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AN APP FOR STUDENTS

What students
use/what still

exists

What students
want and need

Project aims: 
- Development of peer 

relationship and reflection
- Improvingclass involvement

and communication



A. Overviewof the results
SAMPLE: 646 students involved



Overviewof the results
If you were an app developer, what app would you create to help your friends both 

study and meet new people?

ONLINE LEARNING 

COMPANION

VIDEO-CALLS CAFÉ AI SUPPORT 

LEARNING

ONLINE LIBRARY PLANNER AND 

TIMER APP

L ²h¦[5bΩ¢ 

CREATE IT

An app for studying 
with friends through 
games, chat, content 

sharing and tips.

An app similar to an 
online café, a meeting 
place where students 
can get together and 
exchange ideas about 
their studies, their 
interests and creative 
content via video calls 
and themed chat 
rooms.

Artificial intelligence 
that helps students in 
the study.

An online library where 
students can share 
materials, notes, tips, 
explanations, diagrams 
and mind maps, and 
access content shared 
by others.

An app with visual 
features to track how 
much time students 
spend studying, block 
other apps and plan 
their daily schedule.



B. Overviewof the results
SAMPLE: 646 students involved



Overviewof the results
If you were an app developer, what app would you create to help young people reflect 

on their feelings, behaviour and relationships?

GUIDED 

REFLECTION

DIARY APP PREFERENCE 

FOR FACE-

TO-FACE

ONLINE SHARING 

FEELING CAFÉ

AI PSY-

CHATBOT

ONLINE HUMAN 

PSYCHOLOGIST  

ANONYMOUS 

APP 

Reflection 
exercises, 
motivational and 
philosophical 
quotes, feedback 
and tips to foster 
positive feelings 
and a sense of calm 
and relaxation.

A diary app 
where they can 
express 
themselves, 
much like an 
old-fashioned 
paper diary.

The students 
explain that 
they prefer to 
meet people in 
person.

A space where 
students can discuss 
and explore 
emotional topics 
during group video 
meetings. 

An AI-powered 
chatbot that 
supports students 
with their 
relationship 
issues.

Free online 
counselling 
sessions.

An anonymous
app.



SOME IDEAS FROM OUR 
IRISH PARTNER 

Technological University 
Dublin



Possible features of the socialisation room 
in the new app

Socialising  (offline): 

- the app could allow friends to challenge each other to carry out activities (specifically designed for after-

school hours)

- a user can challenge three friends a day, and each user can only be challenged a certain number of times a 

day

- for example, one friend might suggest to another friend that they take part in a treasure hunt challenge or 

make a pizza. To prove that this has happened, the challenged user might have to take a photo or answer a 

few questions

Socialising  (online): users can interact with, react to and comment on their friendsô content.



An example of activity 

Dr John McGrory
Dr Maria Chiara Leva

Paula Kelly

Ӭ A person spots a point of interest (a building, bridge, tree, wall, etc.)
Ӭ Using their device, the person opens the app, activates GPS and scans the QR 

code near the point of interest.
Ӭ The app provides interactive content about the point of interest.
Ӭ Augmented reality (AR) or the QR code provides access to the space, triggering 

location-specific activities or unlocking content.

Some of the features that might be introduced are:

Ideas for a new app: letôs not reinvent the wheel, but letôs 

address needs that havenôt yet been met 

- Science* (e.g. shadow-tracking activities to guess the time of day)

- Technology*  (e.g. identifying LEDs or smart streetlights; discussing energy saving)

- Engineering*  (e.g. identifying columns or beams; guessing which parts bear the most weight)

- Maths * (e.g. estimating the area of a square by counting the paving stones and multiplying 

them).

