: in una lezione di educazione civica, gli alunni sono invitati a interpretare diversi ruoli per 
capire come potrebbero risolvere i problemi della loro comunità (ad esempio, l'inquinamento). Un alunno 
interpreta il ruolo di un attivista ambientale, un altro quello di un funzionario pubblico e un altro ancora quello 
di un cittadino che non vuole rinunciare ad abitudini malsane.
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• Vantaggi: Gli studenti esercitano l'empatia e il pensiero critico, proponendo soluzioni innovative da
prospettiva multipla.

Esempio di applicazione della fase ideativa in ambito educativo
Situazione: un insegnante di scienze nota che i suoi studenti hanno difficoltà a comprendere il concetto di 
riciclaggio e l'impatto dell'inquinamento sull'ambiente. Dopo la fase di Empatia e Definizione, il problema è 
chiaro:
"Come possiamo rendere il riciclaggio e l'inquinamento più rilevanti e comprensibili per gli studenti?".

1. Brainstorming: l'insegnante organizza una sessione di brainstorming chiedendo agli studenti di 
proporre idee su come imparare meglio il riciclaggio. Incoraggia  studenti a proporre idee non 
convenzionali, come l'uso di app di realtà aumentata, la creazione di un video vlog su una giornata 
senza plastica o laboratori in cui gli studenti costruiscono oggetti con materiali riciclati.

2. Tecnica SCAMPER: gli studenti utilizzano la tecnica SCAMPER per pensare a nuovi approcci con cui 
integrare il riciclo nella loro vita quotidiana. Ad esempio, gli studenti propongono di organizzare una 
mostra a scuola per esporre oggetti creati con materiali riciclati, combinando la lezione con un'attività 
artistica e un concorso per il progetto più creativo.

3. Gioco di ruolo: gli alunni interpretano diversi ruoli (un attivista ambientale, un produttore di rifiuti, un 
funzionario ambientale del comune) e discutono dal loro punto di vista quali soluzioni potrebbero 
contribuire a ridurre l'inquinamento. Questo permette loro di vedere il problema da diverse 
angolazioni e di comprendere meglio l'importanza del riciclaggio.

Conclusioni:
La fase dell'ideazione è essenziale nel processo di Design Thinking for Education, in quanto consente 

sia agli insegnanti che agli studenti di esplorare soluzioni creative e innovative ai problemi educativi. Creando 
un ambiente aperto in cui le idee sono valorizzate e incoraggiate, gli insegnanti possono stimolare il pensiero 
creativo degli studenti e coinvolgerli attivamente nel processo di apprendimento.

Le tecniche di brainstorming, "Come potremmo...?", SCAMPER e i giochi di ruolo aiutano gli studenti 
a sviluppare competenze essenziali come la collaborazione, il pensiero critico e la creatività, preparandoli ad 
affrontare le complesse sfide della vita reale.

4. PROTOTIPO
Una volta generate molte idee innovative nella fase di ideazione, la fase successiva del processo di 

Design Thinking è la fase di prototipazione, che consiste nel trasformare le idee in soluzioni tangibili o modelli 
preliminari che possono essere testati. La prototipazione è una fase essenziale del processo di innovazione, in 
quanto consente di testare nella pratica le soluzioni proposte prima di implementarle su larga scala. Nel 
campo dell'istruzione, questa fase prevede la creazione di materiali didattici, attività o risorse che possono 
essere presentate agli studenti per ottenere feedback e miglioramenti.

L'IMPORTANZA DEL PALCOSCENICO NELL'EDUCAZIONE:
La prototipazione è importante in ambito educativo per diversi motivi:
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1. Testare e perfezionare le idee: Non tutte le idee generate nella fase di ideazione funzioneranno come 
sono state originariamente concepite. La prototipazione consente agli insegnanti di testare le soluzioni 
su piccola scala, osservare cosa funziona e cosa no e apportare modifiche prima dell'implementazione 
finale.

2. Imparare dagli errori: attraverso la prototipazione, insegnanti e studenti hanno l'opportunità di 
commettere errori in un ambiente controllato. Questi errori forniscono lezioni preziose, in quanto 
permettono di aggiustare e migliorare le soluzioni.

3. Coinvolgere gli alunni: la prototipazione offre agli alunni la possibilità di vedere le soluzioni a cui 
hanno contribuito prendere vita. Stimola il coinvolgimento attivo e dà loro la possibilità di testare e 
perfezionare le idee in collaborazione con gli insegnanti.

4. Maggiore efficienza: gli insegnanti possono sperimentare nuovi metodi o attività didattiche senza 
rischiare di spendere tempo e risorse per implementare una soluzione che potrebbe rivelarsi 
inefficace. La prototipazione aiuta a ridurre l'incertezza e il rischio grazie alla sperimentazione su 
piccola scala.

Come possiamo applicare la prototipazione all'istruzione?
Nel campo dell'istruzione, la prototipazione comporta la creazione di modelli funzionanti di soluzioni 

educative, che vengono testati con gli studenti. Questi prototipi possono assumere molte forme, dalle risorse 
didattiche ai progetti pratici, dalle attività di gruppo ai nuovi metodi di insegnamento.

La fase di prototipazione in ambito educativo può essere suddivisa in diverse fasi essenziali:

1.  Selezione delle idee per la prototipazione
Non tutte le idee generate nella fase di ideazione saranno prototipate immediatamente. Gli insegnanti 

devono selezionare le idee più promettenti che ritengono fattibili, pertinenti e potenzialmente in grado di 
risolvere il problema definito in precedenza.
Applicazione pratica: un insegnante di scienze ha elaborato con gli studenti diverse idee per rendere le lezioni 
sul riciclaggio più coinvolgenti, tra cui l'organizzazione di laboratori pratici, la creazione di un gioco educativo o 
la visione di un film documentario.
Decisione: l'insegnante e gli studenti selezionano due idee per la prototipazione: organizzare un laboratorio in 
cui gli studenti costruiscono oggetti con materiali riciclati e sviluppare un prototipo di gioco educativo sul 
riciclaggio.

2.  Prototipazione facile e veloce
I prototipi devono essere realizzati in modo rapido ed efficiente, senza consumare troppe risorse. In 

questa fase, l'obiettivo è trasformare l'idea in una forma tangibile che possa essere testata, non creare un 
prodotto finale perfetto.
Applicazione pratica: un insegnante di matematica vuole testare un nuovo metodo di insegnamento delle 
equazioni attraverso un gioco educativo. Invece di sviluppare il gioco completo da zero, crea un semplice 
prototipo utilizzando schede con equazioni e soluzioni, che  alunni devono abbinare correttamente in un gioco 
di gruppo.



60

Esempio: in un laboratorio sul riciclaggio, l'insegnante crea un rapido prototipo di un oggetto con materiali 
riciclati (ad esempio un portapenne fatto con scatole di cartone) e lo usa per mostrare un esempio pratico agli 
alunni prima che creino i propri progetti.

3.  Coinvolgimento degli studenti nel processo di prototipazione
Gli studenti dovrebbero essere coinvolti attivamente nella creazione e nella sperimentazione di 

prototipi. In questo modo hanno l'opportunità di contribuire al perfezionamento delle soluzioni e di 
comprendere il processo creativo che sta dietro alla realizzazione di un'attività didattica.
Applicazione pratica: durante una lezione di letteratura, gli studenti lavorano in gruppi per sviluppare un 
prototipo di presentazione interattiva di un'opera letteraria. Ogni squadra progetta una scenetta o un progetto 
video basato sul libro che ha studiato. L'insegnante guida gli studenti e li aiuta a concretizzare le loro idee. 
Vantaggi: gli studenti non solo sfruttano la loro creatività, ma imparano anche a collaborare, a testare le loro 
idee e a ricevere un feedback in tempo reale.

4.  Prova dei prototipi
Una volta creati, i prototipi devono essere testati in un ambiente educativo reale con gli studenti. Gli 

insegnanti osservano come funziona il prototipo nella pratica e raccolgono il feedback degli studenti per 
identificare ciò che funziona bene e ciò che deve essere migliorato.
Applicazione pratica: un insegnante di storia sta testando un prototipo di attività didattica "escape room", in 
cui gli studenti devono risolvere indovinelli ed enigmi relativi alla Rivoluzione industriale per poter "fuggire" 
dall'aula. L'attività viene testata con un piccolo gruppo di studenti per vedere come reagiscono e se 
comprendono correttamente i concetti storici inclusi.
Esempio: in un progetto STEM, un insegnante testa il prototipo di un mini-progetto sulla costruzione di un 
ponte con materiali riciclati. Gli studenti testano la resistenza del ponte che hanno creato e forniscono un 
feedback sulle difficoltà e sui suggerimenti per il miglioramento.

5.  Raccolta e analisi del feedback
Dopo aver testato i prototipi, gli insegnanti dovrebbero raccogliere il feedback degli studenti, 

osservando sia il modo in cui interagiscono con il prototipo sia i loro commenti diretti. Il feedback può essere 
ottenuto attraverso discussioni aperte, questionari o osservazioni dirette.
Applicazione pratica: un informatica testa il prototipo di un'applicazione mobile creata dagli studenti per 
aiutare i compagni di classe a organizzare il proprio tempo. Dopo il test, l'insegnante organizza una sessione di 
feedback in cui gli studenti discutono quali funzioni sono state utili e quali miglioramenti apportare.
Esempio: durante una lezione di chimica, l'insegnante testa un nuovo metodo di insegnamento utilizzando un 
prototipo di esperimento di laboratorio. Dopo la lezione, l'insegnante discute con gli studenti su ciò che ha 
funzionato bene e su quali parti dell'esperimento sono state confuse o difficili, al fine di modificare la 
metodologia.

6.  Affinamento e miglioramento dei prototipi
Sulla base del feedback, gli insegnanti aggiustano e migliorano i prototipi.  tratta di una fase essenziale 

del processo di prototipazione, in quanto consente di effettuare iterazioni successive, migliorando la soluzione 
fino a renderla ottimale per l'implementazione.
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Applicazione pratica: dopo aver testato una lezione di matematica utilizzando un prototipo di gioco 
interattivo, l'insegnante riceve un feedback dagli studenti e scopre che il gioco era troppo complicato per 
alcuni studenti. Di conseguenza, decide di semplificare le regole del gioco e di aggiungere altri esempi per 
rendere la lezione più accessibile a tutti.
Esempio: in una classe di arte, l'insegnante sperimenta una lezione sulle tecniche di collage. Gli studenti 
hanno segnalato la difficoltà di reperire i materiali adatti, così l'insegnante ha modificato la lezione per 
includere risorse più accessibili ed esempi pratici.

Tipi di prototipi applicabili all'istruzione
1. Prototipi fisici: Gli studenti o gli insegnanti creano oggetti fisici o materiali didattici. Ad esempio, gli 

studenti possono creare modelli o plastici che illustrino concetti scientifici o storici (come il modello di 
un vulcano, un ponte realizzato con materiali riciclati, ecc.)

2. Prototipi digitali: Comprendono applicazioni o progetti realizzati con la tecnologia, come giochi 
educativi, presentazioni interattive o video esplicativi. Ad esempio, un insegnante può prototipare una 
lezione di matematica digitale utilizzando un'applicazione educativa creata dagli studenti.

3. Prototipi sperimentali: Si tratta di attività di apprendimento che vengono testate direttamente in 
classe, come nuovi metodi di insegnamento, progetti collaborativi o attività di gruppo. Per esempio, 
un insegnante può prototipare un nuovo metodo di apprendimento basato sulla discussione e sul 
dibattito per vedere come reagiscono gli studenti.

Esempio di applicazione della prototipazione in ambito educativo:
Situazione: un insegnante di biologia nota che i suoi alunni hanno difficoltà a comprendere la struttura delle 
cellule e le funzioni di ciascuna parte. Dopo la fase di ideazione, si è deciso di prototipare un gioco di gruppo 
interattivo in cui gli alunni costruiscono modelli di cellule con materiali semplici (plastilina, carta, ecc.).

1. Prototipazione: l'insegnante crea un prototipo del gioco, in cui le squadre di studenti ricevono 
materiali e istruzioni per costruire modelli di cellule animali e vegetali.

2. Test del prototipo: il gioco viene testato in un'aula pilota, dove squadre di studenti competono per 
costruire le cellule corrette e spiegare le funzioni di ogni parte della cellula.

3. Raccolta di feedback: dopo il gioco, l'insegnante parla con gli studenti per sapere come si sono 
comportati, cosa hanno apprezzato e cosa hanno trovato difficile.

4. Perfezionamento: sulla base del feedback, l'insegnante decide di aggiungere ulteriori spiegazioni ed 
esempi visivi per rendere più chiare le istruzioni del gioco. Inoltre, semplifica alcune parti del gioco per 
renderlo accessibile a tutti gli studenti, compresi quelli con difficoltà di apprendimento.

Conclusioni:
La fase del prototipo è fondamentale per l'implementazione di soluzioni innovative nel campo 

dell'istruzione. Creando prototipi tangibili, gli insegnanti possono testare e perfezionare le idee generate nelle 
fasi precedenti, assicurandosi che le soluzioni proposte siano efficaci e ben adattate alle esigenze degli studenti.

La prototipazione in ambito educativo offre a insegnanti e studenti un modo sicuro per esplorare 
nuove idee, apportare modifiche lungo il percorso e imparare dagli errori. Stimola la creatività, la collaborazione 
e la
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innovazione, trasformando l'insegnamento e l'apprendimento in un processo dinamico incentrato sulle reali 
esigenze degli alunni.

5. TEST

L'ultima fase del processo di Design Thinking è il TEST. Una volta che le idee sono state prototipate e 
implementate su piccola scala, queste soluzioni devono essere testate in un contesto reale per vedere come 
funzionano, come vengono accolte dagli studenti e quali modifiche sono necessarie. La fase di test è essenziale 
per convalidare i prototipi e perfezionarli sulla base del feedback e delle osservazioni raccolte. Nel campo 
dell'istruzione, testare le soluzioni significa verificarne l'efficacia nel processo di insegnamento e apprendimento 
e adattarle alle reali esigenze degli studenti.

L'IMPORTANZA DEL PALCOSCENICO NELL'EDUCAZIONE:
• Convalida delle soluzioni: i test permettono agli insegnanti di scoprire se le soluzioni e le idee 

sviluppate attraverso la prototipazione funzionano davvero in classe. Non tutte le idee innovative si 
rivelano efficaci al primo tentativo, e i test aiutano a modificarle e migliorarle.

• Imparare dal feedback: il feedback diretto degli studenti fornisce indicazioni preziose su come 
percepiscono e comprendono le soluzioni proposte. In questo modo, gli insegnanti possono apportare 
modifiche in base alle esigenze e alle preferenze degli studenti.

• Miglioramento continuo: La fase di test garantisce un'iterazione costante delle soluzioni, consentendo 
agli insegnanti di apportare modifiche man mano che le soluzioni vengono applicate fino a quando 
non diventano ottimali.

• Adattabilità: la verifica delle soluzioni aiuta gli insegnanti a identificare problemi o ostacoli imprevisti 
nell'implementazione delle soluzioni. In questo modo, possono adattare i metodi o le risorse per 
rispondere meglio ai diversi stili di apprendimento e livelli di preparazione degli studenti.

Come applichiamo i test in ambito educativo?
Nel campo dell'istruzione, la sperimentazione prevede l'implementazione dei prototipi in classe e 

l'osservazione del loro utilizzo da parte degli studenti. In questa fase, gli insegnanti controllano come le 
soluzioni influiscono sul processo di apprendimento, raccolgono il feedback degli studenti e apportano 
modifiche per migliorare l'esperienza di apprendimento.

PASSI PER L'APPLICAZIONE DEI TEST IN AMBITO EDUCATIVO

1.  Implementazione del prototipo nella vita reale
Il primo passo della fase di test è l'implementazione delle soluzioni prototipate in classe o in attività 

didattiche. È importante che le soluzioni siano testate in un ambiente il più possibile autentico per ottenere 
risultati rilevanti.
Applicazione pratica:
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• Situazione: Un insegnante di biologia ha prototipato una lezione sulla fotosintesi che prevede un gioco 
educativo in cui gli studenti simulano il processo di fotosintesi utilizzando diversi elementi visivi e di 
ruolo.

• Test: l'insegnante implementa l'attività in una classe reale e osserva come gli studenti interagiscono 
con il gioco, quanto comprendono il processo e come rispondono ai nuovi materiali.

2.  Osservazione e raccolta dati
L'osservazione è una delle componenti più importanti dei test. Gli insegnanti devono monitorare il 

modo in cui gli studenti interagiscono con le soluzioni in esame: come usano i materiali, come si impegnano 
nelle attività e quanto capiscono i concetti insegnati. Le osservazioni possono essere integrate con 
registrazioni video, note sul comportamento degli studenti e interazioni dirette con gli studenti.
Applicazione pratica: un insegnante di storia sperimenta un'attività di escape room in cui gli studenti devono 
risolvere enigmi relativi alla rivoluzione industriale. L'insegnante osserva come ogni squadra risolve gli enigmi, 
quali sono le difficoltà e quanto sono attivi gli studenti nelle loro squadre.
Esempio: l'insegnante nota che alcuni studenti comprendono rapidamente i puzzle storici, ma altri hanno 
difficoltà con alcuni concetti chiave. Questa osservazione permette all'insegnante di capire dove sono le 
lacune di comprensione e come può migliorare l'attività per tutti gli studenti.

3.  Raccogliere feedback direttamente dagli studenti
Un altro aspetto fondamentale della sperimentazione è la raccolta di feedback direttamente dagli 

studenti. Questo può avvenire attraverso discussioni aperte, questionari anonimi o interviste informali, in cui 
gli studenti possono fornire un prezioso feedback su ciò che hanno imparato, sulle difficoltà che hanno 
incontrato e sulle parti dell'attività che hanno apprezzato o meno.
Applicazione pratica: dopo aver sperimentato un nuovo metodo di insegnamento delle equazioni lineari 
attraverso giochi interattivi, l'insegnante organizza una discussione in cui chiede agli studenti di esprimere le 
loro opinioni sull'attività: cosa hanno apprezzato, cosa non hanno capito e cosa migliorerebbero.
Esempio: gli alunni dicono che il gioco li ha aiutati a capire meglio la risoluzione delle equazioni, ma hanno 
trovato alcune sequenze troppo veloci. L'insegnante decide di prolungare il tempo concesso per alcune parti 
del gioco sulla base di questo feedback.

4.  Valutazione dell'efficacia del prototipo
Oltre al feedback diretto, gli insegnanti possono valutare l'efficacia del prototipo in base al rendimento 

scolastico degli studenti e al grado di assimilazione delle informazioni. Ad esempio, test sommativi o formativi, 
progetti finali o autovalutazioni degli studenti possono fornire dati utili sull'impatto della soluzione.
Applicazione pratica: un insegnante sperimenta un nuovo metodo di insegnamento dei concetti di fisica 
utilizzando la realtà aumentata per visualizzare i fenomeni elettromagnetici. Dopo la lezione, l'insegnante 
utilizza un breve quiz per valutare la comprensione dei concetti da parte degli studenti.
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Esempio: l'insegnante osserva che gli studenti che hanno interagito con la realtà aumentata hanno ottenuto 
risultati migliori nel test di fisica rispetto a quelli che hanno partecipato alle lezioni tradizionali. Questo 
dimostra che il metodo sperimentato ha avuto un impatto positivo sull'apprendimento.

5.  Affinare la soluzione in base ai risultati
La fase di sperimentazione è un processo iterativo, il che significa che il prototipo non è sempre 

definitivo dopo il primo test. Gli insegnanti utilizzano i dati e i feedback per perfezionare e migliorare le 
soluzioni. Gli aggiustamenti possono includere modifiche ai materiali, cambiamenti nell'approccio didattico o 
l'aggiunta di nuove attività.
Applicazione pratica: un insegnante testa un progetto interdisciplinare in cui gli alunni usano la matematica e 
l'arte per costruire strutture geometriche. Dopo il test, l'insegnante osserva che il lavoro artistico è troppo 
complicato per alcuni studenti e che questi non si concentrano abbastanza sulla parte matematica.
Esempio: l'insegnante modifica il progetto per la prova successiva, semplificando i requisiti artistici e 
introducendo esempi pratici per aiutare gli studenti a comprendere meglio il legame tra geometria e arte.

6.  Documentazione e condivisione dei risultati
Una volta che le soluzioni sono state testate e adattate, gli insegnanti possono documentare i risultati 

e condividerli con i loro colleghi o nelle comunità educative. In questo modo gli altri insegnanti possono 
imparare dalle loro esperienze e implementare soluzioni simili, migliorando così l'insegnamento in generale.
Applicazione pratica: un insegnante di educazione fisica ha testato una serie di giochi educativi progettati per 
incoraggiare l'attività fisica e aumentare la motivazione degli alunni. Dopo la sperimentazione, l'insegnante 
documenta i risultati positivi (maggiore impegno degli alunni) e condivide i dettagli dei giochi e il feedback 
raccolto in una riunione con i colleghi.
Esempio: l'insegnante scrive un articolo per una pubblicazione educativa o crea una presentazione per una 
conferenza, descrivendo come i giochi educativi abbiano aumentato il coinvolgimento degli studenti e 
l'impatto che hanno avuto sull'apprendimento.

ESEMPI DI TEST APPLICATI ALL'EDUCAZIONE

Esempio 1: sperimentazione di un nuovo metodo di insegnamento delle equazioni matematiche
1. Implementazione del prototipo: l'insegnante introduce un metodo di insegnamento delle equazioni 

utilizzando un gioco interattivo in cui gli studenti devono risolvere le equazioni per avanzare nel gioco.
2. Osservazione: l'insegnante nota che gli studenti sono molto più impegnati rispetto alle lezioni 

tradizionali, ma alcuni hanno ancora difficoltà a capire i passaggi specifici della risoluzione delle 
equazioni.

3. Feedback: Gli studenti hanno risposto che vorrebbero più esempi pratici prima di iniziare il gioco. 
Inoltre, alcuni studenti hanno bisogno di più tempo per afferrare il concetto di equazione.
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4. Adattamento: l'insegnante adatta il metodo, aggiungendo altri esercizi introduttivi e fornendo agli 
studenti guide visive per facilitare la comprensione.

Esempio 2: sperimentazione di un progetto STEM interdisciplinare
1. Attuazione del prototipo: l'insegnante introduce un progetto interdisciplinare in cui gli studenti 

costruiscono ponti in miniatura con materiali riciclabili e ne calcolano la resistenza utilizzando formule 
matematiche.

2. Osservazione: l'insegnante osserva che gli studenti si impegnano molto nella parte di costruzione, ma 
hanno difficoltà ad applicare le formule matematiche per calcolare la resistenza.

3. Feedback: gli studenti affermano di non capire come applicare correttamente le formule e di preferire 
una maggiore guida durante la parte di calcolo.

4. Adattare: l'insegnante adatta il progetto, aggiungendo sessioni supplementari per spiegare le formule 
matematiche e fornendo esempi guidati prima di iniziare il progetto di costruzione.

La fase di test è essenziale nel processo di Design Thinking for Education, in quanto consente di 
convalidare e migliorare le soluzioni sulla base del feedback reale degli studenti. Testando i prototipi in 
ambienti didattici reali, gli insegnanti possono osservare cosa funziona e cosa no, apportando le modifiche 
necessarie per migliorare l'efficacia dell'insegnamento e dell'apprendimento.

Il test non è una fase unica, ma un processo iterativo che comporta un continuo perfezionamento 
delle soluzioni. Inoltre, i test incoraggiano la collaborazione tra insegnanti e studenti, dando l'opportunità di 
contribuire attivamente al miglioramento dell'esperienza di apprendimento.
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Il Design Thinking è una metodologia flessibile e innovativa che può essere applicata all'istruzione per 
migliorare l'insegnamento e l'apprendimento. Si concentra empatia, collaborazione e creatività, fornendo un 
quadro strutturato per generare soluzioni a problemi complessi e personalizzare l'esperienza educativa. Il 
Design Thinking può essere utilizzato in una varietà di contesti educativi, dalla progettazione di lezioni, alla 
gestione di problemi scolastici, alla creazione di soluzioni innovative per lo sviluppo di studenti e insegnanti; 
questo metodo può trasformare gli approcci didattici, le relazioni tra insegnanti e studenti e lo sviluppo di 
soluzioni pratiche e creative.

Il Design Thinking ha un'ampia gamma di applicazioni nel campo dell'istruzione, dalla creazione di 
lezioni interattive e personalizzate allo sviluppo di progetti interdisciplinari, dalla soluzione di problemi sociali 
nelle scuole all'integrazione della tecnologia nell'insegnamento. Questa metodologia offre un

3.3. APPLICAZIONI DEL PENSIERO PROGETTUALE IN AMBITO EDUCATIVO
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un quadro strutturato per affrontare in modo creativo le sfide educative, stimolando il pensiero critico, la 
collaborazione e l'innovazione.

Utilizzando il Design Thinking, insegnanti e studenti possono creare soluzioni più pertinenti ed efficaci, 
adattate alle esigenze specifiche di ciascun individuo. Applicando questo metodo, l'istruzione diventa più 
dinamica e coinvolgente e prepara meglio gli studenti alle complesse sfide del mondo moderno.

1. Creare lezioni interattive e personalizzate
Una delle applicazioni più ovvie del Design Thinking in ambito educativo è la progettazione di lezioni 

interattive e personalizzate in base alle esigenze specifiche degli studenti. Il Design Thinking aiuta gli 
insegnanti a mettere gli studenti al centro del processo di apprendimento, a partire dall'empatia con i loro 
bisogni e le loro sfide fino alla generazione di soluzioni educative personalizzate. Le lezioni possono essere 
progettate per incoraggiare il coinvolgimento attivo degli studenti, per stimolare la loro creatività e il pensiero 
critico e per rispondere ai loro diversi stili di apprendimento.
Esempio pratico:

• Progettazione di una lezione di scienze: l'insegnante può applicare il Design Thinking per 
comprendere le difficoltà degli studenti nell'apprendimento di concetti complessi come la fotosintesi o 
la struttura dell'atomo. Dopo la fase Empathise, l'insegnante scopre che gli studenti hanno bisogno di 
più risorse visive ed esempi pratici. Quindi, nella fase Ideate, l'insegnante genera idee per rendere la 
lezione più interattiva, come l'uso della realtà aumentata o la creazione di modelli fisici di molecole. 
Nella fase Prototipo, l'insegnante testa queste soluzioni con gli studenti, raccoglie i feedback e 
modifica la lezione per rendere i concetti più accessibili e comprensibili.

• Lezione interattiva di letteratura: in una lezione di letteratura, l'insegnante può utilizzare il Design 
Thinking per trasformare l'analisi di un'opera letteraria in un'attività collaborativa. Gli studenti sono 
coinvolti nell'ideazione di scenette, progetti video o giochi di ruolo che riflettono i temi e i personaggi 
del testo. In questo modo, gli studenti non si limitano a leggere e memorizzare le informazioni, ma 
usano la loro creatività per comprendere ed esplorare a fondo il contenuto dell'opera.

2. Progetti di apprendimento basato su problemi (PBL)
Il Problem-Based Learning (PBL) è un metodo di insegnamento e apprendimento incentrato sullo 

studente che prevede l'esplorazione e la risoluzione di problemi complessi del mondo reale come mezzo per 
sviluppare competenze cognitive, collaborative e pratiche. Il Design Thinking si inserisce perfettamente nel PBL 
in quanto fornisce un quadro strutturato per l'approccio creativo ai problemi, dall'identificazione del problema 
alla realizzazione della soluzione.

Nel PBL, l'apprendimento è guidato da un problema centrale e gli studenti sono incoraggiati ad 
assumere un ruolo attivo nella ricerca e nell'applicazione delle soluzioni, piuttosto che ricevere passivamente 
le informazioni dall'insegnante.

Nei progetti PBL, gli studenti lavorano insieme per definire i problemi, generare soluzioni e testare le 
idee, sviluppando così le loro abilità accademiche e sociali. Questo approccio promuove un apprendimento 
attivo e pratico piuttosto che un apprendimento passivo e teorico.
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Caratteristiche principali dei progetti PBL:
1. Il problema è il punto di partenza dell'apprendimento: invece di iniziare con la teoria o con concetti 

astratti, l'insegnante presenta un problema reale e aperto che richiede un'indagine e una soluzione. Il 
problema è spesso complesso e richiede l'integrazione di più conoscenze e competenze per trovare 
una soluzione.

2. Apprendimento attivo e collaborativo: gli studenti lavorano spesso in gruppo per analizzare i 
problemi, porre domande e proporre soluzioni. In questo modo imparano a collaborare, a condividere 
idee e ad argomentare i propri punti di vista.

3. Nel PBL, l'insegnante non fornisce soluzioni dirette, ma agisce come facilitatore, guidando le 
discussioni, fornendo risorse e sostenendo gli studenti nell'indirizzare le indagini. L'insegnante aiuta gli 
studenti a strutturare il loro apprendimento e a sviluppare il pensiero critico.

4. Apprendimento integrato: i problemi affrontati nel PBL sono spesso interdisciplinari, il che significa 
che gli studenti devono integrare conoscenze e competenze provenienti da diversi ambiti (scienza, 
matematica, arte, ecc.) per risolvere il problema.

5. Sviluppare le capacità di problem solving: gli studenti sviluppano capacità essenziali di pensiero 
critico, analisi e creatività. Imparano a identificare i problemi principali, a raccogliere informazioni 
rilevanti, a valutare le opzioni e a testare le soluzioni.

Fasi di un progetto PBL:
1. Definizione del problema: L'insegnante introduce il problema, che deve essere realistico e rilevante 

per gli studenti. Gli studenti discutono per comprendere il problema nei dettagli e per definire 
chiaramente gli obiettivi da raggiungere.

2. Generazione di idee: Gli studenti formulano ipotesi e discutono le possibili soluzioni. In questa fase, 
ogni membro del team contribuisce con le proprie idee e cerca di analizzare le diverse prospettive del 
problema.

3. Indagine e raccolta di informazioni: gli studenti indagano sul problema utilizzando diverse risorse 
(libri, Internet, esperimenti, interviste). Cercano informazioni rilevanti e cercano di capire meglio le 
cause e gli effetti del problema.

4. Sviluppare soluzioni: Dopo aver raccolto i dati e averli valutati, gli studenti propongono soluzioni e le 
argomentano. In questa fase si possono utilizzare prototipi, simulazioni o presentazioni per testare le 
idee.

5. Presentazione delle soluzioni: ogni squadra presenta le soluzioni proposte ai colleghi o agli insegnanti. 
La presentazione può assumere la forma di una relazione scritta, di una presentazione orale o anche di 
un prototipo funzionante.

6. Riflessione e valutazione: dopo aver presentato le soluzioni, l'insegnante e i compagni forniscono un 
feedback costruttivo. Gli studenti riflettono sul processo di apprendimento, sulle soluzioni proposte e 
sul lavoro di squadra per imparare dal successo o dal fallimento delle loro soluzioni.

Esempio pratico:
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• Progetto STEM: gli studenti devono sviluppare una soluzione per ridurre l'inquinamento nella loro 
scuola. Nella fase Empathise, gli studenti indagano su problemi specifici di inquinamento parlando con 
i compagni, gli insegnanti e il personale addetto alla manutenzione. Nella fase Define, identificano la 
fonte del problema, come l'uso eccessivo di plastica o la mancanza di un sistema di riciclaggio efficace. 
Nella fase Ideate, generano idee come la creazione di un sistema di differenziazione dei rifiuti o 
l'organizzazione di workshop sul riciclaggio. I prototipi vengono testati e modificati in base al feedback 
della comunità scolastica.

• Progetto interdisciplinare di geografia e tecnologia: gli studenti possono utilizzare il Design Thinking 
per sviluppare soluzioni a problemi ambientali, come la gestione delle risorse idriche in un'area a 
scarsità d'acqua. Gli studenti imparano a conoscere la geografia della regione e le tecnologie che 
possono essere utilizzate per risparmiare acqua. Alla fine, gli studenti creano prototipi funzionanti di 
soluzioni, come sistemi di irrigazione automatica o filtri per l'acqua, che testano e migliorano in base ai 
risultati.

• Progetto di scienze: gli studenti devono proporre soluzioni per risolvere il problema dell'inquinamento 
di un'acqua locale. Analizzano le fonti di inquinamento, studiano gli effetti sull'ambiente e sulla 
comunità e propongono soluzioni  ridurre l'inquinamento, come programmi di riciclaggio o tecnologie 
di pulizia dell'acqua.

• Progetto interdisciplinare: un problema che può combinare matematica ed economia può essere la 
creazione di un piano finanziario sostenibile per un'organizzazione no-profit locale. Gli studenti 
studiano il bilancio dell'organizzazione, le risorse finanziarie e propongono strategie per raccogliere 
fondi e ridurre i costi.

• Progetto salute: gli alunni esplorano la cattiva alimentazione nelle scuole. Raccolgono dati sulle 
abitudini alimentari dei loro coetanei e propongono un piano per migliorare i menu, compresa 
l'educazione alimentare.

I vantaggi del PBL:
• Stimolare il pensiero critico e la creatività.
• Apprendimento esperienziale e risoluzione di problemi reali.
• Sviluppare le capacità di cooperazione, comunicazione e lavoro di squadra.
• L'integrazioneconoscenza interdisciplinare, offerta o prospettiva prospettiva olistica di

problemi.

I progetti di apprendimento basato sui problemi (PBL) forniscono un quadro dinamico e applicato per 
l'apprendimento, in cui agli studenti vengono presentate sfide reali e vengono sfidati a sviluppare il pensiero 
critico e le capacità di risoluzione dei problemi. Il PBL incoraggia l'apprendimento autonomo, la collaborazione 
e l'integrazione di conoscenze e competenze diverse in modo efficace e pratico, preparando gli studenti alle 
sfide della vita reale.

3. Risolvere i problemi sociali a scuola
Il Design Thinking è una metodologia eccellente per affrontare problemi sociali o comportamentali 

nelle scuole, come il bullismo, la mancanza di impegno degli studenti o le difficoltà nel lavoro di squadra. 
Invece di adottare misure punitive o convenzionali, gli insegnanti e i consulenti possono
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utilizzare il Design Thinking per affrontare questi problemi attraverso un approccio empatico e collaborativo.
L'applicazione del Design Thinking per affrontare i problemi sociali nelle scuole può portare a 

cambiamenti significativi nel modo in cui vengono affrontate le sfide legate al bullismo, all'esclusione sociale, 
all'assenteismo o alla diversità culturale.

In questo contesto, il processo Empathise aiuta gli insegnanti a comprendere le prospettive degli 
studenti e a identificare le cause dei problemi, mentre le fasi Ideate e Prototype sono utilizzate per sviluppare 
e testare soluzioni efficaci e innovative.

Le fasi del Design Thinking per risolvere i problemi sociali nelle scuole:

1. Empatizzare - Comprendere i problemi sociali
La prima fase del Design Thinking prevede la comprensione profonda delle prospettive e delle emozioni di 
tutte le persone coinvolte. Nel contesto scolastico, questa fase comporta:

• Osservare le interazioni sociali tra gli alunni e identificare le aree di tensione o di conflitto.
(come il bullismo o l'esclusione di gruppi).

• Interviste ad alunni, insegnanti e genitori per ottenere una visione completa di
le cause dei problemi sociali.

• Questionari anonimi o sessioni di discussione aperta con gli alunni per capire come si sentono e quali 
difficoltà incontrano nell'ambiente sociale della scuola.

Esempio: in una situazione di bullismo, gli insegnanti possono parlare con le vittime, i testimoni e gli autori per 
capire le dinamiche del conflitto e come prevenire tali situazioni.

