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Introduzione

Il presente documento ha lo scopo di fornire alcune semplici istruzioni per consentire all'u-
tente di orientarsi all'interno di un corso.

Ingresso nella pagina-corso
Una volta effettuato 'accesso alla piattaforma, sara possibile visualizzare una panoramica
dei corsi a cui si e iscritti cliccando sulla voce “I miei corsi” presente sulla barra di naviga-

zione. Si avra accesso quindi alla lista dei propri corsi, e sara sufficiente cliccare su quello di
interesse per accedervi.

Fruizione dei contenuti/attivita/risorse del corso

La pagina del corso contiene le risorse didattiche, note anche come Attivita. Per fruirne,
sara sufficiente cliccare sul nome dell'attivita.

' @ Lezioni - MS Word - Base Completamento l

l;..:l] Versione accessibile (in formato PDF) Completamento v

Le attivita, solitamente, devono essere effettuate in un ordine preciso, motivo per cui alcu-
ne di esse potrebbero risultare bloccate sino a che non venga completata la precedente o
un’attivita preliminare. Ad esempio, per poter accedere al test finale, sara necessario prima
completare il questionario di gradimento.

Le indicazioni sulle attivita da completare per accedere ad una determinata attivita si tro-
vano al di sotto dell'attivita stessa, nella sezione “Condizioni per 'accesso”. Premendo il
tasto “Visualizza di piu”, sulla destra della sezione, si potranno visualizzare le informazio-
ni complete riguardanti le condizioni di accesso e i requisiti necessari per poter accedere
allattivita desiderata, viceversa, cliccando su “Visualizza di meno” si comprime la sezione
relativa.

Questionario di gradimento - MS Word - Base

4 Condizioni per I'accesso: Lattivita Lezioni - MS Word - Base deve risultare spuntata come completata '

Visualizza di meno ~

Una volta soddisfatte tutte le condizioni si potra accedere all'attivita.

Le “Attivita” risulteranno completate soddisfacendo dei criteri che variano a seconda del
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tipo di attivita. Per visualizzare i criteri di completamento di un‘attivita sara sufficiente pre-
mere il bottone grigio “Da fare”, che mostrera la lista di criteri in un menu a tendina.

| criteri gia soddisfatti risulteranno spuntati e colorati di verde.

E Lezioni - MS Word - Base

Devi

Versione accessibile (in formato PDF) » Visualizzare

* Completare
I'attivita

Quando tutti i criteri di completamento verranno soddisfatti, I'attivita potra considerarsi
completata. A questo punto il bottone “Da fare” cambiera, mostrando il segno di spunta su
sfondo verde e la scritta “Completato”.

Versione accessibile (in formato PDF)
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Fruizione dei contenuti su oggetto SCORM

L'oggetto didattico di tipo SCORM rappresenta un tipo di risorsa con uno o piu Learning
Object, cioe i contenuti formativi del corso. Una volta avviato 'oggetto SCORM, si aprira

una finestra pop-up attraverso la quale, cliccando sul pulsante “Entra”, sara possibile acce-
dere e fruire di tali contenuti.

Inizialmente si verra indirizzati alla Home page della lezione o del gruppo di lezioni, dove
verra mostrata l'introduzione al corso e la lista di tutte le sue lezioni.

y Generare idee: la co-
ity

Pulsante per visualizzare/ <
nascondere la sezione
laterale sinistra

Pulsante “Inizia il corso”

MR sosor

La "co-creativita®, o "co-creazione”, si riferisce alla pratica collaborativa di generare idee,
soluzioni o prodotti innovativi coinvolgendo attivamente pii: persone o gruppi. Questo
Introduzione concetto sottolinea Importanza della partecipazione e della condivisione delle risorse, delle
competenze e delle prospettive per sviluppare risultati creativi e significativi
La co-creativita put avvenire in diversi contesti, come il lavoro di squadra, i processi di
design partecipativo, la costruzione di comunita e linnovazicne aperta. Essa promuove la
diversita di pensiero, lempowerment degli individui e la creazione di soluzioni pit complete e

adattabili.

Elenco delle lezioni

n

= Gestire al meglio il brainstorming

Il pulsante in alto a sinistra permette di nascondere/mostrare la sezione a lato dell'area dei
contenuti.

