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Il manuale è il primo risultato del progetto UX@School, un partenariato di cooperazione
Erasmus Plus (KA220-SCH) che mira a rafforzare il ruolo di insegnanti e formatori nella
progettazione di ambienti, attività e materiali digitali incentrati sullo studente, sfruttando il
potenziale dell'UX Design nell'istruzione per migliorare il coinvolgimento e l'efficacia
dell'apprendimento a distanza nelle scuole.

Questo manuale è pensato per gli insegnanti e gli educatori che lavorano nelle scuole
secondarie, fornendo loro le conoscenze e gli strumenti necessari per creare efficacemente
scenari di apprendimento con un alto livello di accessibilità, inclusività, efficacia e
coinvolgimento.

La metodologia utilizzata per produrre questo documento è la seguente:

Introduzione

Sono stati condotti dei focus group con insegnanti ed esperti di tecnologia UX
Design in ogni Paese partecipante (Italia, Bulgaria, Spagna, Grecia e Lituania) per
raccogliere informazioni sulle esigenze degli insegnanti in merito a risorse, strumenti
e metodologie da utilizzare per integrare i principi dell'UX Design nelle pratiche di
apprendimento digitale e online. Un totale di 28 intervistati ha partecipato all'attività.

Un questionario è stato sottoposto agli studenti di ogni Paese partecipante (Italia,
Bulgaria, Spagna, Grecia e Lituania) per garantire che il prodotto finale rispondesse
alle esigenze degli studenti. Un totale di 133 intervistati ha partecipato all'attività.

La struttura del manuale è stata definita e condivisa con i partner. Successivamente,
i contenuti del manuale sono stati sviluppati grazie alla collaborazione tra i partner di
UX@School, ognuno dei quali ha contribuito alla sua creazione sulla base delle
rispettive competenze.

Il partner leader, Learnable, ha raccolto tutti i risultati e ha generato un rapporto
completo in cui sono state riassunte le principali osservazioni.
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Dall'approccio centrato sullo studente all'UX Design: Questo capitolo
fornisce una panoramica completa dei principi fondamentali
dell'approccio centrato sullo studente e di come l'UX Design possa essere
applicato in contesti educativi.

L'approccio UX@School: Questo capitolo spiega come utilizzare
efficacemente il sistema di monitoraggio online UX@School e il MOOC
UX@School in contesti educativi.

Linee guida, strumenti e risorse per raccogliere le percezioni degli studenti:
Questo capitolo offre indicazioni pratiche su come ottenere le percezioni e
i feedback degli studenti, facilitando processi di apprendimento efficaci.

Strategia scolastica basata sui principi dell'UX Design: Questo capitolo
presenta strumenti e modelli per la pianificazione di una strategia
scolastica basata sui principi dell'UX Design.

Strumenti per migliorare l'accessibilità, l'efficacia e il coinvolgimento dei
materiali didattici digitali: Questo capitolo presenta vari strumenti online
progettati per migliorare l'accessibilità, l'efficacia e il coinvolgimento dei
materiali didattici digitali.

Il Manuale è strutturato in capitoli distinti come segue:
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1. La transizione da un approccio centrato
sullo studente alla progettazione UX

nell'istruzione secondaria

Parole chiave: Apprendimento centrato sullo studente, progettazione dell'esperienza utente (UX),
ambienti di apprendimento digitali, partecipazione attiva, esperienze di apprendimento personalizzate,

meccanismi di feedback, accessibilità e usabilità.

Negli ultimi anni, l'istruzione ha dato sempre più priorità all'apprendimento incentrato sullo
studente, concentrandosi sulle esigenze e sulle esperienze individuali. Tuttavia, con l'aumento
degli ambienti di apprendimento digitali, si riconosce la necessità di garantire che queste
esperienze siano ben progettate. Ciò comporta l'integrazione dei principi di progettazione
dell'esperienza utente (UX), che mirano a migliorare l'usabilità e la soddisfazione, nelle
pratiche di insegnamento. Pertanto, questo capitolo esplora la transizione da un approccio
incentrato sullo studente all'integrazione del design UX nell'istruzione secondaria, offrendo
strategie per migliorare le esperienze di apprendimento digitale per gli studenti.

Autori: Learnable (Marica Sabbatini e Giulio Gabbianelli)

Introduzione

L'approccio incentrato sullo studente pone gli studenti in prima linea nel processo educativo,
enfatizzando l'impegno attivo, la collaborazione e le esperienze di apprendimento
personalizzate. Gli insegnanti agiscono come facilitatori, guidando gli studenti nel loro
percorso di apprendimento e adattando le istruzioni per soddisfare i diversi stili e preferenze
di apprendimento. Questo approccio promuove l'autonomia, il pensiero critico e la
motivazione intrinseca degli studenti.

Possiamo riassumere qui di seguito le caratteristiche principali: 

·Concentrarsi sui bisogni degli studenti: Identificare gli stili di apprendimento, le
conoscenze pregresse e gli obiettivi individuali degli studenti.
·Apprendimento attivo: Incoraggiare gli studenti a impegnarsi attivamente con il materiale
attraverso discussioni, progetti e attività pratiche per migliorare la loro comprensione.
·Didattica differenziata: Adattare l'insegnamento in modo da soddisfare le esigenze di
studenti diversi. Offrire varie risorse e modalità di valutazione per soddisfare i diversi stili di
apprendimento.
·Apprendimento collaborativo: Promuovere il lavoro di gruppo e l'interazione tra pari per
favorire una comunità di studenti.

Comprendere l'approccio centrato sullo student
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Il design dell'esperienza utente (UX), tradizionalmente utilizzato nella progettazione
tecnologica e nel web, è incentrato sulla creazione di prodotti che forniscano esperienze
significative e rilevanti per gli utenti. Nel contesto dell'istruzione, i principi del design UX
possono essere applicati per migliorare gli ambienti e i materiali didattici digitali, rendendoli
più intuitivi, coinvolgenti, efficaci e accessibili a studenti con diverse abilità.

Ciò può includere la creazione di piattaforme digitali facili da usare per l'accesso ai materiali
del corso, la progettazione di attività interattive che rispondano a diversi stili di
apprendimento e la fornitura di feedback e supporto puntuali. Comprende l'accessibilità,
l'usabilità e l'estetica, il tutto finalizzato a creare un'esperienza d'uso positiva per gli studenti.