* STEM Subjects



Ideas for a new app: letôs not reinvent the wheel, but letôs 
address needs that havenôt yet been met 

Examples of learning 
activities included in the 

app

- woodwork

- Cooking

- gardening

- conducting an experiment

- treasure hunt

- digital technology projects

- mindfulness exercises Dr John McGrory
Dr Maria Chiara Leva
Dr Pierpaolo Dondio

Å A repository of practical classroom activities from which teachers can 

choose

Å Interactive online activities with educational elements/objectives

Å Gamification to award points/badges/rewards

Some of the activities that could be included in the repository:



LEARNING

A personal section 
dedicated to the affective 
dimension and reflection

Create 1 activity you could 
do on your own that the app 
might suggest to help you 
feel better

Section dedicated to 
learning with classmates

Create: 
- 1 game/activity to do in 

class based on school 
subjects

- 1 STEAM activity to do with 
classmates in everyday life

Section on relationships with 
classmates and friends

Create a challenge involving activities to do 
with friends outside school 
 
Challenge objective т choose one of the 
following:
- Bring a classmate who has become a bit 

distant back into the group.
- Get two groups who would never normally 

hang out together to go out together. 

FRIENDSHIPS PERSONAL

3 sectionsof the App: come up with the content!

STEAM Subjects : 

Science ï Technology ï Engineering ï Arts ï Mathematics EMAIL: michela.brunori@uniurb.it



1. PhiloStudy
2. POKESCHOOL
3. BeeTogether
4. STUDY CIRCLE
5. ANIMA 3

6. Study Time
7. 4CLASS
8. BACK IN THE LOOP
9. EDUTREASURE
10. IDEAS
11. SparkSchoo!

APPS CREATED BY STUDENTS
DURING THE WORKSHOP 



1. PhiloStudy



Ingoude Company ContactAbout UsServiceHome

PhiloStudy 
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Learning  
FILOSOFI IMPOSTORI 

ÅOBIETTIVO: scoprire il filosofo impostore

ÅPREPARAZIONE: tutti gli studenti ricevono un 

ruolo (filosofi ñveriò e un impostoreò) 

ÅCOME SI GIOCA: tutti devono dire una parola o 

frase collegata a quel filosofo, lôimpostore deve 

improvvisare senza farsi scoprire, gli studenti 

discutono su chi sembra sospetto e votano chi 

pensano sia lôimpostore. 

ÅCONCLUSIONE: se lôimpostore non viene 

scoperto vince, se invece viene trovato perde 
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Learning 
ESPERIMENTI IN CUCINA 

>pane o pizza fatti in casa 

Åprepara il classico impasto della pizza 

                  >cosa impari 

Åfermentazione del lievito 

Åproporzioni e pesi 

Åla crescita dellôimpasto ® un esempio di 

crescita biologica 



ContactAbout UsServiceHomeAmicizie  
CHALLENGE 

L'obiettivo  ̄usare la musica e i piccoli oggetti per conoscervi senza la pressione 

di dover fare "grandi discorsi".

Step1: La capsula del tempo sonora 

Å Cosa fare: Ognuno sceglie 3 canzoni segrete:

-Una che ascolti quando sei arrabbiato;

-una che ti ricorda un'estate bellissima;

-una che ti fa sentire "a casa".

Å L'azione: Scambiatevi un auricolare. Ascoltate un minuto di ogni brano e provate 

a indovinare che emozione o ricordo c'¯ dietro la scelta dell'altro.

Step 2: L'Archeologia dello Zaino

Å Cosa fare: Tirate fuori un oggetto "casuale" dallo zaino che non sia un libro (uno 

scontrino, un portachiavi vecchio, una caramella dimenticata).

Å Cosa fare: Inventate una storia assurda o raccontate la verit¨ su come 

quell'oggetto  ̄finito l³. 

Step 3: Il Patto del "Nemico Comune"

Å Cosa fare: Individuate una cosa della scuola che non sopportate entrambi (quella 

sedia che cigola, l'odore della mensa, un compito assurdo).

Å L'azione: Scrivetela su un tovagliolo, accartocciatelo e "lanciatelo via" insieme.
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Personale 
ASCOLTO MENTE E CORPO

ÅFERMATI UN ATTIMO - sdraiati in 

posto tranquillo e fai respiri profondi 

ÅOSSERVA IL TUO CORPO - chiediti 

dove senti tensione 

ÅOSSERVA LA MENTE - chiediti cosa 

stai pensando e che emozione stai 

provando 

ÅCOLLEGA INSIEM: quando penso a é 

il mio corpo faé

ÅSCOPO: calmarti facilmente, non 

sentirti confuso e capire meglio e a 

fondo le tue emozioni



2. POKESCHOOL





Logo



Spiegazione app
si va in giro per la propria citt¨ e in luoghi significativi e trovi i Pok®mon 

inerenti alla materia, per catturarli devi rispondere ad una domanda se 

rispondi bene lo catturi, se rispondi male il Pok®mon non lo catturi.