2. Definire - Definire il problema sociale
Dopo aver raccolto le informazioni, il passo successivo consiste nel formulare un problema 

chiaramente definito. Si tratta di una fase cruciale, perché la corretta formulazione del problema guiderà tutte 
le fasi successive. La dichiarazione del problema deve essere orientata alle esigenze degli studenti e descrivere 
accuratamente il contesto sociale.
Esempio di problema definito: "Come possiamo creare un ambiente più inclusivo per gli alunni delle classi 
inferiori che devono affrontare l'esclusione sociale a causa delle differenze culturali?".

3. Ideare - Generare soluzioni innovative
Una volta definito il problema, insegnanti, studenti e altri membri della comunità scolastica possono 

partecipare a sessioni di brainstorming per generare idee e soluzioni innovative. È importante che questo 
processo sia aperto e collaborativo, in modo da coinvolgere tutte le parti.
Esempi di potenziali soluzioni ai problemi sociali:

• Programmi di tutoraggio tra studenti: Gli studenti delle classi superiori possono diventare mentori 
degli studenti più giovani, fornendo loro un sostegno emotivo e aiutandoli a integrarsi meglio nella 
comunità.

• Laboratori e attività sull'empatia: Creare sessioni interattive per aiutare gli studenti a comprendere la 
diversità e a sviluppare capacità di empatia e collaborazione.
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• Campagne contro il bullismo: progetti visivi, video o discussioni guidate dagli studenti per aumentare 
la consapevolezza dell'impatto negativo del bullismo e promuovere il rispetto reciproco.

4. Prototipo - Sviluppo di soluzioni
Dopo aver identificato le possibili soluzioni, è il momento di creare dei prototipi per testare le 

soluzioni in modo pratico. I prototipi non devono essere soluzioni definitive, ma versioni semplici che possono 
essere applicate rapidamente nella scuola per osservarne i risultati.
Esempi di prototipi:

• Sperimentare un programma di mentoring in una classe o in un piccolo gruppo di alunni per vedere 
come reagiscono al concetto di mentoring e di integrazione.

• Creare poster e opuscoli contro il bullismo e affiggerli in un angolo della scuola per vedere come gli 
alunni reagiscono ai messaggi.

• Realizzazione di laboratori sull'empatia per una settimana, con attività pratiche (giochi di ruolo, 
scenari di ruolo), per valutare se gli alunni stanno diventando più aperti alla diversità.

5. Test - Verifica e regolazione delle soluzioni
La fase finale prevede la sperimentazione dei prototipi a scuola e la raccolta di feedback da parte di 

alunni e insegnanti. In base alle reazioni e ai risultati, le soluzioni possono essere adattate e migliorate.
Esempio di test:

• Valutare l'efficacia del programma di tutoraggio: dopo alcune settimane di attuazione, gli insegnanti e 
gli studenti tutor possono parlare con gli studenti coinvolti per verificare se si sentono più integrati 
socialmente.

• Feedback dai laboratori sull'empatia: Alunni e insegnanti possono fornire un feedback anonimo su 
come hanno percepito le sessioni e su quali cambiamenti hanno notato nel comportamento dei loro 
compagni.

Esempio pratico:
• Lotta al bullismo: un consulente scolastico può utilizzare il Design Thinking per sviluppare soluzioni 

contro il bullismo. Nella fase Empathise, il consulente organizza sessioni di discussione con gli studenti 
che sono stati colpiti dal bullismo e con quelli che hanno partecipato al bullismo per comprendere le 
loro esperienze. Dopo aver individuato le cause (come il bisogno di riconoscimento sociale o 
l'influenza dei gruppi di pari), nella fase Ideate, il consulente e gli studenti generano idee come 
laboratori di educazione emotiva, creazione di video sull'empatia o creazione di club di supporto. 
Queste idee vengono testate nella fase Prototipo e modificate in base al feedback.

• Creare un ambiente scolastico più collaborativo: gli insegnanti possono applicare il Design Thinking 
per migliorare la collaborazione degli studenti. Nella fase Empathise, gli insegnanti apprendono che 
molti studenti hanno difficoltà a lavorare in gruppo a causa di problemi di comunicazione. Nella fase 
Define, il problema viene inquadrato come "Come possiamo migliorare le capacità di comunicazione e 
collaborazione tra gli studenti?". Le soluzioni proposte possono includere progetti di gruppo che 
richiedono collaborazione, giochi di ruolo per sviluppare le abilità sociali o laboratori di leadership. Le 
soluzioni vengono testate e le attività di successo vengono implementate su base continuativa.
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I vantaggi dell'uso del Design Thinking per risolvere i problemi sociali nelle scuole:
1. Centrato sullo studente: il Design Thinking si concentra sulle reali esigenze degli studenti, portando a

soluzioni personalizzate, efficaci e applicabili.
2. Creare un ambiente inclusivo: coinvolgendo gli studenti direttamente nel processo di generazione 

delle soluzioni, essi diventano agenti attivi del cambiamento, sentendosi più apprezzati e responsabili 
della costruzione di un ambiente positivo.

3. Approccio iterativo e flessibile: le soluzioni non sono rigide, ma possono essere adattate e 
perfezionate in base al feedback raccolto da alunni e insegnanti, consentendo un adattamento 
continuo.

4. Sviluppo delle abilità sociali: gli studenti sviluppano abilità come l'empatia, il pensiero critico, la 
collaborazione e la risoluzione dei problemi, che sono essenziali nella loro vita personale e 
professionale.

L'utilizzo del Design Thinking per risolvere i problemi sociali nelle scuole consente di sviluppare un 
ambiente educativo più inclusivo, creativo e responsabile. Questo processo pone l'accento comprensione 
profonda dei problemi degli studenti e sullo sviluppo di soluzioni innovative e pratiche che contribuiscono a 
migliorare il clima scolastico e a ridurre i conflitti sociali.

4. Sviluppo di competenze digitali e tecniche
Il Design Thinking può essere applicato con successo per sviluppare le competenze digitali degli 

studenti, soprattutto nel contesto odierno in cui la tecnologia svolge un ruolo centrale nell'istruzione. Gli 
insegnanti possono utilizzare questo metodo per sviluppare progetti interdisciplinari che combinano la 
tecnologia con altre materie come le scienze, le arti o la matematica.

Grazie al suo approccio incentrato sull'utente e alla risoluzione creativa dei problemi, il Design 
Thinking aiuta a sviluppare il pensiero critico, le abilità digitali e le competenze tecniche necessarie per avere 
successo in una società digitale in continua evoluzione.

Utilizzando strumenti digitali come Canva, CapCut, modellazione 3D o applicazioni di realtà 
aumentata, gli studenti sviluppano competenze tecniche e creative.

In che modo il Design Thinking contribuisce allo sviluppo delle competenze digitali e tecniche?

1. Empatia - Comprendere le esigenze degli utenti digitali
Il primo passo per sviluppare le competenze digitali attraverso il Design Thinking è comprendere le 

esigenze e le sfide di coloro che utilizzeranno la tecnologia. In questa fase:
• Gli studenti o i professionisti sono incoraggiati a individuare le conoscenze digitali e tecniche che 

mancano loro e le competenze che vogliono sviluppare.
• Raccoglie i feedback degli utenti sulle sfide che incontrano nell'uso della tecnologia, come la sicurezza 

dei dati, l'uso efficiente del software o le difficoltà di navigazione nelle piattaforme digitali.
Esempio: in un programma di formazione, gli insegnanti possono scoprire che gli alunni hanno difficoltà a 
gestire la sicurezza online e a proteggere i dati personali. Questo dato diventa una solida base per
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definire quali competenze devono essere sviluppate.

2. Definire - Formulare un chiaro problema di competenza digitale.
Una volta identificate le esigenze e le sfide, è importante definire un problema chiaro che i 

partecipanti devono risolvere. Questa fase aiuta a focalizzare l'attenzione sulle competenze digitali e tecniche 
più urgenti da sviluppare.
Esempio di problema definito: "Come possiamo aiutare gli studenti a utilizzare Internet in modo sicuro?
in modo efficiente, sviluppando al contempo le loro competenze nell'uso di piattaforme digitali collaborative?".

3. Ideare - Generare soluzioni per lo sviluppo delle competenze
In questa fase, i team (studenti, insegnanti o formatori) lavorano insieme per generare idee e soluzioni 

creative per risolvere il problema definito. Questo può includere diversi metodi e tecniche per sviluppare 
competenze digitali e tecniche.
Esempi di soluzioni:

• Laboratori di alfabetizzazione digitale, in cui i partecipanti imparano a usare diverse piattaforme e
tecnologie come Google Drive, Microsoft Teams o Canva.

• Simulazioni pratiche per imparare la programmazione di base o luso di software tecnici come editor di 
codice (ad esempio HTML, CSS).

• Progetti collaborativi, in cui gli studenti utilizzano piattaforme digitali per lavorare insieme e
per migliorare le loro capacità di lavorare in gruppo.

4. Prototipo - Creazione di soluzioni e materiali digitali
Dopo aver generato idee, le soluzioni vengono trasformate in prototipi o modelli funzionanti che 

possono essere testati e utilizzati per sviluppare competenze digitali e tecniche. Questa fase prevede la 
creazione di risorse educative o di ambienti interattivi a supporto dell'apprendimento.
Esempi di prototipi:

• Moduli interattivi online in cui i partecipanti imparano a utilizzare i software di progettazione.
grafica o collaborazione digitale.

• Simulazioni e giochi educativi che aiutano gli utenti a sviluppare le proprie abilità di programmazione o
dell'utilizzo di piattaforme di gestione dei progetti.

• Prototipi di applicazioni o siti web creati dagli studenti che imparano a usare le tecnologie digitali e ad 
applicarle in modo pratico.

5. Test - Valutazione e regolazione delle soluzioni
Una volta sviluppati i prototipi, il passo successivo è testare le soluzioni e modificarle in base al 

feedback ricevuto. Attraverso i test, è possibile verificare l'efficacia delle soluzioni per lo sviluppo delle 
competenze digitali e tecniche e apportare le modifiche necessarie per migliorare il processo di 
apprendimento.
Esempi di test:

• Organizzare sessioni di feedback con i partecipanti per capire come hanno applicato le competenze 
digitali acquisite e quali sfide hanno incontrato.
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• Valutare l'impatto attraverso prove pratiche, come la realizzazione di progetti che prevedono l'uso di 
tecnologie digitali o la creazione di semplici applicazioni.

I vantaggi dello sviluppo di competenze digitali e tecniche attraverso il Design Thinking:
1. Approccio centrato sull'utente: il Design Thinking si concentra sulle esigenze e sulle capacità 

specifiche di ciascun utente, personalizzando il processo di apprendimento per soddisfare le esigenze 
digitali di studenti e professionisti.

2. Sviluppare competenze pratiche: la metodologia di prototipazione e test consente agli utenti di 
applicare immediatamente le proprie conoscenze, imparare dagli errori e adattare le soluzioni in base 
al feedback.

3. Potenziamento della creatività: il Design Thinking incoraggia il pensiero creativo e innovativo, 
aiutando i partecipanti a sviluppare le proprie competenze tecniche in modo più aperto e 
collaborativo.

4. Integrare la tecnologia in attività reali: attraverso progetti pratici, gli utenti imparano a utilizzare 
strumenti digitali e tecnici in modo applicabile, imparando ad affrontare problemi reali in diversi 
settori.

Esempio pratico:
• Creazione di contenuti digitali: gli insegnanti di materie artistiche o linguistiche possono utilizzare il 

Design Thinking per sviluppare progetti in cui gli studenti creano contenuti digitali (presentazioni, 
video, poster) relativi agli argomenti che stanno studiando. Per esempio, in un progetto di letteratura, 
gli studenti possono creare video animati utilizzando CapCut, illustrando le scene chiave di un libro o 
presentando i personaggi letterari in un formato moderno e accattivante.

• Progetti STEM con modellazione 3D: in un progetto interdisciplinare di matematica e ingegneria, gli 
studenti possono utilizzare applicazioni di modellazione 3D per creare prototipi di edifici verdi o 
strutture geometriche complesse. Utilizzando il Design Thinking, sviluppano le capacità di 
progettazione, testano e modificano i prototipi, imparando così attraverso la sperimentazione e la 
collaborazione.
Lo sviluppo di competenze digitali e tecniche attraverso il Design Thinking consente un approccio 

creativo e pratico all'apprendimento, dando agli utenti l'opportunità di migliorare le proprie competenze in 
modo incentrato sulle esigenze e sulla vita reale. Attraverso le fasi della metodologia del Design Thinking 
(Empathise, Define, Ideate, Prototype e Test), studenti e professionisti possono sviluppare competenze digitali 
essenziali per il loro successo nell'ambiente digitale e tecnologico di oggi.

5. Creare spazi di apprendimento e materiali didattici innovativi
Il Design Thinking può essere applicato anche per riprogettare gli spazi educativi e sviluppare 

materiali didattici innovativi che rispondano alle reali esigenze di studenti e insegnanti, promuovendo un 
ambiente di apprendimento più coinvolgente, adattabile e interattivo. Gli insegnanti, insieme agli studenti, 
possono utilizzare il Design Thinking per creare aule interattive e flessibili che supportino diversi stili di 
apprendimento e stimolino la creatività. I materiali didattici possono anche essere prototipati e testati prima 
dell'implementazione su larga scala, garantendo che siano pertinenti ed efficaci.

In questo modo, il   Design   Thinking   aiuta   a   trasformare   le   tradizionali   e   classi e in risorse   
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rendendoli più efficaci e incentrati sullo studente.

Fasi del processo di Design Thinking per la creazione di spazi e materiali di apprendimento
innovativo

1. Empatia - Comprendere le esigenze di alunni e insegnanti.
Il primo passo del Design Thinking è l'empatia. In questa fase, è essenziale comprendere le esigenze e 

le sfide di coloro che utilizzeranno gli spazi educativi e i materiali didattici, ossia gli studenti e gli insegnanti. 
Questo obiettivo può essere raggiunto attraverso:

• Osservare il comportamento degli alunni nelle classi per capire come interagiscono con lo spazio e i 
materiali a disposizione.

• Interviste e questionari per raccogliere il feedback di alunni e insegnanti su ciò che funziona bene e su 
ciò che dovrebbe essere migliorato nell'ambiente di apprendimento.

• Identificare le esigenze specifiche dei diversi gruppi di alunni, compresi gli alunni con esigenze speciali,
per garantire un ambiente di apprendimento inclusivo.

Esempio: in un'aula tradizionale, alcuni studenti possono avere difficoltà a concentrarsi o a partecipare 
attivamente. Attraverso l'osservazione e i colloqui, si può scoprire che lo spazio è troppo rigido, non permette 
la collaborazione e non incoraggia la creatività.

2. Definire - Definire le questioni relative allo spazio educativo e ai materiali didattici.
Dopo aver raccolto informazioni nella fase di empatia, il passo successivo è la definizione del 

problema. In questa fase si deve formulare una chiara dichiarazione del problema che descriva le esigenze 
principali e gli ostacoli attuali nell'ambiente educativo.
Esempio di problema definito: "Come possiamo creare uno spazio di apprendimento flessibile e materiali 
didattici interattivi che supportino la collaborazione degli studenti e consentano un apprendimento attivo?".

Una chiara definizione del problema guiderà lo sviluppo di soluzioni creative per gli spazi e le aree di lavoro.
materiale didattico.

3. Ideare - Generare idee e soluzioni innovative
In questa fase, insegnanti, alunni e progettisti didattici possono lavorare insieme per generare idee 

creative e innovative. Il brainstorming è essenziale per esplorare diverse soluzioni per soddisfare le esigenze 
definite.
Esempi di soluzioni per spazi di apprendimento innovativi:

• Arredi flessibili e modulari: banchi e sedie che possono essere facilmente spostati per consentire la 
riconfigurazione dell'aula in base al tipo di attività (collaborativa, individuale, di gruppo).

• Aree interattive in classe: angoli dedicati ai progetti, piccoli laboratori o spazi dove gli studenti 
possono lavorare su progetti o attività pratiche.

• Spazi digitali integrati: utilizzare schermi interattivi, tablet o realtà aumentata (AR) per fornire un 
ambiente interattivo e digitalizzato che colleghi l'apprendimento teorico e pratico.

Esempi di soluzioni per materiali didattici innovativi:
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• Materiale didattico digitale: lezioni interattive, simulazioni e giochi educativi, accessibili su dispositivi 
mobili o computer, personalizzati in base al livello di ogni studente.

• Fogli di lavoro collaborativi: materiali che incoraggiano la collaborazione tra gli studenti, come i 
progetti di gruppo basati sul Design Thinking, in cui gli studenti devono risolvere problemi reali, 
applicando concetti provenienti da campi diversi.

• Materiali multisensoriali: risorse che coinvolgono diversi sensi (visivo, uditivo, tattile) per aiutare gli 
studenti con diversi stili di apprendimento a comprendere meglio i concetti.

4. Prototipo - Prototipazione di spazi educativi e materiali didattici
Dopo aver generato idee, è il momento di creare prototipi o versioni funzionanti delle soluzioni 

proposte. I prototipi consentono di testare le soluzioni in forma semplificata per vedere come funzionano nella 
realtà.
Esempi di prototipi di spazi di apprendimento innovativi:

• Creare un mini-laboratorio per l'apprendimento flessibile in una parte dell'aula, con arredi modulari e 
spazi di lavoro collaborativi.

• Creazione di un angolo digitale, dotato di tablet e dispositivi interattivi, per verificare la risposta degli 
alunni alle lezioni integrate con la tecnologia.

Esempi di prototipi di materiali didattici:
• Verifica di fogli di lavoro interattivi che consentono agli studenti di lavorare insieme in piccoli gruppi.

per risolvere i problemi.
• Sviluppare simulazioni digitali per illustrare concetti scientifici complessi, come i fenomeni naturali, in 

formati virtuali e interattivi.

5. Test - Prova e regolazione dei prototipi
La fase di test prevede l'implementazione dei prototipi nelle classi o nelle attività di apprendimento e 

la raccolta di feedback da parte di studenti e insegnanti per verificare il funzionamento pratico delle soluzioni. 
Sulla base dei risultati, i prototipi possono essere adattati e migliorati.
Esempi di test:

• Monitorare gli studenti mentre utilizzano un nuovo spazio di apprendimento flessibile per vedere se 
cambiano il loro comportamento e si impegnano di più.

• Valutare l'efficacia dei materiali didattici digitali o multisensoriali attraverso discussioni aperte e 
questionari per scoprire quali elementi sono stati più utili per la comprensione dei concetti.

Esempio pratico:
• Riconfigurazione degli spazi di apprendimento: studenti e insegnanti possono lavorare insieme per 

progettare uno spazio di apprendimento più flessibile e collaborativo. Nella fase Empathise, gli 
insegnanti apprendono che gli studenti non si sentono a proprio agio a lavorare ai banchi tradizionali, 
ma preferirebbero avere più opzioni per la disposizione dei mobili a seconda del tipo di attività (ad 
esempio, cerchi di discussione o tavoli di squadra). Nella fase Define, formulano la domanda: "Come 
possiamo creare uno spazio di apprendimento che sia flessibile e incoraggi la collaborazione?". Dopo
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prototipi di prova, come ad esempio la disposizione flessibile dei mobili, questi vengono adattati in
sulla base del feedback degli studenti.

• Materiali didattici personalizzati: gli insegnanti possono utilizzare il Design Thinking per sviluppare 
materiali didattici su misura per le esigenze specifiche dei loro studenti. Per esempio, in una classe di 
matematica, l'insegnante può prototipare una serie di guide visive per aiutare gli studenti a 
comprendere meglio concetti astratti come le equazioni o la geometria. Dopo aver testato le guide in 
classe, l'insegnante raccoglie i feedback e modifica i materiali per renderli più chiari e accessibili.

I vantaggi della creazione di spazi di apprendimento e materiali didattici innovativi attraverso il Design Thinking:
1. Spazi flessibili e adattabili: il Design Thinking consente di creare spazi che si adattano rapidamente alle 

diverse esigenze didattiche, dall'apprendimento individuale alla collaborazione di gruppo, stimolando 
il coinvolgimento degli studenti.

2. Materiali personalizzati e interattivi: i materiali didattici creati attraverso il Design Thinking sono 
personalizzati per soddisfare diversi stili di apprendimento e consentono agli studenti di imparare in 
modo attivo e interattivo.

3. Miglioramento dell'esperienza di apprendimento: gli studenti beneficiano di un ambiente più 
coinvolgente e funzionale che promuove la creatività, la collaborazione e l'apprendimento pratico.

4. Approccio centrato sull'utente: il Design Thinking coinvolge attivamente sia gli insegnanti che gli 
studenti nel processo di creazione di soluzioni, portando allo sviluppo di spazi e materiali che 
riflettono realmente le loro esigenze e i loro desideri.

Applicando la metodologia del Design Thinking, l'istruzione può essere trasformata creando spazi di 
apprendimento innovativi e materiali didattici interattivi che coinvolgono attivamente gli studenti e migliorano 
i risultati dell'apprendimento. Il processo incentrato sull'utente garantisce soluzioni personalizzate e adattabili 
che possono essere testate e regolate in base alle reali esigenze della comunità educativa.

6. Sviluppo professionale degli insegnanti
Il Design Thinking non è utile solo per gli studenti, ma anche per lo sviluppo professionale degli 

insegnanti. Essi possono utilizzare la metodologia per migliorare le proprie competenze pedagogiche e 
collaborare i colleghi per sviluppare metodi didattici innovativi che rispondano meglio alle esigenze degli 
alunni. Attraverso il Design Thinking, gli insegnanti possono analizzare e risolvere i problemi che affrontano in 
classe, sperimentare nuovi approcci e imparare dai propri errori e successi.

Questa metodologia aiuta gli insegnanti non solo a migliorare le loro capacità di insegnamento, ma 
anche a diventare più flessibili, adattabili e innovativi in classe.

Le fasi del Design Thinking nello sviluppo professionale degli insegnanti

1. Empatia - Comprendere le esigenze professionali degli insegnanti
La prima fase del processo di Design Thinking è l'empatia. In questa fase, bisogna mettere
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Enfasi sulla comprensione delle esigenze, delle sfide e degli obiettivi professionali degli insegnanti. Questo
presupposti:

• Interviste e questionari con gli insegnanti per capire le difficoltà che incontrano nell'insegnamento e 
quali miglioramenti vorrebbero apportare.

• Osservazione durante le lezioni per analizzare il modo in cui interagiscono con gli alunni,
l'uso di tecnologie o l'implementazione di metodi di insegnamento.

• Creare profili di apprendimento per ogni insegnante in base allo stile di insegnamento, all'area tematica 
e al livello di esperienza.

Esempio: in una scuola, gli insegnanti possono esprimere l'esigenza di migliorare le proprie competenze digitali 
in quanto gli alunni richiedono sempre più spesso l'integrazione della tecnologia nelle lezioni. Questo diventa 
un punto di partenza nel processo di sviluppo.

2. Definire - Definire le sfide dello sviluppo professionale
In questa fase, le informazioni ricavate dalle osservazioni e dalle interviste vengono sintetizzate per 

definire chiaramente le sfide che gli insegnanti devono affrontare nel loro sviluppo professionale. Una chiara 
dichiarazione del problema aiuterà a concentrarsi sulle soluzioni che rispondono direttamente a queste 
esigenze.
Esempio di problema definito: "Come possiamo aiutare gli insegnanti a integrare la tecnologia digitale nelle 
lezioni in modo da migliorare l'interazione con gli studenti e facilitare l'apprendimento attivo?".

Questo aiuterà a identificare le soluzioni e le risorse più pertinenti per gli insegnanti coinvolti.

3. Ideate - Generare soluzioni creative per l'apprendimento permanente
Una volta definita con chiarezza la sfida, la fase di brainstorming passa alla generazione di soluzioni 

che soddisfino le esigenze degli insegnanti. In questa fase, insegnanti, presidi, tutor e altri attori del settore 
educativo possono essere coinvolti nel proporre soluzioni innovative e pratiche.
Esempi di possibili soluzioni per lo sviluppo professionale degli insegnanti:

• Laboratori pratici sull'uso della tecnologia educativa, come piattaforme digitali, risorse interattive o 
applicazioni per l'apprendimento a distanza.

• Mentoring tra insegnanti: gli insegnanti con esperienza in determinati metodi (ad esempio, 
l'insegnamento potenziato dalla tecnologia) possono diventare mentori per i colleghi meno esperti.

• Formazione continua attraverso il microapprendimento: programmi brevi e interattivi che consentono 
agli insegnanti di sviluppare le proprie competenze in breve tempo, senza interrompere il loro lavoro 
quotidiano.

• Progetti collaborativi interdisciplinari: gli insegnanti possono collaborare a progetti didattici 
interdisciplinari, imparando gli uni dagli altri e sviluppando nuovi metodi di insegnamento.

4. Prototipo - Sviluppo di soluzioni prototipo
Dopo aver generato idee, vengono creati prototipi o versioni funzionanti delle soluzioni proposte. 

Questi prototipi sono soluzioni semplificate che possono essere testate nella pratica per verificarne il 
funzionamento.
Esempi di prototipi per lo sviluppo professionale:

• Creazione di un corso interattivo online per gli insegnanti incentrato sull'uso delle tecnologie digitali in
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insegnamento.
• Organizzare un workshop pilota di un giorno in cui gli insegnanti possano testare nuovi metodi di insegnamento

tecnologia e ottenere un feedback immediato.
• Programmi di tutoraggio: avviare un programma pilota di tutoraggio in cui gli insegnanti

Il personale esperto guida i colleghi meno esperti di tecnologia.

5. Test - Verifica e regolazione delle soluzioni proposte
L'ultima fase prevede la sperimentazione dei prototipi in ambienti di apprendimento reali, la raccolta 

di feedback da parte degli insegnanti e la messa a punto delle soluzioni. Ciò consente di migliorare i 
programmi di formazione per renderli più efficaci e più adatti alle esigenze degli insegnanti.
Esempi di test:

• Gli insegnanti che hanno partecipato alla formazione o ai workshop di tutoraggio sono invitati a 
fornire un feedback sull'efficacia dei metodi appresi e a suggerire miglioramenti.

• Monitorare l'impatto delle nuove competenze acquisite dagli insegnanti sull'interazione con gli alunni 
e sulle loro prestazioni didattiche.

I benefici del Design Thinking per lo sviluppo professionale degli insegnanti:
1. Approccio incentrato sull'insegnante: Il Design Thinking coinvolge gli insegnanti in ogni fase del 

processo, assicurando che le soluzioni proposte rispondano veramente alle esigenze e alle sfide che 
devono affrontare nel loro insegnamento.

2. Formazione personalizzata e interattiva: gli insegnanti beneficiano di soluzioni personalizzate in base 
al loro stile di insegnamento e alle loro aree di interesse, piuttosto che di soluzioni formative 
generiche.

3. Innovazione e collaborazione: il Design Thinking incoraggia la collaborazione tra insegnanti e stimola il 
pensiero creativo, portando a innovazioni nell'insegnamento e migliorando l'esperienza educativa 
degli studenti.

4. Flessibilità e adattamento continuo: Le soluzioni sviluppate attraverso il Design Thinking sono 
flessibili e possono essere modificate sulla base di un feedback costante, che garantisce un 
adattamento continuo alle mutevoli esigenze degli insegnanti.

Esempio pratico:
• Migliorare i metodi di insegnamento: gli insegnanti possono utilizzare il Design Thinking per 

analizzare  difficoltà di insegnamento e soluzioni innovative. Per esempio, un insegnante di 
matematica può applicare il Design Thinking per migliorare i suoi metodi di insegnamento sulle 
equazioni, testando diversi approcci (dai giochi didattici all'insegnamento per esempio).

• Progetti di collaborazione tra insegnanti: Il Design Thinking può essere utilizzato anche nei workshop 
di sviluppo professionale per gli insegnanti. Essi possono lavorare insieme per generare idee e 
soluzioni ai problemi comuni che devono affrontare nell'insegnamento, sviluppando così una cultura 
di collaborazione e innovazione nelle scuole.
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Lo sviluppo professionale degli insegnanti basato sul Design Thinking offre un approccio innovativo e 
collaborativo incentrato sulle reali esigenze degli insegnanti. Consente agli insegnanti di migliorare le proprie 
competenze in modo flessibile, interattivo e orientato alla pratica, contribuendo a trasformare il modo in cui 
insegnano e ad aumentare il rendimento scolastico. Attraverso l'uso dell'empatia, del pensiero creativo e della 
verifica continua, gli insegnanti diventano più preparati ad affrontare le moderne sfide educative.
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MODULO 4: STRUMENTI DIGITALI PER LA PROGETTAZIONE E LA COLLABORAZIONE

Questo modulo mira a fornire ai partecipanti competenze pratiche sull'uso efficace di strumenti 
digitali essenziali per la progettazione, la pianificazione e la collaborazione di gruppo in contesti sia educativi 
che professionali. Il modulo è incentrato sull'esplorazione e l'applicazione di tecnologie che facilitano il 
pensiero creativo, la collaborazione interdisciplinare e la gestione dei progetti, seguendo direttamente i 
principi della metodologia del Design Thinking.

OBIETTIVI DEL MODULO
1. Sviluppare competenze nell'uso di strumenti digitali essenziali per la collaborazione e la 

progettazione, come la gestione dei progetti, la collaborazione in team e le piattaforme di 
prototipazione.

2. Migliorare le capacità di collaborazione digitale attraverso l'uso di applicazioni e software che 
consentono il lavoro di gruppo a distanza, la condivisione delle risorse e la valutazione dei progressi.

3. L'applicazione della metodologia del Design Thinking nella gestione di progetti educativi e 
collaborativi, utilizzando la tecnologia per facilitare tutte le fasi del processo creativo (empatia, 
definizione, ideazione, prototipazione, test).

CONTENUTO DEL MODULO
4.1.1. Introduzione alla progettazione digitale e agli strumenti di collaborazione

o Google Drive: utilizzo di questa piattaforma per la condivisione di risorse e la collaborazione.
tempo reale e gestione dei documenti.
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4.1.2. Design digitale attraverso le app
o Canva: Creare immagini e prototipi per l'istruzione o la formazione.

design
o TimelineJS: crea e utilizza linee temporali per progetti educativi e di formazione.

visivo
o Cupcut: Creazione e montaggio di contenuti video per progetti educativi e visivi

4.1.3. Creare confronti visivi interattivi
o Juxtapose: crea progetti educativi e collaborativi, aiutando a visualizzare i cambiamenti e 

a confrontare due immagini o scenari in modo interattivo.
4.1.4. Collaborazione e feedback in tempo reale

o Google Docs: utilizzate questo strumento per facilitare la comunicazione continua del team, 
il feedback in tempo reale e la collaborazione su documenti condivisi.

4.1.5. Domande per la presentazione e la valutazione dei progetti
o PowerPoint: utilizzate questo strumento per creare presentazioni interattive e coinvolgenti 

che mettano in evidenza i risultati di ogni progetto.

4.1.1. INTRODUZIONE ALLA PROGETTAZIONE DIGITALE E AGLI STRUMENTI DI COLLABORAZIONE
o Google Drive: utilizzo di questa piattaforma per la condivisione di risorse e la collaborazione.

tempo reale e gestione dei documenti.

Google Drive è un importante strumento di archiviazione, condivisione e collaborazione. Utilizzandolo, 
i partecipanti potranno collaborare in modo efficace e avere accesso costante alle risorse di cui hanno 
bisogno, facilitando l'apprendimento e la creazione di materiali didattici innovativi.

Google Drive facilita la collaborazione in tempo reale tra i partecipanti. Sia nei moduli pratici che nei 
progetti di gruppo, gli insegnanti possono lavorare insieme sullo stesso documento o progetto, condividendo 
idee e feedback in un ambiente sicuro e accessibile.
Esempi di applicazione:

o I partecipanti possono creare poster didattici e presentazioni collaborative in Google Drive, 
lavorando contemporaneamente sullo stesso documento e dandosi reciprocamente un 
feedback in tempo reale.

o Quando si crea un progetto educativo basato sul Design Thinking, gli insegnanti possono 
condividere prototipi e schizzi iniziali in Google Drive, raccogliendo commenti e suggerimenti 
dai colleghi.

Valutazione e feedback in tempo reale:
Google Drive offre la possibilità di aggiungere commenti e feedback direttamente su documenti, 

immagini, video o presentazioni. Ciò consente ai formatori di valutare efficacemente i materiali creati dai 
partecipanti, offrendo suggerimenti per migliorare o apprezzare l'evoluzione dei progetti.

Il feedback immediato tramite Google Drive incoraggia l'apprendimento collaborativo e il 
miglioramento continuo dei progetti didattici.
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A. CANVA: CREAZIONE DI MATERIALI VISIVI E PROTOTIPI PER PROGETTI DIDATTICI O DI
DE DESIGN

Esempi di utilizzo di Google Drive nel curriculum:
1. Modulo Canva:

o I partecipanti creeranno e salveranno presentazioni, poster e infografiche in Google Drive,
dare ai colleghi l'accesso al feedback collaborativo.

2. Modulo Timeline:
o Gli insegnanti possono condividere le linee temporali create e lavorare insieme per migliorarle.

sulla base dei suggerimenti dei colleghi o del formatore.
3. Modulo CapCut:

o I video creati e modificati caricati su Google Drive, consentendo una facile condivisione e 
valutazione da parte di formatori e colleghi.

I vantaggi dell'utilizzo di Google Drive nel contesto di questo programma di formazione:
• Accessibilità: i partecipanti possono accedere ai materiali e alle risorse da qualsiasi luogo, eliminando 

le barriere fisiche e logistiche.
• Collaborare in modo efficace: gli strumenti di collaborazione integrati facilitano il lavoro di squadra e la

scambiare idee in tempo reale.
• Organizzazione: tutti i progetti e i materiali sono organizzati e archiviati centralmente, rendendo più 

facile la gestione e l'accesso alle risorse.
• Feedback continuo: La valutazione e il feedback possono essere forniti direttamente sui materiali 

archiviati,
incoraggiare il miglioramento continuo.

4.1.2. PROGETTAZIONE DIGITALE CON APPLICAZIONI INNOVATIVE
o Canva: Creare immagini e prototipi per l'istruzione o la formazione.

design.
o TimelineJS: creazione e utilizzo di linee temporali per progetti educativi e di

visivo
o Cupcut: Creazione e montaggio di contenuti video per progetti educativi e visivi

OBIETTIVO GENERALE:
Questo   modulo   ha    come    obiettivo   lo sviluppo   delle competenze   degli insegnanti 
nell'utilizzo    di   

Le piattaforme Canva, TimelineJS e Cupcut.
Il modulo è strutturato in modo da fornire sia le conoscenze di base che le avanzate progettazione, 

consentendo agli studenti di sviluppare le capacità creative essenziali nella comunicazione visiva.

In questo sottomodulo i partecipanti impareranno a usare Canva per creare presentazioni, 
infografiche, poster, contenuti per i social media e altri materiali visivi educativi o professionali che migliorano 
l'esperienza di apprendimento degli studenti attraverso il design visivo e le risorse interattive.
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Sito web: https://www.canva.com/

OBIETTIVI SPECIFICI:
1) Familiarizzazione con l'interfaccia e le funzioni di base e avanzate di Canva - i partecipanti impareranno 

a navigare nell'interfaccia di Canva, a comprendere le principali funzionalità e a utilizzare i modelli 
esistenti.

2) Sviluppare le capacità di creazione di materiali visivi - gli studenti impareranno a creare poster, 
infografiche, presentazioni e altri materiali visivi, adattati a diversi contesti educativi o professionali.

3) Personalizzare i materiali visivi - i partecipanti impareranno a personalizzare i modelli di Canva, a 
incorporare elementi del marchio e ad adattare i materiali per esigenze specifiche.