Per un'efficace transizione da un approccio incentrato sullo studente a uno che incorpora il
design UX, gli educatori devono poter integrare il meglio di entrambi i sistemi. Ecco i passi per
facilitare questa transizione:

1. Comprendere le esigenze degli studenti: Iniziate a comprendere a fondo le esigenze, le
preferenze e gli stili di apprendimento dei vostri studenti. Questo costituisce la base per
progettare una UX efficace.

2. Valutare le pratiche attuali: Valutate i metodi di insegnamento e gli strumenti digitali
attuali. Identificate ciò che funziona bene e le aree da migliorare. Chiedete un feedback agli
studenti per capire le loro esperienze.

3. Principi di progettazione UX: Familiarizzate con i principi di progettazione UX, come
usabilità, accessibilità e soddisfazione dell'utente. Questi principi guideranno la progettazione
delle esperienze di apprendimento.

4. Utilizzare la tecnologia: Sfruttare la tecnologia per migliorare le esperienze di
apprendimento. Utilizzate sistemi di gestione dell'apprendimento (LMS) facili da usare, come
Google Classroom, Microsoft Teams o Canvas, che integrano i principi del design UX.

5. Progettare contenuti coinvolgenti: Create contenuti digitali interattivi, visivamente
accattivanti e rilevanti, utilizzando elementi multimediali come video, animazioni e
simulazioni. Piattaforme come Kahoot!, Nearpod e Edpuzzle offrono metodi di presentazione
innovativi.

6. Garantire l'accessibilità: Progettate tenendo conto dell'accessibilità, utilizzando strumenti
che offrano la sintesi vocale, i sottotitoli e la possibilità di regolare le dimensioni del testo.
Seguite le linee guida per l'accessibilità dei contenuti web (WCAG) per garantire
un'accessibilità ottimale.

7. Progettazione collaborativa: Coinvolgere gli studenti nel processo di progettazione
attraverso sessioni di co-creazione e cicli di feedback. Questo assicura che l'esperienza di
apprendimento sia in linea con le aspettative degli studenti.

Transizione al design UX in ambito educativo
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8. Implementare meccanismi di feedback: Incorporate meccanismi di feedback regolari
utilizzando valutazioni formative, sondaggi e strumenti digitali come Google Forms o
SurveyMonkey per monitorare i progressi degli studenti.

9. Miglioramento iterativo: Adottate un approccio iterativo alla progettazione, perfezionando
continuamente le esperienze di apprendimento in base al feedback e alla valutazione.

10. Assicurare lo sviluppo professionale: Investite nello sviluppo professionale per dotare gli
insegnanti delle competenze necessarie a implementare efficacemente i principi del design
UX. Workshop, webinar e corsi online possono fornire una valida formazione.

Il monitoraggio e la valutazione dell'efficacia della progettazione UX in ambito educativo sono
essenziali per un miglioramento continuo. 

Ecco alcune strategie che gli insegnanti possono utilizzare:

Strategie di monitoraggio e valutazione

Utilizzate quiz, sondaggi e schede di verifica per valutare la comprensione degli studenti nel
corso della lezione. In questo modo è possibile modificare immediatamente il proprio
approccio.

Think-Pair-Share: ·Porre una domanda relativa all'obiettivo di apprendimento. Gli studenti
riflettono individualmente ("Think"), poi discutono le loro idee con un compagno ("Pair").
Infine, condividono i punti chiave con l'intera classe ("Share"). In questo modo si misura la
comprensione e si possono affrontare le idee non corrette prima di andare avanti.

Muddiest Point: ·Alla fine della lezione, chiedete agli studenti di scrivere il concetto che
hanno trovato più confuso ("muddiest point"). Analizzate le risposte per identificare le aree
in cui la spiegazione potrebbe essere rivista o chiarita.

Exit Tickets: ·Creare brevi e rapidi quiz o prompt dopo una lezione. Questi "biglietti d'uscita"
consentono di valutare la comprensione degli insegnamenti chiave da parte degli studenti
prima che lascino la classe.

Valutazione formativa
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Conducete sondaggi o focus group per capire come gli studenti percepiscono l'esperienza di
apprendimento. Raccogliere feedback su usabilità, coinvolgimento e pertinenza dei
contenuti.

·Sondaggi anonimi: Sviluppare sondaggi online o cartacei per raccogliere feedback
anonimi degli studenti sull'esperienza di apprendimento complessiva. Ponete domande
sull'usabilità dei materiali, sulla chiarezza delle istruzioni e sul livello di coinvolgimento.

·Gruppi di discussione: Organizzate discussioni in piccoli gruppi per ottenere informazioni
più approfondite sulle percezioni degli studenti. Ponete domande aperte sulla loro
esperienza con specifici elementi di design UX che avete implementato.

·Interviste individuali: Programmate brevi colloqui individuali con gli studenti per
raccogliere feedback personalizzati sul loro percorso di apprendimento. Esplorate il modo
in cui le modifiche al design UX hanno influito sulla loro comprensione e sul loro impegno.

Feedback degli studenti

Utilizzare piattaforme di apprendimento online che tengano traccia dei progressi degli
studenti, dei dati relativi al loro completamento e dell'interazione con i materiali.

·Monitorare i progressi: Vedere come gli studenti progrediscono attraverso i materiali
didattici, identificando le aree in cui potrebbero avere difficoltà.

·Livelli di coinvolgimento: Tracciare il tempo che gli studenti dedicano a lezioni o attività
specifiche, fornendo indicazioni sull'efficacia di tali materiali.

·Tassi di completamento: Analizzare i tassi di completamento dei compiti e delle
valutazioni per identificare le aree in cui gli studenti potrebbero essere disimpegnati o
necessitare di ulteriore supporto.

L'analisi di questi dati consente agli insegnanti di identificare i punti di forza, le debolezze e le
aree da perfezionare nelle loro pratiche didattiche. Inoltre, la riflessione continua e la
collaborazione con i colleghi possono aiutare gli insegnanti a iterare le loro strategie di
progettazione e a incorporare le migliori pratiche nel loro approccio pedagogico.