In classe si possono fare dei quiz sulle materie e vincendo si possono 

sbloccare le varie evoluzioni

Amicizie

quando hai difficolt¨ in una determinata domanda tramite una chat con la tua 

classe chiedi aiuto su come rispondere ad una determinata domanda

Personale

Quando ti fa una domanda te la fa introspettiva inerente a quel argomento 

storico



Pok¯mon



3. BeeTogether



BeeTogether
Anita, Alina, Lavinia, Lisa, Arianna





1. Gaming / attività da fare in classe
Swk|"c"uswcftg"eqp"ҵMcjqqvҶ<
Gli studenti vengono divisi in gruppi
Domande su una materia (es. storia, matematica, 
scienze)
1 punto per ogni risposta corretta
Bonus per la velocità o la spiegazione della risposta
Obiettivo: ripassare in modo divertente e collaborativo

2. Attività STEAM nella vita quotidiana
Costruire un ponte con materiali semplici
Materiali: spaghetti, marshmallow o carta
Obiettivo: costruire un ponte che regga più peso    
possibile
Si lavora in gruppo e collega fisica, ingegneria e creatività

LEARNING



AMICIZIE

Challenge: "COMMON GROUND -Trova ciò che vi unisce"

Obiettivo: far uscire insieme due gruppi diversi scoprendo e usando 

i loro interessi comuni.

FASE 1: "Cosa abbiamo in comune?"

Ogni squadra ha 10-15 minuti per trovare almeno 5 interessi condivisi 

tra i membri.                                                                                      

Esempi: musica, cibo, sport, serie TV / film, hobby

FASE 2: "Costruisci l'uscita"

Ora la squadra deve creare un mini programma basato su almeno 2 

interessi comuni.



AMICIZIE

FASE 3: "Missioni sugli interessi"(30 punti)
Durante l'uscita devono completare missioni legate agli interessi scelti 

FASE 4: "Mix obbligatorio" (20 punti)
Ogni missione deve: far collaborare persone che non si conoscevano prima; 

vietato stare sempre con gli stessi, questo evita che si creino "mini gruppetti" 

FASE 5: "Finale - cosa è cambiato?"
Ogni squadra deve dire: 1 cosa che NON si aspettava dell'altro gruppo e 1 

interesse che continuerà a condividere.                                                         

Bonus divertente: +10 punti se nasce una nuova uscita spontanea; +10 punti 

se qualcuno dice: "dovremmo rifarlo"



PERSONALE

ҵNgvvgtc"c"ejk"eqpvc"*cpejg"c"vg"

uvguuq+ҶObiettivo: riconnetterti con ciò che provi e 

con le persone (o parti di te) che hanno valore nella 

tua vita.  1. Scegli il destinatario                                                     

2. Scrivi senza filtri e lascia scorrere i pensieri. Non 

preoccuparti della forma                                                 

3. Aggiungi tre elementi: gratitudine, verità, desiderio 

4. Rileggi lentamente, per ascoltarti                                

5. Scegli cosa farne: tenerla per te, rileggerla tra 

qualche giorno o condividerla 



4. STUDY CIRCLE



STUDY CIRCLE

STUDIO 
SHODWE

HOME SERVICE ABOUT US CONTACT US

Page 01



ATTIVITA DA FARE 

IN CLASSE 

STUDIO 
SHODWE

HOME SERVICE ABOUT US CONTACT US

Page 02

Sezione  LEARNING (Apprendimento  con  i compagni )
In questa  sezione  l'obiettivo  Ô imparare  divertendosi  e 
applicando  le materie  STEAM alla  ĆÍ·ìĐ¼.
 *  ĐĐßğßĐ¼ Gaming : "Escape  Room Storico - Scientifica "
   *  L'idea : I compagni  devono  risolvere  una  serie  di  enigmi  
basati  sul  programma  scolastico  (es . risolvere  un'equazione  
per  trovare  la combinazione  di  un lucchetto  o identificare  
un elemento  chimico ) per  "uscire " da una  stanza  virtuale  o 
fisica .
   *  Materia : a scelta , magari  anche  prima  di  una  verifica  per  
ripassare  i concetti