4) Collaborare in Canva - utilizzare la funzione di collaborazione per creare immagini in Canva.
team, facilitando il feedback e migliorando i progetti.

5) Integrazione di Canva nel processo di Design Thinking - applicazione dei principi del Design Thinking a
generare soluzioni visive innovative e supportare i progetti del team.
CANVA è una piattaforma di progettazione grafica utilizzata per grafica sociale, presentazioni, poster, 

documenti e altri contenuti visivi. Sebbene sia utilizzato principalmente nel marketing, per promuovere 
prodotti, eventi, ecc. può essere uno strumento prezioso per gli insegnanti per creare presentazioni che 
soddisfino, in una certa misura, le elevate aspettative degli studenti: meno testo, dinamico, con immagini, 
suoni e colori di qualità.

La piattaforma include modelli che gli utenti possono utilizzare, raggruppati in alcune aree: 
presentazioni, social media, video, stampa, marketing, ufficio. È possibile progettare gratuitamente, in modo 
semplice ed economico, qualsiasi cosa, da curriculum vitae, brochure, volantini, cartoline, biglietti da visita, 
segnalibri, biglietti di auguri, inviti, lettere, a presentazioni audio, video e schemi di lezione. La piattaforma 
fornisce modelli di presentazione o di lezione, libreria di immagini, musica, raccolta di video, ma è anche 
possibile caricare i propri materiali. Allo stesso tempo, è possibile dare ad altri (studenti, colleghi) l'accesso ai 
materiali realizzati; i materiali possono essere presentati direttamente sulla piattaforma o possono essere 
scaricati in diversi formati: PNG, JPG, PDF, video Mp4, ecc.

Contenuto:

1. Introduzione a Canva
• L'interfaccia di Canva: Panoramica dell'interfaccia e navigazione tra le principali funzionalità. I 

partecipanti impareranno a creare un account, ad accedere ai modelli e a gestire i progetti.
• Strumenti di base: Come utilizzare le funzioni di base della piattaforma, come immagini, forme, testo 

e altri elementi grafici. Esploreranno la libreria di Canva, dove potranno trovare immagini, illustrazioni, 
icone e altre risorse grafiche gratuite e premium.

• Modelli e personalizzazione: utilizzo di modelli predefiniti per diversi tipi di progetti

https://www.canva.com/
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(presentazioni, infografiche, poster, brochure) e personalizzarli per soddisfare le esigenze specifiche 
dei progetti educativi.

2. Tecniche di progettazione visiva in Canva
• Progettazione di infografiche: come creare infografiche attraenti e informative che presentino dati e 

informazioni complesse in modo facile da capire e visivamente accattivante.
• Creare presentazioni: come usare Canva per creare presentazioni professionali che combinano testo, 

immagini ed elementi interattivi, mantenendo l'attenzione del pubblico e migliorando l'impatto visivo.
• Manifesti e materiali promozionali: come creare manifesti e materiali promozionali visivi efficaci, 

utilizzando tecniche di design per attirare l'attenzione e comunicare messaggi chiave.
• Armonizzazione degli elementi di design: utilizzo di elementi di colore, font e formati

immagini in modo coerente ed esteticamente gradevole per creare immagini professionali.
3. Personalizzare i materiali visivi

• Incorporare l'identità visiva e gli elementi del marchio: Come adattare i materiali all'identità visiva di 
un'organizzazione o di un progetto. Questo include la selezione di palette di colori, caratteri ed 
elementi grafici in linea con il marchio.

• Editing e regolazione delle immagini: come ridimensionare, regolare e personalizzare le immagini in 
base alle esigenze specifiche dei progetti educativi o professionali.

• Creare immagini uniche: come creare la propria grafica o le proprie immagini da zero,
utilizzando gli strumenti avanzati di Canva.

4. Lavorare in Canva
• Editing collaborativo: come collaborare con altri membri del team in tempo reale, utilizzando la 

funzione di condivisione di Canva per consentire l'editing collaborativo dei progetti.
• Feedback e revisione: come utilizzare commenti e note in Canva per fornire feedback ai colleghi e 

migliorare i progetti visivi in modo collaborativo.
• Gestione di team e progetti comuni: Come gestire più progetti in team, assegnare compiti specifici e 

monitorare i progressi in Canva.
5. Esportare e pubblicare i progetti realizzati in Canva

• Formati di esportazione: come esportare i materiali creati in diversi formati (PDF, PNG, JPG, MP4) e 
come ottimizzare i file per la stampa o le piattaforme digitali (social media, siti web, presentazioni).

• Pubblicare online: Come condividere i materiali creati da Canva direttamente sulle piattaforme
social media, blog o , utilizzando la funzione di condivisione diretta della piattaforma.

• Preparazione per la stampa: come impostare i file per la stampa professionale, compresa 
l'impostazione dei margini e delle dimensioni di risoluzione corrette.

6. Integrazione di Canva nei progetti di Design Thinking
• Applicazione di Canva nel processo di prototipazione visiva: come utilizzare Canva per creare 

prototipi visivi semplici e accattivanti da presentare ai colleghi o al pubblico per ottenere test e 
feedback.

• Creare immagini per le fasi di ideazione e test: come usare Canva
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B. LINEA DEL TEMPO: CREAZIONE E UTILIZZO DI LINEE DEL TEMPO PER PROGETTI EDUCATIVI E DI
VIZUALE

per generare soluzioni visive innovative nella fase di ideazione del Design Thinking e come presentarle 
efficacemente nel processo di sperimentazione.

• Documentazione e presentazione visiva dei progetti: come utilizzare Canva per documentare ogni 
fase dei progetti di Design Thinking e creare presentazioni visive per spiegare le soluzioni finali.

Attività pratiche nel modulo Canva:
1. Creazione di un'infografica educativa: i partecipanti impareranno a creare un'infografica educativa su 

un argomento rilevante per il loro lavoro, utilizzando dati e informazioni presentati visivamente in 
modo attraente e facile da capire.

2. Progetto collaborativo in Canva: I team collaboreranno per creare una serie di immagini (poster, 
infografiche, presentazioni) per un progetto educativo o sociale, lavorando insieme in tempo reale 
sulla piattaforma Canva.

3. Presentazione di un progetto finale: ogni team presenterà i materiali realizzati in Canva, spiegando 
come sono stati integrati nel processo di Design Thinking e come supportano le soluzioni sviluppate.

VALUTAZIONE DEL SOTTOMODULO:
❖ La valutazione si baserà sui materiali creati (poster, infografica, presentazione) e i partecipanti 

riceveranno un feedback dettagliato sul contenuto visivo, sull'organizzazione delle informazioni e 
sull'uso efficace degli elementi multimediali.

RISORSE NECESSARIE:
o Laptop/tablet con accesso a Internet.
o Account utente sulla piattaforma Canva.
o Materiali preparati in precedenza da trasformare in poster/infografiche/presentazioni.

COMPETENZE acquisite completando il sottomodulo Canva:
• Capacità di progettazione visiva: i partecipanti impareranno a creare materiali visivi di qualità 

professionale, utilizzando tecniche di progettazione adatte a diverse esigenze educative e 
professionali.

• Competenze di collaborazione digitale: gli studenti impareranno a collaborare efficacemente in un 
ambiente di collaborazione digitale.
digitale, utilizzando Canva per sviluppare progetti visivi di gruppo.

• Integrazione del pensiero visivo nei processi educativi e di progettazione: gli studenti impareranno a 
utilizzare il design visivo per comunicare efficacemente soluzioni e idee, sia nei progetti educativi che 
in altri contesti professionali.

Il sottomodulo Timeline mira a sviluppare le competenze per la creazione e l'utilizzo di linee temporali.
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Sito web: https://timeline.knightlab.com/

tempistiche per progetti educativi, visivi e collaborativi.
Le linee temporali sono uno strumento potente per organizzare le informazioni e gli eventi in modo 

cronologico, aiutando a presentare chiaramente gli sviluppi, i cambiamenti e le sequenze temporali, sia nello 
sviluppo educativo, storico, sociale o progettuale.

Questo modulo fornisce ai partecipanti le conoscenze e le competenze essenziali per l'utilizzo delle linee
tempo per scopi didattici, manageriali o creativi.

OBIETTIVI DEL SOTTOMODULO DELLA LINEA DEL TEMPO:
1. Familiarizzazione con le linee temporali e le loro applicazioni - i partecipanti impareranno cosa sono 

le linee temporali, a cosa servono e come possono essere integrate in progetti educativi e 
professionali.

2. Sviluppare le capacità di creazione di linee temporali: i partecipanti impareranno a utilizzare vari 
strumenti digitali per creare linee temporali interattive e personalizzate.

3. Integrazione delle linee temporali nel processo educativo - i partecipanti impareranno a usare le linee 
temporali per strutturare lezioni complesse, presentazioni e progetti educativi, fornendo una 
prospettiva cronologica chiara e coinvolgente.

4. Utilizzo delle linee temporali nei progetti di gruppo e collaborativi - i partecipanti esploreranno come 
utilizzare le linee temporali nelle attività collaborative per organizzare i compiti e tenere traccia dei 
progressi all'interno dei team.

IL CONTENUTO DEL MODULO DELLA LINEA TEMPORALE:
1. Introduzione alle linee temporali

• Cos'è una linea del tempo: Una panoramica sul concetto di linea del tempo, spiegando come 
organizza e visualizza gli eventi in ordine cronologico, favorendo la comprensione sequenziale di 
eventi o processi.

• Applicazioni didattiche e professionali delle linee temporali: come le linee temporali vengono 
utilizzate per presentare l'evoluzione di un evento storico, lo svolgimento di un progetto educativo, la 
gestione del tempo nei progetti di gruppo e altre applicazioni in vari campi.

2. Strumenti digitali per la creazione di linee temporali
• Applicazioni online e software dedicati: i partecipanti esploreranno e impareranno ad utilizzare

diversi strumenti digitali per la creazione di linee temporali, come ad esempio:
o TimelineJS: uno strumento popolare per la creazione di timeline interattive che consente 

l'integrazione di immagini, video, testo e altre fonti multimediali per creare un'esperienza 
visiva dinamica.

o Precedence: un software per creare linee temporali dettagliate e strutturate,
comunemente utilizzati nella gestione dei progetti.

o Microsoft PowerPoint e Google Slides: come utilizzare la semplice funzionalità di timeline di 
queste popolari applicazioni.

https://timeline.knightlab.com/
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• Personalizzare le linee temporali: come personalizzare l'aspetto delle linee temporali per riflettere 
visivamente le informazioni e gli sviluppi importanti. I partecipanti impareranno ad aggiungere colori, 
caratteri e stili per rendere le timeline attraenti e facili da capire.

3. Creare e utilizzare le linee temporali nei progetti educativi
• Creare una linea del tempo educativa: come creare una linea del tempo per presentare eventi storici, 

sequenze di un progetto scientifico o le fasi di un fenomeno naturale (ad esempio, l'evoluzione delle 
specie, i cambiamenti climatici).

• Integrare le linee temporali nelle lezioni e nelle presentazioni: come utilizzare le linee temporali per 
organizzare e strutturare le lezioni o le presentazioni in una forma narrativa che aiuti a comprendere e 
conservare le informazioni in modo cronologico.

• Esempi pratici: creazione di una linea del tempo sulla storia di un argomento che si sta studiando, come 
ad esempio la grande guerra.
scoperte scientifiche o eventi chiave di un periodo storico.

4. Le tempistiche come strumento di gestione del progetto
• Gestione dei compiti nei progetti educativi: come utilizzare le timeline per pianificare e tracciare le 

fasi di un progetto collaborativo, evidenziando le scadenze, le tappe e i traguardi.
• Tracciamento dei progressi: come creare linee temporali per tracciare i progressi di un progetto, 

evidenziando le tappe fondamentali e i passi rimanenti. I partecipanti impareranno a utilizzare queste 
timeline per valutare i progressi del team rispetto alle scadenze e agli obiettivi.

• Esempio di utilizzo: creazione di una timeline per un progetto di design educativo, che includa tutte le 
fasi di ricerca, ideazione, prototipazione e test.

5. Utilizzo delle tempistiche nei progetti di Design Thinking
• Pianificazione del processo di Design Thinking: come utilizzare le tempistiche per strutturare le fasi 

del processo di Design Thinking (Empathise, Define, Ideate, Prototype, Test), garantendo un chiaro 
coordinamento del team e un efficace monitoraggio dei progressi.

• Documentare l'evoluzione del progetto: come utilizzare le timeline per documentare l'evoluzione di 
un progetto di Design Thinking, tenendo traccia delle iterazioni e delle modifiche apportate lungo il 
percorso, nonché dei risultati dei test e dei feedback.

• Esempi di utilizzo: i partecipanti creeranno una linea temporale per descrivere l'intero processo di 
sviluppo di un prototipo, illustrando come le soluzioni si sono evolute man mano che venivano testate 
e migliorate.

Come utilizzare una Timeline in progetti didattici e di design
Una linea del tempo - uno strumento visivo utilizzato per rappresentare cronologicamente una serie 

di eventi o attività in ordine sequenziale - aiuta a organizzare e visualizzare eventi, idee o processi in modo 
chiaro e comprensibile. Nell'ambito dei progetti educativi e del processo di Design Thinking, le linee del tempo 
sono estremamente utili per pianificare i progetti, gestire le tappe e documentare i loro progressi.

Possono anche essere utilizzati per presentare informazioni complesse in modo accattivante.
e accessibile.

L'uso di una linea temporale è un ottimo modo per organizzare e comunicare in modo efficace.
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eventi cronologici o pietre miliari di un progetto in un formato visivo. Sia che venga utilizzata in ambito 
didattico, per la gestione di progetti o per la visualizzazione di dati storici, una timeline ben strutturata e 
personalizzata può trasformare un semplice progetto in una presentazione chiara e coinvolgente. Scegliere lo 
strumento giusto e utilizzarlo in modo efficace aiuterà a raggiungere gli obiettivi visivi ed educativi di ogni 
progetto.

Passi per l'utilizzo di una Timeline
1. Definizione dello scopo e dell'obiettivo della timeline

Prima di creare una timeline, è essenziale definirne chiaramente  scopo e l'obiettivo.
Ciò significa chiedersi:

• Quali eventi o pietre miliari voglio presentare?
• Qual è il periodo di tempo che voglio coprire?
• Come verrà utilizzata questa linea del tempo (didattica, progetto professionale, presentazione, 

documentazione)? Esempio: se state lavorando a un progetto educativo sulla storia delle scoperte 
scientifiche, lo scopo della linea del tempo sarà quello di presentare le scoperte scientifiche in ordine 
cronologico, dall'antichità alla modernità, per aiutare gli studenti a comprendere l'evoluzione della scienza.

2. Raccolta e organizzazione delle informazioni
Una volta stabilito lo scopo, è necessario raccogliere le informazioni che si desidera rappresentare 

cronologicamente. In questa fase è necessario selezionare gli eventi, le date e le informazioni aggiuntive da 
includere nella linea del tempo.

• Identificare gli eventi chiave: quali sono i momenti importanti da presentare? Per esempio, in un 
progetto educativo, questi eventi potrebbero essere scoperte importanti, invenzioni o sviluppi 
importanti in un determinato campo.

• Organizzare gli eventi in modo cronologico: Collocare gli eventi nel corretto ordine cronologico, 
stabilendo chiaramente l'inizio e la fine del periodo trattato.

Esempio: nel caso della linea temporale sulla storia delle scoperte scientifiche, gli eventi chiave potrebbero 
essere: l'invenzione del telescopio da parte di Galileo (1609), la scoperta della gravità da parte di Newton 
(1687), la scoperta della struttura del DNA (1953), ecc.

3. Selezionate uno strumento digitale per creare la vostra linea del tempo
Esistono diverse applicazioni e software che consentono di creare facilmente una timeline interattiva e 

coinvolgente. Tra i più popolari ci sono:
• TimelineJS: uno strumento online gratuito, sviluppato da Knight Lab, per la creazione di linee del 

tempo interattive e multimediali. Gli utenti possono aggiungere immagini, testo, video, mappe e link 
per creare un'esperienza visiva dinamica.

• Canva: Una piattaforma di progettazione grafica che fornisce modelli per la creazione di linee 
temporali. Anche se non è interattivo come TimelineJS, Canva è facile da usare e offre opzioni visive 
interessanti.

• Google Slides/Microsoft PowerPoint: entrambe le piattaforme consentono la creazione di linee 
temporali.
semplice, utilizzando grafici, forme e testi.
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Esempio: se avete bisogno di una linea temporale multimediale e interattiva, TimelineJS è l'opzione ideale. Se 
invece volete un formato statico e veloce da usare, Canva o PowerPoint possono fornire soluzioni semplici ed 
efficaci.

4. Creazione della timeline nell'applicazione scelta
A seconda dell'applicazione selezionata, il processo di creazione della linea temporale può variare 

leggermente. Di seguito sono riportate alcune applicazioni e i passaggi per la creazione di una timeline.
a.  Creare una linea temporale in TimelineJS
TimelineJS è un'applicazione online gratuita che consente di creare linee temporali interattive utilizzando un file 
di Google Sheets per l'inserimento dei dati.
Passi per la creazione di una linea temporale in TimelineJS:

1. Visitate TimelineJS su https://timeline.knightlab.com/.
2. Scaricare il modello di Google Sheets fornito da TimelineJS. Si tratta di un documento preformattato 

contenente i campi per l'inserimento dei dati dell'evento temporale.
3. Compilazione dei dettagli dell'evento: compilate ogni colonna del modello con i dettagli dell'evento, 

come data, titolo, descrizione, link a immagini o video, ecc.
o Colonna data evento: inserire la data o il periodo di tempo specifico.
o Colonna per il titolo e la descrizione dell'evento: i titoli e le descrizioni devono essere

conciso ma informativo.
o Colonna media: è possibile aggiungere link a immagini, video o altri media per accompagnare 

gli eventi.
4. Pubblicare il documento di Google Sheets: dopo aver compilato il modello, pubblicare il file sul web 

(opzione Google Sheets), quindi copiare il link pubblico.
5. Inserire il link in TimelineJS: dopo aver pubblicato il documento, inserire il link nella cartella

indicato sul sito web di TimelineJS, che genererà automaticamente una linea temporale interattiva.
6. Incorporare la linea del tempo: TimelineJS fornisce un codice embed per incorporare la vostra 

timeline su siti web, blog o piattaforme educative.

b.  Creare una linea del tempo in Canva
Canva è una piattaforma di progettazione grafica che fornisce modelli di timeline. Anche se non è 

interattivo come TimelineJS, Canva permette di creare linee temporali visivamente accattivanti.
Passaggi per la creazione di una linea del tempo in Canva:

1. Andare su Canva: Iniziate accedendo al vostro account Canva e selezionate "Create a Design".
2. Cercare un modello di linea temporale: A seconda del progetto, cercate nella libreria dei modelli il 

termine "Timeline".
3. Scegliere un modello e personalizzarlo: selezionare un modello di linea temporale e iniziare ad 

aggiungere le informazioni necessarie su eventi, date, titoli e immagini.
4. Personalizzazione del design: È possibile aggiungere forme, linee, testo e colori personalizzati per 

adattarsi al tema del progetto e rendere la timeline più accattivante.
5. Esportare la timeline: Una volta completata, è possibile esportare la timeline in formato PDF, PNG o 

JPEG, in formato
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in base alle proprie preferenze.

c.  Creare una semplice linea del tempo in PowerPoint o in Google Slides.
PowerPoint e Google Slides sono strumenti semplici ed efficaci per creare una linea semplice ed 
efficace.

linee temporali visive in una presentazione.
Passi per la creazione di una linea temporale in PowerPoint/Google Slides:

1. Aprite PowerPoint o Google Slides e create una nuova presentazione.
2. Utilizzare "Inserisci SmartArt" (in PowerPoint) o aggiungere forme manualmente in Google Slides. In 

PowerPoint, selezionate l'opzione "Processo" dalla galleria SmartArt, che include diversi formati di 
linea temporale.

3. Inserite le informazioni chiave dell'evento, aggiungendo le date e i titoli di ogni evento sulla timeline.
4. Personalizzare il design: È possibile aggiungere colori, caratteri, immagini o altri elementi grafici per 

rendere la timeline più visiva.
5. Presentazione della timeline: una volta completata, la timeline può essere utilizzata in una 

presentazione.
o proiettare, tramite proiezione o esportazione come immagine.

5. Mostrare e utilizzare la linea del tempo
Una volta completata, la timeline può essere utilizzata in vari modi:

• Presentazione didattica: la Timeline può essere utilizzata per presentare una linea del tempo agli 
studenti.
chiaro su un argomento (ad esempio, eventi storici o sviluppi scientifici).

• Gestione del progetto: le tempistiche sono utili nei progetti di Design Thinking
per la pianificazione e il monitoraggio delle tappe di sviluppo.

• Pubblicazione online: Se si utilizza uno strumento come TimelineJS, la timeline interattiva può essere 
pubblicata su siti web o piattaforme di e-learning.

Attività pratiche nel modulo Timeline:
1. Creazione di una linea del tempo interattiva: ogni partecipante creerà una linea del tempo su un 

argomento rilevante per il proprio lavoro educativo o professionale (ad esempio, l'evoluzione di un 
concetto scientifico, i principali eventi storici). I partecipanti utilizzeranno strumenti digitali come 
TimelineJS per creare una linea del tempo interattiva, integrando immagini, testo e link.

2. Progetto collaborativo sulla linea del tempo: I partecipanti, organizzati in squadre, collaboreranno 
per creare una timeline dettagliata che illustri le fasi di un progetto di squadra o di un fenomeno 
complesso. Le squadre useranno la timeline per organizzare i compiti, seguire i progressi e valutare 
l'impatto di ogni fase.

3. Presentazione di una linea del tempo finale: ogni squadra presenterà la linea del tempo che ha 
creato, spiegando come aiuta a comprendere la cronologia degli eventi o a gestire un progetto. 
Questa linea del tempo sarà utilizzata come parte della presentazione finale del progetto di squadra.

Competenze acquisite attraverso il modulo Timeline:
• Capacità di organizzazione cronologica e visiva: i partecipanti impareranno ad organizzare
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C. CUPCUT: CREAZIONE E MONTAGGIO DI CONTENUTI VIDEO PER PROGETTI EDUCATIVI E DI
VIZUALE

Sito web: https://www.capcut.com/my-edit?start_tab=video

presentare le informazioni in ordine cronologico e presentarle visivamente in modo da facilitare la 
comprensione sequenziale di un argomento.

• Sviluppare le capacità di gestione del tempo e dei progetti: i partecipanti impareranno a utilizzare le 
tempistiche per pianificare e seguire progetti complessi, gestendo in modo efficace le scadenze e le 
risorse.

• Integrazione delle linee temporali nell'insegnamento: gli studenti impareranno a usare le linee 
temporali per strutturare le lezioni e le presentazioni didattiche, facilitando l'apprendimento attivo e 
la comprensione cronologica degli argomenti.

• Collaborazione efficace del team: I partecipanti svilupperanno capacità di collaborazione digitale 
utilizzando le timeline come strumenti di gestione del team e del progetto.

Il sottomodulo CAPCUT è una componente essenziale del programma di studi incentrato sul Design 
Thinking, che sviluppa le competenze di editing video necessarie per creare contenuti visivi di impatto in 
contesti educativi e professionali. CapCut è un'applicazione di editing video gratuita e conveniente che offre 
un'ampia gamma di funzioni per la modifica e il miglioramento dei video. In questo modulo i partecipanti 
impareranno a usare CapCut per creare video convincenti, aggiungere transizioni, effetti speciali, filtri e musica 
per creare progetti video educativi, promozionali o di presentazione.

OBIETTIVO:
1. Familiarizzazione con l'interfaccia di CapCut e le funzioni di base - i partecipanti impareranno a 

navigare nell'interfaccia di CapCut, a comprendere i principali strumenti di editing e a importare video, 
immagini e altri file multimediali.

2. Sviluppare le capacità di editing video - i partecipanti impareranno a tagliare, giuntare, tagliare, 
regolare e modificare i video per creare contenuti visivi di alta qualità per progetti educativi e 
professionali.

3. Utilizzo di effetti speciali e transizioni - i partecipanti impareranno ad aggiungere transizioni, filtri ed 
effetti speciali che migliorano la qualità visiva e l'impatto dei loro video.

4. Creare video interattivi e coinvolgenti: i partecipanti impareranno ad aggiungere elementi interattivi 
ai video, come testo, sottotitoli ed effetti audio, per rendere i contenuti più coinvolgenti e informativi.

5. Integrazione di video in progetti educativi - i partecipanti impareranno a usare CapCut per creare 
video didattici, video tutorial e immagini a supporto dell'insegnamento e dell'apprendimento.

Contenuto:

https://www.capcut.com/my-edit?start_tab=video
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1.  Introduzione a CapCut e alla sua interfaccia
• Interfaccia di CapCut: Una panoramica dell'interfaccia utente di CapCut, che comprende larea di 

editing, la timeline, il pannello delle risorse e gli strumenti principali.
• Importazione di file multimediali: come importare video, immagini, file audio e video

altri elementi grafici in CapCut per avviare il processo di modifica.
• Esplorazione delle funzioni di base: Come utilizzare le funzioni di base dell'applicazione, come 

l'aggiunta di clip video, il ritaglio e l'unione e la gestione della traccia audio.
2.  Montaggio video di base e avanzato in CapCut

• Taglio e giunzione di video: come tagliare sezioni indesiderate di un video e giuntare clip per creare 
una narrazione visivamente fluida e coerente.

• Aggiunta di transizioni tra clip: Come applicare transizioni tra diversi segmenti video per migliorare la 
fluidità e la coerenza visiva. Queste transizioni possono includere effetti come dissolvenza in entrata, 
dissolvenza in uscita, slide, zoom, ecc.

• Gestione della traccia audio: come modificare e regolare l'audio, compresa l'aggiunta di musica di 
sottofondo, la regolazione del volume e la sincronizzazione della traccia audio con il video.

• Uso della funzione di regolazione della velocità: come creare effetti di rallentamento o timelapse,
regolare la velocità di riproduzione dei video per enfatizzare i momenti chiave.

3. Aggiunta di effetti speciali, filtri e immagini
• Applicazione di filtri e correzioni del colore: come migliorare la qualità visiva dei video applicando 

filtri, regolando il contrasto, la luminosità e la saturazione per ottenere un'immagine più vivace e 
accattivante.

• Aggiunta di effetti speciali: come aggiungere effetti visivi come glitch, zoom, transizioni animate ed 
effetti di distorsione per rendere il video più dinamico e attraente.

• Creare sovrapposizioni: come sovrapporre immagini o grafici ai video per aggiungere ulteriori 
elementi visivi per completare la storia.

4.  Integrare testo, sottotitoli e animazioni nei video
• Aggiunta di testo e sottotitoli: come aggiungere testo e sottotitoli personalizzati ai video per rendere 

più chiari i messaggi e migliorare l'accessibilità dei video.
• Animazioni del testo: come animare il testo utilizzando diversi effetti come dissolvenza, scorrimento o 

rimbalzo,
per creare un maggiore impatto visivo.

• Creazione di titoli e sequenze introduttive: come creare sequenze introduttive o finali utilizzando 
testo e grafica per dare al video una struttura chiara e professionale.

5.  Utilizzo di effetti audio e sincronizzazione del suono
• Aggiunta di musica ed effetti sonori: come aggiungere musica di sottofondo, effetti sonori e altri 

elementi audio per migliorare l'atmosfera e intensificare l'emozione del video.
• Sincronizzazione del suono con il video: Come sincronizzare gli effetti sonori e la musica con le scene 

visive in modo che il suono si adatti perfettamente alle transizioni e ai momenti salienti del video.
• Utilizzo della funzione di voice-over: come registrare e aggiungere voci fuori campo a
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spiegare concetti o narrare video didattici.
6.  Creazione di video didattici e di presentazione

• Video per l'insegnamento e le esercitazioni: come creare video didattici che includano spiegazioni, 
diagrammi, sottotitoli e voci fuori campo per aiutare gli studenti a comprendere concetti complessi in 
modo visivo.

• Progetti video interattivi per gli studenti: come coinvolgere gli studenti nella creazione dei propri 
video per sviluppare la creatività e migliorare le capacità di presentazione visiva.

• Presentazioni video professionali: come utilizzare CapCut per creare video promozionali o di 
presentazione di progetti, utilizzando tutte le funzioni disponibili per creare un prodotto finale di 
qualità.

7.  Esportare e condividere i video creati con CapCut
• Impostazioni di esportazione: come esportare i video creati in CapCut in diversi formati e risoluzioni, a 

seconda dello scopo finale (per i social media, le piattaforme educative o le presentazioni).
• Ottimizzazione per le piattaforme sociali: come adattare i formati video per renderli più sociali

ottimizzare per le piattaforme di social media come YouTube, Instagram o TikTok.
• Condividere i video: come condividere i video creati direttamente da CapCut su piattaforme digitali o 

caricarli su piattaforme di apprendimento per utilizzarli in progetti didattici.

CapCut offre un'ampia gamma di funzionalità, tra cui il taglio e l'unione di clip, l'applicazione di 
transizioni, effetti visivi e filtri, l'aggiunta di testo, sottotitoli e musica.

Procedura per l'utilizzo di CapCut:

1.  Scaricare e installare l'applicazione
Per iniziare a lavorare con CapCut, il primo passo è scaricare l'applicazione sul proprio dispositivo mobile 
(disponibile su Google Play e Apple App Store). Una volta installata, aprite l'app per iniziare a lavorare al vostro 
primo progetto video.

2.  Creare un nuovo progetto
Una volta aperta l'applicazione, seguite i seguenti passaggi:

• Fare clic sul pulsante "progetto" nella schermata principale.
• Selezionare i video e le foto da modificare dalla galleria del dispositivo. È possibile selezionare più file 

multimediali e disporli nell'ordine desiderato.

3.  Interfaccia e funzioni di base di CapCut
L'interfaccia di CapCut è intuitiva e organizzata e consente di navigare facilmente tra le funzioni di editing. Una 
volta caricati i video o le foto per il vostro progetto, vedrete le seguenti sezioni:

• Timeline: qui sono disposti i video modificati. A seconda di
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Durante la durata di ogni clip, queste appariranno sulla timeline e potranno essere regolate tramite 
ritaglio e
unendosi.

• Toolbox: sotto la timeline si trovano vari strumenti di editing, come Taglia, Dividi, Effetti, Testo, Audio 
e altri ancora.

• Finestra di anteprima: consente di visualizzare l'anteprima delle modifiche mentre si lavora al 
progetto.

4.  Montaggio video di base in CapCut
a. Taglio e unione di clip

• Ritagliare i clip: Toccare una clip nella timeline per selezionarla. Quindi fare clic sull'opzione "Dividi" 
per tagliare il clip nel punto desiderato. È possibile ripetere l'operazione per tagliare le sezioni non 
desiderate.

• Unire i clip: Una volta tagliati i clip, è possibile trascinarli e disporli sulla timeline nell'ordine 
desiderato. Se si desidera unire due clip diverse, è sufficiente rimuovere gli spazi tra di esse e CapCut 
effettuerà la transizione tra i due segmenti senza soluzione di continuità.

b. Ridimensionare i clip
• Toccate un clip nella timeline e nella parte superiore dello schermo vedrete delle maniglie che vi 

permetteranno di ridimensionare o accorciare i clip. Trascinate i loro bordi per regolare la lunghezza 
del video.

5.  Aggiunta di transizioni tra i clip
CapCut offre un'ampia gamma di transizioni che possono essere applicate tra due clip per garantire la fluidità 
visiva tra le sequenze.

• Toccare la linea che separa due clip video sulla timeline.
• Quindi selezionare l'opzione "Transizione". Si aprirà una nuova finestra con diversi tipi di transizioni, 

come fade-in/fade-out, slide, glitch e altre ancora.
• Scegliere una transizione e regolarne  durata, a seconda della velocità o della lentezza della 

transizione.

6.  Aggiunta di effetti speciali e filtri
CapCut include numerosi effetti visivi e filtri che possono trasformare completamente l'atmosfera di un video.

• Per aggiungere effetti visivi, fare clic su una clip nella timeline e selezionare l'opzione 'Effetti' nel 
pannello degli strumenti.

• È possibile scegliere tra diversi effetti come sfocatura, distorsione, glitch e altri ancora.
• Per applicare un filtro, fare clic sull'opzione "Filtri" e selezionare un filtro per regolare il contrasto, la 

saturazione e i colori del video.
• Una volta selezionato l'effetto desiderato, regolate la sua intensità per ottenere il risultato desiderato.

ricercato.

7.  Aggiunta di testo, sottotitoli e animazioni di testo
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I video didattici o di presentazione possono essere migliorati con l'aggiunta di testo e sottotitoli,
che forniscono informazioni aggiuntive e rendono il video più accessibile.

• Fare clic sul pulsante "Testo" nel pannello degli strumenti e selezionare "Aggiungi testo". È quindi 
possibile inserire il testo desiderato (ad esempio, titoli, descrizioni, sottotitoli).

• È possibile regolare il carattere, la dimensione, il colore e la posizione del testo sullo schermo.
• Per aggiungere animazioni di testo, selezionare il testo nella timeline e scegliere l'opzione

"Animazione". Qui è possibile scegliere effetti come dissolvenza in entrata, diapositiva o altre 
transizioni dinamiche per
testo.

8.  Aggiunta di musica ed effetti audio
CapCut offre una libreria di musica ed effetti sonori, ma è anche possibile caricare i propri file audio.

• Fare clic sull'opzione 'Audio' nel pannello Strumenti e scegliere se aggiungere musica dalla libreria di 
CapCut o caricare un file audio dal dispositivo.

• Una volta aggiunta la traccia audio, è possibile trascinarla sulla timeline per sincronizzarla con la traccia 
audio
il videoclip.

• Regolate il volume e la durata della musica o degli effetti sonori per adattarli al momento.
visivo importante.

9.  Utilizzo della regolazione della velocità (Slow Motion o Timelapse)
Per creare effetti visivi accattivanti come il rallentatore o il timelapse, CapCut offre una funzione di regolazione 
della velocità di riproduzione.

• Toccare una clip nella timeline e selezionare l'opzione 'Velocità'.
• È possibile scegliere tra due opzioni:

o Velocità normale: regola la velocità complessiva della clip.
o Curve: crea un effetto di velocità variabile, in cui alcune sezioni del clip possono muoversi più 

velocemente o più lentamente.

10.  Esportazione video
Una volta terminato il montaggio, si può esportare il video per condividerlo o utilizzarlo.

• Fare clic sul pulsante "Esporta" nell'angolo in alto a destra.
• Scegliere le impostazioni di esportazione, tra cui la risoluzione (480p, 720p, 1080p o 4K) e il framerate 

(frame
al secondo).

• Una volta selezionate le impostazioni desiderate, fare clic su "Esporta" e il video verrà salvato nella 
galleria.
il dispositivo.

Applicazioni pratiche di CapCut:
CapCut è estremamente utile in vari campi:
1. Istruzione: insegnanti e formatori possono utilizzare CapCut per creare video didattici coinvolgenti che 

includono spiegazioni visive, testo e animazioni per facilitare l'apprendimento.
2. Social Media: CapCut è ottimizzato per la creazione di video per le piattaforme di social media come 

TikTok, Instagram e YouTube, offrendo funzioni di editing e formattazione video veloci.
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Sito web: https://juxtapose.knightlab.com/

specifiche per la piattaforma.
3. Presentazioni e progetti visivi: CapCut può essere utilizzato per creare video di presentazione per 

progetti, mostrando transizioni ed effetti fluidi tra le diverse sezioni visive e il testo esplicativo.
Con tutte le sue caratteristiche, CapCut è uno strumento accessibile a tutti coloro che vogliono creare 

video di alta qualità senza avere competenze avanzate di editing. Grazie a funzioni intuitive come il ritaglio e 
l'unione di clip, l'aggiunta di effetti speciali, testo e musica, CapCut consente di creare video professionali per 
l'istruzione, i social media, i progetti di presentazione e altro ancora.