Analisi dell'apprendimento
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Suggerimenti

Riferimenti 

La regolarità è fondamentale: Non affidatevi a un solo metodo di valutazione. Integrate
valutazioni formative, feedback degli studenti e analisi dell'apprendimento nella vostra
routine per ottenere un quadro completo dell'apprendimento degli studenti.

Lo scopo del monitoraggio e della valutazione non è solo la raccolta di dati. Utilizzate le
informazioni raccolte per prendere decisioni informate sul miglioramento della vostra pratica
didattica e sul perfezionamento delle vostre scelte di progettazione UX.

·Celebrare i successi: Quando i vostri sforzi di monitoraggio e valutazione rivelano risultati
positivi, condivideteli con i vostri studenti! Questo rafforza l'efficacia dell'ambiente di
apprendimento e li motiva a continuare il loro percorso accademico.

Weimer, M. (2013). Learner-Centered Teaching: Five Key Changes to Practice. Jossey-Bass.
Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. Basic
Books.
Garrett, J. J. (2010). The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web
and Beyond. New Riders.
Wiliam, D. (2011). Embedded Formative Assessment. Solution Tree Press.
Ferguson, R. (2012). Learning Analytics: Drivers, Developments, and Challenges.
International Journal of Technology Enhanced Learning, 4(5-6), 304-317.
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2. L'approccio di UX@School: come utilizzare
il sistema di monitoraggio online di

UX@School e il MOOC

Parole chiave: Principi di UX Design, Insegnanti di scuola secondaria, Sistema di tracciamento online,
MOOC, Materiali didattici digitali, Coinvolgimento degli studenti, Miglioramento continuo.

L'approccio UX@School è progettato per consentire agli insegnanti e agli educatori delle
scuole secondarie di migliorare le pratiche e i materiali digitali per l'insegnamento e
l'apprendimento attraverso l'applicazione dei principi dell'UX Design. Inoltre, mira a
promuovere il lancio di un pool di insegnanti, formatori ed educatori qualificati che serviranno
come "ambasciatori" per sfruttare i risultati di UX@School all'interno della comunità
educativa.

Fornendo l'accesso a due strumenti distinti: il sistema di monitoraggio online e il MOOC,
questo approccio mira a rafforzare la capacità e la preparazione delle scuole per una
transizione efficace verso l'istruzione digitale. Questi strumenti offrono una metodologia per
creare materiali digitali, attività di apprendimento a distanza e ambienti online più accessibili,
efficaci e coinvolgenti.

Di seguito, illustriamo come ogni strumento può essere utilizzato in modo efficace.

Autori: Learnable (Marica Sabbatini e Giulio Gabbianelli)

Introduzione

Il sistema di monitoraggio online serve come strumento online per monitorare e valutare
l'esperienza degli studenti con gli artefatti digitali utilizzati dagli insegnanti applicando i
principi della UX. Il suo obiettivo primario è quello di valutare le percezioni degli studenti
durante l'interazione con gli artefatti e gli ambienti di apprendimento online.

Sistema di monitoraggio online 
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Benefici

·Facilita il monitoraggio in tempo reale del coinvolgimento e della soddisfazione degli
studenti nei confronti dei materiali digitali.

·Fornisce indicazioni sulle aree di miglioramento per migliorare l'esperienza dell'utente.

Step da seguire

·Identificare gli artefatti e gli ambienti di apprendimento online di cui si desidera
raccogliere le percezioni degli studenti.

·Istruire gli studenti sull'importanza di fornire un feedback sui materiali e gli ambienti
digitali per facilitare il miglioramento.

·Introdurre gli studenti allo strumento e spiegare il processo di compilazione del
questionario per raccogliere il loro feedback.

·Analizzare le risposte associate alle categorie identificate in linea con i principi dell'UX
Design. Questa analisi consente agli insegnanti di identificare le aree che richiedono un
miglioramento e gli aspetti che funzionano bene.

·Lo strumento fornisce un elenco di potenziali azioni basate sulle categorie identificate per
guidare gli insegnanti a perfezionare i loro materiali di conseguenza. In questo modo è
possibile adattare l'insegnamento alle preferenze e agli stili di apprendimento dei singoli
studenti.

Il MOOC è un corso di formazione online completo rivolto a insegnanti e formatori su come
creare scenari di apprendimento digitale e online più incentrati sullo studente, efficaci e
coinvolgenti applicando i concetti di UX Design. Copre i seguenti argomenti:

·UX Design per le scuole secondarie: perché è necessario considerare la percezione degli
studenti; 
·I fattori che influenzano il coinvolgimento e l'apprendimento attivo negli ambienti online, 
·Come progettare ambienti, attività e materiali digitali incentrati sullo studente; 
·Come valutare se i nostri materiali didattici digitali sono efficaci, accessibili e coinvolgenti; 
·Sfide e strategie per implementare il design UX nelle lezioni online; 
·I passi per l'integrazione dell'UX design

The MOOC
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Benefici

Step da seguire

·Accedere alla piattaforma MOOC e iscriversi al corso.

·Utilizzare i materiali del corso, compresi i video didattici, le letture e gli esercizi interattivi.

·Applicare le conoscenze e le competenze acquisite per migliorare le pratiche di
insegnamento e apprendimento digitale.

·Partecipare a forum e comunità di discussione e collaborare con i colleghi per scambiare
idee e buone pratiche.

·Valutare e modificare continuamente le pratiche didattiche sulla base di nuove intuizioni e
strategie.

·Favorire la collaborazione tra gli educatori creando opportunità di condivisione delle
intuizioni e delle migliori pratiche derivate dalla formazione MOOC.

·Integrare gli insegnamenti dei MOOC nelle strategie di insegnamento digitale dell'intera
scuola per garantire la coerenza e l'allineamento con gli obiettivi educativi.

La combinazione del sistema di monitoraggio online e del MOOC nell'ambito dell'approccio
UX@School può migliorare significativamente le pratiche di insegnamento e apprendimento
digitale nelle scuole secondarie. Ecco come integrare efficacemente questi due strumenti:

COME APPLICARE L'APPROCCIO UX@SCHOOL

·Utilizzare le informazioni raccolte dal sistema di monitoraggio
online per identificare le aree di miglioramento dei materiali e degli
ambienti didattici digitali.

