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Vuoi organizzare un workshop nella tua scuola

Maria Gabriella Pediconi & Michela Brunori @ 0 o saperne di piti?
s ). & :
r @ Contattaci e segui le news 3‘
W—f@g u‘} sul nostro sito web: :
\

i

This project has been funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the author(s) only and do not necessarily reflect those of the European )
Union or the European Education and Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European Union nor EACEA can be held responsible for them d;{)



AN APP FOR STUDENTS

What students
What students use/what still
want and need

exists

Project aims:
- Development of peer
relationship and reflection
- Improvingclass involvement
and communication




A.Overviewof theresults
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SCHOOLING APP
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| don't know

SAMPLE: 646tudents involved

Online learning companion

Video-calls café

Al learning support

Online library

Planner and timer app

| wouldn't create it

SCHOOLING APP




Overviewof theresults

If you were an app developer, what app would you create to help your friends both
study and meet new people?

ONLINE LEARNIN VIDEGCALLS CAH Al SUPPORT ONLINE LIBRARY PLANNERAND| L 2 h; [ %
COMPANION LEARNING TIMER APP CREATE IT
An app for studying | Anapp similarto an | Artificial intelligence An online library where | An app with visual
with friends through online café, a meeting | that helps students in students can share features to track how
games, chat, content place where students the study. materials_,, notes_, tips, much time s?udents
hari d1 can get together and explanations, diagrams | spend studying, block
=haring and tips. exchange ideas about and mind maps, and other apps and plan
their studies, their access content shared | their daily schedule.
Interests and creative by others.

content via video calls
and themed chat
rooms.
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B.Overviewof theresults

SAMPLE: 646tudents involved

REFLECTIVE APP FOR STUDENTS

280

| don't know

REFLECTIVE APP FOR STUDENTS

Guided reflection

Diary App

Preference for face-to-face

Sharing feelings café

Al psy-chatbot

Online human psychologist

Anonymous App




Overviewof theresults

If you were an app developer, what app would you create to help young people refle
on their feelings,behaviourand relationships?

GUIDED DIARY APP | PREFEREN( ONLINE SHARIN Al PSY ONLINE HUMAN ANONYMOQOUS
REFLECTION FOR FACE FEELING CAFE CHATBOT PSYCHOLOGIS APP
TOFACE
Reflection A diary app The students A space where An Atpowered Free online Ananonymous
exercises, where they can | explain that students can discuss | chatbot that counselling app.
motivational and express they prefer to. and gxplore | sgpportg students | sessions.
il hical h | meet people in | emotional topics with their
phiosophica emsg ves, person. during group video relationship
guotes, feedback much like an meetings. issues.
and tips to foster old-fashioned
positive feelings paper diary.
and a sense of calm
and relaxation.




SOME IDEAS FROM OUR
IRISH PARTNER



Possible features of thedcialisationroom
INn 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): user s can I nteract with, react to and comnm



| deas for a new app: | et
address needs that haven

An example of activity
-

5 A person spots a point of interest (a building, bridge, tree, wall, etc.)

5 Using their device, the person opens the app, activates GPS and scans the QR
code near the point of interest.

5 The app provides interactive content about the point of interest.

5 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:

Navigation

- Sclence* (e.g. shadow-tracking activities to guess the time of day)
- Technology* (e.g. identifying LEDs or smart streetlights; discussing energy saving)

Dr JohnMcGrory - Engineering* (e.g. identifying columns or beams; guessing which parts bear the most weight)
Dr Maria Chiara Leva - Maths™ (e.g. estimating the area of a square by counting the paving stones and multiplying
Paula Kelly them).

/X\ * STEM Subjects
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Examples of learning
activities included in the

A A repository of practical classroom activities from which teachers can
choose

A Interactive online activities with educational elements/objectives

A Gamification to award points/badges/rewards

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

- woodwork

- Cooking

- gardening

T . - conducting an experiment
1463753688 . i - treasure hunt

- digital technology projects

Dr JohnMcGrory - mindfulness exercises
Dr Maria Chiara Leva

Dr Pierpaolo Dondio
T~ \




3 sectionsof the App: omeup with the content!