Generare idee: la co-creativity )

“ Generare idee: la co-creativity
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Premendo il bottone “Inizia il corso” si verra reindirizzati ai contenuti della prima lezione.

INIZIA IL CORSO

Si pud nascondere/mostrare I'indice delle lezioni:

1. Cliccando sul simbolo “burger”, presente in alto, sulla sinistra della pagina.

jone 1di 3

Strumenti e metodologie per la
creazione collaborativa

2. in alternativa, cliccando sulla freccetta presente in alto a destra, nel riquadro pop-up,
visibile nella parte inferiore a sinistra.

Strumenti e metodologie per la
creazione collaborativa

Lezione 1di 3

Generare idee: la co-creativity

Riquadro Pop-Up
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Nel primo caso l'indice delle lezioni verra mostrato in una barra laterale a sinistra, mentre
nel secondo caso nella stessa finestra pop-up estesa.

Generare idee: la
co-creativity

0% COMPLETATO

Lezione 1673
Generare idee: la co-creativity

0% COMPLETATO
* LEZIONE 1

L]

= Strumentie metodologie perla * LEZIONE 1
creazione collaborativa
Strumenti e metodologieperla Y
creazione col.. |

= LEZIONE 2 ‘

» LEZIONE 2
= Gestire al meglio il brainstorming . li

Gestire al meglio il brainstorming
w LEZIONE 3

¥ LEZIONE 3

ooperazione e creativita nei
processi aziend...

= oOperazions & creativith nei
process azriendali

Primo Caso Secondo Caso

In entrambi i casi, I'indice delle lezioni permette di tenere d’occhio la percentuale di com-
pletamento dell'intero modulo didattico, nonché lo stato di avanzamento delle singole lezio-
ni.

Una volta che una lezione sara completata, verra segnalata con un segno di spunta.

E possibile spostarsi tra le varie lezioni completate premendo il titolo corrispondente
nellindice laterale.

Leziane 1di 3

Percentuale di completamento del corso Generare Idee: a co-creativity

33X COMPLETATO

* LEZIONE 1

Lezione completata | Strumentie metodoiogiedl (o-\ }
creazione col..

w LEZIOMNE 2

LeZIone InIZIata \ Gestire al meglio il brainstol VF )

* LEZIONE 3

T
Lezione da iniziare coperazione ecrestivitanelpll ‘)
\ processi aziend...
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Prima del completamento, alla fine di ogni lezione appare il pulsante “Visualizza tutti i con-
tenuti per andare avanti”.

&] Visualizza tutti i contenuti per andare avanti

Una volta aver visionato l'intera lezione, compresi tutti i suoi elementi interattivi, ver-
ra sbloccata la lezione successiva. Per passare alla lezione successiva premere il bottone
“Prossima Lezione” situato alla fine della lezione stessa.

PROSSIMA LEZIONE
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Elementi interattivi

Negli oggetti didattici di tipo SCORM e possibile trovare diverse tipologie di elementi per la
presentazione di contenuti testuali e/o multimediali; alcuni di questi elementi richiedono di
interagire con essi per la fruizione degli argomenti trattati.

Per far si che una lezione venga considerata completata e poter accedere alla lezione
successiva occorre visionare tutti i contenuti testuali e /o multimediali ed esaminare tutti
gli elementi interattivi presenti.

Flip card
Per esaminare i contenuti di una Flip card e sufficiente fare clic sopra di essa. Dopo il clic

verra mostrato I'altro lato della “card”, che potrebbe contenere ulteriori immagini o informa-
zioni.

Click to flip

Lato anteriore delle flip card

1

Determinareeon .
precisione il
significato del
contenuto che
voglio far arrivare al
mio target.

<

Lato posteriore delle flip card
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Gallerie di card

All'interno delle lezioni € anche possibile trovare delle gallerie/caroselli di card, cioé una
serie di piu card che devono essere visualizzate e ruotate una per volta. Per scorrere tra le

card avanti e indietro, € necessario utilizzare le apposite frecce nella barra di navigazione in
basso.

PIATTAFORME DI
COLLABORAZIONE ONLINE

22

Tdi7 ° ‘

Punti cliccabili (Hot Spot)

In alcune immagini € possibile individuare dei cerchietti, talvolta numerati, ovvero dei pun-
ti “sensibili”. Questi punti sensibili sono dei punti cliccabili e permettono di aprire finestre

contenenti informazioni aggiuntive. Una volta aperta una finestra, € possibile navigare tra i
vari punti e i relativi contenuti utilizzando le frecce direzionali.