4.1.3. CREARE CONFRONTI VISIVI INTERATTIVI
2. Juxtapose: creare progetti educativi e collaborativi, aiutando a visualizzare i cambiamenti e a 

confrontare due immagini o scenari in modo interattivo.

JUXTAPOSE è uno strumento online gratuito, sviluppato da Knight Lab, per creare confronti visivi 
interattivi tra due immagini o altre fonti multimediali. Juxtapose viene spesso utilizzato per illustrare i 
cambiamenti prima e dopo un evento, l'evoluzione temporale di un luogo o di un oggetto e per confrontare 
due versioni diverse di un'opera o di una situazione.

"Juxtapose aiuta i narratori a confrontare due elementi multimediali simili, tra cui foto e GIF. È 
ideale per evidenziare storie 'allora/oggi' che spiegano i cambiamenti nel tempo o storie 'prima/dopo' che 
mostrano l'impatto di eventi drammatici".

Ideale per progetti didattici, ricerche, design o presentazioni, è uno strumento semplice ma potente 
che rende i confronti visivi facilmente accessibili e interattivi.

Caratteristiche principali di Juxtapose:
1. Confronto di due immagini: Gli utenti possono caricare due immagini che posizionate una sopra l'altra 

e, grazie a un cursore interattivo, possono trascinarle tra loro per vedere le differenze.
2. Confronto di due video: Juxtapose consente anche di utilizzare i video, fornendo un modo interattivo 

per confrontare due sequenze video, come un prima e un dopo.
3. Slider interattivo: lo slider è il fulcro di Juxtapose e consente agli utenti di scorrere da sinistra a destra 

per visualizzare i cambiamenti tra due immagini o video.
4. Responsive: Juxtapose è ottimizzato per funzionare su diversi dispositivi, tra cui computer, tablet e 

telefoni cellulari, mantenendo la stessa funzionalità interattiva.
5. Facile integrazione: Dopo aver creato un confronto visivo con Juxtapose, gli utenti possono facilmente 

incorporare il widget su , piattaforme di blogging o progetti didattici grazie ai codici embed generati 
automaticamente.

https://juxtapose.knightlab.com/
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Utilizzi in ambito educativo:
Juxtapose è uno strumento importante per l'educazione in quanto può essere utilizzato per:

• Visualizzare gli sviluppi storici: Confrontare un'immagine antica con una contemporanea per 
evidenziare i cambiamenti geografici, architettonici o sociali.

• Confronto di opere d'arte: confrontare due opere d'arte o due versioni stessa opera per studiare stili e 
tecniche diverse.

• Differenze negli esperimenti scientifici: visualizzare un cambiamento negli esperimenti di laboratorio 
o nell'evoluzione di una pianta/organismo durante un progetto di biologia.

• Analisi del cambiamento climatico: confronto tra immagini prima e dopo di paesaggi colpiti dal 
cambiamento climatico o dall'intervento umano.

Come funziona Juxtapose?
1. Caricamento di immagini: gli utenti caricano due immagini da confrontare. Possono essere fotografie, 

mappe, diagrammi o qualsiasi altro materiale visivo rilevante.
2. Juxtapose crea una barra di transizione tra le due immagini, che l'utente può spostare da sinistra a 

destra per vedere la transizione graduale tra le due immagini. Ciò consente di osservare chiaramente 
le differenze e i cambiamenti.

3. Pubblicazione del progetto: dopo la configurazione, Juxtapose genera un codice embed che può 
essere inserito in siti web, blog, piattaforme di presentazione o materiale didattico online.

PASSAGGI PER L'UTILIZZO DI JUXTAPOSE:

1. Accedere alla piattaforma Juxtapose
Per iniziare a lavorare con Juxtapose, visitate il sito ufficiale di Juxtapose all'indirizzo: 

https://juxtapose.knightlab.com.
Juxtapose è uno strumento basato sul web, il che significa che non è necessario installare nulla sul 

dispositivo. È possibile creare confronti direttamente nel browser e Juxtapose genererà il codice per 
incorporare il confronto in un sito web, in un blog o in una presentazione.

2. Preparazione delle immagini per il confronto
Prima di utilizzare Juxtapose, è necessario preparare due immagini da confrontare. Le immagini 

possono essere foto, diagrammi, schermate o qualsiasi altro tipo di file grafico. È importante che le due 
immagini abbiano le stesse dimensioni, in modo che la transizione tra di esse sia il più possibile fluida.
Esempio di utilizzo:

• Confronto prima e dopo: è possibile confrontare la foto di un luogo prima e dopo la ristrutturazione.
• Evoluzione temporale: confrontare un'immagine prima e dopo di una .
• Confronto tra due opere d'arte: potete illustrare le differenze tra un'opera d'arte originale e un 

restauro.
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3. Caricare le immagini online
Affinché Juxtapose possa accedere alle vostre immagini, queste devono essere ospitate online. Esistono 

diverse opzioni per farlo:
• Google Drive: caricare le immagini su Google Drive e impostare i permessi di visualizzazione su 

pubblico. Copiare il link delle immagini per utilizzarle in Juxtapose.
• Dropbox: come Google Drive, è possibile utilizzare Dropbox per caricare le immagini. Assicuratevi che

I link alle immagini sono pubblici.
• Flickr: se utilizzate piattaforme fotografiche come Flickr, potete caricare lì le vostre immagini e copiare 

il link direttamente sulle immagini.
• Host personale: se avete un vostro sito web o un server di hosting, potete caricarvi  immagini e usare i 

link diretti.
4. Creare un confronto in Juxtapose

Una volta preparate le immagini e caricate online, seguite i passaggi seguenti per creare il confronto visivo:
1. Accedere all'interfaccia di Juxtapose all'indirizzo https://juxtapose.knightlab.com.
2. Compilare i campi per le due immagini:

o Nell'interfaccia di Juxtapose sono presenti due campi in cui è necessario inserire l'URL di 
ciascuna delle due immagini che si desidera confrontare.

o URL immagine 1: in questo campo, inserire il link alla prima immagine.
o URL immagine 2: inserire il link alla seconda immagine nel campo appropriato.

3. Aggiungere titoli e descrizioni opzionali:
o Etichetta sinistra ed etichetta destra: Sono le etichette che appariranno su entrambi i lati del 

confronto visivo. Ad esempio, se si sta facendo un confronto "prima e dopo", si potrebbe 
etichettare la prima immagine "Prima" e la seconda "Dopo".

o Crediti: è possibile aggiungere le fonti o gli autori delle immagini nella sezione dei crediti.
o Link opzionali: Juxtapose consente anche di aggiungere ulteriori link a fonti esterne per 

ulteriori dettagli.
4. Personalizzate il vostro stile di transizione:

o Posizione iniziale: è l'impostazione che consente di decidere dove posizionare la barra di 
confronto all'inizio (ad esempio al centro o più vicino a una delle immagini). Si può regolare 
con una percentuale.

o Modalità: Juxtapose offre una barra di transizione che gli utenti possono spostare da un lato 
all'altro per esplorare le differenze tra le immagini. Questa modalità può essere regolata per 
ottenere una transizione fluida tra le due immagini.

5. Anteprima del confronto visivo
Dopo aver compilato tutti i campi necessari e aggiunto i link alle immagini, fare clic sul pulsante 

"Anteprima" per visualizzare il risultato finale. In questo modo si vedrà l'aspetto del confronto visivo 
interattivo.

In questa fase, è possibile regolare  posizione iniziale della barra di confronto o modificare i titoli e le 
descrizioni fino a ottenere il risultato desiderato.
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6. Pubblicare e condividere il confronto
Una volta terminato il confronto e soddisfatti del risultato, seguite i passaggi per pubblicare e 

condividere il confronto:
1. Copiare il codice embed: Juxtapose genererà automaticamente un codice embed HTML che potrete 

utilizzare per incorporare il confronto sul vostro sito web, blog o altre piattaforme che supportano il 
codice embed.

2. Condividere il link: Se non avete bisogno di incorporare il confronto in un sito web, potete utilizzare il 
link generato da Juxtapose per condividere il confronto direttamente con i colleghi o sui social 
network.

❖ Istruzioni video per l'uso del programma: 
https://www.youtube.com/embed/uA8pCT32j7s 
https://www.youtube.com/embed/G6JrdTw4ulU 
https://www.youtube.com/embed/G6JrdTw4ulU

Applicazioni pratiche di Juxtapose:

1. Educazione alla storia
Confronti prima e dopo un evento storico: Juxtapose può essere utilizzato per illustrare i cambiamenti visivi di 
un luogo prima e dopo un evento importante, come una battaglia, una ricostruzione o un disastro naturale.
Esempio:

a. Confrontate una fotografia di Berlino precedente alla Seconda Guerra Mondiale con un'immagine del 
dopoguerra per illustrare gli effetti devastanti della guerra sulle infrastrutture.

b. Un insegnante di storia può utilizzare Juxtapose per confrontare due immagini di una città: una del 
passato (nel 1900) e una del presente. Gli alunni possono trascinare il cursore per vedere come sono 
cambiati gli edifici, le strade e l'ambiente urbano, realizzando un'analisi interattiva dell'evoluzione 
della città.

2. Geografia e ambiente
Illustrare i cambiamenti geografici o ambientali: Juxtapose è uno strumento eccellente per mostrare i 
cambiamenti dei paesaggi naturali o dell'ambiente costruito nel tempo.
Esempio: usare Juxtapose per confrontare una mappa della deforestazione della foresta pluviale di 20 anni fa 
con una mappa aggiornata per evidenziare gli effetti del cambiamento climatico e delle attività umane 
sull'ambiente.

3. Design
Evoluzione di un prodotto o di un edificio: Juxtapose può essere utilizzato per mostrare come  prodotto o un 
progetto si sia evoluto dal concetto iniziale al prodotto finale.
Esempio: confronto tra lo schizzo iniziale di un edificio e la fotografia dell'edificio completato per evidenziare i 
cambiamenti nella progettazione e nell'esecuzione.

4. Arte e cultura

https://www.youtube.com/embed/uA8pCT32j7s
https://www.youtube.com/embed/G6JrdTw4ulU
https://www.youtube.com/embed/G6JrdTw4ulU
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Confronto di opere d'arte: Juxtapose può utilizzato per confrontare gli stili artistici o per illustrare le modifiche 
apportate a un'opera nel corso del tempo.
Esempio: confrontare un'opera d'arte originale del Rinascimento con un restauro moderno per mostrare come i 
dettagli e i colori sono stati conservati o modificati.

5. Documentare il cambiamento sociale
Cambiamenti nell'architettura urbana: gli insegnanti o i ricercatori possono usare Juxtapose per mostrare la 
transizione visiva di un'area urbana nel corso degli anni, riflettendo i cambiamenti socio-economici.
Esempio: confronto tra una foto stradale degli anni '60 e una foto recente per illustrare l'urbanizzazione e i 
cambiamenti infrastrutturali.

Come può essere integrato nel curriculum:
• Progetti interattivi: gli insegnanti possono incoraggiare gli studenti a creare confronti visivi per i 

progetti che richiedono l'osservazione dei cambiamenti nel tempo.
• Insegnamento visivo: Juxtapose può essere integrato in lezioni interattive per coinvolgere gli studenti 

attraverso visualizzazioni chiare e interattive.
• Lezioni interdisciplinari: possono essere utilizzate in progetti comuni di storia e geografia,

biologia e arti visive.

Vantaggi dell'utilizzo di Juxtapose:
• Interattività: Juxtapose consente agli utenti di interagire direttamente con le immagini, consentendo 

loro di comprendere meglio le differenze tra le due situazioni messe a confronto.
• Semplicità: è molto facile da utilizzare e non richiede conoscenze tecniche avanzate o

installare il software.
• Facile condivisione: una volta creato il confronto, può essere facilmente incorporato nelle pagine web 

o condiviso direttamente tramite link.
• Accessibilità: è possibile utilizzare Juxtapose su qualsiasi dispositivo dotato di accesso a Internet, sia 

esso
da un computer o da un dispositivo mobile.

Juxtapose è uno strumento facile da usare, ideale per chiunque voglia creare confronti visivi interattivi 
tra due immagini. È particolarmente utile nei settori dell'istruzione, della ricerca, dei progetti di design e delle 
iniziative ambientali. Creando confronti visivi intuitivi, Juxtapose aiuta gli utenti a illustrare chiaramente i 
cambiamenti, le evoluzioni e le differenze tra due stati o situazioni, rendendo l'apprendimento e la 
comunicazione visiva più coinvolgenti.

Juxtapose è quindi uno strumento eccellente per aggiungere una componente visiva interattiva ai 
progetti didattici e alle presentazioni in classe, facilitando un apprendimento più dinamico e coinvolgente.

4.1.4. COLLABORAZIONE E FEEDBACK IN TEMPO REALE
o Google Docs: utilizzate questo strumento per facilitare la comunicazione continua nei team,
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fornire feedback in tempo reale e collaborare su documenti condivisi.

Google Docs è uno strumento essenziale per la collaborazione e la progettazione digitale, che offre un 
ambiente flessibile, accessibile e interattivo per creare, condividere e modificare documenti in tempo reale.

Google Docs è un elaboratore di testi online gratuito di Google che consente agli utenti di creare, 
modificare e condividere documenti in tempo reale da qualsiasi luogo e da qualsiasi dispositivo connesso a 
Internet. Fa parte della suite di applicazioni Google Workspace ed è noto per le sue funzioni di collaborazione, 
che facilitano il lavoro di gruppo attraverso la condivisione di documenti e la modifica da parte di più utenti 
contemporaneamente.

Svolge un ruolo importante nel facilitare la collaborazione, il feedback continuo e la gestione efficace 
di progetti e materiali didattici, in particolare:

1. Collaborazione in tempo reale
Il Design Thinking pone una forte enfasi sulla collaborazione di gruppo e sul continuo scambio di idee. 

Google Docs consente agli insegnanti e ai partecipanti di creare e modificare documenti simultaneamente, 
eliminando la necessità di inviare i file via e-mail e fornendo un accesso immediato a tutti i membri del team. 
Ogni partecipante può aggiungere, correggere e commentare direttamente nel documento, facilitando una 
collaborazione fluida indipendentemente dalla posizione geografica.
Esempio di applicazione: in un progetto di Design Thinking, i team possono utilizzare Google Docs per 
documentare le fasi di ogni progetto (Empathise, Define, Ideate, Prototype, Test), raccogliere feedback e 
sviluppare soluzioni insieme.

2. Feedback e revisione efficaci
Un elemento centrale del Design Thinking è il feedback iterativo e il continuo aggiustamento delle 

soluzioni sulla base di questo feedback. Google Docs consente agli utenti di lasciare commenti nel documento, 
suggerire modifiche e rivedere le proposte in modo trasparente e organizzato. Gli insegnanti possono fornire 
ai partecipanti un feedback direttamente nei documenti, evidenziando i punti di forza e le aree di 
miglioramento, mentre i partecipanti possono rispondere ai commenti e migliorare le soluzioni proposte.
Esempio di applicazione: dopo che un team ha creato un prototipo di un progetto educativo, gli insegnanti o i 
tutor possono utilizzare la funzione commenti di Google Docs per fornire un feedback costruttivo, 
consentendo al team di perfezionare la soluzione proposta.

3. Centralizzazione della documentazione e organizzazione dei progetti
Google Docs offre uno spazio centralizzato per archiviare e organizzare tutto il materiale didattico e i 

progetti di gruppo. Questo è essenziale nel Design Thinking, dove i team gestiscono molte idee, prototipi e fasi 
intermedie. I documenti creati possono essere salvati automaticamente in Google Drive, dove tutti i membri 
del team possono accedere facilmente ai file del progetto.
Esempio di applicazione: i team di progetto possono utilizzare Google Docs per creare un diario di progetto 
per documentare ogni fase del processo di Design Thinking, dall'empatia alla sperimentazione, mantenendo 
tutte le informazioni in un unico luogo accessibile.
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4. Facile condivisione di risorse e materiali didattici
Gli insegnanti e i formatori possono utilizzare Google Docs per creare e distribuire ai partecipanti 

materiali didattici interattivi. Questi possono includere fogli di lavoro, piani di lezione, presentazioni o 
esercitazioni, a cui i partecipanti possono accedere e modificare direttamente in Google Docs. In questo modo 
si favorisce un processo di apprendimento partecipativo, in cui ogni discente può aggiungere contributi e 
lavorare in modo collaborativo.
Esempio di applicazione: gli insegnanti possono creare un documento Google Docs con un caso di studio per 
esplorare un problema sociale. I partecipanti collaboreranno nel documento per generare soluzioni e 
discutere possibili prototipi, il tutto in tempo reale.

5. Tracciabilità delle versioni e trasparenza del processo
Google Docs conserva una cronologia delle modifiche, consentendo ai partecipanti e agli insegnanti di 

tenere traccia di chi ha aggiunto o modificato determinate informazioni. Questa trasparenza è utile per 
comprendere l'evoluzione del pensiero e dei contributi nel team ed è in linea con il principio del Design 
Thinking dell'iterazione continua.
Esempio di applicazione: in un progetto collaborativo, i partecipanti possono utilizzare la funzione di 
cronologia delle modifiche per esaminare le modifiche apportate a un documento e vedere come l'idea o la 
soluzione si è evoluta nel corso delle varie fasi.

Caratteristiche:
❖ Collaborare con commenti e suggerimenti

Chiunque abbia accesso a un documento può aggiungere commenti per fornire feedback o 
chiarimenti. Si tratta di una funzione molto utile per i team che lavorano su documenti collaborativi o per gli 
insegnanti che rivedono compiti e progetti.

Invece di modificare direttamente il documento, gli utenti possono utilizzare la funzione di 
suggerimento, che fa apparire tutte le modifiche come suggerimenti, in modo simile alla modalità "Traccia 
modifiche" di Microsoft Word. L'autore del documento può approvare o rifiutare i suggerimenti degli altri 
utenti.

❖ Funzione di cronologia delle revisioni
Google Docs salva automaticamente ogni modifica apportata al documento, consentendo agli utenti di 

accedere alla cronologia completa delle modifiche attraverso la funzione Cronologia revisioni. Da qui è 
possibile tornare alle versioni precedenti del documento o vedere quali modifiche sono state apportate e da 
chi. Questa funzione è molto utile nei progetti di gruppo o quando sono necessarie ripetute modifiche al 
documento.

❖ Collaborazione vocale e digitazione vocale
a) Digitazione vocale: Google Docs dispone di un riconoscimento vocale integrato che consente agli 

utenti di dettare il testo direttamente nel documento. Questa funzione può essere attivata dal menu 
Strumenti > Digitazione vocale ed è particolarmente utile per gli utenti che preferiscono dettare 
piuttosto che digitare o per le persone con disabilità.

b) Integrazione con Google Meet: Google Docs si integra con Google per la collaborazione in team
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Meet, che consente agli utenti di avviare riunioni video direttamente dal documento.
❖ Funzione di controllo ortografico e grammaticale

Google Docs include un sistema di controllo ortografico e grammaticale che segnala automaticamente 
gli errori presenti nel documento. I suggerimenti per la correzione vengono visualizzati durante la digitazione e 
gli utenti possono accettare o rifiutare le modifiche proposte.

❖ Aggiunta di immagini e illustrazioni
Google Docs facilita l'inserimento di immagini da diverse fonti: caricamento diretto dal dispositivo, 

ricerca sul web (utilizzando il motore di ricerca Google), Google Drive, Google Foto o URL. Le immagini 
possono essere ridimensionate e posizionate facilmente all'interno del documento.

❖ Formattare e collaborare a tabelle e grafici
È possibile creare e modificare tabelle nei documenti Google Docs, consentendo di organizzare i dati in 

modo efficiente. È anche possibile integrare grafici da Google Sheets (fogli di calcolo), che verranno aggiornati 
automaticamente nel documento Google Docs quando i dati vengono modificati in Sheets.

❖ Aggiunta di link e segnalibri
Google Docs consente di aggiungere collegamenti ipertestuali che possono essere utilizzati per 

navigare tra le sezioni o reindirizzare il lettore a fonti esterne. La funzione segnalibro consente agli utenti di 
creare punti di riferimento nel documento in modo da poter navigare rapidamente tra le diverse sezioni, utile 
per documenti lunghi come relazioni o studi di casi.

Applicazioni specifiche di Google Docs nel curriculum formativo :
1. Documentazione del team per la fase "Empathise": i partecipanti possono utilizzare Google Docs per 

raccogliere osservazioni e ricerche sugli utenti (studenti, comunità, ecc.) durante  sessioni di intervista 
e ricerca, centralizzando tutte le informazioni in un unico luogo accessibile al team.

2. Creazione di una dichiarazione del problema (Define): Google Docs può essere utilizzato per discutere 
e sviluppare collettivamente una chiara dichiarazione del problema, assicurandosi che tutti i membri 
del team contribuiscano alla sua formulazione.

3. Brainstorming di gruppo (Ideate): Google Docs può servire come spazio di brainstorming in cui tutti i 
partecipanti possono aggiungere idee e soluzioni, per poi organizzarle in un documento gestibile e 
facile da discutere.

4. Prototipo: gli insegnanti possono utilizzare Google Docs per guidare i team nella creazione di prototipi 
concettuali e per centralizzare tutti gli schizzi e le idee da testare successivamente.

5. Raccolta di feedback nella fase di "Test": Google Docs può essere utilizzato per documentare i 
feedback ricevuti durante la sperimentazione dei prototipi, favorendo una valutazione dettagliata e 
organizzata delle soluzioni proposte.

Usi e vantaggi di Google Docs
1. Istruzione

o Collaborazione insegnante-studente: Google Docs è estremamente popolare nel settore 
dell'istruzione perché consente agli insegnanti di fornire feedback in tempo reale e agli 
studenti di lavorare insieme ai progetti. Gli insegnanti possono seguire l'avanzamento del 
lavoro degli studenti, fare commenti e
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suggerisce modifiche.
o Progetti di gruppo: gli alunni o gli studenti possono lavorare insieme ai progetti, 

indipendentemente dal luogo in cui si trovano, utilizzando le opzioni di collaborazione e 
commento di Google Docs.

2. Ambiente professionale e imprenditoriale
o Documenti condivisi: in un ambiente aziendale, Google Docs semplifica la collaborazione tra 

colleghi, soprattutto quando si scrivono relazioni, si sviluppano piani di progetto o 
presentazioni aziendali. Le modifiche sono immediatamente visibili e tutti i partecipanti 
possono contribuire in tempo reale.

o Gestione dei documenti: grazie al salvataggio automatico in Google Drive, i documenti sono 
ben organizzati e la perdita di dati è ridotta al minimo.

3. Progetti di scrittura collaborativa
o Google Docs è un ottimo strumento per gli autori che scrivono in modo collaborativo, in quanto 

offre
una piattaforma in cui più persone possono lavorare insieme a un manoscritto o a un articolo, 
ciascuna con accesso a sezioni diverse e feedback istantanei.

4. Accessibilità e integrazione con altre applicazioni
o Google Docs si integra perfettamente con le altre applicazioni della suite Google Workspace, 

come Google Sheets, Google Slides, Google Forms e Google Drive. Questa integrazione 
consente una facile gestione dei documenti e un rapido accesso ai dati necessari per la 
collaborazione.

Come utilizzare Google Docs: passi fondamentali
1. Creazione di un documento

o Per creare un nuovo documento, aprire Google Drive o andare direttamente a Google Docs. 
Fare clic sul pulsante Documento vuoto per iniziare un nuovo documento. In alternativa, è 
possibile utilizzare uno dei modelli disponibili.

2. Condivisione dei documenti
o Una volta creato un documento, fare clic sul pulsante "Condividi" nell'angolo

in alto a destra della pagina.
o Scegliete con chi condividere il documento, inserendo un indirizzo e-mail,

creando un link condivisibile.
o È possibile impostare i livelli di accesso (Visualizza, Commenta o Modifica).

3. Modifica e formattazione del testo
o Inserire il testo desiderato e utilizzare le opzioni della barra degli strumenti per regolare il 

carattere, la dimensione, lo stile (grassetto, corsivo, sottolineato), l'allineamento e altre 
opzioni di formattazione.

4. Aggiunta di elementi visivi e multimediali
o Dal menu Inserisci è possibile aggiungere immagini, collegamenti, tabelle, grafici, diagrammi o 

diagrammi per migliorare l'aspetto del documento.

Con i suoi vantaggi, Google Docs è uno strumento indispensabile per la collaborazione,
trasparenza e gestione efficiente dei progetti educativi. Utilizzando questo strumento

https://docs.google.com/
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contribuisce a migliorare le capacità collaborative dei partecipanti, a organizzare la documentazione in modo 
efficiente e a facilitare il feedback iterativo, elementi fondamentali per il pensiero creativo e l'innovazione.

4.1.5. DOMANDE PER LA PRESENTAZIONE E LA VALUTAZIONE DEI PROGETTI
o PowerPoint: utilizzate questo strumento per creare presentazioni interattive e coinvolgenti 

che mettano in evidenza i risultati di ogni progetto.

Microsoft PowerPoint è una delle applicazioni più diffuse per la creazione di presentazioni visive e fa 
parte della suite Microsoft Office. È ampiamente utilizzato in settori quali l'istruzione, l'economia, le 
conferenze e la formazione per creare presentazioni dinamiche e interattive che combinano testo, immagini, 
grafica, video e animazioni. PowerPoint offre una ricca serie di funzioni che consentono agli utenti di 
progettare presentazioni accattivanti e di migliorare la comunicazione visiva.

Il ruolo di PowerPoint nel curriculum formativo
1. Presentazione delle fasi del processo di Design Thinking

PowerPoint è uno strumento ideale per presentare visivamente ogni fase del processo di Design 
Thinking (Empathise, Define, Ideate, Prototype, Test). I formatori e i partecipanti possono utilizzare le 
presentazioni per documentare i progressi e comunicare efficacemente i risultati ai colleghi o ad altri team.
Esempio di applicazione: i team possono utilizzare PowerPoint per creare presentazioni che illustrino la ricerca 
e le osservazioni della fase Empathise, evidenziando le intuizioni sulle esigenze e i problemi degli utenti.

2. Visualizzazione e comunicazione di idee e soluzioni
Il Design Thinking incoraggia la creazione di soluzioni innovative e PowerPoint consente di visualizzare 

e organizzare le idee in modo coerente e coinvolgente. Le presentazioni possono includere diagrammi, 
immagini, infografiche e schizzi, aiutando i team a comunicare chiaramente le soluzioni proposte, compresi i 
dettagli della prototipazione e dei test.
Esempio di applicazione: dopo la fase di "Ideazione", i partecipanti possono utilizzare PowerPoint per 
presentare le idee generate, utilizzando diagrammi per mostrare la logica alla base di ogni soluzione e il modo 
in cui soddisfano le esigenze degli utenti.

3. Prototipazione visiva e spiegazione del processo
Nell'ambito del programma di studi, PowerPoint può essere utilizzato per presentare i prototipi 

sviluppati in gruppo. Questo permette ai team di visualizzare le loro soluzioni prima di passare 
all'implementazione e di comunicarle in modo chiaro per ricevere il feedback dei colleghi e dei formatori.
Esempio di applicazione: i partecipanti possono utilizzare PowerPoint per creare schizzi visivi o finti prototipi, 
delineando il funzionamento delle soluzioni proposte e le fasi di implementazione.

4. Feedback e valutazione
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Nel Design Thinking, il feedback iterativo è una componente essenziale. Le presentazioni in 
PowerPoint forniscono una piattaforma strutturata per presentare i risultati dei test delle soluzioni e per 
raccogliere il feedback di colleghi o insegnanti. Queste presentazioni possono essere migliorate man mano che 
si riceve il feedback e si perfezionano le soluzioni.
Esempio applicativo: durante la fase "Test", i team possono utilizzare PowerPoint per presentare i risultati dei 
test dei loro prototipi e per raccogliere feedback, utilizzando sezioni dedicate per evidenziare i miglioramenti 
necessari.

5. Presentazioni finali e lanci
Le presentazioni finali dei progetti sviluppati attraverso il Design Thinking sono una parte importante 

del processo, e PowerPoint offre un formato flessibile e attraente per strutturare queste presentazioni. Le 
presentazioni possono includere una descrizione del problema, la ricerca intrapresa, le soluzioni proposte, i 
prototipi testati e le conclusioni del team.
Esempio applicativo: alla fine del progetto, i team possono creare una presentazione in PowerPoint con un 
pitch finale che riassuma l'intero processo, dalla definizione del problema al prototipo finale e ai risultati dei 
test.

Come utilizzare PowerPoint in ogni fase del processo di Design Thinking
1. Empatizzare: PowerPoint può essere utilizzato per organizzare e presentare la ricerca e le interviste 

con gli utenti. I team possono usare le diapositive per mostrare le esigenze e i problemi che hanno 
identificato negli utenti.

2. Definire: Le presentazioni in PowerPoint possono aiutare a chiarire l'enunciazione del problema 
utilizzando grafici o diagrammi per organizzare le informazioni e mostrare come è stato enunciato il 
problema centrale.

3. Ideare: nella fase di generazione delle idee, i team possono utilizzare PowerPoint per strutturare e 
presentare le possibili soluzioni, confrontandole e valutandole visivamente.

4. Prototipo: le presentazioni in PowerPoint possono includere schizzi visivi o simulazioni di prototipi 
creati dal team, fornendo un quadro chiaro di come funzioneranno le soluzioni.

5. Test: dopo aver testato i prototipi, si può usare PowerPoint per presentare i risultati e aggiungere 
suggerimenti per il miglioramento in base al feedback ricevuto.

Caratteristiche e funzionalità principali di Microsoft PowerPoint:
1. Interfaccia intuitiva e facile da usare

o L'interfaccia utente di PowerPoint è semplice e ben organizzata, con menu e barre degli 
strumenti che consentono di accedere rapidamente a tutte le funzioni necessarie per creare e 
personalizzare le presentazioni. Gli utenti possono accedere alle funzioni di base dalla barra 
degli strumenti superiore e navigare rapidamente tra le diapositive utilizzando l'area di 
navigazione sinistra.

2. Creazione di diapositive
o Le diapositive sono il fulcro delle presentazioni di PowerPoint. Ogni diapositiva può contenere 

una combinazione di testo, immagini, tabelle, grafici, diagrammi, video e clip audio. 
PowerPoint mette a disposizione una serie di modelli predefiniti che consentono agli utenti di
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creare rapidamente presentazioni professionali.
o Inserimento di layout predefiniti: PowerPoint include layout di diapositive che facilitano 

l'aggiunta rapida di elementi quali titoli, immagini, testo e grafica. Questi layout possono 
essere ulteriormente personalizzati in base alle esigenze degli utenti.

3. Formattazione del testo
o PowerPoint consente di formattare il testo in modo simile ad altre applicazioni della suite 

Office (ad esempio, Microsoft Word). È possibile modificare il carattere, la dimensione, il 
colore del testo e applicare stili come il grassetto, il corsivo e il sottolineato. Il testo può anche 
essere allineato secondo le preferenze visive dell'utente.

o Elenchi numerati e puntati: per strutturare le informazioni in modo chiaro, PowerPoint offre 
la possibilità di creare elenchi puntati e numerati.

Funzioni avanzate di Microsoft PowerPoint:
1. Inserire immagini e multimedia

o PowerPoint consente di inserire immagini da file locali, online o direttamente da ClipArt. Le 
immagini possono essere ridimensionate e posizionate sulla diapositiva e gli utenti possono 
aggiungere effetti speciali (come ombre o riflessi) per migliorare l'impatto visivo.

o Inserimento di video e audio: oltre alle immagini, PowerPoint consente di aggiungere video e 
file audio alla presentazione. I video possono essere riprodotti automaticamente all'apertura 
della diapositiva o con un clic manuale, mentre i file audio possono essere utilizzati per creare 
una narrazione o aggiungere musica di sottofondo.

o Screenshot: PowerPoint ha una funzione integrata di screenshot che consente agli utenti di 
catturare immagini da altre applicazioni e di integrarle rapidamente nelle loro diapositive.

2. Inserire e personalizzare tabelle e grafici
o Tabelle: PowerPoint consente di creare e personalizzare tabelle che possono essere utilizzate 

per organizzare e visualizzare i dati in un formato strutturato. Le tabelle possono essere 
personalizzate modificando gli stili dei bordi, i colori e i formati delle celle.

o Grafici e diagrammi: PowerPoint offre una serie di opzioni per la creazione di grafici e 
diagrammi (a barre, a linee, a torta, ecc.). Questi grafici possono essere creati direttamente in 
PowerPoint o importati da Excel. Gli utenti possono personalizzare i colori, le etichette e le 
dimensioni dei grafici per riflettere correttamente i dati presentati.

o SmartArt: PowerPoint include la funzione SmartArt, che consente di creare diagrammi visivi 
avanzati, come diagrammi di processo, gerarchie e organigrammi. È un modo rapido per 
trasformare il testo semplice in grafica dinamica.

3. Animazioni e transizioni tra le diapositive
o Animazioni per gli elementi della diapositiva: PowerPoint offre un'ampia gamma di animazioni 

per testo, immagini, grafica e altri elementi. Queste animazioni possono essere utilizzate
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per fare in modo che il testo appaia gradualmente, le immagini si muovano o la grafica si 
sviluppi man mano che la presentazione procede.

o Transizioni tra le diapositive: PowerPoint consente l'uso di transizioni per rendere più 
coinvolgente il passaggio tra le diapositive. Le transizioni possono includere effetti come 
dissolvenza, cancellazione, scorrimento o zoom e la loro durata e velocità possono essere 
regolate.

o Animazioni avanzate: gli utenti possono utilizzare le opzioni di animazione avanzate per 
sincronizzare perfettamente gli elementi visivi e audio con i tempi della presentazione.

4. Collegamenti ipertestuali e navigazione interattiva
o Collegamenti ipertestuali: Gli utenti possono aggiungere collegamenti ipertestuali ad altre 

diapositive, pagine web o file esterni. Ciò consente di creare presentazioni interattive, in cui il 
pubblico può navigare tra le diverse sezioni della presentazione in base alle proprie esigenze.

o Pulsanti di azione: PowerPoint offre pulsanti di azione predefiniti che possono essere utilizzati 
per navigare nella presentazione o per attivare determinati eventi, come la riproduzione di un 
video o l'accesso a un collegamento esterno.

5. Note del presentatore e modalità di visualizzazione
o Note del presentatore: PowerPoint include una sezione dedicata alle note del presentatore, 

che consente agli utenti di aggiungere commenti o spiegazioni supplementari per ogni 
diapositiva. Queste note sono visibili solo al presentatore e aiutano a fornire informazioni 
aggiuntive senza ingombrare le diapositive con troppo testo.

o Modalità di visualizzazione: PowerPoint offre diverse modalità di visualizzazione per 
consentire la modifica e la presentazione efficiente del materiale. La vista Ordinatore di 
diapositive consente agli utenti di visualizzare tutte le diapositive della presentazione in 
un'unica finestra e di riorganizzarle mediante trascinamento. La vista Lettura consente di 
visualizzare la presentazione a schermo intero, in modo simile alla modalità di presentazione, 
senza entrare nella modalità di presentazione vera e propria.

