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DESIGN PER L'INNOVAZIONE o
Istruzione Acqua pulita
Sanita Uguaglianza e giustizia
Eliminare la poverta e la Citta sostenibili
fame Consumo responsabile
Imprese sostenibili Infrastrutture

Gestione responsabile Lavoro per tutti
delle risorse naturali




PER RISOLVERE PROBLEML... %) ICT-INOV

...dobbiamo sviluppare competenze di innovazione e di problem-solving:

Creativita
Pensiero critico

Lavoro autonomo

Collaborazione
Flessibilita

Pensiero laterale

[ &
Intelligenza emotiva C P EPTI‘,E
Mentalita aperta | A &

PROBLEM SOLVING
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DESIGN THINKING () ICT-INOV

Cerchiamo di capire il vero

problema.
Bisogni reali, esperienze, sentimenti.

Proviamo a vedere il mondo dal

punto di vista degli utenti finali.

Teniamo conto che gli utenti

potrebbero non essere in grado di

Henry Ford with the Model T, in 1908.

esprimere le loro esigenze.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
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METODOLOGIA DEL DESIGN THINKING (%) ICT-INOYV

Il design thinking € un approccio incentrato sull’idea che 'uomo, pensando
come un «designer» possa utilizzare strategie proprie del processo di
progettazione per pensare, pianificare, prendere decisioni e risolvere

problemi specifici.
Discover

Identify

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




METODOLOGIA DEL DESIGN THINKING ¥ ICT-INOV

= HARVESTING INNOVATION

» E’ approccio pratico e incentrato sull'utente per la risoluzione dei problemi,

promuove l'innovazione che puo condurre alla differenziazione e ad un vantaggio

competitivo.

INNOVAZIONE

Ricerca Idea Prototipo Prodotto

Co-funded by the
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DEFINIZIONE () LET-INOV

Il design thinking € un processo iterativo non lineare che i team utilizzano per
comprendere gli utenti, creare ipotesi, ridefinire i problemi e creare soluzioni

innovative per creare prototipi e testarli.

Indicare le Creare
esigenze e i soluzioni
problemi degli concrete
utenti

Testare le
soluzioni

o £
PROTOTYPE

Ideare ipotesi
e creare idee

.

*

Ricercare i
bisogni
degli utenti
finali
Co-funded by the

Erasmus+ Programme
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GLI STRUMENTI

» Piattaforma https://ictinov.e-ce.uth.gr/#/

Login Register Sp=

U CT-INOV
MaoEnuizing 1er epuchTion
S RO

Modernizing ICT Education for Harvesting
Innovation

The project promotes the development of innovative educational offerings that integrate emerging ICT technologies. The proposed
interventions integrates experiential and active leaming design to digital collaboration tools promating enriched educational
experiences through enhanced communication and collaboration. In addition, experiential and active leaming design promote the
retaining of knowledge and its transferability from the educational environment to the world of work, further facilitating

employability through the development of industry demanded skills.

The tool has been designed and developed in the framework of the Erasmus+ project ICTANOV

Co-funded by the
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This website is best viewed in Google Chrome
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https://ictinov.e-ce.uth.gr/#/

@ ICT-INOV
LA REGISTRAZIONE o pemtmme ey soucamon o

Login Register =j=

MODERNIZING ICT EDUCATION
FOR HARVESTING INNOVATION

@ICT-INOV

Register

Username

Password verity || codice va inserito solo per il

I B uolo da insegnante/formatore:

First Name Last M

I W CTINOVIE4CHER

Code

B have read and accept the ICT-INOV

Co-funded by the R
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WARM-UP: NOME E LOGO DELLA SQUADRA I

> Decidi il nome del tuo Team Canvas Basic e oo
team: Mo e s o st e Toom name | | owe]
GOALS &3 ROLES & SKILLS

> Crea un logo per il team;

» Descrivii valori del team.

mposc

D vaLues %= RULES & ACTIVITIES

of the European Union J



SEQUENZA WARM-UP C) ICT-INOV

MODERNIZING ICT EDUCATION FOR
"Creative arts for curious people, Sarah Stein Greenberg

HARVESTING INNOVATION

> La storia del tuo nome
» Trova qualcuno che non conosci bene e scambia la storia del tuo nome

» Cosa significa il tuo nome, ecc.

» Preparazione dell’apocalisse zombie

» Trova un altro paio di persone e discuti sulle tue abilita che possono aiutare la
sopravvivenza del gruppo in una apocalisse zombie

» Per alcuni questa attivita puo essere poco confortevole

» Terzo round

> Nello stesso gruppo, si discute sul come gli altri ti vedono nel tuo settore |?nded‘;yme

Erasmus+ Programme

SCUOIa, ecc. of the European Union




> Scrivi 5 idee che ti vengono in mente in
relazione al problema da affrontare.