AMICIZIE FUORI 

DALLA SCUOLA

STUDIO 
SHODWE

HOME SERVICE ABOUT US CONTACT US

2. Sezione AMICIZIE La Challenge: "The Unlikely Picnic" (Il Picnic  degli  
Improbabili )

* Obiettivo : Far uscire  insieme  2 gruppi  che di solito  non si 
frequentano .
* La sfida : L'app assegna in modo  casuale una "missione  culinaria " a 
due gruppi  diversi  (es. il gruppo  A porta  solo cibi  salati  di  colore  blu, il 
gruppo  B porta  dolci  a forma  di triangolo ).
* L'incontro : I due gruppi  devono  incontrarsi  in un parco  fuori  
dall'orario  scolastico  per  unire i loro "tesori " e completare  il banchetto . 
L'app richiede  un selfie di gruppo  finale per  validare  la sfida  e 
sbloccare  un badge  speciale . Page 04



SEZIONE 

PERSONALE

STUDIO 
SHODWE

HOME SERVICE ABOUT US CONTACT US

Sezione PERSONALE (Affetti  e riflessione )
Qui l'app agisce come  un supporto  per  il benessere  emotivo  
individuale .
 * Attività : "Il Diario della Gratitudine  Visiva"
   * L'idea: Ogni sera, l'app chiede  di caricare  una sola foto  di 
un momento  della giornata  che ti  ha fatto  stare  bene (anche 
un raggio di sole o un buon  panino) .
   * Effetto : Aiuta  a focalizzarsi  sugli aspetti  positivi  quando  ci 
si sente  giù, creando  un "album della felicità " da riguardare  
nei momenti  difficili . Page 08



LOGO



5. ANIMA 3

























6. Study Time
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Study 
Time



logo
Questo è il logo della 
nostra applicazione 

chiamata Study Time!



Data 02

Memory degli elementi 

Crea carte con: 

Nome elemento 
Simbolo

Numero Atomico

Gli studenti devono abbinare le coppie corrette ( tipo: "Sodio" "Na")

Ingoude Company ContactAbout UsServiceHome



Tema: tecnologia+matematica

Cosa fare: 

*Tracciare:
passi

tempo sul telefono 
consumo acqua 

*Strumenti :
App o semplici tabelle 

*Obiettivo : 
ANALIZZARE DATI REALI O  FARE GRAFICI 

Analisi scientifica della giornata  
Ingoude Company ContactAbout UsServiceHome



Ognuno fa ascoltare una canzone 
importante  per sé 

Le canzoni fanno dire cose che a parole 
non si dicono 

ContactAbout UsServiceHomeIngoude Company

Scambio Musicale 
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FASE 2- SCRIVI (3 MINUTI)

APRI LE NOTE E COMPLETA: 

-In questo momento mi sento..
-Il motivo potrebbe essere..

-Quello che mi pesa di più è..

Scrivi senza pensarci troppo 



7. 4CLASS



4CLASS

Asia,Camilla,Federico,Sara



LEARNING 1. gioco mobile di ruolo simil Monopoly virtuale 

dove avanzare nelle caselle in base alle risposte 

giuste date, più risposte giuste corrispondono a 

dei bonus. La materia in cui giocare può essere 

scelta fra le materie scolastiche studiate, il grado 

di difficoltà in base all'anno scolastico 

frequentato.

2. Scienze; attività di creazione di composti 

chimici tramite utilizzo di atomi virtuali, il 

composto è accessibile alla visione di tutti i 

possessori dell'app e può essere modificato da 

chiunque in qualsiasi momento al fine di un 

miglioramento e uno sviluppo nel campo delle 

scienze.



AMICIZIE
AI in grado di dare consigli su come riavvicinarsi a 

qualcuno da cui ci si è allontanati in base a una 

fguetk|kqpg"fgnnc"rgtuqpc"kp"swguvkqpg0"NҲCK"

suggerisce a questo punto attività da fare insieme 

anche visualizzando le opportunità che offre il 

luogo in cui si vive e gli spazi pubblici ed interattivi 

della città.