Funzioni collaborative e avanzate in PowerPoint

1. Collaborazione e condivisione in tempo reale
o Editing collaborativo: con Microsoft 365, PowerPoint consente la collaborazione in tempo 

reale tra più utenti. Ciò significa che tutti gli utenti che hanno accesso a un documento 
possono modificare simultaneamente la presentazione e le modifiche sono visibili in tempo 
reale. La funzione di collaborazione è simile a quella offerta da Google Slides ed è 
estremamente utile per i team che lavorano a progetti comuni.

o Condividere le presentazioni: le presentazioni di PowerPoint possono essere condivise con 
altri utenti tramite e-mail, link diretti o caricate su piattaforme come OneDrive o SharePoint, 
consentendo un facile accesso ai file da qualsiasi luogo.

2. Presentazione e registrazione
o Modalità di presentazione: PowerPoint offre una modalità di presentazione che consente di 

proiettare la presentazione su un grande schermo o di condividerla in conferenza.
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online. In modalità presentazione, l'utente può accedere alle note del presentatore e 
controllare il passaggio tra le diapositive con scorciatoie da tastiera.

o Registrazione della presentazione: PowerPoint consente agli utenti di registrare una versione 
narrata della presentazione, compresi i commenti audio e i tempi di transizione tra le 
diapositive. Queste presentazioni narrate possono essere salvate come file video (ad esempio 
in formato MP4) e condivise successivamente.

o Trasmissione della presentazione: PowerPoint consente anche di trasmettere la presentazione 
a un pubblico online grazie alle opzioni di webcasting e all'integrazione con piattaforme come 
Microsoft Teams o Skype for Business.

Applicazioni specifiche di PowerPoint :
1. Presentazioni di squadra: Ogni squadra può creare presentazioni visive che documentano e spiegano 

ogni fase del progetto, facilitando la discussione e lo scambio di idee con il resto dei partecipanti.
2. Presentazioni interattive: utilizzando elementi interattivi in PowerPoint (come transizioni dinamiche o 

collegamenti ipertestuali a risorse esterne), i partecipanti possono rendere le presentazioni più 
coinvolgenti e aggiungere interattività al pubblico.

3. Presentazioni finali del progetto: PowerPoint può essere utilizzato per strutturare le presentazioni 
finali dei progetti sviluppati attraverso il Design Thinking. Queste possono includere una combinazione 
di testo, immagini, grafica e video per rendere le soluzioni più comprensibili e attraenti.

4. Comunicare il feedback visivo: gli insegnanti possono utilizzare PowerPoint per fornire un feedback 
visivo ai team, utilizzando diagrammi, immagini ed esempi pratici per aiutare a perfezionare le 
soluzioni sviluppate dai partecipanti.

I vantaggi dell'uso di PowerPoint nell'insegnamento:
1. Chiarezza visiva e organizzazione: PowerPoint consente di strutturare le informazioni in modo chiaro 

e logico, facilitando la comunicazione efficace delle idee all'interno dei team o a insegnanti e tutor.
2. Accessibilità e interattività: PowerPoint è facile da usare e accessibile a tutti i partecipanti, offrendo 

opzioni di interattività e presentazioni dinamiche.
3. Flessibilità: PowerPoint può essere utilizzato per presentazioni brevi, per presentazioni rapide o per

Presentazioni più complesse con diagrammi dettagliati e prototipi visivi.
4. Integrazione con altre piattaforme: PowerPoint può essere integrato con altri strumenti digitali 

utilizzati nel curriculum, come Google Drive, Canva o Juxtapose, consentendo l'inserimento di risorse 
esterne e materiali interattivi.

PowerPoint è uno strumento versatile che facilita la presentazione di idee, soluzioni e progetti in 
modo visivo e chiaro. Utilizzando PowerPoint, i partecipanti possono comunicare efficacemente le loro 
soluzioni e ricevere feedback costruttivi, migliorando le loro capacità di pensiero critico, collaborazione e 
comunicazione visiva.
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MODULO 5: ABILITÀ DI COMUNICAZIONE VISIVA

5.1. BASI DI VISUAL DESIGN

Il sottomodulo BASICS OF VISUAL DESIGN è una componente essenziale del curriculum formativo, che 
si concentra sullo sviluppo  competenze fondamentali necessarie per creare progetti efficaci, attraenti e 
funzionali che comunichino chiaramente un messaggio visivo.

I partecipanti apprenderanno i concetti di base del visual design, compresi i principi estetici, le 
tecniche di organizzazione delle informazioni e l'uso efficace degli elementi visivi.

Al termine di questo sottomodulo, i partecipanti saranno in grado di creare composizioni visive 
coerenti e di applicare le regole di base del design in vari contesti professionali ed educativi.

OBIETTIVI SPECIFICI:
1. Comprendere i fondamenti del visual design: i partecipanti impareranno concetti teorici di base come 

il contrasto, l'equilibrio, la gerarchia visiva, l'allineamento e lo spazio bianco.
2. Applicando questi principi per creare immagini accattivanti che trasmettano chiaramente il messaggio 

desiderato, i partecipanti impareranno a usare efficacemente colori, tipografia, forme e immagini per 
creare progetti visivamente piacevoli e coerenti.

3. Usare le immagini per guidare la percezione e ottimizzare l'apprendimento e la ritenzione
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Informazione - i partecipanti realizzeranno progetti pratici che mettono in pratica i principi appresi, 
lavorando con materiali visivi semplici come poster, presentazioni o infografiche.

CONTENUTI:

A. PRINCIPI FONDAMENTALI DEL VISUAL DESIGN
Il visual design si basa su una serie di principi fondamentali che guidano l'organizzazione e la 

presentazione degli elementi visivi per comunicare un messaggio chiaro ed estetico. Questi principi includono:
a. Contrasto

• Il contrasto è la differenza visiva tra gli elementi di una composizione ed è un fattore cruciale per 
attirare l'attenzione e sottolineare le informazioni importanti. Il contrasto aiuta a enfatizzare alcune 
parti del disegno e a creare una gerarchia visiva. Può essere ottenuto attraverso variazioni di colore, 
dimensione, forma o consistenza.

Elementi di contrasto:
o Colore: utilizzare colori complementari o contrastanti per mettere in evidenza

elementi chiave.
o Forme: la contrapposizione di forme diverse (ad esempio, cerchi contro quadrati) crea una 

diversità visiva.
o Dimensioni: variazione delle dimensioni degli elementi per sottolineare l'importanza o l'ordine 

gerarchico delle informazioni.
Attività pratiche:

o I partecipanti elaboreranno un'infografica utilizzando contrasti di colore e dimensioni per evidenziare 
le informazioni più importanti. Analizzeranno come il contrasto migliora la leggibilità e l'impatto visivo.

o L'uso di un titolo grande e in grassetto con un testo più piccolo crea un contrasto e aiuta il pubblico a 
identificare rapidamente le informazioni chiave.

b. Equilibrio
L'equilibrio si riferisce alla distribuzione uniforme degli elementi visivi in un progetto, in modo che

è stabile e armonioso. Tipi di equilibrio:
• Equilibrio simmetrico: Gli elementi sono disposti equamente su entrambi i lati di un asse centrale, 

creando un senso di stabilità e ordine.
• Equilibrio asimmetrico: Gli elementi sono distribuiti in modo non uniforme, ma in modo da creare un 

senso di armonia e interesse visivo. Questo tipo di equilibrio è più dinamico e spesso più accattivante.
Attività pratica:

• I partecipanti creeranno un poster didattico applicando entrambi i tipi di equilibrio (simmetrico e 
asimmetrico) e discuteranno quale sia più efficace per determinati tipi di contenuti didattici.
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c. Gerarchia visiva
• La gerarchia visiva è l'organizzazione e la disposizione degli elementi in modo che sia chiaro 

all'osservatore quali informazioni sono più importanti. Ciò si ottiene attraverso variazioni di 
dimensioni, colori, caratteri e posizionamento.

Attività pratica: in un'infografica, il titolo principale dovrebbe essere più grande di quello di un'infografica.
I sottotitoli e le informazioni secondarie saranno scritte in caratteri più piccoli o con colori più neutri.

d. Allineare
• L'allineamento si riferisce alla disposizione ordinata degli elementi visivi in modo che vi sia una 

relazione logica tra di essi. Un allineamento corretto crea ordine e organizzazione, migliorando la 
leggibilità del progetto.

• Attività pratica: allineare il titolo, il testo e le immagini a sinistra, a destra o al centro per creare una 
composizione ordinata e facile da seguire.

e. Spazio bianco
• Lo spazio negativo, o spazio bianco, si riferisce alle aree vuote intorno o tra gli elementi del design. 

Non si tratta solo di "vuoto", ma di un elemento essenziale che permette di respirare visivamente e di 
dirigere l'attenzione verso i contenuti importanti.

Il ruolo dello spazio bianco:
o Migliora la chiarezza visiva e rende il materiale più facile da seguire.
o Permette al lettore di concentrarsi sulle informazioni importanti.
o Creare un senso di eleganza e semplicità.

Attività pratica:
o I partecipanti progetteranno un poster didattico o una pagina web, prestando particolare attenzione 

all'uso dello spazio bianco. Sperimenteranno l'affollamento e la distribuzione dello spazio bianco per 
vedere come influisce sulla percezione visiva.

B. ELEMENTI DI DESIGN VISIVO

Oltre ai principi che stanno alla base della composizione, il design visivo si basa su una serie di principi
elementi fondamentali che vengono utilizzati per creare forme, immagini e messaggi visivi.

a. Colore
Il colore è uno degli elementi più potenti del design visivo, avendo un forte impatto emotivo sugli 

spettatori e la capacità di trasmettere emozioni e guidare la percezione del pubblico. La comprensione della 
teoria del colore (ruota dei colori, colori complementari e contrastanti, ecc.) è essenziale per creare 
composizioni armoniose e visivamente piacevoli.
Teoria del colore:
o Colori complementari: colori opposti sulla ruota dei colori che creano un forte contrasto e attirano 

l'attenzione (ad esempio, blu e arancione).
o Colori analogici: colori vicini sulla ruota dei colori che armonia visiva (ad esempio, tonalità di blu e 

verde).
o Colori neutri: Colori come il bianco, il nero e il grigio, utilizzati per enfatizzare altri elementi più luminosi.
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Attività pratica: i partecipanti creeranno uno schema di colori per una campagna visiva educativa, utilizzando 
palette complementari e analogiche. Esploreranno come i colori influenzano la percezione e l'impatto del 
messaggio.

b. Tipografia
La tipografia si riferisce all'arte di scegliere e disporre i caratteri in modo funzionale ed esteticamente 

gradevole. La tipografia è un elemento cruciale per comunicare chiaramente il messaggio e la scelta dei 
caratteri giusti è importante per esprimere il tono e lo stile adeguati.
Scelta dei font:

a. Caratteri sans-serif per testi chiari e moderni, facilmente leggibili sugli schermi.
b. Caratteri serif per testi più formali o tradizionali, spesso utilizzati in libri o materiali stampati.
c. Combinazione di font: Come utilizzare due font complementari (ad esempio, un font per i 

titoli e uno per il testo del corpo) per creare contrasto e una chiara gerarchia.

Attività pratiche:
o Utilizzate un carattere serif per conferire un aspetto tradizionale e formale a uno scritto o a un'opera.

font sans-serif per un design moderno e pulito.
o I partecipanti creeranno una presentazione in stile slideshow utilizzando combinazioni di caratteri per 

strutturare chiaramente la gerarchia delle informazioni, concentrandosi su titoli, sottotitoli e testo 
principale.

c. Forme e linee
Le forme (geometriche o organiche) e le linee sono utilizzate per creare la struttura di un disegno e 

dirigere l'attenzione dell'osservatore verso le diverse aree della pagina.
Attività pratica: utilizzo di forme geometriche come quadrati e cerchi per creare punti.
punti focali in un progetto di presentazione.

d. Immagini e illustrazioni
Le immagini svolgono un ruolo essenziale nel visual design, aggiungendo contesto ed emozione a un 

messaggio. È importante scegliere immagini pertinenti e di qualità che migliorino la comunicazione visiva, non 
la distraggano.
Attività pratica: scegliere una foto ad alta risoluzione che si abbini tematicamente al testo aggiunto per 
rafforzare il messaggio generale del progetto.

VALUTAZIONE:
• La valutazione del modulo comprende attività pratiche che dimostrano la corretta applicazione dei 

principi del visual design. Ogni partecipante presenterà un progetto (poster o presentazione) che 
applichi tutti i concetti discussi e i colleghi e il formatore forniranno un feedback.

RISULTATI ATTESI ALLA FINE DEL MODULO:
Al termine di questo modulo, i partecipanti comprenderanno i principi fondamentali del design
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e applicarli per creare materiali visivi piacevoli ed efficaci.
vedi comunicativa.
Saranno in grado :

• Applicare i principi di equilibrio, contrasto, spazio bianco, tipografia e colore per creare composizioni 
visive equilibrate ed efficaci.

• Sviluppare materiali piacevoli, chiari e di facile comprensione per gli studenti.
• Comprendere come il design visivo influenzi la percezione e l'apprendimento.

Competenze acquisite completando il sottomodulo BASICS OF VISUAL DESIGN:

1. Comprendere i principi fondamentali del design: i partecipanti acquisiranno una chiara comprensione 
come i principi fondamentali del design influenzino la percezione visiva e la comunicazione efficace di 
un messaggio.

2. Capacità pratiche di organizzazione visiva: gli studenti impareranno ad applicare i concetti teorici a 
progetti reali, sviluppando la capacità di organizzare visivamente le informazioni in modo coerente ed 
esteticamente gradevole.

3. Capacità di usare i colori e la tipografia in modo efficace: gli studenti impareranno a scegliere e 
applicare correttamente i colori e i caratteri in base al contesto e agli obiettivi visivi dei loro progetti.

5.2. TECNICHE PER LA CREAZIONE DI INFOGRAFICHE E MATERIALI DI MARKETING

Il sottomodulo è essenziale per i partecipanti che vogliono sviluppare le proprie capacità di 
comunicazione visiva e imparare a trasmettere efficacemente informazioni e messaggi in modo coinvolgente. 
Le infografiche e i materiali di marketing sono strumenti visivi molto potenti, in grado di sintetizzare dati 
complessi e catturare l'attenzione del pubblico.

Questo sottomodulo introdurrà i partecipanti alle tecniche di base e avanzate per la creazione di 
materiali visivi accattivanti utilizzando colori, forme, tipografia e organizzazione strategica delle informazioni.

Obiettivi:
1. Comprendere l'importanza delle infografiche e dei materiali di marketing: i partecipanti impareranno 

perché questi materiali visivi sono utili per comunicare informazioni complesse in modo rapido ed 
efficace.

2. Competenze tecniche per la creazione di infografiche - i partecipanti impareranno le tecniche e le 
regole di base per creare infografiche chiare, informative ed estetiche.

3. Sviluppare le competenze tecniche per creare materiali di marketing efficaci: i partecipanti 
impareranno a usare il visual design per attirare e mantenere l'attenzione del pubblico di riferimento, 
creando poster, volantini e materiali digitali accattivanti.

4. Applicazione di tecniche di design in progetti pratici - i partecipanti creeranno materiali visivi che 
incorporano i concetti appresi, lavorando con strumenti come Canva e PowerPoint.

Contenuto:
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1. Introduzione alle infografiche e ai materiali di marketing
In questa sezione introduttiva i partecipanti apprenderanno:

• Cos'è e come funziona un'infografica: un'infografica è uno strumento di comunicazione visiva che 
combina testo, immagini, grafici e simboli per spiegare e semplificare informazioni complesse.

• Tipi di infografiche: i partecipanti scopriranno i principali tipi di infografiche, tra cui:
o Infografiche a elenco: organizzano le informazioni sotto forma di elenco visivo.
o Infografiche cronologiche: presentano le informazioni in ordine cronologico, illustrando una

processo o sequenza di eventi.
o Infografiche statistiche: si concentrano sulla visualizzazione di dati e statistiche.
o Infografiche comparative: permettono un confronto visivo tra due o più

elementi.
• Materiali di marketing: comprendono una serie di materiali visivi, come poster, volantini, banner e 

immagini per i social media, utilizzati per comunicare un messaggio specifico al pubblico di riferimento 
e invogliarlo a compiere un'azione (acquistare un prodotto, partecipare a un evento, ecc.).

Elementi essenziali per la creazione di infografiche
Per creare infografiche di successo, i partecipanti impareranno a utilizzare efficacemente i seguenti 

elementi:
a. Dati e statistiche visualizzati

• I partecipanti impareranno a selezionare i dati rilevanti e a visualizzarli in modo chiaro e accessibile 
utilizzando grafici, diagrammi e icone. L'obiettivo è trasmettere rapidamente le informazioni essenziali 
senza sovraccaricare l'osservatore.

• Esempio pratico: presentare le percentuali come grafici a torta o a barre per mostrare le proporzioni.
b. Pittogrammi e simboli

• I pittogrammi semplificano il messaggio visivo e aiutano a migliorare la comprensione. In alcuni casi 
possono sostituire il testo, risparmiando spazio e rendendo l'infografica più facile da navigare.

• Esempio pratico: Usare le icone del telefono, dell'e-mail o della mappa al posto del testo per
indicare i propri dati di contatto.

c. Mappe e luoghi
• Le infografiche su luoghi o dati geografici possono includere mappe personalizzate per fornire un 

contesto. Le mappe sono utili per mostrare la distribuzione geografica dei dati o per indicare i luoghi di 
interesse.

• Esempio pratico: utilizzare una mappa della città per indicare l'ubicazione dei diversi punti vendita.
interesse, come ad esempio le filiali una società.

Tecniche per la creazione di materiali di marketing
I materiali di marketing sono progettati per attirare l'attenzione e motivare gli spettatori ad agire.
Per attirare e mantenere l'attenzione del pubblico, i materiali di marketing devono combinare testo e 

immagini in modo attraente e funzionale.
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A tal fine, i partecipanti apprenderanno:

a. Strutturare il messaggio
• I titoli sono la prima cosa che il pubblico vede, quindi devono essere concisi, pertinenti e attraenti. I 

sottotitoli aiutano a dettagliare il messaggio principale e a strutturare le informazioni. Ciò si ottiene 
organizzando visivamente il testo in blocchi ben definiti e collocando le informazioni più importanti 
(titoli, offerte, CTA - Call to Action) in punti ben visibili.

• Esempio pratico: in una locandina di un evento, il titolo e la data dovrebbero essere le prime 
informazioni.
osservati, seguiti da ulteriori dettagli.

b. Utilizzare la tavolozza dei colori per attirare l'attenzione
• I colori devono essere scelti in modo strategico per evidenziare i messaggi chiave e riflettere l'identità 

del marchio. I colori caldi (rosso, arancione) attirano l'attenzione e stimolano l'azione, mentre quelli 
freddi (blu, verde) trasmettono professionalità e tranquillità.

• Esempio pratico: L'uso del colore rosso per un pulsante "Prenota ora" attira l'attenzione e incoraggia 
l'utente ad agire.

c. Invito all'azione (CTA)
• La call to action (CTA) è un elemento chiave dei materiali di marketing, che rappresenta l'azione 

desiderata dal pubblico. Le CTA devono essere chiare, visibili e fornire una direzione per l'azione e 
devono essere chiare, visibili e specifiche (ad esempio, "Acquista ora", "Iscriviti", "Contattaci").

• Esempio pratico: Una CTA posizionata strategicamente nella parte inferiore di un poster, come "Per 
saperne di più
sul nostro sito web", richiama l'attenzione su un'azione successiva.

d. Immagini e grafica d'impatto
• Le immagini e la grafica sono essenziali per attirare l'attenzione visiva e comunicare messaggi 

complessi in modo facilmente comprensibile. Immagini di alta qualità e pertinenti aggiungono valore 
ai materiali di marketing.

• Esempio pratico: in una brochure per promuovere un prodotto, l'inclusione di un'immagine grande e 
chiara del prodotto sarà più attraente di una descrizione testuale.

e. Tipografia e font
• La scelta dei caratteri e dello stile tipografico è fondamentale per trasmettere il tono del messaggio 

(serio, dinamico, professionale, ecc.) I caratteri grandi e in grassetto sono ideali per i titoli, quelli più 
semplici per il testo.

• Esempio pratico: per la locandina di un evento educativo, un carattere serif per il titolo potrebbe dare
un'aria seria e un semplice carattere sans-serif per la descrizione migliora la leggibilità.

3. Tecniche di scrittura per materiali di marketing
Una scrittura efficace è la chiave per un messaggio chiaro e persuasivo. Alcune tecniche essenziali 
includono:
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a. Scrittura orientata al pubblico
• Il messaggio deve essere adattato al pubblico di riferimento e strutturato in base alle sue esigenze e ai 

suoi desideri. L'uso di un linguaggio amichevole e personalizzato può migliorare la ricettività.
• Esempio pratico: per un opuscolo che promuove un campo estivo per adolescenti, il linguaggio deve 

essere energico e dinamico, in grado di suscitare l'interesse per l'avventura.

b. I vantaggi prima delle caratteristiche
• Nella maggior parte dei materiali di marketing, è più efficace sottolineare i vantaggi di un prodotto o 

servizio prima di presentarne le caratteristiche tecniche. Il pubblico sarà più interessato ai vantaggi 
che può apportare.

• Esempio pratico: in una brochure per un nuovo computer portatile, la frase "Prestazioni superiori per 
un multitasking efficiente" attirerà l'attenzione più di "Processore Intel Core i7".

c. Linguaggio chiaro e conciso
• I materiali di marketing devono utilizzare un linguaggio semplice e chiaro, evitando gerghi e frasi 

complicate. Il messaggio deve essere facile da capire e non deve sovraccaricare il pubblico con dettagli 
inutili.

• Esempio pratico: invece di "La nostra app faciliterà un processo per ottimizzare il vostro tempo", usate 
"Risparmiate tempo con la nostra app".

Strategie di progettazione per diversi tipi di materiali di marketing
a. Poster pubblicitari

• I manifesti devono essere visibili e trasmettere il messaggio in modo chiaro e veloce. Devono includere 
un titolo accattivante, un'immagine efficace e una CTA chiara. I colori devono essere scelti in base al 
tema e devono evidenziare gli elementi chiave.

• Esempio pratico: Un manifesto per un concerto potrebbe avere un'immagine di sfondo della band e 
un titolo in grassetto, mentre i dettagli si limitano alla data, al luogo e a una CTA come "Acquista i 
biglietti ora".

b. Brochure e opuscoli
• Le brochure e i volantini offrono più spazio per fornire informazioni dettagliate su un prodotto, un 

servizio o un evento. La loro struttura deve essere chiara, con una sezione introduttiva, una sezione 
per i dettagli e una conclusione con una CTA.

• Esempio pratico: Una brochure per un nuovo la cura della persona potrebbe avere una sezione 
introduttiva sui benefici del prodotto, poi una panoramica degli ingredienti e delle istruzioni per l'uso, 
per finire con un'offerta promozionale e una CTA per l'acquisto.

c. Banner e pubblicità online
• I banner online devono essere concisi e visivamente accattivanti, poiché gli utenti hanno solo pochi 

secondi per comprendere il messaggio. In un banner, l'immagine, l'headline e la CTA sono gli elementi 
più importanti.

• Esempio pratico: Un banner promozionale online potrebbe avere un titolo come "Sconti da
Black Friday - Fino al 70% di sconto" con un pulsante "Per saperne di più".
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Strumenti e pratiche per la produzione di infografiche e materiali di marketing
I partecipanti impareranno a utilizzare una serie di strumenti di progettazione per creare rapidamente 

infografiche e materiali di marketing accattivanti.
a. Canva

• Canva è una piattaforma di progettazione grafica facile da usare che fornisce modelli per infografiche 
e materiali di marketing. I partecipanti impareranno a usare Canva per creare immagini accattivanti 
senza avere competenze avanzate di design.

• Esempio pratico: Utilizzare un modello di infografica predefinito in Canva, personalizzando i colori e il 
testo per adattarli al tema del vostro marchio o progetto.

b. PowerPoint
• PowerPoint è uno strumento utile per creare semplici infografiche e presentazioni visive. I partecipanti 

impareranno a utilizzare forme, linee e diagrammi per creare materiali di marketing di base.
• Esempio pratico: creare  manifesto per un evento utilizzando forme geometriche, testo e colori 

personalizzati.

Attività pratiche:
1. Creazione di un'infografica personalizzata: ogni partecipante sceglierà un argomento specifico e creerà 

un'infografica che includa immagini e dati organizzati in modo chiaro ed esteticamente gradevole.
2. Realizzare un manifesto promozionale: i partecipanti creeranno un manifesto per un evento o una 

campagna, utilizzando elementi di design come il contrasto, la tavolozza dei colori e lo spazio bianco 
per attirare l'attenzione sul messaggio principale.

3. Creazione di un volantino promozionale: in questa attività i partecipanti progetteranno un volantino 
promozionale per un'organizzazione immaginaria o reale, applicando i principi visivi di base appresi in 
questo modulo.

Competenze acquisite con il completamento del sottomodulo:
1. Capacità di organizzazione visiva: i partecipanti sapranno come strutturare e presentare le 

informazioni in modo chiaro e attraente, utilizzando elementi visivi come colori, forme e tipografia.
2. Conoscenza della creazione di materiali di marketing: gli studenti impareranno a progettare poster, 

volantini e materiali promozionali che comunichino efficacemente il messaggio desiderato e attirino 
l'attenzione del pubblico di riferimento.

3. Capacità di creare infografiche: i partecipanti impareranno a creare infografiche che trasmettono 
informazioni complesse in modo semplice ed esteticamente gradevole, utilizzando tecniche di 
visualizzazione dei dati.

4. Utilizzo di strumenti di progettazione grafica: gli studenti acquisiranno competenze pratiche 
nell'utilizzo di strumenti di progettazione grafica, come Canva e PowerPoint, per creare 
rapidamente immagini professionali.

5.3. NARRAZIONE VISIVA
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Il visual storytelling, noto anche come VISUAL STORYTELLING, è l'arte di trasmettere un messaggio, 
un'idea o una storia attraverso elementi visivi come immagini, grafici, video, infografiche e altre forme di 
media visivi. In un mondo in cui l'attenzione del pubblico è sempre più frammentata, il visual storytelling sta 
diventando uno strumento essenziale per comunicare idee complesse in modo rapido ed efficace, catturando 
l'attenzione e l'interesse del pubblico.

OBIETTIVO:
1. Catturare l'attenzione del pubblico - Il visual storytelling si basa sull'impatto immediato delle 

immagini, che possono trasmettere emozioni e messaggi in un tempo molto breve, catturando e 
mantenendo l'attenzione del pubblico.

2. Semplificare informazioni complesse - Le immagini aiutano a presentare concetti o dati complessi in 
modo chiaro e accessibile. È un aspetto cruciale per l'istruzione, il marketing e le presentazioni 
aziendali.

3. Generare una connessione emotiva - Attraverso il visual storytelling, il pubblico può sviluppare una 
connessione emotiva con la storia raccontata, che aumenta il coinvolgimento e il ricordo del 
messaggio.

4. Migliorare la comprensione e la conservazione delle informazioni - Gli studi dimostrano che le 
persone conservano meglio le informazioni quando sono presentate visivamente. Il visual storytelling 
combina il testo con immagini pertinenti per migliorare la comprensione e la conservazione del 
messaggio.

CONTENUTI:

FONDAMENTI DEL VISUAL STORYTELLING

Per creare una storia visiva efficace, è necessario comprendere alcuni elementi chiave che 
contribuiscono alla struttura e all'impatto della narrazione visiva.

1. Personaggi
• I personaggi sono essenziali per la narrazione visiva perché il pubblico può identificarsi con loro e 

sviluppare un rapporto emotivo. Questi personaggi non devono necessariamente essere persone; 
possono anche essere oggetti, concetti astratti o persino marchi.

• Esempio pratico: in una campagna di marketing, il personaggio può essere il consumatore che utilizza 
il prodotto o il servizio, sottolineando come questo risolva i suoi problemi e migliori la sua vita.

2. Messaggio o tema
• Ogni storia visiva deve avere un messaggio chiaro, un tema centrale che trasmette al pubblico. Questo 

messaggio deve essere coerente e riflettersi in tutti gli elementi visivi della narrazione.
• Esempio pratico: in una storia visiva sulla protezione dell'ambiente, il tema può essere legato alla 

necessità di conservare le risorse naturali, e le immagini rifletteranno questo messaggio attraverso 
paesaggi naturali e simboli di sostenibilità.
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3. Emozione (Emotion)
• L'emozione gioca un ruolo cruciale nel visual storytelling perché determina il modo in cui il pubblico si 

connette al messaggio. Le storie che evocano emozioni forti, positive o negative, sono più memorabili 
e più efficaci nello stimolare l'azione.

• Esempio pratico: Una campagna visiva che utilizza immagini emotive, come bambini felici che giocano 
in un parco o un momento di riunione familiare, può scatenare forti emozioni e stimolare il 
coinvolgimento del pubblico.

4. Narrazione (Arco narrativo)
• Come nella narrazione classica, anche quella visiva deve avere un arco narrativo, che prevede un inizio 

(introduzione del contesto), una parte centrale (sviluppo dell'azione) e una fine (risoluzione o 
conclusione).

• Esempio pratico: in un'infografica che spiega un processo di produzione, la storia inizia con la materia 
prima, prosegue con le fasi del processo di fabbricazione e termina con il prodotto finito, pronto per i 
consumatori.

5. Tensione (tensione)
• La tensione è il fattore che trattiene l'interesse del pubblico e ne suscita la curiosità. Nella narrazione 

visiva, la tensione può essere creata attraverso contrasti, cambiamenti inaspettati o immagini potenti 
che suscitano emozioni.

• Esempio pratico: Una storia visiva sul cambiamento climatico può iniziare con immagini idilliache della 
natura, seguite da immagini inquietanti di aree colpite da disastri naturali, creando una tensione tra 
ciò che è e ciò che potrebbe essere.
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TECNICHE DI NARRAZIONE VISIVA

Per creare una storia visiva avvincente, è necessario utilizzare alcune tecniche visive che aumentano 
l'impatto e la chiarezza del messaggio.

1. Utilizzare immagini potenti e simboliche
Le immagini sono gli elementi fondamentali del visual storytelling. Devono essere pertinenti al 

messaggio ed evocare emozioni. Inoltre, l'uso di simboli può aggiungere profondità alla storia e comunicare 
significati sottili.
Esempio pratico: in una campagna di sensibilizzazione sulla salute, l'immagine di una mela rossa brillante può 
simboleggiare la salute, mentre una mano tesa può suggerire aiuto o sostegno.
2. Ordine sequenziale e flusso visivo

Una narrazione visiva efficace richiede un flusso logico di elementi visivi per guidare l'occhio dello 
spettatore da una parte all'della narrazione. L'ordine sequenziale aiuta a mantenere la chiarezza e a costruire 
una narrazione coerente.
Esempio pratico: in un'infografica sulle tappe di un viaggio, l'ordine sequenziale delle immagini (ad esempio, 
dalla prenotazione di un volo all'arrivo a destinazione) aiuta il pubblico a comprendere chiaramente il 
processo.
3. Colore e contrasto per enfatizzare il messaggio

I colori svolgono un ruolo importante nella narrazione visiva, in quanto possono comunicare emozioni 
ed evidenziare determinati elementi. Il contrasto aiuta a creare un punto focale nella storia, attirando 
l'attenzione sugli elementi più importanti.
Esempio pratico: Utilizzo del colore rosso per contrassegnare un pericolo in un grafico sulla sicurezza sul lavoro
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Il luogo di lavoro può evidenziare problemi che devono essere evitati o corretti.
4. Tipografia e scelta dei caratteri

La tipografia può amplificare il messaggio del visual storytelling. Scegliere i font giusti per
La scelta dei titoli, dei sottotitoli e del testo è fondamentale per mantenere la coerenza narrativa e aggiungere 
impatto visivo. Esempio pratico: in una storia visiva su una causa umanitaria, un carattere semplice e di facile 
lettura può comunicare la chiarezza e la serietà del messaggio, mentre caratteri più marcati possono attirare 
l'attenzione su questioni critiche.
5. Utilizzo dello spazio bianco

Lo spazio bianco o spazio negativo è l'area libera intorno agli elementi visivi che aiuta a organizzare e 
chiarire la storia. Un uso corretto dello spazio bianco può rendere la narrazione visiva più facile da seguire ed 
esteticamente più gradevole.
Esempio pratico: in un'infografica complessa, l'uso dello spazio bianco tra le diverse sezioni del grafico aiuta a 
separare le informazioni e a evitare il disordine visivo.

Applicazioni del visual storytelling
Il visual storytelling può essere applicato in diversi campi, ognuno con le sue specificità, ma con lo 

stesso obiettivo: comunicare un messaggio in modo chiaro e coinvolgente.
1.  Istruzione

Nel campo dell'istruzione, il visual storytelling è uno strumento potente per rendere le lezioni più 
coinvolgenti e aiutare gli studenti a conservare più facilmente le informazioni. Immagini, infografiche e video 
didattici sono esempi di visual storytelling in azione.
Esempio pratico: Un insegnante può utilizzare una storia visiva sotto forma di mappa concettuale per spiegare 
come funziona un sistema ecologico, utilizzando immagini di piante, animali e risorse naturali per illustrare i 
processi.

2.  Marketing e branding
Nel marketing, il visual storytelling aiuta i marchi a comunicare i propri valori e la propria identità in 

modo autentico e memorabile. Le campagne visive che raccontano una storia riescono a creare un legame 
emotivo con i consumatori e ad aumentare la fedeltà al marchio.
Esempio pratico: Un'azienda di cosmetici potrebbe creare una campagna visiva che mira a trasformare una 
persona che utilizza i suoi prodotti, sottolineando i benefici del prodotto in modo visivo e progressivo.
3. Giornalismo visivo e narrazione interattiva

Nel giornalismo moderno, il visual storytelling viene utilizzato per presentare notizie e servizi in un 
formato più interattivo. Infografiche, gallerie di immagini e video narrativi aiutano ad avvicinare informazioni 
complesse al pubblico.
Esempio pratico: Un giornale online potrebbe utilizzare il visual storytelling per illustrare l'impatto di una crisi 
umanitaria, con immagini e dati che mostrino come la situazione si è evoluta nel tempo e quali azioni sono 
state intraprese.
4. Presentazioni e progetti aziendali

Nel mondo degli affari, il visual storytelling viene utilizzato nelle presentazioni per comunicare 
strategie, risultati e visioni in modo coinvolgente. L'uso di immagini e grafici aiuta a chiarire
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punti chiave e dati di supporto in modo memorabile.
Esempio pratico: Una presentazione agli investitori potrebbe utilizzare il visual storytelling per mostrare le 
performance finanziarie di un'azienda, utilizzando grafici di crescita, foto del team e immagini dei prodotti.

Competenze:
❖ La capacità di creare narrazioni visive avvincenti: i partecipanti impareranno a costruire una storia 

visiva coerente e interessante, utilizzando tecniche in grado di catturare e mantenere l'attenzione del 
pubblico.

❖ Abilità nell'uso delle immagini e della tipografia per ottenere il massimo impatto: gli studenti 
acquisiranno le conoscenze per selezionare e integrare immagini potenti e pertinenti e scegliere la 
tipografia giusta per ogni messaggio visivo.

❖ Migliorare la comunicazione attraverso le immagini: i partecipanti impareranno ad utilizzare le 
immagini per
elementi visivi per comunicare idee complesse in modo semplice e accessibile.

❖ Competenze pratiche per implementare il visual storytelling in progetti educativi, aziendali e di 
marketing: gli studenti saranno in grado di applicare il visual storytelling nel loro campo di attività, che 
si tratti di istruzione, branding o giornalismo.