! [ N
2 8
. -
e o . . . . . Al s ‘: , £ u ;
» Scrivi 3 associazioni che ti vengono in mente mettendo R LAY, o AT
. . . XY - - \ @ i g
in relazione le persone e il problema da affrontare. VAR s ¥ f_
;:' ﬂ':’ Q - P " -
2 & . S ow P i & -
4 vatatar e Ry o

> Scrivi 3 associazioni che ti vengono in mente mettendo 9 Q
in relazione i luoghi e il problema da affrontare. [N IS
o)

of the European Union x



ATTIVITA 1: CAPIRE LE ASSOCIAZIONI %) ICT-INOV
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» Scrivi 3 associazioni che ti vengono in mente
mettendo in relazione i sentimenti e il problema — v
da affrontare. 5 B B8 B
= B

> Scrivi 3 azioni relative al problema da

affrontare. ?ﬁ %\( S,

Co-funded by the
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ATTIVITA 2. EMPATIA & 1cT-INOY

HARVESTING INNOVATION

> Cercai problemi

> Quali sono le aree problematiche?

Aree Aree di un Cio che si
problematiche po§5|b|le . p-uo
cambiamento migliorare

Co-funded by the
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of the European Union




RICERCA EMPATICA

» Seleziona 1 area problematica

» Esegui una breve ricerca

> Prova a rispondere alle seguenti domande:
* Trova 3 immagini che mostrano il problema
* Trova un articolo sul problema
* Trova un breve video sul problema

> Presenta il problema al gruppo

-
%) ICT-INOV
'L
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MODERNIZING ICT EDUCATION FOR
= HARVESTING INNOVATION

ifion on
earch
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INTERVISTA %) 1cT-INOV

MODERNIZING ICT EDUCARTION FOR
HARVESTING INNOVATION

» Prepara un elenco di domande da porre ai potenziali utenti

Interview preparation :'f;,ﬁma
M
WHO? I
Why tiat o™
» Pensa a:
WHERE? {rvle sdenw sumrounding I
Wy Thess )
= Achi? cuerore

= Dove si svolgera il colloquio

- e

= Quali saranno le domande dell'intervista

1. Flon he lecdion whene you canduct intervew!
2 Pon who can give you hemost valucble infsrmation.
. 3 feam mambers ane - ane who conduc imecdes, cne who iokes noies, one who observes the infecdewesfioios pictures.

= Conduzione di almeno 5 interviste e R T R s e St o

= QOgniintervista dovrebbe essere di circa 30 minuti

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




SCHEDA DI OSSERVAZIONE PER L'INTERVISTA () LGT-INOV

= W=
= Eoam o
Interview card S
KT [T
E
Pl s | Pl Tips
Mame:
; 1. Mate svenyihing!
Sex: 2. Ak cquestans WHY'?
Age: 3. Be cutous as a childl
- Occupation: 4. Oltmerve yer Fledocuon
WHERE? drike pdesw susourding)

Co-funded by the
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MAPPA DELL'EMPATIA H)1cT-1NOYV

» Crea una mappa empatica

» Condividi con il tuo team tutti i risultati raccolti nelle interviste

Raccolta dei dati Condivisione

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




MAPPA DELL'EMPATIA: USER PERSONA

1. Immagine + caratteristiche, solo una bozza

2. Roadmap - viaggio o storia per una persona,
da dove vengono, istruzione, cosa fanno ora,
ecc. Usa l'eta della persona, come sono
diventati quello che sono ora, qual € la loro
esperienza. Visualizzalo con immagini, ecc.

3. Mindmap. Al centro si dispone l'immagine
della persona, poi intorno si scrivono le info.

4. Mappa dell'empatia. Cosa fa questa persona
0 gruppo, cosa sente. Renderlo visivo
disegnando o trovando immagini da inserire
sul foglio.

5. O creare il modello utilizzando elementi da:

-
m
*)ICT-INOV
«a=
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MODERNIZING ICT EDUCATION FOR
= HARVESTING INNOVATION

What does she
HEAR?
what friends say
what boss says
what influencers say

What does she
THINK AND FEEL?
what really counts
major preoccupations
worries & aprirations

What does she
SAY AND DO?
attitude in public
appearance
behaviour towards others

PAIN
fears
frustrations
obstacles

measures of success

GAIN
wants / needs

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




ATTIVITA 3. FASE DI DEFINIZIONE ) o

CHI COSA PERCHE

e 'utente e ... ha bisogno di un e ... perche ... (insight)
modo per ... (utilizza i
verbi)

@

e K S
RS N Y - » =

) u\ums )

/

@

¢ Slx
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ATTIVITA 3. FASE DI DEFINIZIONE ) o

> Come potremmo ... trovare un modo per ... consentire all'utente di ...
> Quali sono i modi in cui potremmo ...

> potremmo immaginare?

Come potremmo

AZIONE (COSA) per CHI
per

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




DEFINIZIONE DEL PROBLEMA ¥ ICT-INOV

= HARVESTING INNOVATION

E costituito da tre elementi:
> l'utente;
> le loro esigenze;

» gliinsight basati sugli utenti.

“ (user) potrebbe essere necessario un modo per (bisogno
dell’'utente) che//perché //ma (insight).”