~
ecazione  Layout
A& &

Label 1 - Barra del titolo ' o

4 J =7 Labarra del titolo, situata nella parte superiore
L

=0 ) IR QK
¢ V3

¥ A~ £- A

della finestra, mostra il nome del documento in
uso.
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Menu a fisarmonica

Un elemento interattivo comune € il menu a fisarmonica; in questo tipo di elemento si dovra
fare clic sul simbolo “+” accanto a ogni voce per espandere la sezione e visualizzarne il con-

tenuto.
Brainstorming e mind-mapping +
Tavole rotonde e workshop +
Metodologie agili ‘ + '
Strumenti di gamification +
Brainstorming e mind-mapping +
Tavole rotonde e workshop +
Metodologie agili —
Queste metodologie prevedono un'organizzazione del lavoro basata sulla
collaborazione, la flessibilita e il coinvolgimento del cliente. Sono particolarmente
utili nei processi di co-creativita che richiedono una stretta interazione tra i
membri del team, come la progettazione di prodotti o servizi innovativi.
Strumenti di gamification +

Le schede

Le schede sono sezioni di contenuti organizzati in modo da associare a ciascuna scheda
un contenuto specifico, che viene visualizzato cliccando sul “titolo” della scheda.

o

MIND-MAPPING METODOLOGIE AGILI GAMIFICATION

Le metodologie agili sono un insieme di metodalogie di sviluppo del software,
basate sulla collaborazione, la flessibilita e la partecipazione attiva del cliente. Nel
contesto della co-creativita, le metodologie agili possono essere utilizzate per
gestire i processi di sviluppo di prodotti o servizi innovativi, coinvolgendo
attivamente tutti i membri del team nella definizione dei requisiti, nella
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L'elemento interattivo “Step” viene di solito utilizzato per rappresentare una serie di istru-
zioni da seguire in sequenza. Per spostarsi tra i vari “Step” sara necessario utilizzare le frec-
ce laterali. L'elemento pud considerarsi completato una volta visualizzati tutti gli step.

Visualizzare gli stili

SOttOti enfosideicata enfasicorsivo)  enfasiintensa  Entasi(grassett  Ctozione  Cazionenters Rire ,LIE

"0 o

Normale  Nessunaspazia | Titolo 1 T2 T{tO|Q sototiclo  enfosideicata  enfosi(corso)

RIFERMENTOWTE  Titolo del libro Paragrafo elenc

Per visualizzare l'intera lista di stili, selezionare una delle frecce accanto al menu di stili per

scorrere la raccolta o espanderla.

HOE

Caselle di controllo

Le caselle di controllo sono utilizzate per mostrare un elenco di istruzioni obbligatorie
in una procedura o attivita; per segnalare di averle esaminate occorre attivare il segno di
spunta facendo clic sulla casella stessa. Al fine del completamento, sara necessaria la pre-
senza del segno di spunta su tutte le voci.

non devono essere presenti righe o colonne completamente vuote

(< <

non devono essere presenti celle unite

i

le intestazioni di colonna devono stare su una sola riga, la prima

non devono essere presenti righe con totali o subtotali

non devono essere presenti righe duplicate

i valori presenti nelle celle della stessa colonna devono essere dello stesso tipo

115 T A

devono essere presenti colonne con valori numerici su cui eseguire i calcoli, in caso contrario

I'unico calcolo possibile saranno il conteggio

0

la tabella deve essere delimitata da una colonna vuota a destra e una riga vuota in basso.
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Risorse multimediali

All'interno delle lezioni, & comune trovare risorse multimediali come video e audio. E in-
dispensabile guardare i video e ascoltare gli audio per intero dall'inizio alla fine per poter
accedere alle lezioni successive e completare il corso. Dopo aver fruito dell’elemento multi-
mediale per la prima volta, sara possibile riguardarlo o riascoltarlo quante volte si desidera,
inoltre si potra utilizzare liberamente la barra temporale del lettore multimediale per avanza-
re o tornare indietro in qualsiasi punto del contenuto.
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