ATTIVITÀ PRATICA:
• I partecipanti creeranno una storia visiva su un argomento educativo, utilizzando una sequenza di 

immagini e testo per illustrare un'idea o un concetto educativo (ad esempio, l'evoluzione di una 
scoperta scientifica, il processo di risoluzione di un conflitto in classe).

RISULTATI ATTESI:
I partecipanti impareranno a creare storie visive accattivanti che coinvolgano emotivamente gli 

studenti e trasmettano messaggi educativi in modo memorabile.

Il visual storytelling è uno strumento potente per comunicare in modo efficace e coinvolgente in un 
mondo in cui il pubblico è sempre più bombardato di informazioni. Utilizzando le giuste tecniche di design, 
immagini potenti e una chiara struttura narrativa, il visual storytelling può trasformare informazioni complesse 
in messaggi accessibili, memorabili e convincenti.

5.4. METODI DI FEEDBACK E MIGLIORAMENTO

I metodi di feedback e di perfezionamento sono essenziali per lo sviluppo delle capacità di 
comunicazione visiva e per il miglioramento continuo della qualità dei materiali visivi. In questo sottomodulo, i 
partecipanti impareranno a raccogliere, dare e utilizzare il feedback per ottimizzare i loro progetti e 
presentazioni visive. Impareranno inoltre ad autovalutare il proprio lavoro e a utilizzare strumenti e tecniche 
specifiche per perfezionare il proprio lavoro al fine di sviluppare materiali più chiari, coinvolgenti ed efficaci.

OBIETTIVO:
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• Sviluppare le capacità di ricevere e dare feedback costruttivi - i partecipanti impareranno i principi 
del feedback costruttivo e come offrire suggerimenti chiari e utili per migliorare la comunicazione 
visiva.

• Usare il feedback per ottimizzare i progetti visivi - i partecipanti impareranno come applicare il 
feedback ricevuto per migliorare i loro materiali visivi e aumentarne l'impatto.

• Acquisire tecniche di autovalutazione e miglioramento continuo: i partecipanti impareranno a 
identificare i punti deboli del proprio lavoro e a implementare modifiche e aggiustamenti per ottenere 
risultati di alta qualità.

CONTENUTI:

1.  L'importanza del feedback nel visual design
Il feedback è uno strumento essenziale nel processo creativo visivo, in quanto fornisce nuove 

intuizioni e aiuta a migliorare la qualità e l'efficacia dei materiali. Grazie al feedback, i designer possono 
comprendere meglio la percezione del loro pubblico e adattare il design per soddisfare meglio le loro esigenze.

• Tipi di feedback: il feedback può essere interno (da parte di colleghi, insegnanti o personale) o interno 
(da parte di colleghi, insegnanti o personale).
esterni (da parte del pubblico target o dei clienti).

• Lo scopo del feedback: è importante che il feedback sia finalizzato a migliorare il progetto e non a 
criticare la persona che lo ha realizzato, al fine di promuovere un ambiente costruttivo e collaborativo.

2.  Principi del feedback costruttivo
Per garantire un feedback valido e costruttivo, i partecipanti impareranno alcuni principi

chiave:
a. Specificità del feedback

• Il feedback deve essere specifico e focalizzato su dettagli concreti. Invece di affermazioni generiche 
come "dovrebbe essere migliore", è importante identificare gli aspetti esatti che possono essere 
migliorati (ad esempio, "sarebbe più efficace se il titolo fosse più grande").

• Esempio pratico: in un'infografica, un feedback specifico potrebbe consigliare l'uso di un font più 
visibile per i sottotitoli o il miglioramento del contrasto tra sfondo e testo per una migliore leggibilità.

b. Obiettività e neutralità
• Il feedback deve essere obiettivo, incentrato sul progetto e non sulla persona che lo ha creato. Ciò 

contribuisce a mantenere un clima di fiducia e cooperazione e più facile accettare il feedback.
• Esempio pratico: invece di dire "questo disegno è sbagliato", è più efficace dire

"Il posizionamento dell'immagine può essere regolato per bilanciare meglio la composizione".
c. L'equilibrio tra elogi e suggerimenti per il miglioramento

• Il feedback costruttivo contiene sia elogi per le cose ben fatte che suggerimenti per il miglioramento. 
Aiuta i partecipanti a capire quali aspetti devono essere migliorati.
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mantenuti e che necessitano di aggiustamenti.
• Esempio pratico: "I colori scelti sono ottimi per attirare l'attenzione. Tuttavia, potreste

migliorerebbe la leggibilità del testo se fosse più grande".

3.  Tecniche per dare e ricevere feedback
Dare e ricevere feedback sono abilità che possono essere sviluppate attraverso tecniche specifiche,

anche:
a. Metodo a sandwich

• Questo metodo consiste nel fornire un feedback costruttivo tra una valutazione e l'altra. Inizia con un 
commento positivo, seguito da un suggerimento di miglioramento e termina con un'altra nota 
positiva. In questo modo la persona che riceve il feedback si sente apprezzata e più aperta ai 
suggerimenti.

• Esempio pratico: "Mi è piaciuta molto la scelta dei caratteri, che danno un tono amichevole alla 
presentazione. Tuttavia, lo sfondo potrebbe essere di un colore più chiaro per aumentare il contrasto. 
Nel complesso, il layout è molto attraente!".

b. Domande di chiarimento
• Per comprendere meglio le intenzioni alla base del progetto, i partecipanti possono porre domande 

aperte come "Qual era l'idea principale dietro questa immagine?" o "Come hai scelto questa tavolozza 
di colori?". Queste domande contribuiscono a far emergere ulteriori dettagli e danno all'autore 
l'opportunità di spiegare le scelte fatte.

• Esempio pratico: "Cosa evidenziare con questo contrasto di colori? C'è qualcosa di specifico che volete 
far notare al pubblico?".

c. Tecnica del "chiedere prima di dire"
• Invece di offrire direttamente suggerimenti per il miglioramento, il valutatore può chiedere: "C'è 

qualcosa che vorrebbe aggiustare o migliorare?". Questo approccio aiuta a coinvolgere il progettista 
nel processo di miglioramento e lo spinge a riflettere sul proprio progetto.

• Esempio pratico: "Ti piace il contrasto tra l'immagine e il testo? È soddisfatto della leggibilità?".

4.  Autovalutazione e miglioramento continuo dei progetti visivi
Oltre al feedback esterno, è importante che i partecipanti sviluppino capacità di autovalutazione e 

perfezionino continuamente i loro progetti visivi. L'autovalutazione permette loro di rendersi conto dei propri 
punti deboli e di migliorare le aree di necessità ancor prima di ricevere un feedback da altri.
a. Analisi oggettiva del progetto

• I partecipanti devono analizzare criticamente il proprio lavoro, cercare di vedere il progetto dal punto 
di vista del pubblico di destinazione e identificare gli elementi che non sono efficaci.

• Esempio pratico: Dopo aver prodotto un manifesto pubblicitario, i partecipanti possono analizzare il 
loro progetto per vedere se il messaggio è chiaro, il testo è leggibile e c'è una gerarchia visiva ben 
definita.

b. Utilizzo di liste di controllo per la valutazione
• Creare una lista di controllo per la valutazione che includa elementi chiave quali la chiarezza



125

messaggio, armonia dei colori, allineamento e leggibilità, possono aiutare i partecipanti a verificare se 
il progetto soddisfa tutti i criteri di qualità.

• Esempio pratico: la checklist potrebbe includere domande come "La CTA è visibile?", "C'è abbastanza 
spazio bianco?". o "I caratteri sono coerenti con il tema del design?".

c. Revisione del progetto in più fasi
• Suddividere il processo di perfezionamento in fasi aiuta i partecipanti a rivedere e migliorare ogni 

componente del progetto separatamente (ad esempio, rivedere i colori, poi i caratteri, poi la 
disposizione degli elementi).

• Esempio pratico: Dopo una prima verifica colore e del contrasto, gli studenti possono apportare 
modifiche e passare alla valutazione del testo e della tipografia.

5.  Strumenti digitali per il feedback e il miglioramento
Esistono diversi strumenti e piattaforme che facilitano il processo di feedback e perfezionamento dei 

progetti visivi. Alcuni di questi includono:
a. Google Docs o Slides per commenti collaborativi

• Queste applicazioni consentono agli utenti di commentare direttamente i progetti e di suggerire 
modifiche. I partecipanti possono caricare progetti visivi e invitare i colleghi ad aggiungere feedback 
sotto forma di commenti, evidenziando esattamente dove si trova il problema o cosa può essere 
migliorato.

• Esempio pratico: Un'infografica creata in Google Slides può essere commentata dai colleghi e i 
suggerimenti possono essere implementati in tempo reale.

b. Piattaforme di feedback visivo come InVision e Adobe XD
• Queste piattaforme sono specializzate nel fornire feedback visivi e consentono agli utenti di caricare 

progetti e ai collaboratori di aggiungere commenti direttamente su elementi specifici. InVision e 
Adobe XD sono ampiamente utilizzati nella progettazione grafica e UX per raccogliere feedback 
strutturati.

• Esempio pratico: Una presentazione interattiva creata in InVision può essere caricata per ricevere il 
feedback del team di marketing e le modifiche possono essere adattate in base alle loro 
raccomandazioni.

c. Strumenti di prototipazione e test di progettazione come Canva e Figma
• Sia Canva che Figma sono strumenti di progettazione grafica e prototipazione che consentono di 

lavorare in collaborazione e offrono la possibilità di aggiungere commenti. Figma, in particolare, è 
molto popolare per i progetti collaborativi e consente revisioni rapide con feedback dettagliati e 
modifiche in tempo reale.

• Esempio pratico: Un progetto realizzato in Figma può essere condiviso con i colleghi che 
aggiungeranno un feedback sulle dimensioni, il posizionamento o i caratteri utilizzati.

Attività pratica:
❖ Sessione di feedback collaborativo: i partecipanti lavoreranno in team per dare e ricevere feedback su 

progetti visivi creati in precedenza. Ogni partecipante offrirà suggerimenti costruttivi ai colleghi e 
imparerà a mettere in pratica il feedback ricevuto.

❖ Autovalutazione del proprio progetto visivo: ogni partecipante analizzerà il proprio progetto 
utilizzando la lista di controllo di autovalutazione e individuerà i possibili miglioramenti. Alla fine,
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i partecipanti attueranno le modifiche necessarie.
❖ Affinamento di un progetto in più fasi: i partecipanti prenderanno un progetto semplice e 

applicheranno feedback e modifiche in tre fasi diverse (colori, tipografia, gerarchia visiva). Alla fine, 
presenteranno la versione finale e discuteranno i miglioramenti apportati.

Risultati attesi:
I partecipanti impareranno ad applicare il feedback costruttivo per migliorare i materiali visivi che 

creano e capiranno come fornire un feedback per supportare il perfezionamento del design.
Il sottomodulo Metodi di feedback e perfezionamento è essenziale per chiunque desideri migliorare le 

proprie capacità di comunicazione visiva attraverso un feedback costante e l'autovalutazione. Applicando le 
tecniche apprese, i partecipanti saranno in grado di creare materiali visivi di alta qualità, di collaborare 
efficacemente e di perfezionare continuamente i propri progetti.

VALUTAZIONE DEL MODULO:
• La valutazione si baserà sui materiali visivi creati durante le attività pratiche (infografiche, materiali di 

marketing, storie visive) e il feedback ricevuto e applicato farà parte del processo di valutazione.

RISULTATI ATTESI ALLA FINE DEL MODULO:
Al termine di questo modulo, i partecipanti saranno in grado :

• Creare immagini efficaci come infografiche e poster.
• Utilizzate il visual storytelling per rendere le lezioni più coinvolgenti.
• Ottenete un feedback costruttivo per migliorare continuamente il vostro design visivo.
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MODULO 6: REALIZZAZIONE DI PROGETTI INTERDISCIPLINARI

OBIETTIVO GENERALE:
Questo modulo mira a sviluppare le competenze dei partecipanti nell'ideazione, nella collaborazione e 

nell'attuazione di progetti interdisciplinari in ambito educativo. Gli insegnanti impareranno a creare progetti 
che integrano più discipline, a collaborare efficacemente con colleghi di altre aree disciplinari e a realizzare 
questi progetti in classe. Attraverso casi di studio ed esempi di buone pratiche, i partecipanti comprenderanno 
le sfide e le opportunità del lavoro interdisciplinare e come questo possa migliorare l'apprendimento degli 
studenti.

OBIETTIVI SPECIFICI:
1. Familiarizzazione con le fasi di ideazione di un progetto interdisciplinare, dall'identificazione dell'argomento a
pianificazione dettagliata delle attività.
2. Strategie di apprendimento per la collaborazione tra insegnanti di diverse discipline per garantire 
un'efficace integrazione delle conoscenze e dei metodi di insegnamento.
3. Analizzare casi di studio ed esempi di buone pratiche per individuare i fattori che
contribuire al successo di un progetto interdisciplinare.
4. Sviluppo di un progetto interdisciplinare completo, che i partecipanti potranno poi implementare.
nella propria scuola.
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6.1.  PROGETTAZIONE 

I progetti interdisciplinari prevedono l'integrazione di conoscenze e competenze provenienti da più 
aree disciplinari per affrontare un tema o un problema complesso.

Il sottomodulo "Progettazione di progetti interdisciplinari" insegna ai partecipanti come pianificare, 
strutturare e realizzare tali progetti, ponendo l'accento sulla collaborazione tra diverse aree disciplinari e su un 
approccio creativo all'apprendimento. L'obiettivo di questo sottomodulo è quello di aiutare i partecipanti a 
creare progetti di apprendimento che motivino gli studenti ad applicare le conoscenze di più discipline, 
sviluppando al contempo competenze trasferibili come il pensiero critico, la collaborazione e la comunicazione.

OBIETTIVO:

❖ Comprendere il concetto di interdisciplinarità - i partecipanti apprenderanno i principi di base degli 
approcci interdisciplinari e i loro benefici per l'apprendimento e lo sviluppo personale.

❖ Pianificazione e strutturazione di un progetto interdisciplinare - i partecipanti impareranno a definire 
gli obiettivi e i risultati del progetto, a integrare i diversi ambiti e a pianificare le attività per creare 
un'esperienza di apprendimento coerente.

❖ Sviluppare le capacità di collaborazione e comunicazione - i partecipanti impareranno a lavorare 
efficacemente con gli insegnanti di altre materie e a facilitare la collaborazione tra gli studenti.

❖ Applicazione dell'approccio incentrato sul discente - i partecipanti impareranno a creare progetti che 
mettano i discenti al centro del processo di apprendimento, promuovendo autonomia, responsabilità 
e coinvolgimento attivo.

CONTENUTI:

1.  Il concetto di interdisciplinarità e i suoi vantaggi nell'educazione
In primo luogo, i partecipanti capiranno cosa significa interdisciplinarità e perché è importante 

nell'istruzione moderna.
• Definizione di interdisciplinarità: l'interdisciplinarità prevede che due o più discipline lavorino insieme 

per affrontare un problema complesso, al di là dei tradizionali confini disciplinari
• I vantaggi dei progetti interdisciplinari: contribuiscono allo sviluppo del pensiero critico, della 

creatività e della capacità di risolvere i problemi, in quanto gli alunni imparano ad applicare 
conoscenze e metodi provenienti da più aree disciplinari.

• Esempio pratico: Un progetto sul "Cambiamento climatico" può integrare le conoscenze della 
geografia (studi sul clima), della biologia (effetti sugli ecosistemi), dell'economia (impatti economici 
del cambiamento climatico) e delle scienze sociali (implicazioni per la comunità).

2.  Fasi della progettazione di un progetto interdisciplinare
Per ideare un progetto interdisciplinare efficace, i partecipanti impareranno a passare attraverso una
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serie di passi:
a. Definizione del tema e dello scopo del progetto

• La scelta di un tema pertinente e coinvolgente è essenziale per stimolare l'interesse degli studenti. Il 
tema deve essere complesso, in modo da integrare diverse materie.

• Esempio pratico: Un tema come "Le città del futuro" può riguardare la pianificazione urbana, 
l'ecologia, la tecnologia e la sociologia.

b. Identificazione degli obiettivi di apprendimento e dei risultati attesi
• In questa fase, i partecipanti impareranno a definire gli obiettivi di apprendimento per ogni disciplina 

coinvolta e a stabilire i risultati finali del progetto. Questi obiettivi devono essere chiari, misurabili e 
orientati alle competenze interdisciplinari.

• Esempio pratico: nel progetto "Città del futuro", gli obiettivi possono includere gli obiettivi possono 
includere lo sviluppo di competenze tecniche (ad esempio, pianificazione urbana), capacità di 
collaborazione e pensiero critico.

c. Creare un piano di attività e un calendario di attuazione
• La pianificazione delle attività del progetto prevede la suddivisione del progetto in fasi e 

l'assegnazione di tempo per ogni attività, tra cui la ricerca, il lavoro di gruppo e la presentazione finale.
• Esempio pratico: la tempistica può comprendere una prima fase di ricerca (una settimana), seguita da 

una fase di progettazione della soluzione (due settimane) e da una fase di valutazione e presentazione.
d. Integrazione di risorse e materiali didattici

• I partecipanti impareranno a identificare e integrare le risorse e i materiali didattici pertinenti a 
ciascuna disciplina per facilitare l'apprendimento interdisciplinare.

• Esempio pratico: nel progetto "Città del futuro", le risorse possono includere articoli di ricerca sulle 
città verdi, documentari sul cambiamento climatico e casi di studio.

3.  Collaborazione tra insegnanti e alunni in progetti interdisciplinari
I progetti interdisciplinari prevedono una stretta collaborazione tra insegnanti e studenti di diverse 

materie. I partecipanti impareranno a creare un ambiente di lavoro collaborativo e a utilizzare metodi per 
facilitare la collaborazione.
a. Creazione di un team interdisciplinare di insegnanti

• Per elaborare un progetto interdisciplinare di successo, è importante che gli insegnanti di
campi diversi per collaborare e contribuire con le loro conoscenze e competenze uniche.

• Esempio pratico: per il progetto "Città del futuro", il team potrebbe comprendere un insegnante di 
scienze naturali, uno di storia e uno di tecnologia.

b. Studenti che lavorano insieme in team diversi
• I partecipanti apprenderanno le tecniche per formare squadre di alunni per renderle il più eterogenee 

possibile e incoraggiare la collaborazione tra alunni con abilità e prospettive diverse.
• Esempio pratico: Gli studenti possono essere divisi in gruppi che comprendono sia persone con 

competenze tecniche che creative per creare un approccio integrato.
c. Utilizzo di strumenti di collaborazione digitale

• Gli strumenti digitali (come Google Drive, Microsoft Teams, Miro o Padlet) facilitano la comunicazione 
e la condivisione dei materiali, e sono particolarmente utili per progetti complessi che
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richiede una collaborazione continua.
• Esempio pratico: Team di studenti e insegnanti possono utilizzare Google Drive per condividere 

documenti e file rilevanti o Padlet per il brainstorming di idee.

4.  Attività e metodi di insegnamento specifici per i progetti interdisciplinari
Per mantenere gli studenti impegnati e motivati, i partecipanti impareranno a creare attività varie e 

interattive che sviluppino competenze interdisciplinari.
a. Apprendimento basato sul progetto ()

• Il PBL è un metodo in cui gli studenti imparano attivamente, lavorando su un progetto reale che 
integra diverse materie e permette loro di applicare le loro conoscenze in situazioni pratiche.

• Esempio pratico: in un progetto sulle "Energie rinnovabili", gli studenti possono lavorare su un 
prototipo di impianto a energia solare, applicando le conoscenze di fisica, economia e tecnologia.

b. Apprendimento basato sull'indagine (IBL)
• In questo metodo, gli studenti sono incoraggiati a porre domande e a indagare su un argomento per 

trovare soluzioni. Il metodo promuove il pensiero critico e l'autonomia nell'apprendimento.
• Esempio pratico: in un progetto su "L'impatto dei rifiuti sull'ambiente", gli studenti possono 

raccogliere dati sul riciclaggio e proporre soluzioni per ridurre i rifiuti nella loro comunità.
c. Casi di studio e scenari reali

• L'utilizzo di casi di studio e di scenari reali aiuta gli studenti a capire come i concetti teorici vengono 
applicati nella vita reale, favorendo una comprensione più profonda della materia.

• Esempio pratico: Un caso di studio di una città verde in Europa può fornire ispirazione e idee pratiche 
per il progetto "Città del futuro".

5.  Valutare e presentare i risultati di progetti interdisciplinari.
La valutazione è una parte essenziale del processo di apprendimento interdisciplinare e i partecipanti 

impareranno a creare metodi di valutazione che riflettono la diversità delle competenze sviluppate nel 
progetto.
a. Valutazione formativa e sommativa

• La valutazione formativa prevede il monitoraggio dei progressi nel corso del progetto attraverso un 
feedback continuo e l'adeguamento delle attività. La valutazione sommativa si svolge alla fine del 
progetto e misura i risultati complessivi.

• Esempio pratico: durante il progetto "Città del futuro", gli insegnanti possono gli insegnanti possono 
fornire un feedback sulle fasi di ricerca e progettazione e, alla fine, valutare la presentazione e il 
prototipo realizzato.

b. Valutazione delle competenze interdisciplinari e delle competenze trasferibili
• La valutazione dei progetti interdisciplinari deve tenere conto non solo delle conoscenze teoriche, ma 

anche delle capacità di collaborazione, di pensiero critico e di risoluzione dei problemi.
• Esempio pratico: in un progetto sulle "Energie rinnovabili", la valutazione può includere criteri legati 

all'innovazione, alla collaborazione, all'efficienza delle soluzioni proposte e alla chiarezza della 
presentazione.

c. Presentare e comunicare i risultati
• Al termine del progetto, gli studenti sono incoraggiati a presentare il proprio lavoro in un formato 

creativo e
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professionale. La presentazione può essere realizzata con vari mezzi (ad esempio PowerPoint, poster, 
video) e può coinvolgere un pubblico reale (colleghi, insegnanti, genitori).

• Esempio pratico: Gli studenti possono creare un video per presentare il concetto di "Città futuro", 
spiegando le soluzioni proposte e l'impatto ambientale.

Attività pratica:
I partecipanti collaboreranno in team per creare un progetto interdisciplinare su un tema di loro 

scelta. Ogni gruppo presenterà la struttura del progetto, descrivendo come saranno integrate le diverse 
discipline e i risultati attesi.

Risultati attesi:
Al termine di questo sottomodulo, i partecipanti saranno in grado di elaborare un progetto 

interdisciplinare completo, integrando conoscenze e metodi provenienti da diversi ambiti per creare un 
progetto educativo di grande impatto.

6.2.  STRATEGIE DI COLLABORAZIONE TRA 

La collaborazione tra insegnanti è essenziale per sviluppare e attuare progetti didattici interdisciplinari e 
innovativi, contribuendo a migliorare la qualità dell'insegnamento e dell'apprendimento. In questo 
sottomodulo, i partecipanti apprenderanno le strategie e i metodi per collaborare efficacemente con i colleghi 
di altre discipline, nonché i modi per creare una cultura della collaborazione nella scuola. Questo sottomodulo 
pone l'accento sulla pianificazione congiunta, sulla comunicazione efficace e sull'uso di risorse condivise per 
garantire il successo dei progetti interdisciplinari.

OBIETTIVO:
❖ Comprendere l'importanza della collaborazione tra insegnanti - i partecipanti apprenderanno i 

benefici della collaborazione e il suo impatto sul rendimento degli studenti e sull'efficacia del team di 
insegnanti.

❖ Sviluppare le capacità di comunicazione e di pianificazione congiunta: i partecipanti impareranno le 
tecniche per comunicare efficacemente e pianificare attività e progetti con altri insegnanti.

❖ Imparare a creare e gestire team interdisciplinari: i partecipanti scopriranno come costruire team di 
lavoro efficaci, assumere ruoli chiari e gestire le sfide della collaborazione.

❖ Esplorare gli strumenti digitali per la collaborazione - i partecipanti impareranno a utilizzare gli 
strumenti digitali che facilitano la collaborazione tra insegnanti, soprattutto in contesti di 
apprendimento interdisciplinari.

CONTENUTI:
1. L'importanza e i benefici della collaborazione tra insegnanti
La collaborazione tra gli insegnanti non solo migliora la qualità dell'insegnamento, ma contribuisce anche a
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sviluppo professionale continuo e la creazione di una comunità di apprendimento.
• Definire la collaborazione tra insegnanti: la collaborazione tra insegnanti implica la pianificazione, 

l'attuazione e la valutazione congiunte di attività educative al fine di creare esperienze di 
apprendimento più ricche per gli alunni.

• I vantaggi della collaborazione: stimola lo scambio di idee e risorse, aumenta la motivazione e la 
soddisfazione sul lavoro, rafforza la coesione del team e fornisce un valido supporto per superare le 
sfide pedagogiche.

• Esempio pratico: in una scuola, gli insegnanti di scienze e di arte possono collaborare per realizzare un 
progetto sull'anatomia attraverso il disegno, in cui gli alunni studiano la struttura del corpo umano e la 
rappresentano visivamente.

2. Formazione di un team interdisciplinare di insegnanti
Per collaborare in modo efficace, gli insegnanti devono formare team che includano persone con competenze 
e conoscenze diverse. In questo contesto, i partecipanti impareranno a definire i loro ruoli e le loro 
responsabilità all'interno del team.
a. Definizione di obiettivi comuni

• Prima di iniziare il progetto, il team deve stabilire chiaramente lo scopo e gli obiettivi della 
collaborazione. Questi devono essere allineati con gli obiettivi generali della scuola e rispondere alle 
esigenze degli alunni.

• Esempio pratico: per un progetto sui cambiamenti climatici, gli insegnanti di geografia, biologia e 
educazione civica hanno stabilito l'obiettivo di aumentare la consapevolezza dell'impatto dei 
cambiamenti climatici e gli obiettivi specifici per ciascuna materia.

b. Assegnazione di ruoli e responsabilità
• Ogni membro del team deve avere un ruolo chiaro e le responsabilità devono essere definite in base 

alle competenze di ciascun insegnante. I ruoli possono essere: coordinatore, responsabile della 
documentazione, esperto di valutazione, ecc.

• Esempio pratico: in un progetto interdisciplinare, l'insegnante di scienze può coordinare la parte di 
ricerca, l'insegnante di matematica può contribuire all'analisi dei dati e l'insegnante di letteratura può 
coordinare la parte di presentazione.

c. Stabilire le regole di lavoro e un piano di cooperazione
• Il team definirà le regole di lavoro, tra cui la frequenza delle riunioni, i metodi di comunicazione e di 

valutazione dei progressi. Queste regole garantiranno una collaborazione coerente ed efficace.
• Esempio pratico: gli insegnanti organizzano una riunione settimanale per discutere i progressi del 

progetto e utilizzano un documento condiviso per tenere traccia dei rispettivi compiti.

3. Comunicazione efficace e feedback costruttivo
Per una collaborazione efficace, la comunicazione deve essere chiara e aperta, e il feedback tra le parti deve 
essere chiaro.
colleghi per essere costruttivi.
a. Tecniche di comunicazione efficace

• I partecipanti apprenderanno le tecniche di comunicazione che incoraggiano la chiara espressione delle 
idee e dei
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ascolto attivo. La comunicazione assertiva ed empatica è fondamentale per comprendere le 
prospettive e le esigenze di ciascun membro del team.

• Esempio pratico: durante una riunione, ogni insegnante ha l'opportunità di esprimere il proprio punto 
di vista e il resto del team pratica l'ascolto attivo riassumendo i punti chiave discussi.

b. Metodi per dare e ricevere feedback
• Dare e ricevere feedback costruttivi è fondamentale per migliorare le attività e risolvere eventuali 

problemi. I partecipanti impareranno tecniche di feedback come il metodo sandwich (lode - 
suggerimenti - lode).

• Esempio pratico: Dopo la prima fase di un progetto interdisciplinare, gli insegnanti si danno un 
feedback , lodando gli aspetti ben fatti e offrendo chiari suggerimenti per l'ottimizzazione.

c. Risoluzione dei conflitti e gestione dei disaccordi
• In un team eterogeneo, i disaccordi sono inevitabili. I partecipanti impareranno i gestione dei conflitti 

e le tecniche di negoziazione per risolverli in modo costruttivo.
• Esempio pratico: Se ci sono differenze di opinione sui metodi di valutazione, il team può organizzare 

una discussione per trovare un compromesso o per integrare i suggerimenti di tutti in modo equo.

4. Pianificazione congiunta di attività didattiche e progetti interdisciplinari
La pianificazione congiunta è essenziale per garantire che tutte le attività e i progetti siano ben coordinati e che 
ogni insegnante contribuisca efficacemente alla realizzazione degli obiettivi.
a. Creare un piano di lavoro dettagliato

• Un piano di lavoro chiaro, che includa tutte le tappe del progetto, le risorse necessarie e i dati relativi al 
progetto.
scadenze, aiutare a organizzare le attività in modo efficiente ed evitare ritardi.

• Esempio pratico: per un progetto sul riciclaggio, il piano potrebbe prevedere fasi di ricerca, attività 
creative e una sessione di presentazione finale, con scadenze chiare per ogni fase.

b. Integrazione degli obiettivi di apprendimento di ciascuna materia
• Ogni insegnante contribuirà con obiettivi di apprendimento specifici del proprio settore, che saranno 

integrati nel progetto per garantire un approccio completo e interdisciplinare.
• Esempio pratico: in un progetto sull'alimentazione, l'insegnante di biologia si concentra sull'anatomia 

dell'apparato digerente, quello di educazione fisica sui benefici dell'attività fisica e quello chimica sulla 
composizione degli alimenti.

c. Monitoraggio e valutazione dei progressi del team
• Il team docente stabilirà metodi di valutazione dei progressi, tra cui incontri periodici

per discutere dei risultati e delle sfide.
• Esempio pratico: gli insegnanti organizzano un incontro bimestrale per verificare i progressi degli 

alunni nel progetto e, se necessario, modificare le attività.

5. Strumenti digitali per la collaborazione tra insegnanti
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La tecnologia può facilitare la collaborazione tra insegnanti, soprattutto quando non possono incontrarsi faccia 
a faccia. I partecipanti esploreranno alcuni strumenti digitali che semplificano il processo di collaborazione.
a. Spazio di lavoro Google (Google Drive, Documenti, Fogli, Calendario)

• Google Workspace offre una suite di strumenti per condividere documenti, pianificare attività e 
collaborare in tempo reale. Google Docs e Google Sheets consentono l'editing collaborativo, mentre 
Google Calendar può utilizzato per fissare riunioni e scadenze.

• Esempio pratico: gli insegnanti possono utilizzare Google Docs per collaborare a un piano di lezione 
comune, aggiungendo sezioni pertinenti alla propria area tematica.

b. Piattaforme di gestione dei progetti come Trello e Asana
• Trello e Asana sono piattaforme che consentono di gestire i progetti creando elenchi di cose da fare e 

tappe fondamentali. Gli insegnanti possono utilizzare queste piattaforme per organizzare le attività e 
monitorare i progressi di ciascun membro del team.

• Esempio pratico: in un progetto interdisciplinare, gli insegnanti possono utilizzare Trello per creare 
schede di attività per ogni attività, avendo così una visione d'insieme delle fasi di realizzazione.

c. Microsoft Teams e Zoom per riunioni online e condivisione di risorse
• Le piattaforme di videoconferenza, come Microsoft Teams e Zoom, facilitano la comunicazione e la 

collaborazione, soprattutto quando gli insegnanti non possono incontrarsi fisicamente. Permettono di 
organizzare riunioni e di condividere documenti e schermi.

• Esempio pratico: Il team docente può organizzare riunioni settimanali di Zoom per discutere i 
progressi del progetto e condividere idee o risorse aggiuntive.

Il sottomodulo Strategie di collaborazione tra insegnanti aiuta i partecipanti a sviluppare competenze 
essenziali per lavorare in gruppi interdisciplinari, promuovendo una collaborazione efficace e una cultura di 
sostegno reciproco nelle scuole. Queste competenze non solo migliorano le esperienze di apprendimento degli 
studenti, ma contribuiscono anche allo sviluppo professionale continuo degli insegnanti e alla creazione di una 
comunità educativa coesa e collaborativa.

Attività pratica:
❖ Formazione di un team collaborativo interdisciplinare: i partecipanti formeranno dei team durante 

corso e lavoreranno insieme per stabilire obiettivi e pianificare un progetto interdisciplinare su un 
argomento complesso.

❖ Simulazione di una sessione di feedback e comunicazione: ogni team si eserciterà sulle tecniche di 
comunicazione e di feedback costruttivo, discutendo le sfide e le possibili soluzioni della 
collaborazione.

❖ Utilizzo di una piattaforma di gestione dei progetti: ogni team lavorerà su una piattaforma digitale, 
come Trello o Google Workspace, per coordinare i compiti e sperimentare i vantaggi della 
collaborazione digitale.

.
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Risultati attesi:
I partecipanti saranno in grado di sviluppare strategie collaborative efficaci e di creare un ambiente di 

lavoro interdisciplinare basato su una comunicazione aperta e sul rispetto reciproco e acquisiranno:
❖ Capacità di collaborazione e lavoro di squadra: I partecipanti impareranno a lavorare in team 

interdisciplinari, a comunicare efficacemente e ad assumere ruoli e responsabilità.
❖ Tecniche di comunicazione efficace e feedback costruttivo: gli allievi svilupperanno le competenze 

essenziali per comunicare in modo aperto e costruttivo, gestendo eventuali conflitti o incomprensioni.
❖ Capacità di pianificazione e gestione congiunta dei progetti: i partecipanti impareranno a creare piani 

di lavoro efficaci, ad assegnare i ruoli e a monitorare i progressi del team.
❖ Utilizzo di strumenti di collaborazione digitale: gli studenti acquisiranno competenze pratiche 

nell'utilizzo di piattaforme e applicazioni digitali per supportare la collaborazione e il coordinamento 
tra gli insegnanti.

6.3. CASI DI E BUONE PRATICHE

I casi di studio e le buone pratiche sono risorse preziose per un apprendimento efficace, in quanto 
forniscono esempi concreti e applicati di successo nel campo dell'istruzione, da cui i partecipanti possono 
imparare a implementare progetti interdisciplinari con impatto. Il sottomodulo "Casi di studio e buone 
pratiche" offre ai partecipanti l'opportunità di analizzare e discutere esempi reali di progetti educativi 
interdisciplinari, identificando i fattori chiave di successo e applicando idee e strategie nei propri progetti.

OBIETTIVO:
❖ Comprendere i principi dei progetti interdisciplinari di successo - i partecipanti analizzeranno i 

progetti educativi di successo per identificare i principi chiave e le strategie utilizzate.
❖ Sviluppare capacità di analisi critica e di applicazione: i partecipanti impareranno a valutare i casi di 

studio, a estrarre idee e ad adattare le pratiche osservate alle loro esigenze specifiche.
❖ Promuovere lo scambio di idee e conoscenze: i partecipanti condivideranno le proprie esperienze e 

impareranno da quelle dei loro colleghi, creando una comunità di apprendimento collaborativa.
❖ Stimolare l'innovazione e l'adattabilità - i casi di studio ispirano nuove idee e soluzioni creative che 

possono essere implementate nel contesto della scuola e della materia di ciascun partecipante.

CONTENUTI:
1.  Quali sono casi di studio e le buone pratiche?
Prima di analizzare esempi concreti, i partecipanti apprenderanno le definizioni e il ruolo degli studi di caso e 
delle buone pratiche in ambito educativo.

• Definizione di studi di caso: I casi di studio sono esempi dettagliati di progetti educativi specifici 
che includono informazioni sul contesto, gli obiettivi, i metodi utilizzati, le sfide e i risultati.
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• Buone pratiche: sono metodi o strategie comprovate riconosciute come efficaci e applicabili in altri 
contesti.