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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ATTIVITA 4. IDEAZIONE () ICT-INOYV

L'obiettivo principale e quello di generare il maggior numero
possibile di idee all'inizio e quindi scegliere I'idea migliore, per

passare alla fase successiva.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




REGOLE PER L'IDEAZIONE

+* Dalla quantita alla qualita

** Siamo una squadra

+** Una conversazione alla volta

** Non criticare mai le idee degli altri
+* Non ci sono idee stupide!

+* Costruire sulle idee degli altri

+* Incoraggiare le idee creative

% Feedback costruttivo

Ideate

-
m
x -
=) ICT-INOV
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MODERNIZING ICT EDUCATION FOR
= HARVESTING INNOVATION
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METODI PER LA FASE DI IDEAZIONE 5 e

> Parte 1: Pensa alle idee la cui realizzazione costa almeno 1 milione di euro.

» Part 2: Pensa alle idee |a cui attuazione costa 1 Euro.

> Part 3:

= Avalanga

= Un'idea che inizia per ogni lettera dell'alfabeto
» Part 4: Pensa a qualcosa che & scomodo per

gualcuno.

» Part 5: Se potessi risolverlo con la magia, cosa
faresti?

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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MODERNIZING ICT EDUCARTION FOR
HARVESTING INNOVATION

HOW TO SELECT AN IDEA

<

v

Fai una breve lista delle idee prodotte durante l'ideazione.

v

Seleziona:
+* La piu creativa
** La piu pazza

+* La pit semplice

v

Seleziona un'idea che puo essere prototipata.

v

Gli utenti sperimenteranno la soluzione e forniranno feedback.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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ATTIVITA 5. PROTOTIPO o s

Dopo che il team ha votato per le idee proposte, il team puo iniziare a creare il

progetto per il loro prototipo.

Il progetto non & sempre un disegno tecnico per oggetti tangibili.

In realta, pu0 anche essere un piano strategico, una campagna
pubblicitaria, un sito web, un video o qualsiasi altra cosa che

potrebbe aiutare l'utente finale.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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ATTIVITA’ 6. TEST ol i smuzTion oe

La fase di test consente al team di ottenere feedback e approfondimenti che

potrebbero non essere possibili senza testare i loro prototipi.

Il team puo identificare quegli aspetti del prototipo che non hanno funzionato bene

o che l'utente finale non ha trovato funzionale o piacevole.

Il team, attraverso possibili "fallimenti”, ha I'opportunita di correggere e

migliorare aspetti dei prototipi.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




PRESENTAZIONE DEL LAVORO FINALE %) ICT-INOV

MODERNIZING ICT EDUCARTION FOR
= HARVESTING INNOVATION

¥ TEAM
X °. 0 0
ICT-INOV Counie by e
Erasmus+ Programee A o the imvalved in this work!
MODERMIZING ICT EDUCATION FOR of the Eurapean Union e proud of your & names people in
== HARVESTING INNOVATION
Aftitins

We are alsa prod of the instinlons thot we are coming from. Let' let them
know by adding thelr names and lages here.

SOLUTION ® /ﬂ

Expand on your findings by discussing constraints ond all the details of your n u u
preposed solutian.
Keep it simple and direct te the peint.

INTRODUCTION TO THE
TOPIC

Use bullers for emphass
Inclule key graphs, tables, llustrations, ond other images fhat

e B o prer e ngertantfr you el bt e Lot b b, s / I \

to know what

research findings in @ conclse ond visually
pleazing mannar. Start by infroducing tha wbject
of your ressarch ond or your hypothesis. Try to
cnswer briefly thase questions:

What are the questions about this fopic that you
want 1o answert What new things can i
coniribute fo the existing Herature?

Wha i the bockground for the topic in rel
world?

Graphs are great in helping moke
rumbers sasler 1o understand

Ilmio Drive > EU Project Management > ICT_INOV ~ 23

Nome Proprietario
LR Y l V4 B3 TEAM_BUILDING io
PROJECT
e L e - - B POSTER +Final Report o

Highlight the area of opplication (e.g.
health, communications, etc.) and discuss ICT
benefis.

/ \ B EMPATHY io

‘Write a caplion that will clearly explain what fhés graphic is
about and haw it relates to the study.

MARKET Sunmarize your study and let the viewsrs know two to theee key findivgs.
IMPLEMENTAT'ON You “"f;a::,:‘mw“ of a possible market implementation
POTENTIAL

Co-funded by th:
https://drive.google.com/drive/folders/10d5ENrrPEOmvMYjQJhDfcttwulsjvtyA?usp=sharing Erasmt?s*fuPrggrazwm:

of the European Union



https://drive.google.com/drive/folders/1od5ENrrPE0mvMYjQJhDfcttwuIsjvtyA?usp=sharing
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Grazie per Lattenzione!

Michela Tramonti, PhD m.tramonti@eu-track.eu;

Alden M. Dochshanov, PhD a.dochshanov@eu-track.eu.
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