·Esplorare le sessioni di formazione MOOC per ottenere esempi e
casi di studio per gli educatori.

·Fornisce opportunità di formazione flessibili e accessibili per gli educatori.

·Offre una guida completa sull'implementazione dei principi dell'UX Design nei contesti
educativi.

1. Processo
decisionale basato
sui dati
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2. Sviluppo
professionale

·Utilizzare i dati del Sistema di monitoraggio online per identificare le
sfide comuni o le aree in cui gli insegnanti potrebbero richiedere
ulteriore supporto o formazione.

·Esplorare le sessioni di formazione MOOC per rispondere a queste
esigenze specifiche, fornendo agli insegnanti una guida e risorse
mirate.

·Incoraggiare gli insegnanti ad applicare i concetti appresi nel MOOC
per ottimizzare le loro pratiche di insegnamento digitale e affrontare
le sfide identificate.

3.
Miglioramento
continuo

·Incoraggiare gli educatori a condividere le loro esperienze e i loro
successi nell'implementazione dei principi dell'UX Design nelle loro
pratiche di insegnamento durante le discussioni del MOOC e nella
UX@School Community of Practice.

·Facilitare la collaborazione tra gli educatori all'interno della scuola
per scambiare le migliori pratiche e le strategie innovative per
sfruttare entrambi gli strumenti in modo efficace.

4.
Implementazion
e strategica

·Sviluppare un piano coordinato per l'implementazione del Sistema di
monitoraggio online e del MOOC all'interno della scuola o del
distretto, garantendo l'allineamento con gli obiettivi e le priorità
educative generali.

·Fornire supporto e risorse continue agli educatori per incoraggiare
l'utilizzo coerente di entrambi gli strumenti.

·Monitorare e valutare l'impatto dell'approccio combinato sul
coinvolgimento degli studenti, sui risultati di apprendimento e
sull'efficacia complessiva dell'insegnamento digitale.

·Dimostrare come le modifiche apportate in base al feedback
dell'Online Tracking System abbiano avuto un impatto positivo sul
coinvolgimento degli studenti e sui risultati dell'apprendimento.
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3. Linee guida, strumenti e risorse per
conoscere le percezioni degli studenti 

Parole chiave: Feedback degli studenti, Materiali didattici, Metodi di valutazione, Anonimato e
riservatezza, Strumenti digitali, Apprendimento personalizzato, Apprendimento efficace.

La raccolta del feedback degli studenti sui materiali didattici e sulla loro percezione è un
processo multiforme che richiede un'attenta pianificazione ed esecuzione da parte di
amministratori ed educatori. 

La multidimensionalità del processo è dovuta a diverse ragioni:

·Esigenze diverse degli alunni: ogni alunno è un individuo e può avere stili di
apprendimento, abitudini e capacità diverse.

·Metodi di valutazione diversi: Il feedback può essere ottenuto con diversi metodi, come
questionari, discussioni, progetti o esercizi pratici.

·Limiti di tempo e di risorse: Gli insegnanti spesso hanno tempo e risorse limitate per
raccogliere il feedback.

·Processo di apprendimento complesso: L'apprendimento è un processo complesso che
coinvolge molti fattori come la motivazione degli studenti, le competenze pregresse, le
emozioni e altri fattori.

Tutti questi fattori forniscono un quadro più completo e variegato di come gli studenti
apprendono e comprendono il materiale didattico.

Autori: Raseiniai Šaltinis progymnasium (Kristina Vileišienė, Žydrūnas Kapočius, Lijana Ivoškienė,
Vilma Drungelienė, Jolanta Stankaitienė, Vida Drąsutė)

Introduzione
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Prima di tutto, è importante definire ciò che il docente vuole apprendere dalla percezione del
materiale didattico da parte degli studenti e come intende utilizzare le informazioni ricevute.
Questo può aiutare a determinare i metodi di raccolta più appropriati. 

Un obiettivo chiaro è essenziale per ottenere un feedback utile ed efficace dagli studenti sul
materiale didattico e sulla loro comprensione per diversi motivi:

Puntare ai risultati giusti: ·Un obiettivo ben definito aiuta l'insegnante a indirizzare il
feedback verso gli specifici risultati di apprendimento che intende raggiungere.

Apprendimento personalizzato: ·Con un obiettivo chiaro, gli insegnanti possono
personalizzare il processo di apprendimento in base alle esigenze e alle capacità di ogni
studente.

Apprendimento efficace: ·Con obiettivi specifici, gli insegnanti possono sviluppare metodi
di valutazione e feedback efficaci per misurare i progressi degli studenti.

Miglioramento e sviluppo: ·Obiettivi chiari aiutano gli insegnanti e gli amministratori a
formulare strategie efficaci per migliorare i metodi e le pratiche di insegnamento sulla base
dei feedback.

Linee guida

1. Avere un obiettivo chiaro

Per esempio

valutare la compresione dei concetti matematici da parte degli studenti: l'insegnante può
utilizzare il feedback per identificare i concetti matematici che gli studenti non capiscono
meglio. In base al feedback ricevuto, può ristrutturare il materiale della lezione, fornire
spiegazioni aggiuntive o organizzare lezioni supplementari per migliorare la comprensione di
ogni studente di importanti argomenti matematici.

A seconda degli obiettivi, si possono utilizzare sondaggi, interviste, focus group o osservazioni.
Ogni metodo presenta vantaggi e svantaggi, quindi è importante scegliere quello più adatto
alle proprie esigenze.

2. Selezione dei metodi appropriati
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a. Sondaggi

Benefici:

- Un modo rapido ed efficiente per raccogliere grandi quantità di dati da un gran numero
di studenti.
- L'anonimato può incoraggiare gli studenti a condividere più apertamente le loro opinioni
ed esperienze.

Svantaggi:

- Gli studenti potrebbero non essere motivati a rispondere alle lunghe domande del
sondaggio.
- I risultati del sondaggio possono essere superficiali o non fornire una comprensione
sufficientemente dettagliata delle percezioni degli studenti.

b. Intervista

Benefici:

- Consente una comprensione più approfondita delle opinioni, dei pensieri e delle
esperienze degli studenti.
- Si possono porre ulteriori domande per chiarire risposte poco chiare o contraddittorie.