• Ruolo nell'educazione: consentono agli insegnanti imparare dalle esperienze reali degli altri, di 
valutare l'applicabilità e di adattare le pratiche al proprio contesto educativo.

2.  Caratteristiche di un caso di studio rilevante
Al fine di selezionare e valutare i casi di studio, i partecipanti impareranno a conoscere le caratteristiche 
principali
di uno studio di caso ben strutturato.
a. Pertinenza agli obiettivi didattici

• Il caso di studio deve essere pertinente agli obiettivi e ai temi specifici che i partecipanti desiderano 
attuare nei loro progetti interdisciplinari.

• Esempio pratico: Se l'obiettivo del progetto è aumentare il coinvolgimento degli studenti 
nell'apprendimento delle scienze, un caso di studio di un progetto STEM interattivo sarebbe 
particolarmente utile.

b. Chiarezza nella descrizione del processo e dei metodi utilizzati
• Il caso di studio deve fornire una descrizione dettagliata di come è stato implementato il progetto, 

comprese le fasi, i metodi e le risorse utilizzate.
• Esempio pratico: Un caso di studio su un progetto ambientale potrebbe includere informazioni sui 

metodi di apprendimento basati sul progetto (PBL) e sulle risorse naturali che gli studenti stanno 
studiando.

c. Identificazione delle sfide e delle soluzioni applicate
• Un utile caso di studio mostra non solo il successo del progetto, ma anche le sfide incontrate 

e il modo in cui il team ha superato questi ostacoli.
• Esempio pratico: in un progetto di storia e geografia sulla migrazione delle popolazioni, caso di studio 

potrebbe includere le sfide incontrate nel lavoro con le comunità locali e le soluzioni implementate 
per coinvolgerle.

d. Valutazione dei risultati e dell'impatto
• Lo studio di caso deve includere una valutazione dei risultati e degli impatti a breve e lungo 

termine, in modo che i partecipanti comprendano gli effetti positivi e le aree di miglioramento.
migliorato.

• Esempio pratico: in un progetto di educazione civica, la valutazione dei risultati potrebbe mostrare 
come le attività abbiano contribuito ad aumentare la consapevolezza dell'importanza della 
partecipazione civica.

3.  Esempi di casi di studio e buone pratiche in progetti interdisciplinari
Per una migliore comprensione dell'applicazione dei progetti interdisciplinari, i partecipanti analizzeranno casi di 
concreti e buone pratiche, discutendoli in gruppo e traendone insegnamenti per i propri progetti.
a. Progetto Città del futuro - Collaborazione tra discipline per immaginare città sostenibili

• Descrizione del progetto: Gli studenti lavorano insieme per progettare una città ecologica, 
integrando conoscenze di geografia, ecologia, pianificazione urbana e tecnologia. Il progetto 
prevede la ricerca, la progettazione e la presentazione di un modello della città.
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• Metodi e risorse utilizzati: apprendimento basato su progetti (PBL), modelli fisici e digitali, 
presentazioni e discussioni di gruppo.

• Sfide e soluzioni: le sfide comprendevano il coordinamento di squadre miste e la soluzione è stata 
quella di creare squadre più piccole e condividere le responsabilità.

• Risultati e impatto: gli alunni hanno imparato a conoscere la sostenibilità e l'importanza della 
collaborazione il progetto ha suscitato interesse nella comunità locale, portando a discussioni 
pubbliche.

b. Il Progetto Alimentazione Sana - Integrare la biologia e l'economia nell'apprendimento 
dell'alimentazione

• Descrizione del progetto: gli studenti studiano gli aspetti nutrizionali del cibo e il suo impatto sulla 
salute, imparando a conoscere il budget e le fonti alimentari locali.

• Metodi e risorse utilizzati: studi di caso, visite in azienda e analisi nutrizionali, lezioni pratiche.
bilancio.

• Sfide e soluzioni: un ostacolo è stato quello di adattare i materiali a diversi livelli di conoscenza.
e il team di insegnanti ha sviluppato attività differenziate.

• Risultati e impatto: gli studenti hanno imparato a valutare gli alimenti dal punto di vista nutrizionale 
ed economico, sviluppando un atteggiamento positivo verso un'alimentazione sana.

c. Progetto Arte nella storia - Integrare arte e storia per esplorare gli eventi storici
• Descrizione del progetto: gli studenti esplorano gli eventi storici attraverso l'arte, creando opere 

ispirate a specifici periodi storici. Il progetto comprende ricerche storiche, presentazioni e mostre 
d'arte.

• Metodi e risorse utilizzati: analisi dei testi, visite ai musei, discussioni sul contesto storico e sociale dei 
periodi studiati, attività artistiche creative.

• Sfide e soluzioni: un ostacolo era la mancanza di interesse iniziale per la storia, che è stato risolto 
associandola agli elementi visivi dell'arte.

• Risultati e impatto: gli studenti hanno sviluppato una comprensione più profonda degli eventi storici e 
hanno imparato ad apprezzare il ruolo dell'arte nella trasmissione dei valori culturali.

4.  Analisi critica di casi di studio
I partecipanti impareranno ad analizzare criticamente i casi di studio e ad applicare le buone pratiche 

scoperte nei propri progetti. Discuteranno i punti di forza e di debolezza di ciascun caso di studio e 
identificheranno le idee che possono essere adattate al proprio contesto.
a. Identificare gli elementi trasferibili

• I partecipanti impareranno a riconoscere gli elementi e le strategie che possono essere applicati in 
diversi contesti educativi e ad adattarli in base alle esigenze degli alunni e della scuola.

• Esempio pratico: in un progetto sulla tutela dell'ambiente, gli insegnanti potrebbero adattare la 
struttura di un progetto STEM esistente, concentrandosi sul riciclaggio e sull'impatto sugli ecosistemi.

b. Confrontarsi con i propri progetti e adattare le idee
• I partecipanti confronteranno i casi di studio con i propri progetti e discuteranno come migliorare la 

struttura o l'approccio utilizzando le idee degli esempi analizzati.
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• Esempio pratico: Un insegnante che pianifica un progetto sulla salute può utilizzare il metodo delle 
attività differenziate visto in un caso di studio per adattare i contenuti in base al livello di 
comprensione degli alunni.

c. Discussioni di gruppo per identificare le migliori pratiche
• I partecipanti discuteranno in gruppo le buone pratiche individuate e collaboreranno per sviluppare 

nuove idee e approfondimenti sulla loro applicabilità.
• Esempio pratico: in una sessione di gruppo, i partecipanti possono discutere le sfide incontrate nella 

collaborazione interdisciplinare e le soluzioni applicate nei loro progetti, traendo ispirazione dagli 
esempi di successo dei loro colleghi.

5.  Implementare le buone pratiche nei propri progetti
Dopo aver analizzato i casi di studio, i partecipanti integreranno le buone pratiche nei propri progetti,

adattandoli al proprio contesto scolastico.
a. Stabilire un piano di attuazione

• Ogni partecipante svilupperà un piano per implementare le idee ispirate dai casi di studio,
specificare gli obiettivi, i metodi e le risorse necessarie.

• Esempio pratico: gli insegnanti studieranno come integrare i metodi di apprendimento collaborativo in
i loro progetti, utilizzando gli esempi analizzati.

b. Adattamento al contesto scolastico e di classe specifico
• I partecipanti discuteranno le possibili sfide e adatteranno le buone pratiche in modo che siano 

attuabili nel loro contesto scolastico, tenendo conto delle risorse e della specificità degli alunni.
• Esempio pratico: gli insegnanti delle aree rurali possono adattare un progetto urbano per proteggere le 

aree rurali.
ambiente, concentrandosi sulle risorse locali e sulle attività di riciclaggio nella comunità.

c. Valutazione dell'attuazione delle buone pratiche
• I partecipanti valuteranno i risultati delle buone pratiche e analizzeranno il loro impatto sulla qualità 

dell'apprendimento e sul coinvolgimento degli studenti.
• Esempio pratico: gli insegnanti possono realizzare un questionario alla fine del progetto per valutare

La percezione dell'esperienza da parte degli alunni e l'individuazione di possibili miglioramenti.

Attività pratiche:
❖ Analisi di gruppo di casi di studio: I partecipanti lavoreranno in gruppo per analizzare e discutere casi 

di studio concreti, identificando metodi, sfide e soluzioni che possono essere integrati nei loro 
progetti.

❖ Creazione di un piano di implementazione di una buona pratica: ogni partecipante creerà un piano 
per l'implementazione di una buona pratica nel proprio progetto, specificando le fasi necessarie e le 
risorse coinvolte.

❖ Presentazione e feedback tra pari: i partecipanti presenteranno i piani di implementazione ai loro 
colleghi, fornendo e ricevendo un feedback costruttivo su come adattarli e implementarli.

Il sottomodulo CASE STUDIES AND GOOD PRACTICE fornisce ai partecipanti una comprensione 
approfondita di
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come possono applicare le esperienze e i progetti di altri insegnanti per migliorare la qualità 
dell'apprendimento. Analizzando e mettendo in pratica le buone pratiche, gli insegnanti sviluppano un 
atteggiamento innovativo e adattabile e sono in grado di creare progetti interdisciplinari ispirano e 
coinvolgono attivamente gli alunni.

Risultati attesi:
I partecipanti conosceranno le buone prassi nell'attuazione di progetti interdisciplinari e capiranno 

come affrontare le sfide e capitalizzare le opportunità, acquisendo le seguenti competenze:

1. Capacità di analisi critica: i partecipanti acquisiranno la capacità valutare casi studio e di
estrarre idee rilevanti, adattandole al proprio contesto educativo.

2. Conoscenza delle buone pratiche: gli studenti apprenderanno metodi e strategie di successo che 
possono essere applicati in progetti interdisciplinari per ottenere risultati migliori.

3. La capacità di implementare idee innovative: i partecipanti sapranno come adattare e implementare 
le buone pratiche nel proprio contesto, contribuendo allo sviluppo di progetti di apprendimento più 
coinvolgenti ed efficaci.

4. Sviluppare la collaborazione e lo scambio di idee: gli studenti acquisiranno esperienza nel lavorare 
con i compagni per imparare da esperienze condivise e creare una comunità di apprendimento attiva e 
innovativa.

6.4.  REALIZZAZIONE PRATICA DEI 

L'attuazione pratica dei progetti è il momento in cui la pianificazione, le risorse e la collaborazione di 
un progetto prendono vita e le attività si svolgono effettivamente  classe. In questo sottomodulo, i 
partecipanti impareranno a realizzare un progetto educativo interdisciplinare nella pratica, dalla preparazione 
delle risorse necessarie, alla realizzazione delle attività, alla gestione dei team e al monitoraggio dei progressi. 
L'attuazione pratica è un processo dinamico, che implica l'adattamento alle situazioni incontrate e la 
risoluzione delle sfide in tempo reale.

OBIETTIVO:
❖ Acquisire capacità organizzative e di preparazione delle risorse: i partecipanti impareranno a 

preparare e gestire le risorse necessarie per realizzare un progetto educativo.
❖ Sviluppare le capacità di coordinamento del team - i partecipanti impareranno a lavorare 

efficacemente con i colleghi e a gestire i team di studenti coinvolti nel progetto.
❖ Imparare i metodi per il monitoraggio e l'adattamento del progetto - i partecipanti impareranno le 

tecniche per monitorare i progressi e adattare le attività man mano che si procede, in base alle 
esigenze e ai progressi degli studenti.

❖ Applicare tecniche di valutazione dei progressi e dei risultati finali - i partecipanti scopriranno i 
metodi per valutare i progressi degli alunni e l'impatto complessivo del progetto.
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CONTENUTI:
1. Preparazione all'attuazione del progetto
Una preparazione accurata è la chiave per un'implementazione di successo. I partecipanti apprenderanno 

come organizzare e preparare tutte le risorse necessarie per garantire uno svolgimento regolare del 
progetto.

a. Organizzazione delle risorse e dei materiali didattici
• Identificare e preparare le risorse necessarie (materiali, attrezzature, piattaforme digitali) è essenziale 

per evitare interruzioni durante le attività.
• Esempio pratico: in un progetto di scienze, gli insegnanti possono preparare materiali come le 

sostanze necessarie per gli esperimenti, i dispositivi di protezione e le linee guida per il loro utilizzo.
b. Preparazione dell'ambiente di apprendimento

• L'ambiente di apprendimento deve essere allestito in modo da incoraggiare la collaborazione e fornire 
spazio per le attività pratiche. Ciò può includere spazi per discussioni di gruppo, aree di lavoro e 
presentazione dei risultati.

• Esempio pratico: per un progetto interdisciplinare di arte e scienze, l'aula potrebbe essere divisa in 
aree per dipingere e costruire modelli scientifici, mentre un'area speciale potrebbe riservata alle 
discussioni di gruppo.

c. Stabilire obiettivi e aspettative chiare
• È importante che gli studenti comprendano gli obiettivi del progetto e le aspettative sul loro 

coinvolgimento e sul loro comportamento durante le attività. Questo assicura una direzione chiara ed 
evita malintesi.

• Esempio pratico: in un progetto sul riciclaggio, gli insegnanti possono fissare l'obiettivo di creare una 
campagna di sensibilizzazione sul riciclaggio nella comunità, e gli studenti sapranno che devono 
sviluppare materiali informativi e presentazioni pubbliche.

2. Esecuzione di attività pratiche e gestione di gruppi di lavoro
Per gestire il progetto in modo efficace, i partecipanti devono apprendere le tecniche di gestione dei team e di 

coordinamento delle attività quotidiane.
a. Coordinare i gruppi di alunni e assegnare i ruoli

• Gli insegnanti impareranno a organizzare i gruppi e ad assegnare i ruoli a ogni studente, in base alle 
sue capacità e ai suoi interessi, per incoraggiare il coinvolgimento e la collaborazione.

• Esempio pratico: in un progetto di costruzione di un robot, uno studente può essere responsabile 
della parte di programmazione, un altro della progettazione fisica del robot e un altro ancora della 
documentazione e della presentazione del progetto.

b. Incoraggiare la comunicazione e la cooperazione tra gli alunni.
• Gli insegnanti utilizzeranno tecniche di facilitazione per incoraggiare gli studenti a collaborare, 

esprimere idee e condividere le responsabilità. Le attività di team-building e il feedback regolare 
contribuiscono alla formazione del gruppo.

• Esempio pratico: in progetto di geografia e storia, i team possono avere sessioni settimanali.
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sessioni di feedback in cui si discute di ciò che ha funzionato bene e di ciò che deve essere migliorato.
c. Monitorare e adattare le attività in base ai progressi del team

• Gli insegnanti monitorano i progressi delle squadre e adattano le attività per soddisfare meglio le 
esigenze e il livello di comprensione degli alunni. Ciò può comportare la fornitura di risorse aggiuntive 
o l'adattamento dei compiti.

• Esempio pratico: Se il gruppo ha difficoltà a comprendere un concetto di scienze, l'insegnante può 
organizzare una sessione supplementare per chiarire o fornire risorse aggiuntive.

3. Utilizzo di strumenti per il monitoraggio dei progressi
Per garantire che il progetto si svolga secondo i piani e che gli studenti raggiungano obiettivi di 

apprendimento, è importante che gli insegnanti utilizzino strumenti di monitoraggio efficaci.
a. Diari di progetto e relazioni sullo stato di avanzamento

• Gli alunni possono tenere dei diari di progetto in cui registrare i loro progressi, le sfide e le soluzioni. 
Questi possono essere controllati dagli insegnanti per monitorare il coinvolgimento di ciascun alunno.

• Esempio pratico: in un progetto di ricerca scientifica, gli studenti possono tenere un diario che 
documenti le fasi dell'esperimento e i risultati.

b. Riunioni di revisione periodiche
• Gli insegnanti organizzeranno incontri di verifica con i team per discutere i progressi compiuti.

progetto, per fornire un feedback e valutare se è necessario apportare modifiche.
• Esempio pratico: in un progetto di scrittura creativa e arte, gli insegnanti possono avere incontri 

settimanali con ciascun gruppo per discutere lo stato del progetto e guidarli nella realizzazione del loro 
lavoro.

c. Utilizzo di piattaforme digitali per il monitoraggio
• Piattaforme come Trello, Google Classroom o Asana possono essere utilizzate per monitorare i 

compiti, i progressi e l'impegno degli studenti. Gli insegnanti possono facilmente tenere traccia delle 
attività completate e di quelle in corso.

• Esempio pratico: in un progetto interscolastico, ogni squadra può organizzare i propri compiti su 
Trello e l'insegnante può aggiungere commenti e suggerimenti per ottimizzare le attività.

4. Adattare il progetto in base al feedback e alle esigenze degli studenti.
La flessibilità è fondamentale per il successo di un progetto e gli insegnanti devono essere pronti adattare le 

attività in base al feedback e all'evoluzione dei team.
a. Adattare i compiti in base al livello di difficoltà

• A seconda del livello di comprensione e coinvolgimento degli studenti, gli insegnanti possono 
semplificare o complicare alcuni compiti in modo che ogni squadra lavori al massimo delle sue 
capacità.

• Esempio pratico: Se un gruppo ha difficoltà a realizzare un poster informativo, l'insegnante può 
fornire un modello di base per facilitare il processo di progettazione.

b. Risolvere problemi e sfide
• Gli insegnanti impareranno le tecniche per identificare i problemi e applicare soluzioni efficaci,

come la riorganizzazione delle squadre, l'offerta di un supporto aggiuntivo o l'organizzazione di sessioni di 
formazione.
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lavoro supplementare.
• Esempio pratico: Se sorgono conflitti tra i membri di un team, l'insegnante può organizzare una 

discussione per identificare la causa e facilitare la risoluzione in modo costruttivo.
c. Integrare il feedback degli studenti nella struttura del progetto

• Il feedback degli alunni può fornire informazioni preziose su come percepiscono le attività e gli 
insegnanti possono adattare il progetto per rispondere meglio agli interessi e alle esigenze degli 
alunni.

• Esempio pratico: Se gli studenti ritengono che il tempo a disposizione per una particolare attività sia 
insufficiente, gli insegnanti possono modificare il programma per concedere più tempo a quella fase.

5. Valutazione finale del progetto e riflessione sui risultati
La valutazione del progetto è una fase essenziale per misurare l'impatto e identificare le aree di miglioramento 

futuro.
a. Valutare i progressi e i risultati degli studenti

• Gli insegnanti valuteranno i progressi degli alunni in relazione agli obiettivi di apprendimento e alla 
qualità dei risultati ottenuti. Ciò può includere la valutazione delle competenze sviluppate, delle 
conoscenze acquisite e dei prodotti finali realizzati.

• Esempio pratico: in un progetto artistico creativo, gli insegnanti possono valutare l'originalità del 
lavoro e la comprensione del tema da parte degli alunni.

b. Valutazione auto-riflessiva degli studenti
• Gli insegnanti possono incoraggiare gli studenti a valutare la propria partecipazione, a riflettere sulle 

competenze e sulle conoscenze acquisite e a identificare i punti di forza e di debolezza del progetto.
• Esempio pratico: Gli studenti possono compilare un questionario di autovalutazione che descrive ciò 

che hanno imparato e come potrebbero migliorare il loro coinvolgimento in un progetto futuro.
c. Riflessione dell'insegnante sul processo e sui risultati

• Alla fine del progetto, gli insegnanti rifletteranno sui passi compiuti, sull'impatto sugli alunni e sui 
metodi utilizzati per identificare ciò che ha funzionato bene e ciò che può essere migliorato.

• Esempio pratico: gli insegnanti possono organizzare una riunione di gruppo in cui discutere i punti di 
forza e le sfide del progetto, annotando suggerimenti per ottimizzare le implementazioni future.

Attività pratica:
❖ Simulazione di una sessione di preparazione delle risorse: i partecipanti organizzeranno materiali e 

risorse per un progetto fittizio, esercitandosi nella pianificazione dettagliata dell'attuazione.
❖ Coordinare un gruppo di studenti in uno scenario simulato: ogni partecipante si eserciterà a 

coordinare un gruppo di studenti in un'attività pratica per sviluppare le proprie capacità organizzative 
e comunicative.

❖ Valutazione di un progetto simulato: I partecipanti valuteranno un progetto fittizio, completando i 
registri di progetto e le relazioni sullo stato di avanzamento e discutendo le modifiche necessarie in 
una sessione di feedback.

Il sotto-modulo Attuazione pratica dei progetti fornisce ai partecipanti tutte le competenze necessarie 
per
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gli strumenti e le competenze per trasformare i piani di progetto in realtà. Questo sottomodulo si concentra 
sulla preparazione rigorosa, sulla gestione efficace del team, sull'adattamento delle attività e sulla valutazione 
dei progressi, consentendo agli insegnanti di creare esperienze di apprendimento significative e d'impatto per 
i loro studenti.

Risultati attesi:
I partecipanti avranno un piano concreto per la realizzazione di un progetto interdisciplinare, che 

potranno adattare e applicare nel contesto della loro scuola, e acquisiranno le seguenti competenze:
❖ Capacità pratiche di organizzazione e pianificazione: i partecipanti impareranno a preparare le 

risorse, organizzare le attività e creare un ambiente di apprendimento collaborativo ed efficace.
❖ Capacità di coordinare e monitorare gruppi di studenti: gli studenti acquisiranno abilità nel 

coordinare i gruppi, incoraggiando la collaborazione e adattando le attività in base ai progressi degli 
studenti.

❖ Tecniche di valutazione e monitoraggio dei progressi: i partecipanti apprenderanno metodi di 
valutazione formativa e sommativa, nonché tecniche di auto-riflessione per studenti e insegnanti.

❖ Adattabilità e flessibilità nell'attuazione: i tirocinanti impareranno ad adattarsi alle sfide incontrate 
durante l'attuazione del progetto e a fornire soluzioni efficaci raggiungere gli obiettivi.

VALUTAZIONE DEL MODULO:
La valutazione si baserà su progetti di gruppo interdisciplinari. Ogni gruppo presenterà il progetto completo, 
compresi tema, obiettivi, struttura delle attività, metodi di collaborazione e piano di attuazione.

RISULTATI ATTESI ALLA FINE DEL MODULO:
Al termine di questo modulo, i partecipanti saranno in grado :
▪ Progettare e realizzare progetti interdisciplinari, integrando le conoscenze e i metodi di

diverse discipline.
▪ Collaborare efficacemente con insegnanti di altri settori per creare progetti educativi di grande impatto.
▪ Applicare le buone pratiche e le lezioni apprese dai casi di studio nei propri progetti.
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MODULO 7: GIUDIZIO E VALUTAZIONE

La valutazione è un elemento essenziale del processo educativo, il suo ruolo è quello di misurare i progressi 
degli studenti, fornire un feedback costruttivo e garantire il raggiungimento degli obiettivi di apprendimento. 
Questo modulo si concentra sulle tecniche di valutazione formativa e sommativa, sui metodi di feedback 
efficaci, nonché sui criteri di valutazione finale e sul processo di certificazione delle competenze acquisite.
L'obiettivo principale di questo modulo è fornire agli insegnanti gli strumenti necessari per una valutazione 
giusta, equa e centrata sullo sviluppo degli studenti, in linea con i requisiti dell'istruzione VET e dell'industria 
creativa.

OBIETTIVO:
❖ Sviluppare le competenze degli insegnanti nell'applicazione delle tecniche di valutazione formativa e 

sommativa.
❖ Migliorare i metodi di feedback costruttivo per sostenere i progressi degli alunni.
❖ Stabilire criteri di valutazione finale chiari e pertinenti che riflettano le competenze.

acquisito
❖ Comprendere il processo di certificazione e come gli studenti possono far riconoscere ufficialmente le 

loro competenze.
❖ Utilizzo di strumenti digitali per una valutazione più efficiente e trasparente.
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1. TECNICHE DI VALUTAZIONE FORMATIVA E SOMMATIVA
La valutazione può avere diverse funzioni, ma le più rilevanti per l'istruzione e la formazione professionale 
sono:

VALUTAZIONE FORMATIVA
Definizione: la valutazione formativa è un processo continuo, interattivo e flessibile che si svolge durante tutto il 
processo di apprendimento, con l'obiettivo di monitorare i progressi degli studenti, fornire un feedback 
costruttivo e adattare le strategie di insegnamento alle loro esigenze. A differenza della valutazione sommativa, 
che misura il rendimento finale, la valutazione formativa è uno strumento di apprendimento che aiuta gli studenti 
a migliorare le proprie competenze e a correggere i propri errori prima del test finale.

Caratteristiche:

a) È un processo continuo, che si svolge durante tutto l'apprendimento e non solo alla fine di un corso.
modul.

b) È incentrato sullo studente e aiuta a identificare i punti di forza e le aree di miglioramento.
c) Fornire un feedback costruttivo: gli studenti ricevono raccomandazioni per migliorare le prestazioni.
d) È flessibile e personalizzato: l'insegnante può adattare i metodi di insegnamento al ritmo di 

apprendimento di ogni studente.
e) Incoraggia la riflessione e l'autovalutazione - gli alunni sono coinvolti attivamente nel processo di 

apprendimento e diventano consapevoli dei loro progressi.
f) Utilizzare una varietà di metodi, dalle osservazioni e discussioni agli strumenti digitali e ai progetti.

pratica.

Vantaggi della valutazione formativa
a) Migliora l'apprendimento attivo: gli studenti ricevono un feedback costante e possono adattare le 

loro strategie di apprendimento.
b) Aumentare la motivazione e l'impegno: gli studenti si sentono più responsabili dei loro progressi e 

sono più motivati a imparare.
c) Riduce lo stress associato alle valutazioni sommative - offre lopportunità di apprendere senza la 

pressione del momento.
voti finali.

d) Permette di adattare le strategie didattiche - gli insegnanti possono adattare i loro metodi in base alle 
esigenze dei clienti.
esigenze specifiche degli alunni.

e) Favorisce lo sviluppo di abilità metacognitive: gli studenti imparano ad autovalutare i propri progressi 
e a migliorare le proprie prestazioni.

Metodi utilizzati:
❖ Osservazione dell'attività degli studenti durante le esercitazioni pratiche - L'insegnante controlla 

l'attività degli studenti durante le lezioni, osservando come interagiscono, risolvono problemi ed 
esprimono idee.

❖ Valutazione tra pari - gli studenti danno un feedback ai  compagni.
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❖ Domande guidate e riflessione sull'apprendimento - Gli insegnanti pongono domande aperte per 
incoraggiare gli studenti a pensare in modo critico e a riflettere sul proprio apprendimento.

❖ Diari di apprendimento e di riflessione - Gli studenti documentano i loro progressi, le difficoltà 
incontrate e le strategie utilizzate.

❖ Test rapidi e quiz interattivi con l'utilizzo di piattaforme digitali - i quiz brevi sono
utilizzato per verificare la comprensione dei concetti in modo interattivo.

VALUTAZIONE SOMMATIVA
Definizione: la valutazione sommativa è il processo di misurazione e certificazione delle conoscenze, delle 
competenze e delle abilità acquisite dagli studenti al termine di un'unità di apprendimento, di un modulo o 
di un corso. Il suo scopo è verificare il grado di raggiungimento degli obiettivi didattici e fornire un quadro 
chiaro del rendimento finale degli studenti.
A differenza della valutazione formativa, che è un processo continuo e flessibile, la valutazione sommativa 
ha luogo alla fine di un processo di apprendimento e viene utilizzata per la certificazione, la promozione o 
per prendere decisioni finali sui progressi degli studenti.

Caratteristiche:
❖ Si realizza alla fine di un modulo o di un corso - misura i risultati dell'apprendimento dopo il 

completamento di un processo educativo.
❖ È standardizzato e oggettivo, basato su criteri di valutazione chiaramente definiti.
❖ Ha uno scopo di certificazione: viene utilizzato per stabilire i progressi, assegnare i voti e riconoscere le 

competenze acquisite.
❖ Si concentra sulle prestazioni: misura il livello raggiunto dagli studenti in relazione agli obiettivi prefissati.
❖ Viene utilizzato per le decisioni accademiche: determina la promozione, la qualificazione o il passaggio 

di uno studente a livelli di apprendimento superiori.
❖ Possono essere previste varie forme di verifica: esami scritti, progetti finali, presentazioni, portfolio.

ecc.

Metodi utilizzati:
❖ Progetti finali e portfolio di lavori.
❖ Prove scritte o pratiche.
❖ Studi di casi e risoluzione di problemi in contesti reali.
❖ Presentazioni e dimostrazioni delle competenze acquisite.

Vantaggi della valutazione sommativa
❖ Fornisce un quadro chiaro per la misurazione dei risultati degli studenti.
❖ Contribuisce a stabilire uno standard di qualità nell'istruzione.
❖ Consente il riconoscimento formale delle competenze e delle abilità acquisite.
❖ Supporta il processo decisionale sui progressi scolastici degli alunni
❖ Può contribuire allo sviluppo di competenze chiave quali il pensiero critico e il
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la capacità di organizzare le informazioni.

La valutazione sommativa è uno strumento fondamentale per misurare il rendimento finale degli studenti e 
certificare le competenze acquisite. Utilizzando una combinazione di metodi di valutazione (test scritti, 
progetti, studi di caso, autovalutazione e presentazioni), gli insegnanti possono ottenere un quadro chiaro 
dei progressi di ciascun allievo e garantire un sistema di valutazione equo e pertinente al settore.

2. METODI DI FEEDBACK
Un feedback efficace aiuta a migliorare le prestazioni degli studenti e a sviluppare una mentalità di crescita.

Tipi di feedback
❖ Feedback descrittivo - Fornisce informazioni dettagliate sulle prestazioni degli studenti e raccomandazioni 

per il miglioramento.
❖ Feedback interattivo - prevede il dialogo tra insegnante e studente, stimolando la riflessione e 

l'autocorrezione.
❖ Feedback tramite rubriche di valutazione - Aiuta a chiarire le aspettative e a fornire un punteggio.

equo e solidale.
❖ Autovalutazione e valutazione tra pari - Gli studenti analizzano le proprie prestazioni e forniscono un 

feedback.
i loro colleghi.

 Strumenti di feedback
❖ Google Forms, Kahoot, Mentimeter - per quiz e valutazioni veloci.
❖ Rubriche digitali - per una chiara valutazione delle competenze.
❖ Applicazioni di collaborazione, come Padlet e Miro, per la riflessione e il brainstorming.

3. CRITERI DI VALUTAZIONE FINALE
La valutazione finale deve essere chiara, obiettiva e adattata alle competenze specifiche. I criteri 
di valutazione devono riflettere:

1. Competenze tecniche e digitali
❖ Utilizzo efficace di progettazione grafica (Canva, CapCut, Adobe Suite, ecc.) nella creazione di

materiali didattici.
❖ La capacità di realizzare progetti creativi e rilevanti per il settore.
❖ Integrare il pensiero progettuale nella risoluzione dei problemi.
2. Capacità creative e di innovazione

❖ Creare materiali visivi originali e attraenti.
❖ Pensiero critico e capacità di risolvere i problemi attraverso la progettazione.

3. Capacità di collaborazione e presentazione
❖ Comunicare efficacemente le idee e presentare i progetti in modo professionale.
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❖ Lavoro di squadra e collaborazione interdisciplinare.

 4. PROCESSO DI CERTIFICAZIONE

1. Tipi di certificazione
a) Attestato di partecipazione - per gli insegnanti che completano la formazione.
b) Certificazione delle competenze degli studenti - basata su progetti pratici e valutazione finale.

2. Fasi del processo di certificazione
a) Valutazione continua durante il corso con metodi formativi.
b) Presentazione di un portfolio di progetti alla fine della formazione.
c) Valutazione finale sulla base dei criteri stabiliti.
d) Rilascio di certificati che riconoscono l'acquisizione di competenze specifiche.

3. Rilevanza della certificazione
a) Aumentare l'occupabilità degli studenti dell'IFP.
b) Riconoscimento formale delle competenze digitali e del pensiero progettuale.
c) Aumentare la visibilità e la credibilità degli istituti di IFP che adottano nuovi metodi di insegnamento.

Modulo 7: La valutazione è un pilastro essenziale del curriculum, che fornisce agli insegnanti gli strumenti 
necessari per valutare efficacemente il rendimento degli studenti. Attraverso l'applicazione di tecniche di 
valutazione formativa e sommativa, l'uso di metodi di feedback costruttivi e la definizione di criteri di 
valutazione chiaramente definiti, gli insegnanti possono garantire un processo educativo trasparente, equo e 
motivante.
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MODULO 8: TENDENZE FUTURE DEL DESIGN E DELLA TECNOLOGIA

Il sottomodulo VIIVOLVING TRENDS IN DESIGN AND TECHNOLOGY esplora i rapidi sviluppi del design e 
delle innovazioni tecnologiche che stanno influenzando il campo dell'istruzione e il modo in cui gli studenti 
acquisiscono le competenze future. I partecipanti apprenderanno le tendenze emergenti, le nuove tecnologie 
nell'istruzione e scopriranno l'importanza dell'adattabilità, dell'apprendimento permanente e dello sviluppo 
delle competenze necessarie per affrontare le sfide di un mondo in continua evoluzione. In un'epoca di 
digitalizzazione e automazione, la conoscenza di queste tendenze e tecnologie innovative è essenziale per 
mantenere i metodi educativi attuali e rilevanti.

OBIETTIVO GENERALE:
Questo modulo mira a far conoscere ai partecipanti le tendenze emergenti nel campo del design e della 
tecnologia, in particolare nel settore dell'istruzione, e come queste trasformeranno l'insegnamento e 
l'apprendimento. I partecipanti esploreranno nuove tecnologie come la realtà virtuale (VR), la realtà 
aumentata (AR) e l'intelligenza artificiale (AI) e impareranno come adattarsi rapidamente ai cambiamenti del 
settore. Il modulo affronterà anche le competenze del futuro e le strategie di apprendimento continuo che 
sono essenziali per rimanere competitivi negli ambienti educativi e professionali.

OBIETTIVI SPECIFICI:
1. Comprendere le tendenze emergenti nel design e nella tecnologia - i partecipanti impareranno a conoscere 
i cambiamenti e le innovazioni che influenzeranno l'educazione al design e l'industria del design in futuro.



150

2. Esplorare come VR, AR e AI possono essere integrate nell'istruzione per migliorare l'insegnamento e 
l'apprendimento - i partecipanti esploreranno l'uso della realtà virtuale, della realtà aumentata, 
dell'intelligenza artificiale e di altre tecnologie emergenti per migliorare l'esperienza di apprendimento.
3. Identificare le competenze future necessarie nell'era digitale e come influenzano il processo educativo - i 
partecipanti analizzeranno le competenze che gli studenti devono sviluppare per essere preparati al futuro, 
come il pensiero critico, la creatività, l'alfabetizzazione digitale e la collaborazione.
4. Sviluppare una mentalità di apprendimento permanente e comprendere le strategie di adattamento ai 
rapidi cambiamenti dell'industria - i partecipanti impareranno l'importanza della formazione continua e della 
capacità di adattamento per far fronte ai rapidi cambiamenti tecnologici e industriali.

8.1. TENDENZE EMERGENTI NEL DESIGN

OBIETTIVO:
Questa sezione fornisce una comprensione dettagliata delle principali tendenze emergenti nel 

campo del design, concentrandosi sul modo in cui influenzano e trasformano l'istruzione. Le tendenze del 
design sono in continua evoluzione e gli insegnanti e i formatori devono essere consapevoli di questi 
cambiamenti per poter offrire una formazione aggiornata. I partecipanti scopriranno le principali tendenze che 
influenzano il design visivo, interattivo ed esperienziale.