PERSONAL

| | ection on relationships with A personal section
learning with classmates classmates and friends dedicated to the affective
dimension and reflection

Create: Create a challenge involving activities to do

- 1 game/activity to do in with friends outside school

class based on school
subjects

Create 1 activity you could

Challenge objectiveT choose one of the do on your own that the app

. _ following: .
- 1 STEAM activityto do with - Bring a classmate who has become a bit ][nlglhl;[ S,[E[JgrgeSt to help you
classmates in everyday life distant back into the group. eel betle

- Get two groups who would never normally
hang out together to go out together.

STEAM Subjects :

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




1. PhiloStudy - Study Time

2. POKESCHOOL'- 4CLASS
3. BeeTogether 8- BACK IN THE LOOP

4. STUDY CIRCLE- EDUTREASURE

5 ANIMA 3 10. IDEAS
11. SparkSchoo



1. PhiloStudy
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-." Ingoude Company Home Service About Us Contact
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CHALLENGE

L'obiettivo  usare la musica e i piccoli oggetti per conoscervi senza la pressione
di dover fare "grandi discorsi".

Stepl: La capsula del tempo sonora

ACosa fare: Ognuno sceglie 3 canzoni segrete:

-Una che ascolti guando sei arrabbiato;

-una che ti ricorda un'estate bellissima,

-una che ti fa sentire "a casa".

AL'azione: Scambiatevi un auricolare. Ascoltate un minuto di ogni brano e provate
a indovinare che emozione o ricordo ¢ ' dietro la scelta dell'altro.

Step 2: L'Archeologia dello Zaino

ACosa fare: Tirate fuori un oggetto "casuale" dallo zaino che non sia un libro (uno
scontrino, un portachiavi vecchio, una caramella dimenticata).

A Cosa fare: Inventate una storia assurda o raccontate la v e r isu Eome
guell'oggetto finito | . 3

Step 3: Il Patto del "Nemico Comune”

ACosa fare: Individuate una cosa della scuola che non sopportate entrambi (quella
sedia che cigola, I'odore della mensa, un compito assurdo).

AL'azione: Scrivetela su un tovagliolo, accartocciatelo e "lanciatelo via" insieme.

Home

Service

About Us

Contact




l.’. Ingoude Company Home Service About Us Contact

Personale




2. POKESCHOOL



Gﬂccl

POKE SCUSE PER 5T






Splegazione app

sl va in giro per la propria c 1 & i luoghi significativie troviiP o Kk ® mo n

Inerenti alla materia, per catturarli devi rispondere ad una domanda se
rispondi bene lo catturi, serispondimal e 1 | Po kcatmm. n N g
In classe si possono fare del quiz sulle materie e vincendo si possono

sbloccare le varie evoluzioni
Amicizie
quando haid I f f Inana 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



”ﬁ?!%-‘mégg ?zzilgm CAIRVEENORMAL NCOREAEFLOINDS ENERTRIGOR STEELL

Algebron Chemiston Paincteon Melodee Compu-ter Bio-mite




3. BeeTogether



Anita, Alina, Lavinia, Lisa, Arianna
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| 2. Attivita STEAM nella vita quotidiana

Costruire un ponte con materiali semplici
Materiali: spaghetti, marshmallow o carta ‘
Obiettivo: costruire un ponte che regga piu pe
possibile
Si lavora in gruppo e collega fisica, ingegn




..",. Isica, mbo sport serie TV/f|Im hobby
EASE 2: "Costruisci luscita” —

Ora la squadra deve creare un mini programm
Interessi comuni.




