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Abbracciare l'innovazione:
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Cos'e il co-design in ambito
educativo?
La progettazione condivisa & un processo

collaborativo in cui educatori e studenti
creano e perfezionano insieme attivita e
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obiettivi di apprendimento.

Principi chiave:
Decisione condivisa.
Rispetto per le diverse prospettive.
Flessibilita di adattamento alle
esigenze in continua evoluzione.
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Passaggi per sperimentare e
adattare nuove metodologie

Tendenze della ricerca: resta
B informato sulle pratiche educative
| emergenti (ad esempio,
gamification, apprendimento
B misto, flipped classroom).
Piccoli cambiamenti pilota: testa
nuovi metodi in modi gestibili per
1 valutarne l'impatto.
Raccogli feedback: coinvolgi
studenti e colleghi per valutarne
l'efficacia.
Perfezionare le pratiche: adatta e
amplia le strategie di successo.

Rt Co-funded by the
A Erasmus+ Programme
i of the European Union

*

progettazione condivisa e
nuove metodologie didattiche

Finanziato dall'Unione Europea. | punti di vista e le opinioni espressi sono tuttavia esclusivamente quelli degli autori e no
riflettono necessariamente quelli dell'Unione Europea o dell'Agenzia esecutiva europea per l'istruzione e la cultura (EACEA).
Né I'Unione Europea né I'EACEA possono essere ritenute responsabili per essi.

e

—

N\

Perché rimanere aggiornati
in ambito formativo?

Rilevanza: i metodi moderni soddisfano
le diverse esigenze degli studenti.
Coinvolgimento: le strategie innovative
aumentano la motivazione.
Adattabilita: prepara gli insegnanti ad
affrontare sfide dinamiche.
Collaborazione: incoraggia la
condivisione dell'apprendimento.
Tendenze: Gamification, Flipped
Classroom, Apprendimento
esperienziale, Co-design.

Rimanere aggiornati € un vantaggio sia
per gli insegnanti che per gli studenti.

Vantaggi dell'adozione
di nuove metodologie

Per gli educatori:

Nuove idee e nuovi approcci
arricchiscono le pratiche didattiche.
Dinamiche in classe migliorate
attraverso la collaborazione.

Opportunita di crescita professionale.

Per gli studenti:

Maggiore coinvolgimento e senso di
appartenenza all'apprendimento.
Miglioramento della creativita e delle
capacita di risoluzione dei problemi.
Un ambiente di apprendimento su

misura per le loro esigenze e

aspirazioni.




N\

Applicazione di
COoDe. approcci di co-design

Definire obiettivi collaborativi: collabora
con gli studenti per definire i risultati di
/ apprendimento.
Coinvolgimento delle parti interessate:
coinvolgi studenti, genitori e colleghi nel
processo di progettazione.

Utilizza strumenti creativi: sfrutta il
brainstorming, il design thinking e

piattaforme collaborative come Miro o
Padlet.

Ripeti e migliora: perfeziona continuamente
in base al feedback e ai risultati osservati.

Strumenti e risorse per gli
educatori
Strumenti digitali:

Google Jamboard: brainstorming / [ )

collaborativo.

Padlet: condivisione di idee e risorse.

Kahoot!: quiz gamificati.

Sviluppo professionale:
Iscriviti a corsi online su nuove

metodologie (ad esempio, Coursera, EdX).

Partecipa a webinar o workshop di

progettazione condivisa.

Coinvolgimento della comunita:

Partecipa ai forum per insegnanti su
LinkedIn o Facebook.

Partecipare agli incontri locali k
sull'innovazione didattica

Sviluppo delle competenze

negli educatori

Abilita sviluppate:
Sperimentazione di metodologie didattiche
innovative.

Collaborazione e flessibilita
nell’adattamento alle nuove tendenze.

Competenze sviluppate:
Capacita di integrare efficacemente
approcci di co-progettazione.
Creazione di ambienti di apprendimento
innovativi, inclusivi e incentrati sullo

studente.

"Inizia oggi!"

Inizia oggi il tuo viaggio con una nuova

metodologia. /\

Promuovere l'innovazione coinvolgendo é

gli studenti come co-creatori del loro
apprendimento.

Esplora le risorse, condividi le tue

esperienze e cresci come educatore! *

"Insieme, diamo forma alla **

classe di domani."
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