L'obiettivo è quello di fornire ai partecipanti conoscenze teoriche sulle innovazioni tecnologiche e 
di design, preparandoli all'integrazione di queste tendenze nella pratica educativa.

L'impatto della digitalizzazione nell'istruzione:
• Accessibilità globale: grazie alla digitalizzazione, l'istruzione può essere accessibile ovunque, 

eliminando le barriere geografiche. Gli studenti di tutto il mondo possono accedere a corsi online di 
istituzioni rinomate come il MIT o Harvard attraverso piattaforme di apprendimento digitale come 
Coursera, edX e Udemy.

• Risorse multimediali: le lezioni tradizionali possono essere integrate da risorse multimediali (video, 
animazioni, infografiche), rendendo il processo di apprendimento più coinvolgente e più facile da 
comprendere. Piattaforme come Khan Academy offrono materiali didattici ricchi che supportano 
l'apprendimento visivo e interattivo.

• Valutazione automatica: le piattaforme digitali consentono una valutazione automatica e forniscono 
un rapido feedback agli studenti. L'intelligenza artificiale svolge un ruolo chiave in questo processo, 
migliorando la personalizzazione del percorso formativo.

a.  Design sostenibile ed ecologico
• Sempre più organizzazioni e professionisti della progettazione adottano un approccio sostenibile. La 

progettazione sostenibile comprende materiali riciclabili, efficienza energetica e metodi di produzione 
rispettosi dell'ambiente.

• Esempio pratico: gli insegnanti possono incoraggiare gli studenti a utilizzare materiali ecologici per i 
loro progetti di design o a creare prodotti digitali efficienti dal punto di vista delle risorse.

b.  Minimalismo e funzionalità
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• Il minimalismo continua a essere una forte tendenza del design, che enfatizza la semplicità e la 
funzionalità, riducendo le immagini all'essenziale.

• Esempio pratico: Gli studenti possono imparare a creare infografiche e presentazioni semplici ma 
potenti, eliminando gli elementi non necessari e concentrandosi sulla chiarezza del messaggio.

c.  Design inclusivo e accessibile
• Il design inclusivo mira a essere accessibile a tutti gli utenti, comprese le persone con disabilità. Ciò 

include colori contrastanti, caratteri leggibili ed elementi di navigazione semplificati.
• Esempio pratico: gli insegnanti possono insegnare agli studenti come creare materiali visivi accessibili 

alle persone con disabilità visive o motorie, utilizzando contrasti, dimensioni chiare dei caratteri e 
strutture visive ben definite.

Tendenze associate alla digitalizzazione:
• Piattaforme didattiche integrate: le istituzioni scolastiche stanno adottando sistemi di gestione 

dell'apprendimento (LMS), come Google Classroom, Moodle o Canvas, che facilitano l'interazione tra 
studenti e insegnanti attraverso un'unica piattaforma integrata.

• Istruzione a distanza: la pandemia COVID-19 ha accelerato l'implementazione dell'istruzione a 
distanza e ha dimostrato la fattibilità di questo modello. Le scuole e le università di tutto il mondo 
continuano a sviluppare corsi ibridi e online per aumentare l'accessibilità e la flessibilità.

Risultati attesi:
Al termine di questa sezione, i partecipanti avranno una chiara comprensione delle principali tendenze del 
design e della tecnologia e del loro impatto sull'istruzione.

8.2. NUOVE TECNOLOGIE NELL'EDUCAZIONE: VR, AR, AI

Le tecnologie emergenti stanno rapidamente trasformando il campo dell'istruzione, offrendo 
nuove modalità di apprendimento e interazione. I partecipanti esploreranno le tecnologie più rilevanti e come 
integrarle nel processo di insegnamento.

OBIETTIVO:
❖ Imparare come le nuove tecnologie come la realtà virtuale (VR), la realtà aumentata (AR) e 

l'intelligenza artificiale (AI) possono essere integrate nell'istruzione.

A. REALTÀ VIRTUALE (VR) E REALTÀ AUMENTATA (AR)

Concetto:
La realtà virtuale (VR) offre agli utenti un'esperienza coinvolgente in un ambiente completamente 
immersivo.

digitale. La Realtà Aumentata (AR) integra elementi digitali nell'ambiente fisico, visualizzandoli attraverso
attraverso dispositivi come telefoni cellulari o occhiali AR.

La Realtà Virtuale (VR) e la Realtà Aumentata (AR) creano esperienze coinvolgenti e



152

interattiva, offrendo agli studenti opportunità uniche di apprendimento pratico. La VR permette di simulare 
situazioni di vita reale, mentre la AR sovrappone elementi digitali alla realtà fisica.
Esempio: gli insegnanti possono utilizzare la VR per consentire agli studenti di esplorare il mondo antico o di 
sperimentare fenomeni scientifici complessi, e la AR per aggiungere informazioni supplementari agli oggetti 
reali presenti in classe.

L'impatto di VR e AR nell'istruzione:
• Simulazioni didattiche immersive: la VR consente di creare esperienze didattiche realistiche e 

coinvolgenti. Gli studenti possono esplorare luoghi che sarebbero inaccessibili nella vita reale (ad 
esempio, le profondità dell'oceano o l'interno di un vulcano attivo) o ricreare eventi storici per una 
comprensione più profonda. Applicazioni come Google Expeditions o ClassVR offrono esperienze di 
questo tipo.

• Apprendimento pratico: VR e AR sono utilizzate per insegnare materie che richiedono un'istruzione 
pratica. Ad esempio, in medicina, gli studenti possono imparare a operare su simulatori virtuali, 
consentendo loro di esercitarsi in sicurezza sui pazienti. In ingegneria, l'AR può essere utilizzata per 
visualizzare le parti meccaniche in dettaglio in un ambiente 3D interattivo.

• Gamification e coinvolgimento degli studenti: L'AR trasforma libri di testo o materiali didattici statici 
in esperienze interattive. Ad esempio, i di anatomia dotati AR consentono agli studenti di visualizzare 
le strutture tridimensionali del corpo umano, fornendo un apprendimento visivo e interattivo.

Tendenze associate a VR e AR:
• Istruzione STEM: VR e AR sono sempre più integrate nell'insegnamento delle materie STEM (scienza, 

tecnologia, ingegneria, matematica). Applicazioni come Merge Cube consentono agli studenti di 
manipolare modelli 3D di organi o molecole, portando l'apprendimento pratico direttamente in classe.

• Tour virtuali: molte istituzioni scolastiche stanno iniziando a offrire tour virtuali per alunni e studenti, 
che possono esplorare campus e strutture educative prima di iscriversi alle lezioni.

8.2.  AUTOMAZIONE E INTELLIGENZA ARTIFICIALE (AI)
Concetto:

L'intelligenza artificiale (AI) si riferisce alla tecnologia che consente ai computer di svolgere compiti 
che richiedono l'intelligenza umana, come l'apprendimento, il ragionamento e il processo decisionale. 
L'automazione prevede l'utilizzo di sistemi tecnologici per ridurre l'intervento umano in determinati processi.

L'intelligenza artificiale (AI) può facilitare l'apprendimento personalizzato, analizzando i progressi 
degli studenti e adattando i contenuti al loro livello e stile di apprendimento. Chatbot e assistenti virtuali 
possono fornire ulteriore supporto agli studenti, aiutandoli a chiarire le loro domande.
Esempio: gli insegnanti possono utilizzare piattaforme educative basate sull'intelligenza artificiale che 
forniscono esercizi e feedback personalizzati in base alle esigenze di ogni studente, facilitando 
l'apprendimento autonomo.
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L'impatto dell'intelligenza artificiale e dell'automazione nell'istruzione:
• Personalizzazione dell'apprendimento: l'intelligenza artificiale può adattare automaticamente i 

materiali didattici apprendimento di ogni studente. Questo è essenziale per fornire un'esperienza di 
apprendimento personalizzata. Ad esempio, piattaforme come Smart Sparrow o DreamBox adattano 
gli esercizi in base alle prestazioni dei singoli studenti.

• Apprendimento adattivo: l'intelligenza artificiale utilizza l'analisi dei dati per monitorare i progressi 
degli studenti e fornire percorsi educativi personalizzati. Questo modello migliora l'efficienza del 
processo educativo aiutando a identificare i punti deboli degli studenti.

• Automatizzazione delle attività amministrative: l'intelligenza artificiale può automatizzare molte 
attività amministrative come la correzione dei compiti, la gestione delle presenze o la distribuzione del 
materiale di studio. Questo libera il tempo degli insegnanti, consentendo loro di concentrarsi 
maggiormente sull'interazione diretta con gli studenti.

Tendenze dell'IA e dell'automazione nell'istruzione:
• Chatbot educativi: le istituzioni educative stanno adottando sempre più chatbot, che possono 

rispondere alle domande più frequenti degli studenti e guidare i processi amministrativi (ad esempio, 
l'iscrizione ai corsi). Un esempio è il chatbot Jill Watson, utilizzato dalla Georgia Tech University per 
rispondere alle domande degli studenti online.

• Sistemi di valutazione automatica: l'intelligenza artificiale migliora la valutazione di saggi e compiti 
scritti attraverso strumenti di marcatura automatica. Piattaforme come Turnitin utilizzano 
l'intelligenza artificiale per rilevare il plagio e fornire un feedback costruttivo sulla scrittura.

Attività pratica:
❖ I partecipanti esploreranno un'applicazione VR/AR/Ai dedicata all'istruzione (ad esempio Google 

Expeditions, Merge Cube, Duolingo AI) e discuteranno di come queste tecnologie potrebbero 
migliorare l'insegnamento e l'apprendimento.

Risultati attesi:
❖ I partecipanti capiranno come VR, AR e AI possono essere utilizzate per creare esperienze educative 

coinvolgenti ed efficaci.

8.3.  GAMIFICATION E APPRENDIMENTO BASATO SUI GIOCHI

La gamification utilizza elementi di gioco per aumentare la motivazione e il coinvolgimento degli 
studenti nelle attività di apprendimento. Ciò include meccanismi di ricompensa, livelli di avanzamento e sfide 
interattive.

Esempio pratico: Gli insegnanti possono utilizzare piattaforme di gamification come Kahoot o
Classcraft per trasformare lezioni ed esercizi in attività interattive e competitive.

8.4.  COMPETENZE DEL FUTURO



154

In un mondo in cui le richieste del mercato del lavoro e la tecnologia cambiano rapidamente, è 
essenziale che gli studenti sviluppino competenze trasferibili e adattabili. I partecipanti analizzeranno le 
competenze chiave per integrarle nel curriculum.

OBIETTIVO:
❖ Identificare le competenze chiave che insegnanti e studenti devono sviluppare per rimanere 

competitivi nell'era digitale.

CONTENUTI:

a. Pensiero critico e risoluzione di problemi complessi
• Il pensiero critico consente agli studenti di valutare le informazioni e di prendere decisioni informate. 

La capacità di risolvere i problemi li aiuta ad affrontare situazioni nuove e impegnative in modo 
analitico e creativo.

• Esempio pratico: gli insegnanti possono utilizzare metodi basati su domande aperte e scenari 
complessi, sfidando gli studenti a formulare le proprie soluzioni e ad argomentare le proprie opinioni.

b. Creatività e innovazione
• La creatività è essenziale per l'innovazione e lo sviluppo di nuove idee. Incoraggiare il pensiero

"fuori dagli schemi" aiuta gli studenti ad essere più flessibili e ad adattarsi più facilmente ai 
cambiamenti.
prossimo.

• Esempio pratico: gli insegnanti possono integrare sessioni di brainstorming e attività di design thinking 
in cui gli studenti sviluppano soluzioni a sfide locali o globali.

c. Collaborazione e comunicazione
• Le capacità di collaborazione sono fondamentali in un ambiente di lavoro globalizzato, dove team 

diversi spesso collaborano a distanza. Una comunicazione chiara ed efficace è essenziale anche per la 
condivisione delle idee e la comprensione reciproca.

• Esempio pratico: Gli studenti possono essere coinvolti in progetti di gruppo e attività collaborative, 
utilizzando piattaforme digitali di comunicazione e collaborazione per lavorare insieme e imparare a 
collaborare in modo efficace.

d. Alfabetizzazione digitale e sicurezza informatica
• Nell'era digitale, l'alfabetizzazione digitale e la conoscenza della sicurezza informatica sono 

competenze fondamentali. Gli studenti devono capire come utilizzare la tecnologia in modo sicuro e 
come proteggere i propri dati personali.

• Esempio pratico: gli insegnanti possono organizzare seminari sulla sicurezza online e su come navigare 
e valutare le informazioni su Internet, insegnando agli studenti a riconoscere i siti web e le app sicure.

Attività pratica:
❖ I partecipanti creeranno un piano di sviluppo personale, identificando le competenze chiave che 

vogliono sviluppare e le strategie per raggiungerle nei prossimi anni.
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Risultati attesi:
❖ I partecipanti identificheranno le competenze chiave per il futuro e capiranno come sviluppare 

queste abilità per rimanere rilevanti nel settore dell'istruzione.

8.5.  PROGETTAZIONE CENTRATA SULL'UTENTE (UCD)

Concetto:
La progettazione centrata sull'utente è un approccio che pone l'utente al centro del processo di 
progettazione.

progettazione, assicurando che il prodotto o il servizio creato risponda alle loro esigenze, ai loro desideri e alle 
loro preferenze. Nel campo dell'istruzione, questo principio si applica alla creazione di risorse didattiche e 
piattaforme educative che danno priorità all'esperienza degli studenti.
L'impatto della progettazione centrata sull'utente nell'istruzione:

• Piattaforme didattiche intuitive: un esempio di piattaforma didattica incentrata sull'utente è Google 
Classroom, che presenta un'interfaccia semplice e accessibile sia per gli studenti che per gli insegnanti. 
La semplicità e la facilità d'uso riducono lo stress tecnologico e aumentano l'efficienza.

• Accessibilità per tutte le categorie di studenti: la progettazione incentrata sull'utente dei materiali 
didattici assicura che le risorse siano accessibili a tutte le categorie di studenti, compresi quelli con 
esigenze speciali. Ad esempio, l'inclusione di sottotitoli e di funzioni di lettura automatica facilita 
l'accesso all'istruzione per gli studenti con problemi di udito o di vista.

Tendenze dell'UCD:
• Progettazione per i dispositivi mobili: Con il crescente utilizzo di dispositivi mobili, le risorse 

didattiche devono essere ottimizzate per gli schermi di piccole dimensioni. Piattaforme di 
apprendimento mobile come Khan Academy offrono lezioni ottimizzate per telefoni e tablet.

• Test e feedback costanti: la progettazione centrata sull'utente significa testare continuamente 
piattaforme e materiali didattici, ricevere feedback dagli utenti (studenti e insegnanti) e modificarli per 
migliorare l'esperienza di apprendimento.

8.6.  STRATEGIE DI APPRENDIMENTO PERMANENTE E ADATTAMENTO AI CAMBIAMENTI DEL SETTORE
I partecipanti impareranno a sviluppare una mentalità di apprendimento continuo, essenziale in un 

mondo di tecnologie e settori in rapida evoluzione. Questo comporta sia lo sviluppo personale che 
l'adattamento alle esigenze del settore.
OBIETTIVO:

Questo sottomodulo mira a fornire ai partecipanti una profonda comprensione dell'importanza 
dell'apprendimento continuo e della necessità di adattare rapidamente le competenze e le abilità alle nuove 
esigenze dell'industria, soprattutto nel campo dell'istruzione. Nel contesto del rapido cambiamento 
tecnologico e delle nuove sfide economiche e sociali, i partecipanti impareranno a creare strategie di sviluppo 
personale e professionale efficaci e a utilizzare le risorse disponibili per rimanere competitivi.
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CONTENUTI:

A. COMPRENDERE IL CONCETTO DI APPRENDIMENTO PERMANENTE
L'apprendimento permanente si riferisce all'impegno consapevole e continuo di apprendere e 

sviluppare nuove competenze e conoscenze, indipendentemente dall'età, dalla posizione professionale o dal 
livello di istruzione. Si tratta di un approccio olistico allo sviluppo personale e professionale, basato su 
adattabilità e curiosità.

È una componente essenziale per rimanere competitivi e rilevanti nel mercato del lavoro. Ciò 
significa che studenti e insegnanti devono essere aperti all'idea di imparare costantemente e di adattarsi alle 
nuove tendenze e richieste.
Elementi essenziali dell'apprendimento permanente:

▪ Mentalità di crescita: la convinzione che le abilità e le competenze possano essere sviluppate 
attraverso l'impegno e la dedizione.

▪ Curiosità e automotivazione: i partecipanti devono mantenere la loro curiosità e il desiderio di 
esplorare nuove aree e acquisire nuove competenze.

▪ Riflessione costante: valutare i progressi personali e professionali per identificare i punti di forza e 
le aree di miglioramento.

▪ Fonti e piattaforme per l'apprendimento permanente: Esplorare le risorse disponibili online (ad 
esempio Coursera, LinkedIn Learning, Udemy) e come possono essere utilizzate per sviluppare nuove 
competenze e abilità.

▪ Adattarsi al cambiamento tecnologico: come rimanere informati sulle nuove tecnologie e 
implementare rapidamente soluzioni innovative nel campo dell'istruzione.

▪ Networking professionale: l'importanza di partecipare a conferenze, gruppi professionali e 
comunità online per imparare dai colleghi e rimanere in contatto con le ultime tendenze.

B.  ADATTARSI AI CAMBIAMENTI DEL SETTORE: PERCHÉ È IMPORTANTE?
• Rapidi cambiamenti nella tecnologia: il rapido ritmo dell'innovazione tecnologica significa che i 

dipendenti, compresi gli educatori, devono essere flessibili e disposti ad apprendere nuove 
competenze per adattarsi alle nuove esigenze. Il settore dell'istruzione sta cambiando in modo 
significativo a causa dell'adozione di nuove tecnologie come la realtà virtuale (VR), la realtà aumentata 
(AR) e l'intelligenza artificiale (AI).

Fattori che influenzano l'adattabilità:
• Tendenze economiche globali: i cambiamenti economici possono influenzare le competenze richieste 

dal mercato. I professionisti devono adattare la loro formazione e le loro competenze per rispondere a 
queste esigenze.

• Cambiamenti nella struttura del lavoro: l'automazione e la digitalizzazione riducono la necessità di 
svolgere compiti ripetitivi, ma aumentano la necessità di competenze digitali avanzate, pensiero 
critico e creatività.

• Trasformazioni culturali e sociali: la globalizzazione e la crescente diversità della popolazione 
richiedono competenze interculturali e una profonda comprensione del contesto sociale.
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C.  STRATEGIE DI APPRENDIMENTO PERMANENTE: COME SVILUPPARE CONSAPEVOLMENTE LE PROPRIE 
COMPETENZE

• Autovalutazione regolare: è essenziale valutare regolarmente competenze e individuare le aree di 
miglioramento.

• Pianificazione dello sviluppo personale e professionale: creare un piano di apprendimento personale 
che includa obiettivi a breve e a lungo termine, competenze da sviluppare e risorse (corsi, 
certificazioni, tutoraggio).

• Fonti di apprendimento:
o Piattaforme di apprendimento online: (ad esempio Coursera, edX, Udemy, LinkedIn Learning) 

che offrono accesso a corsi e certificazioni su vari argomenti.
o Apprendimento informale: workshop, webinar, podcast, articoli e risorse gratuite disponibili 

online. I partecipanti sono incoraggiati a rimanere in contatto con le fonti di informazione nel 
loro campo.

o Networking: partecipare a conferenze, incontri professionali, comunità online e gruppi di 
mentoring per imparare dalle esperienze dei colleghi.

D.  ADATTARSI ALLE NUOVE TECNOLOGIE: DALLA TEORIA ALLA PRATICA
• Monitorare le tendenze tecnologiche: i partecipanti devono tenersi aggiornati sulle nuove tecnologie 

e prevedere come queste influenzeranno il loro lavoro. Tecnologie come l'intelligenza artificiale, la 
realtà aumentata, la realtà virtuale e l'automazione avanzata trasformeranno profondamente 
l'istruzione.

• Esempi di tecnologie future per l'istruzione:
o Realtà aumentata (AR): come l'AR può migliorare l'apprendimento visivo permettendo agli 

studenti di vedere modelli 3D interattivi.
o Intelligenza artificiale (IA): come l'IA può personalizzare l'apprendimento, fornendo percorsi 

educativi su misura per il ritmo e lo stile di ogni studente.
o Blockchain nell'istruzione: come la blockchain può proteggere e autenticare le certificazioni e 

i percorsi accademici degli studenti.

E.  APPRENDIMENTO BASATO SULL'AUTORIFLESSIONE E SULL'AUTOVALUTAZIONE
• Un apprendimento efficace comporta una riflessione e un'autovalutazione regolari per comprendere i 

progressi e identificare le aree di miglioramento.
• Esempio pratico: gli insegnanti possono utilizzare questionari di autovalutazione o diari di 

apprendimento, in cui gli studenti possono registrare le sfide e le lezioni apprese durante un progetto 
o un semestre.

F.  IL RUOLO DELLE RETI E DELLE COMUNITÀ PROFESSIONALI NELL'APPRENDIMENTO PERMANENTE
• Networking professionale: l'importanza di sviluppare connessioni con altri professionisti del settore, 

sia a livello locale che internazionale, per imparare dalle migliori pratiche e dalle esperienze degli altri.
• Condivisione delle conoscenze: partecipazione attiva a gruppi e comunità online di istruzione e 

tecnologia per condividere risorse, idee ed esperienze.
• Partecipare a conferenze e webinar: come tenersi aggiornati su nuove tendenze e pratiche
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partecipando a eventi e sessioni di formazione continua organizzati da professionisti dell'istruzione e 
della tecnologia.

Attività pratica:
▪ I partecipanti esploreranno le piattaforme di apprendimento online e sceglieranno un corso o una
programma di certificazione che seguiranno per sviluppare le loro competenze.
▪ I partecipanti completeranno un esercizio di autovalutazione, riflettendo sulle loro attuali 
competenze e identificando le aree in cui vorrebbero svilupparle. Discuteranno poi in gruppo le aree 
da migliorare per rimanere rilevanti nel settore.
▪ Ogni partecipante creerà un piano di apprendimento personale a lungo termine (1 anno), 
specificando le competenze che desidera sviluppare, i corsi o le risorse che intende seguire e come 
integrerà queste nuove competenze nel proprio lavoro.
▪ I partecipanti analizzeranno un caso di studio industriale in cui un'azienda o un istituto scolastico 
ha implementato nuove tecnologie e ha dovuto riqualificare il proprio personale per soddisfare i nuovi 
requisiti. Discuteranno l'impatto di questi cambiamenti e come gli insegnanti e il personale educativo 
possono rispondere a queste sfide.
▪ Ogni partecipante sceglierà una tecnologia emergente (ad esempio AI, VR, AR) e svilupperà un 
breve piano per implementarla nel proprio insegnamento. Esploreranno le applicazioni pratiche della 
tecnologia e il suo impatto sugli studenti.
▪ Ogni partecipante creerà un piano di networking per il prossimo anno, specificando gli eventi a cui 
intende partecipare (conferenze, webinar, workshop) e le comunità online di cui vuole far parte per 
migliorare le proprie competenze.

Il modulo Emerging Trends in Design and Technology fornisce ai partecipanti le conoscenze e le 
competenze per integrare le tecnologie e le tendenze emergenti nei progetti educativi. Diventeranno più 
adattabili e preparati ad affrontare le sfide di un mondo digitale in continua evoluzione, aiutando i loro 
studenti a svilupparsi come individui creativi, critici e innovativi, pronti a rispondere alle richieste di un 
mercato del lavoro in continua crescita.

Risultati attesi:
▪ Al termine di questa attività, i partecipanti avranno un piano chiaro per l'apprendimento permanente, 

incentrato sulle loro esigenze professionali e personali, e saranno in grado di identificare le risorse 
appropriate per raggiungere i loro obiettivi.

▪ I partecipanti capiranno perché l'adattabilità è una competenza essenziale nel contesto dei rapidi 
cambiamenti tecnologici ed economici e come possono preparare i loro studenti alle trasformazioni 
future.

▪ I partecipanti si renderanno conto dell'importanza di mantenere una mentalità di apprendimento e di 
come questo atteggiamento possa aiutarli ad adattarsi ai continui cambiamenti del settore.

▪ I partecipanti svilupperanno un piano concreto di apprendimento permanente che li aiuterà ad 
adattarsi ai cambiamenti dell'istruzione e della tecnologia.
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▪ I partecipanti acquisiranno una chiara comprensione di come integrare le nuove tecnologie 
nell'istruzione e svilupperanno le competenze per adattarsi al rapido cambiamento tecnologico.

▪ I partecipanti comprenderanno l'importanza del networking professionale e avranno un piano 
concreto per partecipare a eventi e connettersi con professionisti dell'istruzione e della tecnologia.

VALUTAZIONE DEL MODULO:
La valutazione si baserà su un progetto individuale o di gruppo in cui i partecipanti descriveranno 

come intendono integrare una delle tecnologie emergenti nel loro insegnamento (VR, AR, AI) e sviluppare le 
competenze del futuro per loro stessi e per i loro studenti.

RISULTATI ATTESI ALLA FINE DEL MODULO:
Al termine di questo modulo, i partecipanti saranno in grado :

▪ Identificare le tendenze future del design e della tecnologia e applicarle all'istruzione.
▪ Integrare le nuove tecnologie (VR, AR, AI) nell'insegnamento e nell'apprendimento per creare 
esperienze coinvolgenti.
▪ Sviluppare e adattare le competenze necessarie per far fronte cambiamenti del settore e creare un 
piano di apprendimento permanente.

Competenze acquisite con il completamento del modulo:

• Capacità di identificazione delle tendenze emergenti: i partecipanti impareranno a identificare e 
integrare le tendenze del design e della tecnologia nelle loro attività educative.

• Conoscenza delle tecnologie educative emergenti: gli studenti impareranno a conoscere la VR, l'AR, 
l'AI e altre tecnologie e come possono essere utilizzate per creare esperienze di apprendimento 
innovative.

• Competenze per il futuro: i partecipanti svilupperanno competenze essenziali per il futuro come il 
pensiero critico, la creatività, la collaborazione e l'alfabetizzazione digitale.

• Mentalità di apprendimento permanente e adattabilità: gli studenti impareranno ad adottare una 
mentalità di apprendimento permanente e ad adattarsi ai cambiamenti del settore.
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MODULO 9: RESPONSABILITÀ CULTURALE E SOCIALE NEL DESIGN

INTRODUZIONE

In un mondo sempre più interconnesso, il design non può più essere visto solo in termini di estetica e 
funzionalità tecnica. La creatività e l'innovazione devono essere accompagnate da una profonda comprensione 
della responsabilità culturale e sociale, considerando l'impatto che il design ha sulle comunità, sulle identità e 
sui valori sociali. Questo modulo esplora come il design possa influenzare e plasmare la realtà sociale come 
veicolo per rispettare la diversità culturale e promuovere l'inclusione.

La responsabilità culturale e sociale nel design non è solo un principio morale, ma anche una necessità 
in un mondo sempre più diversificato e interconnesso. I designer hanno un ruolo essenziale nel plasmare non 
solo esperienze e prodotti, ma anche il modo in cui le culture e le comunità si percepiscono e interagiscono tra 
loro. Questa responsabilità implica una profonda comprensione della diversità culturale e sociale e un 
impegno consapevole a promuovere l'inclusione, la sostenibilità e la giustizia sociale attraverso il design.

La progettazione responsabile deve essere accessibile ed equa per tutti, rispettando i valori e i simboli 
culturali e sociali, evitando stereotipi e banalizzazioni. Includendo le comunità nel processo di progettazione e 
utilizzando i principi della sostenibilità, i progettisti possono creare soluzioni che non solo soddisfano le 
esigenze immediate, ma hanno anche un impatto positivo a lungo termine sulla società e sull'ambiente.

Inoltre, il design può diventare uno strumento per l'attivismo sociale, un catalizzatore
per   cambiare   comportamenti   e   per    risolvere   problemi   globali,   come      sarebbe 
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disuguaglianza economica, discriminazione o crisi climatica. In questo senso, i designer hanno un enorme potere 
di influenza e, allo stesso tempo, una grande responsabilità morale nell'agire in modo etico ed empatico.

9.1.  CHE COS'È LA RESPONSABILITÀ CULTURALE E SOCIALE NEL DESIGN?

La responsabilità culturale e sociale nel design implica il riconoscimento dell'impatto che un prodotto, 
un progetto o un visual hanno sulla società e sulla cultura. Si tratta di un approccio che trascende la mera 
utilità o bellezza di un progetto, portando in primo piano la necessità di rispettare la diversità culturale, 
affrontare le sfide sociali e creare soluzioni che contribuiscano al benessere delle comunità.

Design responsabile:
• Rispettare i valori culturali e la diversità: ogni comunità ha i propri valori, simboli e norme. Un design 

culturale responsabile li riconosce ed evita gli stereotipi, garantendo che il prodotto o il materiale 
visivo non offenda o banalizzi una particolare cultura.

• Promuovere l'inclusione sociale: il design deve essere accessibile a tutti, indipendentemente da età, 
sesso, abilità fisica, razza o condizione economica. Un design socialmente responsabile contribuisce a 
creare un ambiente in cui ogni individuo si sente rappresentato e valorizzato.

• Affrontare i problemi sociali: attraverso il design si possono affrontare problemi sociali attuali come 
disuguaglianza economica, il cambiamento climatico o la discriminazione di qualsiasi tipo. Il design può 
essere una forma di attivismo, offrendo soluzioni pratiche e visibili alle sfide della società.

9.2.  PROGETTAZIONE CULTURALE RESPONSABILE: COME EVITARE GLI STEREOTIPI E LA BANALIZZAZIONE?

Uno degli aspetti fondamentali della responsabilità culturale nella progettazione è evitare di 
stereotipare e banalizzare le culture minoritarie o diverse dalla cultura dominante.

I progetti di design possono diventare rapidamente una forma di espressione di potere, che riflette e 
amplifica gli squilibri di potere tra i diversi gruppi sociali. I designer devono quindi prestare attenzione a come i 
simboli e i messaggi vengono percepiti e utilizzati.

Gli stereotipi culturali si verificano quando gli elementi di una cultura vengono ridotti a cliché, a volte 
senza comprenderne la complessità o il significato più profondo. Ad esempio, l'uso inappropriato di simboli 
indigeni o di elementi dell'arte tradizionale in un contesto commerciale, senza rispettarne l'origine, può creare 
tensioni e persino offese.

Per evitare queste insidie, i progettisti devono:
• Ricerca: prima di utilizzare qualsiasi elemento culturale, è essenziale comprenderne il significato e il 

contesto storico e sociale da cui proviene. Ciò richiede una ricerca approfondita e la collaborazione 
con i rappresentanti della cultura in questione.

• Collaborare con le comunità: invece di interpretare a distanza una cultura, i progettisti possono 
lavorare direttamente con i membri della comunità per garantire che il design sia autentico e 
rispettoso.
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• Evitare la commercializzazione dei simboli culturali: trasformare i simboli sacri o tradizionali in 
prodotti commerciali può portare alla loro banalizzazione e alla perdita del loro significato originale.

9.3.  DESIGN E RESPONSABILITÀ SOCIALE: ACCESSIBILITÀ E INCLUSIONE

Il design ha il potere di creare un ambiente più equo e inclusivo, garantendo a tutti l'accesso a prodotti 
e servizi essenziali. A questo proposito, il design socialmente responsabile deve rispondere alle esigenze di 
tutti gli individui, compresi quelli con disabilità, quelli provenienti da contesti socio-economici svantaggiati e 
altri gruppi vulnerabili.

L'accessibilità è una componente essenziale della progettazione responsabile. Nel contesto educativo, 
ad esempio, progettare in modo accessibile significa creare materiali didattici di facile comprensione per tutti 
gli studenti, compresi quelli con difficoltà di apprendimento o che non parlano la lingua principale. Ciò 
comporta l'adattamento dei formati di testo, l'aggiunta di sottotitoli ai video o l'utilizzo di immagini descrittive 
per facilitare la comprensione.

Inclusività nel design significa anche rappresentazione accurata della diversità umana. I materiali visivi 
come manifesti, pubblicità o grafici didattici devono riflettere la diversità di genere, razza e abilità. È essenziale 
che tutti i gruppi si vedano rappresentati in modo positivo e realistico.

Esempi di buone pratiche:
• Universal Design: questo concetto prevede la progettazione di prodotti e ambienti in modo che siano 

utilizzabili da tutte le persone, senza la necessità di adattamenti speciali. Esempi di applicazioni sono 
gli edifici accessibili alle persone con disabilità, i siti web compatibili con gli screen reader e il design 
ergonomico che migliora il comfort di tutti gli utenti.

• Progettazione didattica inclusiva: nel campo dell'istruzione, la progettazione di risorse accessibili agli 
studenti con esigenze speciali è un chiaro esempio di responsabilità sociale. I materiali audiovisivi, i 
contenuti digitalizzati e i sistemi di apprendimento online devono essere compatibili con le tecnologie 
assistive.

9.4.  IL DESIGN COME ATTIVISMO SOCIALE: AFFRONTARE LE SFIDE GLOBALI

In molti casi, il design non si limita a risolvere problemi funzionali, ma può un potente strumento di 
attivismo sociale. Attraverso il design, le questioni sociali possono essere evidenziate e affrontate in modo 
creativo e visivo. Le campagne di sensibilizzazione visiva sono chiari esempi di come il design possa generare 
un cambiamento reale nella società.

Il design sostenibile è un altro aspetto importante della responsabilità sociale. In un'epoca di 
cambiamenti climatici e degrado ambientale, i designer hanno la responsabilità di creare prodotti che riducano 
al minimo l'impatto negativo sul pianeta. Design sostenibile significa utilizzare le risorse in modo efficiente, 
ridurre i rifiuti e creare soluzioni che incoraggino un comportamento ecologico.

I progetti di design partecipativo sono un altro modo in cui i progettisti possono coinvolgere le 
comunità nel processo di creazione di soluzioni. Lavorando direttamente con i beneficiari finali, i progettisti
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possono creare soluzioni più efficaci, pratiche e pertinenti ai bisogni reali delle persone.

Esempio di progetto di design sociale:
• Progetti di progettazione urbana partecipata: nelle grandi città, i progettisti spesso lavorano con

comunità locali per creare spazi pubblici che soddisfino le esigenze di tutti i residenti, dai parchi giochi 
per bambini alle strutture per anziani e disabili.

9.5.  ETICA E RESPONSABILITÀ MORALE DEL PROGETTISTA

La responsabilità culturale e sociale nel design implica anche una responsabilità etica. I designer 
devono essere consapevoli dell'influenza che il loro lavoro può avere sulla percezione e sul comportamento 
delle persone. Un design poco attento o non etico può contribuire al perpetuarsi di disuguaglianze e 
discriminazioni.

Per agire in modo etico, i designer devono abbracciare:
• Trasparenza: essere aperti sui processi creativi e sulle decisioni sottostanti.

design.
• Empatia: Capire l'impatto emotivo del proprio progetto sugli utenti finali ed essere

sensibile alle loro esigenze.
• Rispetto della privacy e dei dati: con i dati personali che giocano un ruolo sempre più importante 

nello sviluppo dei prodotti digitali, i progettisti devono proteggere le informazioni degli utenti e 
rispettare le norme sulla privacy.

In conclusione, la responsabilità culturale e sociale nel design è un concetto fondamentale per tutti coloro 
che desiderano contribuire a un mondo più equo, inclusivo e sostenibile. I designer devono rendersi conto che 
il loro lavoro non influenza solo l'estetica o la funzionalità di un prodotto, ma anche i valori e la struttura della 
società nel suo complesso.

- .