Svantaggi:

- Processo che richiede tempo, soprattutto se le interviste vengono condotte con un gran
numero di studenti.
- Gli studenti possono sentirsi a disagio nel parlare apertamente con l'insegnante.

c. Focus group:

Benefici: 

- Offre l'opportunità di osservare l'interazione e la discussione degli studenti.
- Le dinamiche di gruppo possono rivelare nuovi bisogni e abilità di apprendimento.

Svantaggi:

- Ogni studente può avere opinioni diverse.
- Ci possono essere difficoltà di controllo e di ordine, soprattutto se gli studenti sono
energici o non coordinati.

17



d. Osservazione

Benefici:

- Permette all'insegnante di osservare direttamente il comportamento e le attività degli
studenti.
- Può fornire indicazioni su come gli studenti rispondono al materiale e su come mettono
in pratica le competenze apprese.

Svantaggi:

- Può essere difficile osservare tutti gli studenti contemporaneamente.
- Le osservazioni possono essere soggettive e dipendere dall'esperienza e
dall'interpretazione dell'insegnante.

e. L'importanza dell'anonimato e della riservatezza

L'anonimato e la riservatezza incoraggiano risposte oneste e aperte da parte degli studenti,
essenziali per ottenere informazioni affidabili.

Perché è importante:

1. Apertura e onestà: L'anonimato dà agli studenti un senso di sicurezza e li incoraggia a
condividere più apertamente i loro pensieri.

2. Sicurezza e privacy: La riservatezza assicura che gli studenti si sentano sicuri e fiduciosi
che il loro feedback sarà mantenuto riservato.

3. Dati accurati e oggettivi: I feedback anonimi possono fornire un quadro più obiettivo e
accurato delle percezioni degli studenti.

4. Identificazione dei problemi sistemici: Gli insegnanti possono identificare più facilmente
problemi sistemici o debolezze nell'insegnamento garantendo l'anonimato.

Come realizzarlo:
1. Consentire un feedback anonimo.
2. Non utilizzare informazioni personali.
3. Utilizzare strumenti di valutazione anonimi.
4. Garantire l'archiviazione sicura dei dati.
5. Verificare il feedback nei focus group.
6. Rendete pubbliche le politiche sull'anonimato e la riservatezza.
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f. Strumenti digitali per la raccolta del feedback degli studenti

Esistono diversi strumenti che possono essere utili per raccogliere le percezioni degli
studenti e per il processo di apprendimento, consentendo di utilizzare una varietà di
strumenti di valutazione, di monitorare facilmente i progressi e di rispondere alle esigenze
degli studenti.

1. SurveyMonkey: offre indagini personalizzabili con funzionalità di analisi dettagliate.

2. Google Forms: Uno strumento gratuito che si integra con Google Drive, utile per creare e
condividere sondaggi.

3. Typeform: Conosciuto per la creazione di sondaggi coinvolgenti e interattivi.

4. Kahoot!: Coinvolge gli studenti attraverso strumenti di apprendimento e feedback basati
sul gioco.

5. Learn Lab: Permette agli insegnanti di creare attività e presentazioni e una serie di
compiti interattivi.

6. Wordwall: Una piattaforma popolare per gli insegnanti per creare attività interattive,
tradotta in 38 lingue.

7. Eduten: Esercizi e problemi di matematica giocati per supportare l'apprendimento
attraverso il gioco.

8. Edpuzzle:Una piattaforma per la creazione di problemi video interattivi in cui gli studenti
possono rispondere alle domande in diretta mentre guardano.

9. Padlet: n muro virtuale di "adesivi" dove insegnanti e studenti possono condividere idee,
link, immagini e altre informazioni.

10. Nearpod: Permette agli insegnanti di creare lezioni interattive con domande, sondaggi,
immagini e altri elementi a cui gli studenti possono partecipare utilizzando i loro dispositivi.

11. Flip: Una piattaforma in cui gli studenti possono registrare brevi risposte video a compiti
o domande.

12. Google Classroom: Una piattaforma gratuita per insegnanti e studenti per creare
compiti, condividere documenti, comunicare e monitorare i progressi.

13. Pear Deck: Uno strumento che si integra con Google Slides per creare diapositive
interattive a cui gli studenti possono partecipare e rispondere alle domande.

La chiave è usare il feedback per informare e migliorare la pratica educativa e rendere
l'esperienza di apprendimento più efficace e piacevole per gli studenti.
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Riferimenti 

https://teachingcommons.stanford.edu 
https://www.scijournal.org 
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4. Tools and templates for planning a school
strategy based on UX Design principles

Parole chiave: UX Design, Strategia scolastica, Strumenti digitali, Accessibilità, Coinvolgimento,
Formazione degli insegnanti, Collaborazione, Networking (lavorare in rete)

Le scuole possono creare un ambiente educativo più coinvolgente ed efficace che dà priorità
all'esperienza come utente dei membri della sua comunità. Questo capitolo ti guiderà
attraverso il processo di creazione di una strategia scolastica che incorpora i principi di UX
Design. Inizieremo con lo sviluppo della strategia stessa, seguita da una panoramica di
strumenti e modelli essenziali. Successivamente, discuteremo di come condividere
efficacemente i risultati con colleghi e famiglie. Il capitolo tratterà anche la fase di formazione
per gli insegnanti e si concluderà con consigli su come creare reti con altre scuole per
organizzare fiere e conferenze legati all'UX.

Autori: AKOE Educació (Nelo Mascarós, Enric Ortega)

Introduzione

Designing a strategy/policy that incorporates UX design methodology for teachers at school
involves several key steps. Let’s break it down:

Creare una strategia che incorpora la metodologia UX Design

a. Comprendere il Contesto:

Inizia col comprendere le esigenze specifiche e le sfide affrontate dagli insegnanti
nella tua scuola.

Considera i metodi di insegnamento esistenti, l'ambiente della classe e l'uso della
tecnologia.

b. Ricerca dell’Utente destinatario (User research):

Conduci una ricerca per raccogliere informazioni direttamente dagli insegnanti.
Comprendere i loro punti critici, le loro preferenze e le procedure di lavoro.