.."@g uadra deve dire: 1 cosa che NON si aspettava dell'altro gruppo e

| interesse che continuera a condividere.
Bonus divertente-10 punti se nasce una nuova .spontanea
se qualcuno dice: "dovremmo rifarlo"




.."‘ﬁ“ 1 eeiemenn gratltudlne verita, deS|der|o

| 4. Rileggi lentamente, per ascoltarti
5. Scegli cosa farne: tenerla per te, rileggerla tra
gualche giorno o condividerla




4. STUDY CIRCLE



CONTACT US

SERVICE ABOUT US

HOME

STUDIO
SHODWE

Page 01



G TR
ATTIVITA DA FARE
IN CLASSE

Sezione LEARNING (Apprendimento con i compagni )
In questa sezione lobiettivo O imparare divertendosi e
applicando le materie STEAMallaCl - i B Y

* D DR Gandds "Escape Room Storico - Scientifica "

* L'idea: | 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 | concetti

<

HOME SERVICE

2N

ABOUT US

CONTACT US

Page 02



SHODWE

AMICIZIE FUORI
DALLA SCUOLA

2. Sezione AMICIZIELa Challenge: "The Unlikely Picnic" (Il Picnic degli
Improbabilli )

* Obiettivo : Far uscire insieme 2 gruppi che di solito non si
frequentano . N &
\)

* La sfida: L'app assegna in modo casuale una "missione culinaria” a N

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: | 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

6: ; STUDIO HOME SERVICE  ABOUT US CONTACT US




STUDIO
SHODWE

SEZIONE
PERSONALE

Sezione PERSONALKA(ffetti e riflessione)

Qui l'app agisce come un supporto per il benessere emotivo
iIndividuale .

* Attivita : "ll Diario della Gratitudine Visiva"

* L'ldea: Ogni sera, I'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 giu, creando un "album della felicita" da riguardare
nel momenti difficili .

HOME

SERVICE

ABOUT US

CONTACT US

Page 08



LOGO




5. ANIMA 3



‘ ANIMA 3

) LEARNING
) AMICIZIA =°
) PERSONALE

|




LEARNING

QUIZ BATTLE: sfide a squadre su storia, matematica e scienze
CLASS RANKING: classifica settimanale tra studenti

MISSIONI A PUNTT: : risolvere esercizi per guadagnare punti
SFIDE LAMPO: : domande veloci in tempo reale (tipo gara)

ESCAPE ROOM SCOLASTICA:: risolvere enigmi su una materia per “uscire”

matematica: sfide di logica e calcolo
storia: quiz cronologici o “indovina il periodo”

scienze: esperimenti + quiz




—
LEARNING "";-,,-

2. ATTIVITA STEM NELLA VITA QUOTIDIANA

Esperienze pratiche da fare con 1 compagni fuori dallo studio
classico. Es:

e Mini progetti: costruire qualcosa insieme
e Esperimenti scientifici: anche semplici a casa o a scuola
e Esplorazioni: misurare, osservare e raccogliere dati reall



AMICIZIE @ @

B SR 1
Questo spazio e dedicato alle relazioni autentiche con
compagni e amici.

In questa sezione potral migliorare 1 rapporti, creare nuovi
legami e vivere esperienze fuori dalla scuola.

Qui potrai:

~

® Rafforzare amicizie % Riavvicinarti a qualcuno
Unire gruppi diversi =7 Partecipare a challenge sociali



LA NOSTRA CHALLENGE: “Pont1 tra mond1”

In cosa consiste?
Far uscire insieme 2 gruppi che non uscirebbero mai assieme
Descrizione:

Questa challenge ti invita a rompere le “bolle sociali”. Metti insieme
due gruppi diversi (es. sportivi + gamer, compagni di classe diversi,
amicil di ambienti diversi) e create un momento condiviso fuori dalla
scuola.



Attivita (scegline almeno 2):

« @ Cena o merenda di gruppo

Un posto semplice dove tutti si sentono a proprio agio.
& Gioco di gruppo dal vivo
(es. escape room, bowling, giochi da tavolo in un locale)
« ™ Uscita all’aperto
Parco, passeggiata, sport insieme.
o & Attivita “rompi il ghiaccio”

Tipo: “3 cose strane su di me” oppure mini-sfide divertenti.



Step della Challenge:
1: Individuai2 gruppi
Devono essere persone che normalmente non si frequentano.
2 : Invia I'invito ponte
Proponi un’attivita neutra e inclusiva.
3 : Crea un momento condiviso
Durante 'uscita, fai in modo che tutti interagiscano (giochi, conversazioni).
4 : Scatta o registra un ricordo
(facoltativo, per I'app)
5 : Riflessione finale
Rispondi nell’app:
*Cosa t1 ha sorpreso?