PERSONALE

si può redigere un diario personale in cui scrivere le attività fatte durante la giornata e le emozioni 

rtqxcvg0"C"swgn"rwpvq"nҲcrr"vk"hctּכ"eqnqtctg"*rkzgn"ctv+"wp"fkugipq"kpgtgpvg"c"ek︠"ejg"ּק"uvcvq"uetkvvq0"Qipk"

disegno colorato equivale a un punteggio per salire di livello, ad ogni livello raggiunto corrisponderanno 

ueqpvk"rgt"nҲcrr"q"rgt"cnvtk"pgiq|k"fkikvcnk"fc"urgpfgtg"rgt"qiigvvk"rgt"nc"rtqrtkc"ewtc"rgtuqpcng0



8. BACK IN THE LOOP



















9. EDUTREASURE



EDUTREASURE



SEZIONE LEARNING
Nella sezione learning,come gioco ci sarà la 

possibilità di organizzare una caccia al tesoro in cui i 

prof diranno dove vogliono posizionare gli indizi nella 

scuola e lôintelligenza artificiale dellôapp scriver¨ le 

domande degli argomenti affrontati durante il 

percorso scolastico.

Gli studenti avranno quindi la possibilità di 

rispondere direttamente dallôapp,che gli dir¨ se la 

risposta è corretta o no



ATTIVITÀ STEAM 

La scuola offre degli spazi esterni in cui la classe si 
ritrova il pomeriggio per creare un orto e averne cura, 
monitorando le condizioni delle piante.
Ci si divide in gruppi dopo aver costruito lôorto:
Scienziati (osservano)
Matematici (analizzano dati)
Artisti (curano la parte visiva)



SEZIONE AMICIZIE 
Nellôapp ci sar¨ la possibilit¨ anche di scrivere le 

proprie difficoltà in alcune materie,e le materie in cui 

si ¯ pi½ bravi.Lôapp poi ci abbiner¨ con un compagno 

di classe in base ai propri bisogni e le proprie 

competenze  così da instaurare/rafforzare una 

amicizia e approfondire le proprie conoscenze 



SEZIONE PERSONALE 
Nella sezione personale ci sarà la possibilità di 

scrivere anonimamente i propri problemi in ambito 

sociale,scolastico e relazionale.

Le persone che ci accedono potranno aiutare 

avviando una chat,tutto potrà appunto avvenire in 

anonimo senza creare disagio tra chi aiuta e chi 

espone i propri problemi 



10. IDEAS



IDEAS-LA NOSTRA APP

Elisabetta 
Michela 

Francesco
Sara

Alessandro



LEARNING

Gaming: il gioco si presenta con la possibilità di aggiungere delle foto di pagine del 

libro o di semplici appunti con argomenti da studiare, prendendo come modelo 

Monopoli. Ad ogni cassella si deve rispondere una domanda inerente all'argomento 

e se si sbaglia si prende una penalità, mentre se la risposta è giusta si acquisisce un 

punto. 

STEAM: funzione di fotocamera tramite la quale si analizza la realtà sotto punti di 

vista differenti, rimanendo inerenti alle materie STEAM, così da poter collezionare 

nuove informazioni, per formare una enciclopedia da consultare, per far sì che ogni 

classe ne possa usufruire.



AMICIZIE 

Scegliendo la prima challenge abbiamo pensato ad un app nella quale ogni giorno 

tutti i compagni di classe devono dare una recensione, dicendo qualcosa sulla 

giornata scolastica, per favorire le conversazioni e riavvicinare tutti tramite i vari punti 

di vista espressi, migliorando le relazioni umane.



PERSONALE

Tramite un questionario da compilare quando si installa l'app (modificabile anche 

successivamente) si possono ottenere degli spunti sulle attività che fanno star bene 

ognuno, attraverso delle notifiche che fungono da promemoria pr ricordarsi di 

prendersi del tempo da dedicare a se stessi.

esempio: alle 9 di sera, grazie alle risposte date nel questionario, l'app consiglierà con 

una notifica di dedicare del tempo alla lettura di un libro, favorendo relax.



11. SparkSchoo!



SparkSchoo!
DESIRE, NICOLAS, VIRGINIA, GIADA 