Utilizza sondaggi, interviste e osservazioni per comprendere il pubblico di
destinazione (studenti o genitori).
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c. Definire gli obiettivi:

Definisci gli obiettivi secondo l’acronimo SMART (Specifici, Misurabili, Raggiungibili,
Realistici e in un Tempo determinato)

Dà priorità ai principi di progettazione UX da raggiungere

Devi garantire che gli obiettivi siano in linea con la mission e con gli obiettivi generali
della scuola

d.  Creare un team:

Considera di coinvolgere sia insegnanti esperti che professionisti e docenti principianti
entusiasti

Definisci ruoli e responsabilità

Favorisci la comunicazione aperta e la condivisione delle conoscenze tra i membri del
team

e. Selezionare software e sistemi di gestione dell'apprendimento (LMS):

Controlla le applicazioni esistenti più adatte alla tua scuola

Forma gli insegnanti per queste applicazioni.

 f. Incorporare i principi di progettazione UX:

Applicare i principi di progettazione UX per migliorare le esperienze di insegnamento,
come le caratteristiche che facilitano l'insegnamento efficace. Per esempio:

            - Interfacce intuitive per le valutazioni
            - Strumenti di pianificazione delle lezioni semplificati
            - Canali di comunicazione chiari con studenti e genitori

Considera il carico cognitivo, la memorizzazione delle informazioni e la comunicazione
efficace.

g. Sequenzialità del contenuto:

Lavora a stretto contatto con gli addetti alla progettazione del curriculum per
sequenziare efficacemente i contenuti di apprendimento.

Assicurati che i materiali siano organizzati in modo logico e facilmente accessibili.
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h. Test di usabilità:

Sperimenta la strategia/ politica con un piccolo gruppo di insegnanti.

Raccogli i loro feedback e ripeti la fase pilota in base alle loro esperienze.

i. Implementare:

Attua la strategia in fasi, monitorando l'efficacia e apportando miglioramenti nel tempo.
Alcuni elementi da prendere in considerazione sono:

- Collaborazione: coinvolgere tutte le parti interessate, inclusi studenti, insegnanti e
genitori nel processo di progettazione UX.
- Design iterativo: migliorare continuamente il design in base al feedback degli utenti e alle
mutevoli esigenze.
- Accessibilità: garantire che tutti gli utenti possano accedere e beneficiare delle soluzioni
progettate, indipendentemente dalle loro capacità o disabilità.

Strumenti e modelli da utilizzare

Incorporare i principi di UX Design nella pianificazione di una strategia scolastica può
migliorare significativamente l'esperienza educativa. Per essere efficace, è importante
generare modelli comuni per l'intera scuola e utilizzare strumenti che migliorino i materiali in
linea con i principi UX.

a. Ricerca degli utenti

Modello di utente: Aiuta a capire il target di riferimento, che nel caso di una scuola
potrebbe essere costituito da studenti o genitori. È possibile utilizzare il modello (Link:
https://www.canva.com/design/DAGEFWcaFWc/0Nb1upv-
9LeEqlwsYgXmgg/view"utm_content=DAGEFWcaFWc&utm_campa=igndesignshare&ut
m_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview) pronto da modificare.

Modello di intervista all'utente: aiuta a condurre interviste per raccogliere dati qualitativi
dagli utenti. Yale University propone alcune domande, selezionarne alcune dal sito ufficiale
(Link: https://usability.yale.edu/understanding-your-user-interviews/user-interview-user-
example-questions) e aggiungerle.

Parere dello studente e del genitore: cattura i bisogni e i desideri di studenti e genitori, che
è un aspetto essenziale per creare una strategia scolastica centrata sullo studente.
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b. Selezionare software e sistemi di gestione dell'apprendimento (LMS)

Figma: uno strumento versatile che consente la progettazione collaborativa, la
prototipazione e la raccolta di feedback. È abbastanza intuitivo e facile da usare. Ha molti
esempi e modelli. Permette di scaricare documenti liberi da copyright, anche se è una
versione gratuita. Ha una versione online senza bisogno di scaricare. D'altra parte, chiede
continuamente di aggiornare e migliorare il piano utente che hai. A volte ci vuole molto
tempo per caricare e la cronologia viene salvata solo per 30 giorni. C'è una versione DEMO
di prova "starter". Questa opzione consente 1 progetto con 3 file, pagine limitate ai file e una
storia di 30 giorni. Le opzioni "professionale" e "organizzazione" non hanno limitazioni e
consentono di condividere le raccolte (libraries).

Adobe XD: noto per la sua interfaccia intuitiva e l'integrazione con altri prodotti Adobe, utile
per la creazione di progetti e prototipi ad alta fedeltà. Ha tutorial e articoli che ti guidano e
ti danno esempi di come usarlo. La quantità di funzioni e compiti che ti permette di fare è
molto completa. D'altra parte, è necessario installare le applicazioni per usarlo, la versione di
prova è molto limitata, richiede un uso frequente per acquisire familiarità con esso. Ha
abbonamenti mensili o annuali. Ha opzioni per scuole e studenti.

Sketch: offre un potente editing vettoriale ed è ampiamente utilizzato per le attività di
progettazione UI/ UX. Molto intuitivo e facile da usare, ideale per gli utenti MacOs. Per altri
sistemi operativi, c'è solo la versione web che è molto limitata. Si consiglia di utilizzare solo
la versione a pagamento, poiché la versione gratuita non offre troppe possibilità.

InVision: fornisce una piattaforma per la prototipazione e la collaborazione, rendendo più
facile la condivisione dei progetti con le parti interessate. Se lavori con ChromeOS questa è
la tua applicazione. Molto facile da usare e permette l'accesso a una lavagna digitale, che
facilita il lavoro di gruppo. D'altra parte, è molto orientato ai telefoni cellulari e dispositivi
simili e la versione gratuita è molto limitata in termini di tempo e risorse offerte.

Balsamiq: uno strumento per creare rapidamente schemi e diagrammi di flusso  che ti
aiuta a lavorare più rapidamente e in modo più intelligente, con funzionalità per disegnare i
flussi e le interfacce utente. Molto facile da usare, i tutorial e i modelli ti aiutano a iniziare a
creare progetti, ti permette di stampare o sviluppare in pdf anche nella versione di prova,
non devi installare nulla per usarlo, ti permette di condividere il progetto e gestirne i
permessi di proprietà, ha la funzione di riprodurre la musica mentre lavorate se lo chiedete.
Il problema principale è che la versione gratuita dura solo 30 giorni e le versioni a
pagamento sono abbastanza costose.
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c. Test di usabilità

A questo proposito, si consiglia di utilizzare lo strumento di valutazione UX for Teachers
sviluppato da un progetto su piccola scala nel settore scolastico e cofinanziato dal programma
Erasmus+. Questo strumento offre un metodo più preciso per testare e valutare la vostra
comunità educativa.