«C’¢ qualcuno con cui parleresti ancora?




A
.
/:\PERSONALE

e OBBIETTIVO:ritrovare lucidita + scegliere una direzione concreta
e DURATA: 25/30 min

— Svuota la mente: scrivi tutto cio che ti occupa la testa in questo momento
REGOLE:

e non fermarti mai
e nonrileggere
¢ niente ordine

Se t1 blocchi continua con: “in questo momento mi preoccupa”, “continuo a pensare a”, “vorrel
evitare”

In questa fase stai facendo spazio. Non cercare soluzioni



FASE 2 — Trova 1l punto centrale: rileggi e rispondi a questa domanda
chiave:

“Cosa mi sta davvero pesando di piu?”
Poi:

e cerchia massimo 3 cose
e per ognuna SCrivi:

- Posso agire?
- Non dipende da me?

L’obiettivo non e risolvere tutto, ma ridurre il caos a pochi elementi chiari.



FASE 3 — Riallineamento interno: chiediti: “Di cosa ho davvero
bisogno adesso?”

Scegli una sola:

calma
chiarezza
energia
pausa
sicurezza

Chiudi gli occhi e respira lentamente per 1-2 minuti, tenendo quella
parola in mente.

Non e meditazione perfetta: € un “check-in” con te stesso.



FASE 4 — Azione minima: “Qual e 1a piu
piccola azione utile che posso fare
ORA?”

Deve essere: FASE BONUS — Chiusura

e concreta Completa questa frase:

e fattibile subito
e senza sforzo enorme

“Adesso mi sento...”

: Anche una sola parola.
Esempi:

scrivere un messaggio

aprire un file e lavorarci 5 minuti
fare una telefonata

uscire 10 minuti



6. Study Time



Ingoude Company Home Service
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Questo e 1 |
nostra applicazione
chiamata Study Time!




T ] Ingoude Company Home Service About Us Contact

Memory degli elementi

Crea carte con:

Nome elemento
Simbolo
Numero Atomico

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



Ingoude Company Home Service About Us Contact

Analisi scientifica della giornata

Tema:tecnologia+matematica

Cosa fare:

*Traccilare:
passi
tempo sul telefono
consumoacqua

*Strumenti
App o semplicitabelle

*Obiettivo :
ANALIZZARE DATI REALI O FARE GRAFICI




ScambioMusicale

Ognuno fa ascoltareuna canzone
Importante pers é

Le canzonifanno dire cosechea parole
non sidicono




APRI LE NOTE E COMPLETA:

-In questo momento mi sento..
-1l motivo potrebbe essere..
-Quel l o che mi D e ¢

Scrivli senza pensarci troppo



(. 4CLASS



4CLASS

Asia,Camilla,Federico,Sara



1. gioco mobile di ruolo simil Monopoly virtuale
dove avanzare nelle caselle in base alle risposte
. giuste date, piu risposte giuste corrispondono a
MONOPOLY dei bonus. La mat.eria In Cui. glocare pué gssere
BANCA‘VIRTUAL scelta fra le materie scolastiche studiate, il grado
Y di difficolta in base all'anno scolastico
frequentato.

2. Scienze; attivita di creazione di compositi
chimici tramite utilizzo di atomi virtuali, Il
composto e accessibile alla visione di tutti |
possessori dell'app e puo essere modificato da
chiungue in qualsiasi momento al fine di un
miglioramento e uno sviluppo nel campo delle
scienze.

=\
®| & 4 iESCANEA TU TARJETA PARA COMPRAR, MEJORAR 4‘“5"7'0

Y CONSTRUIR TU IMPERIO! GAMES




Al In grado di dare consigli su come riavvicinarsi a
gualcuno da cui ci si e allontanati in base a una
fguet k| kgpg"fgnnc"rgtugipc'
suggerisce a questo punto attivita da fare insieme

anche visualizzando le opportunita che offre |l

IUOgO In cul si vive e gli spazi pubblici ed interattivi

della citta.