Come condividere i risultati con colleghi e famiglie

I nostri colleghi devono avere accesso a tutti i tipi di modelli e strumenti che useremo. La
creazione di una raccolta in una cartella condivisa nell'ambiente digitale di ogni scuola
(Moodle, Google Classroom, Microsoft Teams, ecc.) sarà di grande aiuto per riunire tutti i
materiali generati ed essere in grado di personalizzare quelli che si prestano all’uso di ogni
docente.

Nelle diverse applicazioni che abbiamo discusso, possiamo lavorare con un singolo utente o
con utenti diversi all'interno dello stesso account scolastico. Questo renderà più facile lavorare
su qualsiasi dispositivo, indipendentemente dal sistema operativo utilizzato. Inoltre, il fatto di
salvarlo nel cloud sarà utile per evitare di sovraccaricare i singoli computer.

D'altra parte, l'immagine che diamo alle famiglie è estremamente importante in questi tempi.  
Dobbiamo assicurarci che questi materiali, questi disegni e questi modelli arrivino a
conoscenza delle famiglie, in modo che possano valorizzare tutto il lavoro che facciamo. Ciò
richiederà un minimo di controllo di qualità, che, se ogni insegnante segue i modelli e le
applicazioni concordate, dovrebbe essere semplice e veloce da eseguire. All'inizio tutto ciò
sarà formativo e soprattutto fondamentale, ma una volta che gli insegnanti sapranno come
comportarsi negli ambienti proposti dalla scuola, non sarà più necessario.

Training stage

Dopo aver scelto gli strumenti e i modelli che useremo a scuola, è importante formare gli
insegnanti che li useranno. In questo senso, possiamo contare sul team che è stato creato per
questo ambito e lavorare sul tutoraggio tra pari giorno per giorno, anche se è consigliabile che
un esperto in UX Design o un relatore, quale l’animatore digitale, specializzato nelle
applicazioni e modelli che stiamo per utilizzare, possa dare una formazione generica per tutto
il personale docente.

Pertanto, un piano di formazione semplice e fattibile potrebbe essere:

Progettazione della formazione e ricerca di relatori da parte del team UX.
Formazione generale per tutti gli insegnanti coinvolti.
Peer tutoring degli insegnanti del team UX per sostenere i docenti nella creazione dei
primi design.
Revisione da parte del team UX dei materiali creati dal resto del team.
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Come fare rete con altre scuole per l'organizzazione di fiere e conferenze su UX

Organizzare fiere e conferenze sulla User Experience (UX) con altre scuole può essere
un'impresa molto gratificante. Promuove la collaborazione, l'apprendimento e il networking
tra studenti e professionisti. Ecco una guida completa per aiutarvi a creare reti e lavorare in
rete con altre scuole per questo scopo:

a. Identificare potenziali scuole partner
Ricercare scuole con programmi e metodologie UX ben strutturati
Utilizzare reti e organizzazioni professionali.

b. Costruire relazioni
Inviare email introduttive o messaggi LinkedIn a docenti referenti o studenti
rappresentanti di istituto.
Partecipare agli eventi organizzati da altre scuole.
Condividere sui social media.

c. Proporre la collaborazione
Suggerire progetti comuni iniziali come i webinar.
Creare una proposta formale che specifichi vantaggi, attività e logistica.

d. Pianificare l’evento
Formare un comitato di pianificazione con rappresentanti di ogni scuola.
Definire gli obiettivi dell'evento e la logistica (data, luogo, budget).
Sviluppare il programma.i.

e. Promozione e sensibilizzazione
Sviluppare una strategia di marketing utilizzando i social media e la posta elettronica.
Incoraggiare tutte le scuole a promuovere l'evento.
Inviare un comunicato stampa ai media più importanti.

f. Esecuzione
Garantire una comunicazione chiara tra gli organizzatori.
Testare piattaforme tecnologiche per eventi virtuali.
Condurre le prove con I relatori.

g. Follow-Up
Raccogliere feedback dai partecipanti.
Inviare messaggi di ringraziamento a tutte le persone coinvolte.
Facilitare il networking post-evento..

26



5. Strumenti online per migliorare
l'accessibilità, l'efficacia e il coinvolgimento

dei materiali didattici digitali

Parole chiave: Accessibilità, Educazione digitale, Strumenti online, Tecnologia educativa, Apprendimento
inclusivo e adattivo, Coinvolgimento, Efficacia

Nell'era digitale odierna, l'accessibilità, l'efficacia e il coinvolgimento dei materiali didattici
digitali sono fondamentali per promuovere esperienze di apprendimento inclusive e di
impatto nelle scuole.
Questo capitolo approfondirà strumenti e piattaforme online specifici che possono essere
utilizzati per raggiungere questi obiettivi, con esempi concreti che ne illustrano l'applicazione.

Autori: Prof. Dr. Petyo Budakov (Budakov Films), Maria Mavridou (IED)

Introduzione

Accessibilità: Gli strumenti per l'educazione digitale migliorano notevolmente l'accessibilità
sia per studenti che per insegnanti. Per gli studenti, strumenti come lettori di schermo,
sottotitoli, strumenti di trascrizione e design reattivo assicurano che i materiali educativi siano
accessibili a chi ha disabilità visive o uditive e a chi utilizza dispositivi diversi. Per gli insegnanti,
questi strumenti offrono la possibilità di creare ambienti di apprendimento inclusivi,
permettendo di adattare i contenuti e fornire formati alternativi per soddisfare le esigenze
diversificate degli studenti.

Efficacia: Gli strumenti digitali potenziano l'efficacia delle esperienze educative
personalizzando e semplificando i processi. Per gli studenti, le piattaforme di apprendimento
adattivo personalizzano i contenuti in base ai progressi individuali, garantendo un supporto
mirato e sfide appropriate. I sistemi di gestione dell'apprendimento (LMS) facilitano la
comunicazione e la condivisione delle risorse tra studenti e insegnanti. Per gli insegnanti, gli
LMS organizzano e distribuiscono i materiali del corso in modo efficiente, riducendo i carichi
amministrativi. Inoltre, l'analisi dei dati fornisce approfondimenti in tempo reale sulle
prestazioni degli studenti, consentendo aggiustamenti istruzionali tempestivi e personalizzati.

Accessibilità, efficacia e coinvolgimento dei materiali didattici
digitali per studenti e insegnanti
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Software per Lettori di Schermo: JAWS (Job Access With Speech)

- Descrizione: Converte testo e grafiche in sintesi vocale o Braille.
- Caso d'uso: Gli studenti con disabilità visive possono navigare e accedere ai libri di testo
online.
- Link:[JAWS ](https://www.freedomscientific.com/products/software/jaws/)

NVDA (NonVisual Desktop Access)

- Descrizione: Lettore di schermo open-source che fornisce output vocale e Braille per
Windows.
- Caso d'uso: Gli studenti possono navigare su siti web, leggere articoli e completare compiti.
- Link: [NVDA](https://www.nvaccess.org/)

VoiceOver (Apple)

- Descrizione: Lettore di schermo integrato per dispositivi Apple, che fornisce comandi vocali e
gesti.
- Caso d'uso: Gli studenti leggono e-book e navigano nei contenuti sugli iPad utilizzando
feedback vocale e gesti.
- Link: [VoiceOver](https://www.apple.com/accessibility/vision/)

ZoomText

- Descrizione: Programma di ingrandimento dello schermo e lettura con ingrandimento del
testo e output vocale.
- Caso d'uso: Gli studenti con visione ridotta regolano le visualizzazioni e accedono ai materiali
della lezione.
- Link: [ZoomText](https://www.zoomtext.com/)

Buone Pratiche: Strumenti per l'Accessibilità, l'Efficacia e il
Coinvolgimento nell'Educazione Digitale

Strumenti per l'Accessibilità
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Coinvolgimento: Coinvolgere studenti e insegnanti è fondamentale per un ambiente di
apprendimento produttivo. Gli strumenti digitali integrano elementi di gamification, come
badge e classifiche, per motivare gli studenti, mentre risorse multimediali come video,
simulazioni e quiz interattivi catturano la loro attenzione e rendono l'apprendimento
coinvolgente. Per gli insegnanti, le lavagne interattive, le app educative e le piattaforme di
collaborazione online supportano metodi di insegnamento dinamici, incorporando attività
multimediali e gamificate per aumentare la partecipazione degli studenti e creare esperienze
di apprendimento memorabili.



Strumenti per il Miglioramento dell'Efficacia

Piattaforme di Apprendimento Adattivo: Khan Academy

- Descrizione: Adatta i contenuti in base ai progressi dell'apprendimento.
- Caso d'uso: Gli studenti ricevono esercizi e tutorial su misura in base alle valutazioni
preliminari
- Link: [Khan Academy](https://www.khanacademy.org/)

DreamBox Learning

- Descrizione: Piattaforma di matematica adattiva per studenti delle scuole primarie con lezioni
personalizzate.
- Caso d'uso: Gli studenti ricevono problemi di matematica e tutorial su misura.
- Link: [DreamBox Learning](https://www.dreambox.com/)

Smart Sparrow

- Descrizione: Permette agli educatori di creare lezioni e valutazioni adattive.
- Caso d'uso: Gli studenti interagiscono con lezioni interattive che si adattano alle loro
prestazioni.
- Link: [Smart Sparrow](https://www.smartsparrow.com/)

ALEKS (Valutazione e Apprendimento negli Spazi di Conoscenza)

- Descrizione: Sistema di valutazione e apprendimento adattivo per percorsi di apprendimento
personalizzati.
- Caso d'uso: Gli studenti studiano materie come la chimica con problemi e tutorial
personalizzati.
- Link: [ALEKS](https://www.aleks.com/)
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Duolingo

- Descrizione: Utilizza badge, punti e barre di progresso per motivare gli apprendenti.
- Caso d'uso: Gli studenti di lingue guadagnano badge e avanzano attraverso i livelli.
- Link: [Duolingo](https://www.duolingo.com/)

Classcraft

- Descrizione: Trasforma l'aula in un gioco di ruolo con missioni e punti.
- Caso d'uso: Gli studenti guadagnano punti e sbloccano abilità completando compiti.
- Link: [Classcraft](https://www.classcraft.com/)

Seesaw

- Descrizione: Strumento digitale per portafogli e comunicazione interattiva in aula.
- Caso d'uso: Gli studenti condividono progetti multimediali e ricevono feedback.
- Link: [Seesaw](https://web.seesaw.me/)

GoNoodle

- Descrizione: Promuove l'attività fisica e la consapevolezza attraverso video interattivi.
- Caso d'uso: Gli insegnanti utilizzano le attività di GoNoodle per mantenere gli studenti attivi e
concentrati.
- Link: [GoNoodle](https://www.gonoodle.com/)

Questi strumenti migliorano l'educazione digitale potenziando l'accessibilità, l'efficacia e il
coinvolgimento, rispondendo a diverse esigenze di apprendimento e favorendo un ambiente
di apprendimento dinamico.

Strategie e Strumenti per il Coinvolgimento
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Suggerimenti

Riferimenti

Gli strumenti per l'accessibilità, come i lettori di schermo, garantiscono pari accesso ai
materiali educativi digitali per tutti gli studenti, indipendentemente dalle disabilità.

L'efficacia può essere migliorata attraverso le piattaforme di apprendimento adattivo che
offrono esperienze di apprendimento personalizzate.

Le tecniche di gamification possono aumentare significativamente il coinvolgimento e la
motivazione degli studenti nell'educazione digitale.

Bates, A. W., & Sangrà, A. (2019). Managing Technology in Higher Education: Strategies for
Transforming Teaching and Learning. John Wiley & Sons.
W3C Web Accessibility Initiative. (n.d.). Introduction to Web Accessibility. Retrieved from
https://www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibility-intro/
Kapp, K. M. (2012). The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods and
Strategies for Training and Education. John Wiley & Sons.
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