S| puo redigere un diario personale in cui scrivere le attivita fatte durante la giornata e le emozioni
rtgxcvgo0"C"swgn"rwpvg"nXcrr"vk"hct>"eqgqnqgtctg"™?*r kz:
disegno colorato equivale a un punteggio per salire di livello, ad ogni livello raggiunto corrisponderanno

uegqgpvk"rgt " nXcrr"g"rgt"cnvtk"pgiqg|l k"fki kvenk"Tf¢c

u |




8. BACK IN THE LOOP
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"OUR
TEAM

elena

elisa
iris
glovanni

alessandro
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INTRODUCTION

questa app prevede :
1.mini challenge settimanali
2.stories-foto-video

3.condivisioni, emozioni ed esperienze

YT
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ATTIVITA 1

Gli studenti si sfidano in piccoli
test/questionari a squadre per -
ripassare gli argomenti trattati

~ precedentemente e ripassare
prima di un compito; chi
risponde piu velocemente

- guadagna punti '

P




e ¢
ATTIVITA 2

Escape-room: gli studenti devono risolvere enigmi su argomenti
studiati per poter andare avanti nel percorso e sbloccare nuovi livelli

di giico




e

ATTIVITA 3
1.link drop “ |
2.random night

3.foto dump challenge
 4.decision roulette

Y ———




ATTIVITA 4

I’app suggerisce un’attivita individuale per

riflettere su se stessi proponendo piccoli
momenti di benessere. 2

e scrivere 3 cose belle della giornata
e 5 minuti di respirazione
e scrivere l'obiettivo del giorno

N TR ' ¢ copm e




9. EDUTREASURE



EDUTREASURE

edutreasure




SEZIONE LEARNING

Nella sezione learning,come gioco ci sara la

possibilita di organizzare una caccia al tesoro in cul |
prof diranno dove vogliono posizionare gli indizi nella
scuola e | oirntell 1l genza a
domande degli argomenti affrontati durante Il

percorso scolastico.

Gli studenti avranno quindi la possibilita di

rtr spondere direttamente d
risposta e corretta o no



ATTIVITA STEAM

La scuola offre degli spazi esterni in cul |la classe sl

ritrova Il pomeriggio per creare un orto e averne cura,
monitorando le condizioni delle piante.

Ci s di vide I n gruppl dopo
Scienziatl (osservano)

Matematici (analizzano dati)

Artisti (curano la parte visiva)



SEZIONE AMICIZIE

Nel | oapp ci sar | a poss.|
proprie difficolta in alcune materie,e le materie in cul
si pi1 % bravi.LOoOapp poli

di classe In base al propri bisogni e le proprie
competenze cosi da instaurare/rafforzare una
amicizia e approfondire le proprie conoscenze



SEZIONE PERSONALE

Nella sezione personale ci sara la possibilita d
scrivere anonimamente | propri problemi in ambito
soclale,scolastico e relazionale.

Le persone che ci accedono potranno aiutare
avviando una chat,tutto potra appunto avvenire In
anonimo senza creare disaglio tra chi aiuta e chi
espone | propri problemi



10.IDEAS



IDEAS-LA NOSTR

Elisabetta
Michela
Francesco
Sara
Alessandro




Gaming: il gioco si presenta con la possibilita 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 penalita, mentre se la risposta e giusta si acquisisce un

punto.

STEAM: funzione di fotocamera tramite la quale si analizza la realta sotto punti di
vista differenti, rimanendo inerenti alle materie STEAM, cosi da poter collezionare
nuove informazioni, per formare una enciclopedia da consultare, per far si che ogni
classe ne possa usufruire.



AMICIZIE

Scegliendo la prima challenge abbiamo pensato ad un app nella quale ogni giorno
tuttl | compagni di classe devono dare una recensione, dicendo gualcosa sulla
glornata 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 I'app (modificabile anche
successivamente) si possono ottenere degli spunti sulle attivita 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, |I'app consigliera con
una notifica di dedicare del tempo alla lettura di un libro, favorendo relax.



11.SparkSchdo



DESIRE, NICOLAS, VIRGINIA, GIADA



